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LANGUAGE TEACHING THROUGH GAMIFICATION: A BIBLIOMETRIC DATA
ANALYSIS FROM A SYSTEMATIC LITERATURE REVIEW

ABSTRACT: Gamification is a methodology in which game mechanics are applied in non-
game contexts. Language education is one of the various approaches where gamification is
currently being used. Techniques and their applications aim to be implemented with the goal
of improving teaching quality, increasing student engagement in classes, and reducing dropout
rates in courses, whether they are in-person or not. The literature on the subject seeks to apply
and document known techniques, develop new ones, publish their results, and draw
conclusions. The objective of this work is to gather data from studies published from 2019 to
2023 using a systematic literature review protocol to identify the main contributors to the
available literature on gamification and language education. As a result, 114 papers related to
the addressed topic were identified, with over 90% of them being authored by brazilians,
specifically published in the northeast region and in federal public institutions.

Keywords: Gamification, Systematic Review Protocol, Language Education, Bibliometric
Analysis, Teaching and Learning

ENSINO DE IDIOMAS A PARTIR DE GAMIFICACAO: UMA ANALISE DOS DADOS
BIBLIOMETRICOS A PARTIR DE UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

RESUMO: A gamificagdo € uma abordagem onde sdo aplicadas mecanicas de jogos em
contextos de ndo-jogo. O ensino de idiomas é uma das varias abordagens onde a gamificacao
vem sendo utilizada atualmente. Técnicas e suas aplicacdes buscam ser implementadas com o
objetivo de melhorar a qualidade do ensino, aumentar a participacdo dos alunos nas aulas e
diminuir a evasdo em cursos, sejam eles presenciais ou ndo. A literatura sobre o tema busca
aplicar e documentar técnicas ja conhecidas e desenvolver novas, bem como publicar seus
resultados e chegar a conclusdes. O objetivo deste trabalho € levantar dados, através de estudos
publicados no periodo de 2019 a 2023, utilizando um protocolo de revisdo sistemdtica da
literatura, para identificar os principais contribuintes referentes a literatura disponivel sobre
gamificacdo e ensino de idiomas. Como resultado, chegou-se a 114 artigos relacionados ao
tema abordado, onde mais de 90% sdo de autoria brasileira, mas especificamente, publicados
na regido do nordeste através de instituicdes publicas federais.

Palavras-chave: Gamificacdo, Protocolo De Revisdo sistemadtica, Ensino de Idiomas, Andlise
Bibliométrica, Ensino e Aprendizagem
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1. INTRODUCAO

A gamificacdo, ou o ato de transformar algo em jogo, estd relacionada a realizar uma tarefa de
forma divertida, é quando um pequeno grupo de pessoas resolve competir entre si em buscar e
coletar ou, apenas, angariar pontos de suas atividades e fazer comparacdes com atividades
passadas (CHOU, 2015). Ainda segundo Chou, mesmo a gamificacido sendo bastante aceita no
mainstream, se o seu desenvolvimento for mal trabalhado pode ter sua longevidade ameacada.
Um dos principais contextos onde a gamificacdo € inserida é a educacdo, especialmente no
ensino de idiomas, onde estes cursos t€ém a caracteristica de necessitar, mais que uma escola
regular ou curso de faculdade, conter a evasdo de alunos devido a sua caracteristica, no geral,
nao obrigatdria. Os alunos podem acabar por perder o interesse em dar continuidade no curso
caso os assuntos abordados ndo sejam apresentados de forma interessante e dinamica.

Como metodologia de pesquisa foi utilizado neste artigo um protocolo de revisdao
sistematica da literatura (RSL) (KITCHENHAM e CHARTERS, 2007). Esta RSL selecionou
114 estudos publicados, predominantemente, por institutos brasileiros federais, sendo sua
maioria tendo vinda da regido do nordeste, onde a Universidade Federal do Ceara proporcionou
o maior nimero de publicacdes, 6 no total.

Serdo apresentados, em determinada secdo deste artigo, os nimeros de publicacdes
referentes ao tema em um intervalo especifico de tempo, onde mostrard uma crescente no
numero de publicagdes durante os anos em que aconteceu a pandemia da COVID-19, o que
pode ter sido ocasionada pela necessidade de aprofundar técnicas ja disponiveis e,
possivelmente, desenvolver novas, pois houve a demanda de distanciamento social e, para que
a educacdo mundial pudesse ter continuidade, foi adotada, massivamente, a educacdo a
distancia. Este trabalho, que foi baseado em um protocolo, tem como objetivo primario analisar
os dados bibliométricos extraidos dos estudos disponibilizados, com a finalidade de identificar,
posteriormente, um padrdo no uso de técnicas de gamificacdo que obtiveram sucesso em seus
objetivos, para que possam, assim, serem documentadas e melhor disseminadas. A justificativa
para a existéncia de tal artigo da-se pela necessidade de uma padronizacdo na aplicagcdo de
técnicas educacionais gamificadas, especificamente no contexto de ensino de idiomas, onde a
coleta e publicacdo dos dados bibliométricos de estudos que abordem tal tema pode auxiliar no
alcance deste objetivo.

