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Resumo:


Na atual era tecnológica em que vivemos, a vida tornou-se mais prática e rápida, consequentemente, exigindo novas tecnologias para agilizar ainda mais as tarefas do dia a dia. Uma delas é o ensino, atualmente existem muitas plataformas de e-learning (ensino digital) e também plataformas EaD (Ensino a Distância). Portanto os métodos de ensino convencionais, que demandam mais tempo e dedicação tornaram-se obsoletos, exigindo novas técnicas de ensino, como por exemplo a utilização de jogos e a gamificação. Ambos se mostraram muito eficientes em captar a atenção dos alunos e consequentemente melhorar o ensino, portando um estudo mais detalhado das vantagens que essas técnicas possuem é interessante. Para a construção do artigo, foi utilizada uma pesquisa no website Web of Science (WoS) e após a busca e refinação dos resultados obtidos na principal coleção do WoS foi possível obter cerca de 400 artigos relacionando educação a gamificação e jogos. Logo é possível concluir que cada vez mais os jogos estão ganhando seu espaço no mercado e no cotidiano das pessoas, contribuindo para o desenvolvimento humano.
1 Introdução

Os jogos e o processo de Gamification, que consiste em utilizar elementos de jogos para motivar e melhorar a produtividade das pessoas, são processos muito importantes na atual era tecnológica em que vivemos.

Atualmente a sociedade se tornou digital, a todo o momento, estamos conectados com o mundo pela internet. Trabalhos e tarefas que antigamente necessitavam de horas ou até mesmo dias, podem ser reduzidos a um simples clique. Entretanto, toda a modernidade e facilidade que a tecnologia nos trouxe, também possuem malefícios. 


As pessoas não querem mais ficar presas a um modelo antigo de ensino, a cada dia as plataformas de Ensino a distância (EaD) estão mais populares. O tempo gasto em estudo se torna cada vez menor e mais atraente, pois os alunos preferem gastar pouco tempo com um ensino didático, rápido e digital em vez de gastar tempo em um método de ensino antigo, a base de livros e de carga horária alta. 

Portanto o Gamification busca unir o ensino padrão com elementos de jogos digitais, por exemplo: barras de progresso, recompensas, fases e até mesmo a utilização de um jogo. Tudo isso buscando motivar os alunos e melhorar a interação e a qualidade do ensino.


Entretanto os jogos ainda são vistos com certo preconceito. As pessoas não conhecem os benefícios que eles podem trazer fora da área de lazer, muitas delas consideram jogos como uma brincadeira. Por isso mesmo com tantas oportunidades de melhorar, vários professores ainda não arriscaram adotar esse método.

Ainda não existem estudos amplos sobre o tema no Brasil e os estudos sobre Gamification se limitam a uma amostra pequena de pessoas. Portando este artigo tem como objetivo aumentar o conhecimento das pessoas sobre o tema, por meio da analise de pesquisas, com intuito de realmente evidenciar os benefícios, para que o ensino seja aprimorado cada vez mais para as próximas gerações. 

2 Gamification e educação

Os jogos e o processo de gamification são processos importantes e muito valiosos para a educação, eles têm bastante impacto na motivação e produtividade dos alunos, que são fatores vitais no ciclo de aprendizado dos mesmos. Portanto os professores estão utilizando plataformas de jogos digitais para facilitar o aprendizado e motivar seus alunos a buscar o conhecimento, tornando assim o processo de educação mais efetivo. (Kheirkhahzadeh, Sauer, & Fotaris, 2016) 
A utilização também de Alternate Reality Games (Jogos de realidade alternativa) é uma ótima ferramenta que combina plataformas on-line e off-line para criar um ambiente imersivo de realidade, que simula a vida real, tornando o jogo mais interessante e realista. Mesmo com algumas dificuldades os jogos podem ser muito benéficos no processo de educação e podem ser utilizados em diversas disciplinas e contextos. (Pineiro-Otero & Costa-Sanchez, 2015)
A preparação para o mercado de trabalho é uma das grandes missões da faculdade, portanto os jogos e o processo de Gamification mostram-se muito eficientes. Com a utilização de um jogo em que os alunos podem entrar e jogar nas aulas ou em casa eles são instruídos, por um método de Gamification, os conhecimentos e experiências que devem possuir ao tentar buscar por um emprego, assim desenvolvendo suas habilidades e aumentando a chance de conseguirem um emprego. Além disso o engajamento dos alunos em relação ao jogo é muito grande fazendo do processo algo mais natural e amigável. (Moffat, Farrell, Gardiner, McCulloch, & Fairlie, 2015)
Os professores estão cada vez mais interessados no processo de Gamification e o tema está crescendo em meio acadêmico. Porem vários professores ainda resistem em aderir ao projeto. Estudos mostram que não há diferença no percentual de professores que usam o Gamification baseado em idade, gênero ou tipo de instituição que fazem parte, entretanto em instituições privadas há um estimulo um pouco maior do que em instituições públicas. (Marti-Parreno, Segui-Mas, & Segui-Mas, 2016)
O projeto de Gamification pode ser um importante aliado ao e-learning. Pois atualmente a educação digital ou a distância enfrenta três grandes problemas, tais como: crescente desmotivação, grande incidência de desistência e falta de suporte dedicado. Porem com a utilização dos elementos de jogos, como recompensas e conquistas é possível motivar e superar os problemas, aumentando assim a efetividade do processo educacional. (Matsumoto, 2012) 
3 Metodologia

A metodologia proposta para este trabalho baseia-se na pesquisa bibliográfica e na aplicação de procedimentos da bibliometria, com o objetivo de apresentar um levantamento bibliográfico e quantificar a literatura internacional sobre gamification em contextos educacionais no período de 2011 a 2016.