Além da secdo introdutdria, que teve o objetivo de contextualizar sobre o tema
abordado, o trabalho esta estruturado em mais cinco se¢des, sendo elas, respectivamente: Secao
2 sobre fundamentacao tedrica, que definird, com mais profundidade, os temas abordados neste
artigo; Secdo 3 sobre trabalhos relacionados, que detalha outras revisdes sisteméticas sobre o
tema; Secdo 4 sobre a revisdo sistemadtica da literatura que trata sobre o protocolo utilizado para
este trabalho; Secdo 5 sobre os nimeros da pesquisa, onde, além de apresentar tabelas e
graficos, serdo apresentadas suas conclusdes; e, por ultimo, a Se¢do 6 de conclusdo, que
apresentard as contribui¢des e limitagdes do presente estudo, bem como trabalhos futuros, onde
este trabalho serd utilizado como uma ferramenta norteadora.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
Esta secdo apresenta a defini¢cdo dos temas abordados com a finalidade de contextualizagdo. A
secdo estd subdivida em ensino de idiomas e gamificacao.

2.1 Ensino de Idiomas



Para iniciar o assunto relacionado ao ensino de ensino de idiomas, € preciso falar de ensino no
geral, e uma das ferramentas mais utilizadas para determinar objetivos educacionais e que
tratem sobre a teoria do aprendizado ¢ a “taxonomia de Bloom”, que teve sua origem através
do trabalho do psicélogo educacional e professor da Universidade de Chicago Benjamin
Samuel Bloom (CABRAL, 2019). Segundo Bloom, objetivos educacionais caracterizam-se por
serem metas educacionais que devem ser alcangadas durante um curso ou disciplina, seu
trabalho visa auxiliar e declarar os objetivos ligados ao conhecimento cognitivo.

O trabalho de Bloom foi revisado e renomeado por Krathwohl em 2002, que participou
da concepg¢do da taxonomia original. A revisdo teve como finalidade renomear os processos
cognitivos em termos verbais e deu a taxonomia um cardter bidimensional, onde a dimensao
do conhecimento (conteiido) e a dimensdo de processos cognitivos foi melhor diferenciada.
Esta nova estruturacdo é chamada de Tabela Bidimensional da Taxonomia de Bloom
(ANDERSON et al., 2001).

Outros conceitos relevantes trantando-se de ensino, sao os conceitos de soft skills e hard
skills, onde soft skills é toda e quaisquer habilidades que ndo se podem comprovar em um
certificado ou diploma, mas podem ser observadas socialmente, a exemplo, pode-se citar o
pensamento critico e qualidades sociais. Ja as hard skills sdo habilidades quantitativas e que
podem ser comprovadas por certificados e diplomas. Especificamente tratando do ensino de
idiomas, vale salientar importantes hard skills que sdo necessdrias na obtencdo da capacidade
de comunicar-se em uma lingua estrangeira, que sdo as competéncias linguistica,
sociolinguistica e intercultural, ou seja, ndo € necessdrio apenas dominar gramdtica, mas
também adquirir conhecimento social de onde se é apropriado utilizar a prondncia correta e
quais elementos culturais da na¢do da lingua em questdo que tornam alguns termos apropriados
ou ndo, bem como a obtencao de soft skills especificas deste contexto, como a produtividade,
comunicacdo, lideranca, cooperacdo, etc.

2.2 Gamificacao
Como ja abordado na introdugdo do artigo, a referéncia que este trabalho usa para definir a
gamificacdo e suas nuances € o autor Yu-Kai Chou, que publicou, em 2015, o livro intitulado
Actionable Gamification Beyond Points, Badges and Leaderboards. Neste trabalho, além de
definir gamificacdo como a realizacao de tarefas de forma divertida, utilizando competitividade
e coleta de pontos, Chou aborda oito gatilhos que sdo essenciais para o bom desenvolvimento
de uma abordagem gamificada. O autor sumariza estes gatilhos em um framework
caracterizado como Octalysis Framework, que apresenta, ainda, subdivisdes em seus
componentes.

A Figura 1 mostra a presenca do Octalysis, onde € possivel ver as mecanicas
empregadas para atingir cada gatilho.



Figura 1 - Octalysis Framework
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A Figura 2 mostra uma das subdivisdes que o autor faz no framework, que caracteriza-
se por inspirar-se nos lados do cérebro divididos em criatividade e 16gica (esquerda e direita),
frisando a afirmag@o do autor de ndo tratar-se de uma divisdo cientifica e sim simbolica. Os
gatilhos que fazem parte do lado esquerdo do cérebro estdo associados a 16gica, ao pensamento
analitico e a posse, e o lado direito estdo associados a criatividade, auto-expressdo e dinamica
social. Chou também especifica a divisdo dos gatilhos entre motivacdo extrinseca e intrinseca,
onde a motivagdo extrinseca, lado esquerdo, caracteriza-se em ser algo que se quer possuir,
seja algum objetivo, alguma posse ou algo que nio se pode obter, e a motivacdo intrinseca,
lado direito, define-se em algo que ndo necessita ter a obtencdo de algo para se usar a
criatividade, divertir-se com amigos ou sentir o suspense de algo imprevisivel, a recompensa
J4 € o prazer de poder realizar tais atividades.

Figura 2 - Octalysis divido entre gatilhos com motivagdo extrinseca e motivacio intrinseca
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Por fim, a tdltima subdivisdo do Octalysis da-se através de mecanicas consideradas
White Hats e Black Hats, que pode ser observada na Figura 3. A gamificacdo do topo, que é
considerada White Hat, é tida por Chou como a gamificacdo positiva, enquanto a gamificagdo
da parte inferior é considerada como mais negativa.

Se algo é engajante pois deixa alguém expressar sua criatividade, sentir-se bem
sucedido através de dominar alguma habilidade e faz com que este alguém sinta-se bem e
poderoso, entdo este € um motivador positivo. Nao obstante, se 0 maior fator pelo qual faz-se
algo € por ndo saber o que vird depois, se estd constantemente com medo de perder algo ou
porque estd tendo dificuldades em alcangar o que se deseja, estes fatores sdo considerados como
motivadores negativos e deixardo sempre um gosto amargo.

Figura 3 - Octalysis divido entre mecanicas White Hats e Black Hats
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Fonte: CHOU (2015)

Chou reforca seu pensamento sobre gamificacdo Black Hat ndo ser, necessariamente,
algo ruim. Ele afirma que o que ird definir se algo é bom ou ruim € o contexto de sua aplicagao,
e cita o exemplo da mecanicas Black Hats sendo utilizadas em contextos onde fazem com que
alguém passe a ser obcecado em acordar cedo, fazer exercicios e comer de forma saudavel. Em
sua completude, o trabalho de Chou visa padronizar, através do reconhecimento de padrdes,
quais mecanicas de gamificacdo encaixar-se-iam melhor em determinado tipo de cendrio
utilizando a ferramenta Octalysis, que foi de sua propria autoria.

3. TRABALHOS RELACIONADOS

PEREIRA E LEITE (2023) apresentam uma RSL sobre gamificagdo com foco no ensino de
quimica, onde a metodologia utilizou-se de analise qualitativa, seguida por critérios selecoes
de estudo utilizando o padrao da RSL, que inclui estratégia de pesquisa, critérios de selegdo de
estudos, selecdo de estudos, anédlise dos trabalhos selecionados e apuracdo dos dados e resumo
e andlise de informacdes. A pesquisa utilizou apenas periddicos com classificagdo A e B do
Qualis-CAPES da area de Ensino, além de dissertacOes e teses publicadas entre 2010 e 2020.
Ao final, de 26 estudos apenas 4 foram considerados nesta pesquisa. O estudo concluiu que,



apesar de limitacOes referentes a discussdes conceituais, tedricas e praticas, a gamificacio
contribui para o ensino de quimica, tendo seu objetivo principal o engajamento dos estudantes.

LEAL E OLIVEIRA (2021) apresentam um artigo cientifico em formato de RSL sobre
gamificacdo no ensino de direito na educagdo profissional e tecnoldgica. O objetivo principal
deste trabalho € investigar como a gamificagado e a aprendizagem baseada em jogos estdo sendo
aplicadas no ensino de Direito, especialmente na Educacdo Profissional e Tecnoldgica. De 47
estudos primdrios, o artigo leva em conta penas 10 estudos que foram selecionados a partir de
critérios definidos em protocolo de RSL. O estudo concluiu que a gamificacio é uma
ferramenta que traz resultados positivos no ensino de Direito em razdo da relevancia da
participacao dos alunos.