A amostra inicial de trabalho foi obtida por meio de pesquisa na base de dados ISI Web of Science da palavra-chave gamification, usando apenas a seleção de artigos, o que resultou em 1770 trabalhos. Logo após o refinamento pela seção Education/Educational Research e com a leitura do título e resumo, foram selecionados os mais direcionados à área de interesse, restringindo a amostra para 452 artigos. 

A partir desta seleção, foi criado um banco de dados com o auxílio do Microsoft Excel e da ferramenta HistCite, software que facilita a visualização dos resultados de buscas realizadas no ISI Web of Science por meio de estrutura de históricos e relacionamentos (GARFIELD, E.; PARIS, S. W.; STOCK, 2006) Os dados obtidos relacionam nomes dos artigos, principais palavras, artigos por autores, periódicos em que os trabalhos foram publicados e anos de publicação.

Pela análise desses dados e pela utilização de tabelas dinâmicas, gráficos e tabelas, foi possível detalhar aspectos da amostra coletada referente ao número de publicações no período, às palavras mais frequentes, aos autores que mais publicaram, aos periódicos que apresentam maior número de publicações e à periodicidade das publicações sobre o tema. 
A Figura 2 representa as etapas propostas na metodologia e os principais resultados esperados em cada fase.
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FIGURA 2 – Representação gráfica das fases da metodologia
4 Discussão dos resultados
4.1   Principais palavras

	Posição
	Palavra
	Número de utilizações

	1
	GAMIFICATION
	203

	2
	LEARNING
	162

	3
	GAME
	77

	4
	EDUCATION
	67

	5
	STUDENTS
	48


Como demonstrado na tabela acima a palavra mais utilizada nos artigos encontrados foi “gamification”. Este resultado era bem esperado devido ao fato de ser o nome do tema e também não haver atualmente sinônimos para a palavra. Já a segunda palavra “learning” nos indica que o foco dos artigos era no aprendizado, se aliarmos com a palavra “education” e “students” podemos perceber que o foco das pesquisas é a utilização do gamification na educação e no processo de aprendizado.
5.2 Autores que mais publicaram e mais citados

	Posição
	Autor
	Número de artigos
	Total de citações globais

	1
	de-Marcos L
	3
	249

	2
	Dominguez A
	2
	240

	3
	Pages C
	2
	240

	4
	Saenz-de-Navarrete J
	2
	240

	5
	Fernandez-Sanz L
	1
	180

	6
	Martinez-Herraiz JJ
	1
	180

	7
	Fox J
	2
	81

	8
	Hanus MD
	1
	61

	9
	Agre G
	1
	41

	10
	Angelova G
	1
	41
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Após a análise do gráfico podemos concluir que a maioria dos artigos citam referencias de 2013 e 2015, porem também há citações em 2014 e 2011 deixando uma lacuna no ano de 2012. Causada provavelmente pelo pouco interesse da população por gamification. Já analisando a tabela podemos concluir que o autor Luiz de-Marcos possui apenas 3 artigos, porem na base total do Web of Science ele possui 249 citações, o que faz dele um bom autor. 
4.3 Número de publicações no período pesquisado 
	Anos
	Número de artigos
	Citações dos artigos na base

	2011
	2
	38

	2012
	7
	8

	2013
	21
	196

	2014
	51
	182

	2015
	140
	245

	2016
	176
	62

	2017
	47
	4


Analisando a tabela acima concluímos que nos anos de 2011 e 2012 houve uma pequena procura sobre o tema e os primeiros artigos foram lançados, já em 2013 e 2014 a procura e o número de artigos cresceram bastante até que em 2015 e 2016 atingiu um auge de 158 artigos em média, porem em 2017 a procura caiu bastante, provavelmente devido à grande quantidade de artigos publicados em anos anteriores.
5       Considerações Finais


Após os estudos é possível concluir que gamification é um assunto muito interessante e muito importante na vida atual, pois com certeza é necessário uma revolução nos métodos de ensino para que a população continue motivada a estudar e se desenvolver cada vez mais. 


Entretanto o estudo mostrou que mesmo com muitos resultados positivos e benefícios comprovados, muitos professores ainda não utilizam o método. Tambem não há diferença entre idade, sexo ou tipo de instituição, visto que o estudo de (Marti-Parreno, Mendez-Ibanez, Summerfiel, McDaniel, & Gimenez-Fita, 2015) comprova que única diferença é uma certa porcentagem maior de utilização do gamification em instituições privadas. 


De modo geral a ideia de utilizar elementos de jogos eletrônicos em questões educacionais ainda sofre preconceito, pois a falta de informação impede pessoas de descobrirem os benefícios deles e o que podem agregar a sociedade, não sendo apenas um objeto de lazer e diversão e sim um treinamento profissionalizante.


O objetivo do artigo é passar informação para que mais pessoas conheçam e usufruam das facilidades e benefícios dos jogos. Por meio da utilização de softwares como Mendeley, Web of Science e Histicite foi possível reunir as informações aqui contidas e, portanto, explicitar a importância do tema. 
.
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