FEICHAS et al. (2021) trazem uma RSL relacionada ao ensino gamificado em Ciéncia
da Computacdo, tendo como diferenciacdo o foco do ensino apenas em curso de nivel superior
em disciplinas especificas de Ciéncia da Computagdo. A string de busca utilizada retornou 151
artigos e, no total, 24 artigos foram selecionados para contribuir com esta pesquisa. O objetivo
principal deste trabalho é, por meio da RSL, discutir a eficdcia da gamificagdo no processo de
aprendizagem e contribuir com futuros pesquisadores, docentes e discentes na busca por
praticas mais efetivas. Assim como os demais trabalhos apresentados nesta secdo, o estudo traz
resultados positivos referentes aos uso de gamifica¢do no ensino.

A principal diferenca entre a presente pesquisa e as demais, citadas nesta se¢do, € que
esta busca tende, primeiramente, a mapear quem mais contribui com o tema através do
levantamento e andlise de dados bibliométricos para, posteriormente, identificar pesquisas mais
especificas sobre gamificagdo no ensino de idiomas, sendo este o foco principal na utilizacdo
de uma abordagem gamificada. Vale salientar, também, o nimero consideravelmente maior de
publicagdes selecionadas nesta pesquisa, que foi um total de 114 artigos, a média aritmética de
publica¢des dos demais trabalhos foi de 12 publicagdes.

4. REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

Esta se¢do demonstra o protocolo que foi utilizado para o norteamento da RSL. Nele estdao
descritos os elementos a serem seguidos para uma RSL dentro dos padrées da comunidade
cientifica, garantindo, assim, sua reproducao.

4.1 Objetivo da RSL e Questoes de Pesquisa

A abordagem escolhida para atingir os objetivos desta RSL serd a GQM, que ¢ sigla para “Goal,
Question, Metric”, desenvolvida por Basili (1992), amplamente utilizada na engenharia de
software e em pesquisas empiricas, que consiste em um framework utilizado para definir os
objetivos da revisdo, elaborar questdes de pesquisa e identificar as métricas que serdo utilizadas
na avaliacdo dos resultados obtidos. A RSL busca:

e Analisar (Analyze): estudos sobre o uso da gamificacdo e aprendizado baseado em
jogos;

e A fim de (In order to): entender como promover a motivagdo/engajamento dos alunos;

e Em relacdo (Regarding): ao ensino e aprendizado de idiomas;

e Do ponto de vista (From the point of view of): de alunos e professores;

e No contexto (In context): pesquisa académica sobre gamificagdo;



Neste trabalho, os cendrios de uso referem-se as interacdes entre os atores envolvidos

no contexto de ensino de idiomas utilizando gamificacdo. Esses atores incluem os alunos, os
professores, a plataforma de ensino de idiomas e possiveis atores externos, como
desenvolvedores de jogos ou fornecedores de recursos adicionais.

Assim, propde-se a seguinte questdo de pesquisa (QP):

Como o uso da gamificacdo e dos jogos estdo promovendo a motivacdo/engajamento
dos alunos no ensino e aprendizado?

Tendo as seguintes questdes secunddrias de pesquisa (QSP):

QSP1: Quais os elementos de jogos tratados nestas gamificacdes e jogos? - pergunta
com finalidade de obter os elementos mais utilizados na gamificacdo voltada ao ensino;
QSP2: Quais as mecanicas foram usadas? - pergunta motivada na obtencdo das
mecanicas mais assertivas no contexto de ensino e aprendizagem;

QSP3: Houve mencdo a classificacdo intrinseca e extrinseca tratada por Chou? Se sim,
quais? E como foram aplicadas? - pergunta que visa identificar se as mecanicas
utilizadas fazem paralelo as que Chou ja classificou como motivador intrinseco e
extrinseco;

QSP4: Houve mencao do uso dos Core Drives de Chou? Se sim, quais? E como foram
aplicados? - pergunta com objetivo de entender e classificar se as mecanicas utilizadas
nos estudos fazem parte do framework desenvolvido por Chou;

QSP5: Houve colaborag@o ou competi¢do no uso da gamificagdo e jogo? Se sim, como
aconteceu? - questdo que visa compreender se, e quais, das mecanicas citadas geram
competicao ou colaboragdo entre os alunos;

QSP6: Como aconteceu a Avaliacdo da Motivacao/Engajamento? - questdao com foco
na compreensdao do método utilizado para se avaliar a motivacao/engajamento dos
alunos na gamificagdo utilizada.

4.2 Método

A organizacao desta RSL dar-se-4 em quatro etapas extraidas da proposta de (KITCHENHAM
E CHARTERS, 2007; PETERSEN et al., 2015):

Primeira Etapa: € elaborado um protocolo que descreve os objetivos da revisdo, as
perguntas de pesquisa, tendo em base a questdo primdria de pesquisa, os critérios de
inclusdo e exclusdo dos estudos, os métodos de busca e selecdo dos artigos, além dos
procedimentos de andlise e sintese dos resultados;

Segunda Etapa: foco em identificar os estudos relevantes, onde € realizada uma busca
sistemdtica em bases de dados académicas. Os estudos serdo selecionados com base em
critérios pré-definidos, como o ano de publicacdo, idioma, relevancia temadtica, entre
outros;

Terceira Etapa: serdo avaliados a qualidade metodolégica dos estudos selecionados,
considerando aspectos como rigor cientifico, validade interna e externa, viés de selecao
e risco de viés;

Quarta Etapa: classificacdo de estudos e extracdo de dados, onde a extragdo dar-se-a
pela relevancia dos estudos, como seu método, resultados e conclusdes. Os dados sdo
sintetizados por meio de técnicas como tabelas, graficos ou sumarizagdes narrativas.



Estdo participando desta RSL trés pesquisadores: uma aluna de pds-graduagcdao em
Ciéncia da Computacao, um professor/pesquisador com doutorado em Engenharia de Software
e um professor/pesquisador com pds-doutorado em Engenharia de software.

4.3 Estratégia de busca

A busca foi feita em uma pesquisa avangada utilizando operadores booleanos, através de
palavras chaves, que foram definidas através das questdes de pesquisas, € seus sindnimos. Foi
também utilizada a estrutura PICOC, sigla para “Population, Intervention, Comparison,
Outcomes and Context”, também sugerida por KITCHENHAM e CHARTERS (2007).

A string de busca foi formulada utilizando termos relacionados a estrutura PICOC, onde
o critério de Comparison (comparagdo) ndo serd aplicado, pois esta RSL ndo tem como objetivo
a comparacdo de resultados de estudos. Sendo assim, foram utilizados os seguintes termos:

e Populacdo: Alunos;

e Intervenc¢do: Avaliar o uso de Gamificagdo e Jogos;

e Contexto: Ensino e Aprendizagem:;

e Resultados: Elementos, Mecanicas, Classificacdo intrinseca e extrinseca, Core Drives,
colaboracdo ou competi¢do, Avaliacdo da Motivagdo;

e Comparacgdo: Nao se aplica.

Conclui-se, entdo, a obtencao das strings que podem ser visualizadas no Quadro 1 e no
Quando 2.

Quadro 1 — String de busca em inglés

String de busca

“gamification OR game + teaching OR learning + motivation OR engagement OR
lencouragement OR instigation OR incentive OR stimulus™
Fonte: Elaboragao propria (2023)

Quadro 2 — String de busca em portugués

String de busca
“gamificacdo OR jogo + ensino OR aprendizado” + “motivagdo OR engajamento OR|
encorajamento OR instigacdo OR incentivo OR estimulo”

Fonte: Elaboracao prépria (2023)

As strings de busca serdo aplicadas na base de dados Google Académico, disponivel no
endereco online (https://scholar.google.com.br/?hl=pt), que ird direcionar as bases de dados
especificas que melhor encaixam-se no contexto desta pesquisa, onde serd verificada a
possibilidade da utiliza¢ao de endereco eletronico académico vinculado a Universidade Federal
do Pard para que nao se obtenha o 6nus financeiro para acesso dos pesquisadores.

4.4 Selecao dos estudos

Nesta secdo, sao apresentados os critérios de selecao dos trabalhos, onde foram usados critérios
de inclusdo e exclusdo, representados, respectivamente, pelas siglas CI e CE. Os critérios
podem ser observados no Quadro 3.


https://scholar.google.com.br/?hl=pt

Quadro 3 - Critérios de selecdo de estudos primérios

1D Critério de Inclusao (CI) ou Critério de Exclusao (CE)
Publicagc”)es que tratam sobre ensino e/ou ensino de idiomas.
Publicagc”)es que tratam sobre gamificacdo ou jogo.
Publicag(”)es anteriores a 2019.
Publicagc”)es que ndo estejam em portugués e/ou em inglés
(81 083 Estudos em formatos de relatdrios de workshops, livros, teses, dissertacdes, trabalhos
-de conclusdo de curso, monografias e materiais de palestras.
81 0788 Estudos nao disponiveis para download abertamente ou através do IP institucional
-dos pesquisadores.
Estudos duplicados
Fonte: Elaboracao prépria (2023)

A etapa inicial na selecdo dos estudos, apds aplicados os critérios de exclusao, deu-se,
entdo, pela leitura dos titulos e abstracts dos estudos selecionados por parte da pesquisadora
estudante de pds-graduagdo, para que, apds isso, este processo fosse seguido pelos demais
pesquisadores, para que assim aplique-se os critérios de inclusdo buscando um consenso.

4.5 Classificacao dos estudos e extracao

Concluida a etapa de aplicacdo dos filtros, utilizando as strings de busca, a classificacdo
ocorrerd levando em consideracdo as questdes secunddrias de pesquisa, onde a extracdo de
informacdes dar-se-4 baseado em responder estas questdes. Utilizando os critérios de exclusdo,
primariamente, ocorrerd a leitura das informacdes iniciais dos estudos para que assim se
aplique os critérios de inclusdo. Todos os critérios usados podem ser observados no Quadro 4.

Por fim, foram selecionados, para esta RSL, um total de 114 estudos publicados em
revistas cientificas e conferéncias nos idiomas inglé€s e portugués, que tratam sobre gamificagdao
no ensino e no ensino de idiomas. A planilha utilizada pode ser acessada através do link:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1e GhQq9vIMDkbXHmgOgphremvaasU7P1BBGgmq
7TtFoMU/edit?usp=sharing.

Quadro 4 - Selecado de estudos primérios
Base de dados Artigos retornados CE1  CE2 CE3 CE4 CES CI1 CI2

Google Académico 828 467 | 401 | 198 | 170 | 164 | 134 114
Fonte: Elaboragao propria (2023)

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta secdo apresentard conclusdes do nimeros retirados dos dados bibliométricos deste
trabalho.

5.1 Namero da Pesquisa


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1eGhQq9vJMDkbXHmg0qphremvaasU7P1BBGgmq7tFoMU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1eGhQq9vJMDkbXHmg0qphremvaasU7P1BBGgmq7tFoMU/edit?usp=sharing

Como € possivel observar na Figura 4, houve uma crescente no nimero de publicacdes
referentes aos assuntos tratados nesta pesquisa durante o ano de 2020 e, ainda mais, em 2021,
o que pode ter sido ocasionado pela pandemia da COVID-19, onde a populagdo mundial
precisou adaptar-se ao distanciamento e, para que suas atividades nao fossem interrompidas,
adotaram formas alternativas de ensinar e aprender. O nimero de publicagdes manteve-se
relativamente constante em 2022 e, apesar dos nimeros de 2023 estarem consideravelmente
menores, vale salientar que os dados coletados iniciaram-se € terminaram-se na primeira
metade deste mesmo ano.

Figura 4 - Quantidade de estudos por ano

Ano versus Quantidade

2060
33
2050 31
2040 - 23
2030 20
a —5623
2020 P10: 2620 B =es
2010
2000
1 2 3 4 5
= ANO Quantidade

Fonte: Elaboracdo Prépria (2023)

O Quadro 5 traz os nomes e a quantidade de publica¢es dos pesquisadores que
contribuiram para o presente artigo, dando destaque aos brasileiros Francisco Kelsen
de Oliveira e Geraldo José Rodrigues Liska

Quadro 5 - Autores e seus nimeros de publicacdes

Publicacoe
s

Autor

Francisco Kelsen de Oliveira
Geraldo José Rodrigues Liska
Juscicleide Braga de Castro
Gilvandenys Leite Sales

Fernando Silvio Cavalcante Pimentel
Daniel Everson da Silva Andrade
Josilene Almeida Brito

Ana Carollyne de Oliveira Cardoso
Jorge Cardoso Messeder

Fernando Albuquerque Costa
Taofeng Liu

Mariusz Lipowski

Putri Norma Yurissa

La Kamadi

Sofyan Haeruddin
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Autor

Desy Safitri

Publicacoe

S

Suci Awalia

Tunjungsari Sekaringtyas

Sri Nuraini

Ika Lestari

Yustia Suntari

Arita Marini

Rossi Iskandar

Ajat Sudrajat

Meisam Moradi

Nurul Fazmidar Binti Mohd Noor

Sungjin Park

Sangkyun Kim

Marzita Mansor

Rohaizah Abdul Wahid

Suliana Sulaiman

Asma Hanee Ariffin

Nurathirah Azme

Ucik Nurdina

Wahono Widodo

Chao-Yen Lin

Lin Hsiao-Hsien

Kuo-Chiang Ting

Chih-Chien Shen

Chih-Cheng Lo

Hsiu-Chu Hung

Li-Ju Tsai

Alaa Jasim Alsadaji

Sadej Al-Fayyadh

Saeb Al-Saadi

Zahid Jasim Mohammed

Yuchen Gui

Fan Zhao

Eugene Hoyt

Fariska Wulandari

Lena Marliana Harahap

Sholihatul Hamidah Daulay

Ryobing Li

Jingwen Liu

Saharat Laksanasut

Pintipa Seubsang

Yang Fu

Luying Zhang
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Autor
Shuang Zhao

Publicacoe

S

Yang Chen

Dewa Ayu Candra Dwi Evayani

I Nyoman Jampel

I Wayan Widiana

Janne Tyni

Anni Tarkiainen

Sonsoles Lopez-Pernas

Mohammed Saqr

Juho Kahila

Roman Bednarik

Matti Tedre

Adu David Tuffour

Joseph Akossah

Sophia Efua Cobbinah

Isaac Oduro

Jerome Nketsiah

Francisco Ellivelton Barbosa

Marcio Matoso de Pontes

Jodo Batista da Silva

Esmeralda Cardoso de Melo

Karin Quast

Barbara Maria Camilotti

Lara Gueiros

Walter Lopes

Inacia Fernandes

Philipy Augusto

Charles Andrye Galvao Madeira

Amilton Rodrigo de Quadros Martins

Eduardo Rosa Pagliarini

Fahad Kalil

Ariane Pazinato

Felipe Augusto Feichas

Rodrigo Duarte Seabra

Alder Diniz de Souza

Amanda Chelly da Rocha

Jodo dos Santos Cabral Neto

Antonio Nadson Mascarenhas Souza

Alison Martins Meurer

Flaviano Costa

Nayane Thais Krespi Musial

Josefa Kelly Cavalcante de Oliveira

Fenando Silva Cavalcante Pimentel
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Autor

Denise de Carvalho Lopes

Publicacoe

S

Gabriela Troyano Bortoloto

Vitor Mendes Stafusa

Selma Cavaignac

Denise Ritter

Ana Marli Bulegon

Hawbertt Rocha Costa

Dulce Marcia Cruz

Carlos Alberto Marques

Thiago de Lima Anacelto

Maria Edwirges Gomes da Silva

Anne Karoline Bandeira Bonfim Leal

Débora Jaqueline Farias Fabiani

Alcides José Scaglia

Rosileide Aratjo Fonseca Lourengo

Gisella de Carvalho Queluci

Daniel Pereira de Alencar

Ednaldo Gomes da Silva

Francisco WV Estrela

Izaquiel Canuto da Silva

Arthur Marques de Oliveira

Silvana Silva

Winner Pereira Santos

Igor Tairone Ramos dos Santos

Ricardo Alexandre Castro

Natanael Vieira

Emerson Michael Pereira da Silva

Cristian Teixeira Marques

Jéssica Alves Galante

Diane Ruteski

Vanuza dos Anjos

Eli Lopes da Silva

Deise de Lacerda Paiva

Geiser Chalco

Seiji Isotani

Ig Ibert Bittencourt

Enilda Trindade Borba

Cristiano Corréa Ferreira

Kallyuonogucharas Aratjo Reis

Raquelly Brenna Régis da Silva

Luiz Fernando Virginio da Silva

Eliane Alves de Souza

Isabela Matias dos Anjos
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Autor

Jane Aratjo Moreira

Publicacoe

S

Douglas da Silva Tinti

Jocimario Alves Pereira

Bruno Silva Leite

Claudio da Silva Brito

Claudinei de Camargo Sant'Ana

R Abrantes Firme

Cristina de Oliveira Maia

Fabiane Malakowski de Almeida Wentz

Ana Paula Silva Enéas

Thiago Soares Nunes

Leonardo Brandao Marques

Deisy das Gragas de Souza

Dione Cavalcante Monteiro

Claudecy Campos Nunes

Thais Kelly Ferreiro da Silva

Ramon Oliveira Borges dos Santos

Regine Elaine Santos Cabette

Rafael Fialho Luis

Alex Oliveira da Silva

Victor Martins Gomes

Erasmo Fernandes Nobre

Laines Kalline Teixeira Rodrigues

Emanuelle de Aradjo Viana

Julio Cesa de Souza Patricio

Tamara Mesquita

Lucia Maria Assis

Rosefa Rodrigues dos Santos

Nilo Marinho Pereira Junior

Aline Maria da Silva Duarte

Emily Maria Sousa Santos

Laudimir Leonardo Walbert Veloso da Silva

Adonias Almeida Carvalho

Flavia Maria Rocha Melo

Buana Carvalho de Almeida

Luiz Torres Raposo Neto

Camila de Fatima de Oliveira Penteado

Lilian Amaral de Carvalho

Gustavo dos Santos Chicuta

Cristiano Lessa de Oliveira

Mayara Rodrigues Braga

Francisco Rogiellyson da Silva Andrade

Dannytza Serra Gomes
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Autor

Marcia Regina Holanda da Cunha

Publicacoe

S

Samela da Silva Santos

Lucas Balbino Mazzini

Paulo Emilio M Rohor

Douglas Torres Seares

Jodo Gabriel da Silva Santos

Hélder Mauad

Glaucia Diniz Marques

Gabriela Eyng Possolli

Alexa Lara Marchiorato

Gabriel Lincoln Nascimento

Maria Aldinete de Almeida Reinaldi

Joana Paulin Romanowski

Rodrigo Otdvio Santos

Filipe Almeida Paz

Kenia Kodel Cox

Gabriela Andrea Sorel

Michelsch Jodo da Silva

Magali Inés Pessini

Betania Lopes Balladares

David Matos Milhomens

Caroline Marianne Monteiro

Ingrid de Souza Siqueira

Aline Chaves Intorne

Paulo Victor Souza

Carlos Alberto Ribeiro

Afonso Ribeiro Damasceno Neto

Iris Neles Silva

Lucineide Silva de Lima

Maria José Monteiro Dantas

Vania Duarte da Silva

Darkson da Costa

Rosalide de Sousa

Renata Vieira

Francisco Alves

Juscileide de Castro

Claudio Ricardo Corréa

Nathalia Melo

Paolla Oliveira

Rosangela Aratjo

André Menezes de Jesus

Valdenildo Pedro da Silva

Ernane Rosa Martins
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Autor

Luis Manuel Borges

Publicacoe

S

Isadora Burmeister Dickie

Haro Ristow Wippel Shulenburg

Luiz Paulo de Lemos Wiese

Eduardo Sebastido de Macedo

Izabel Cristina Vieira Martins

Alexandre Abreu de Paula

Susana Cristina dos Reis

Tais Fim Alberti

Alines Soraes Campos

Gardénia Coelho Viana

Luiza Lulia Feitosa Simoes

Heraldo Simoes Feirreira

Rosilene Pova

Maria de Fatima Ramos Andrade

Ana Silvia Moco Aparicio

Vinicius Santos

Leticia Souza

Yves Maia

Ticianne Darin

Thiago Barcelos

Ricardo Silva da Silva

Adriana Justin Cerveira Kampff

Neliane Alves de Freitas

Deivison Shindi Takatu

Adriana Reis Oliveira

Téalisson Barbosa Alencar

Celiane Reis Oliveira

Janaina Costa

Juliana Barros Carvalho

Lays Silva Jeronimo

Jussara Nascimento da Silva

Luana de Paula Faria

Cintia da Silva

Maricia Gomes Silveira

Ruan Gabriel Araujo Ferreira

Robson Antonio Tavares Costa

Gleidys Sharny da Silva Costa

Germano Bruno Afonso

Melissa Samanta Holetz

Rodrigo Cardoso Soares de Araujo

Marcos Paulo Vaz de Campos Pereira

Gelcemar Oliveira Farias
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Publicacoe
S

Autor

Juscyane de Sousa Vieira

Ana Valéria Borges de Carvalho Melo
André Luiz Ferreira

Lucas Victor Silva

Marcelo Paniz de Oliveira
Henrique Penna Paulo
Mauricio Clipes Cunha

Renata Ferreira

Flavia Vieira

Marcos Batista de Morais
Flavia Cristiane Vieira da Silva
Paulo Vitor da Silva Santiago
Renata Teé6filo de Sousa
Francisco Régis Vieira
Pamella Dutra

Paula Vanessa Bervian

Roque Ismael da Costa Gullich
Claudio de Paiva Franco

Suelir Silva Ferreira

Clara Virginia Vieira Carvalho Oliveira Marques
Paulo Roberto Brasil

Jean Carlos da Silva Gomes
Vanderlei Andrade de Paula
Carla Cristina Moreira Ribeiro
Andréia Guerra Pimentel
Valquiria Moura Ledncio
Monica Marxsen de Aguiar Rocha
Ana Paula Massadar Morel
Carolina Nascimento Spiegel
Nayara Stefanie Mandarino Silva
Elaine Maria Santos

Fonte: Elaboragao propria (2023)
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Prosseguindo com as classificacdoes de dados, o Quadro 6 mostra as instituicdes que
também mais contribuiram para esta pesquisa, juntamente ao seu nimero de publica¢des, tendo
destaque para instituicdes da regido nordeste, sendo elas a Universidade Federal do Ceard, o
Instituto Federal do Ceard e a Universidade Federal de Alagoas.

Quadro 6 - Institui¢des de ensino e/ou pesquisa e seus nimeros de publicacdes

Instituicao Publicac¢oes
6

Universidade Federal do Ceara

Instituto Federal do Ceara

Universidade Federal do Alagoas 5




Instituto Federal do Sertao Pernambucano 4
Instituto Federal do Rio De Janeiro 4
Universidade Federal Fluminense 4

Universidade Federal Rural de
Pernambuco

Universidade Federal do Rio de Janeiro

Instituto Federal do Piaui

Universidade Federal de Alfenas

Universidade de Taubaté

Instituto Federal da Paraiba

Instituto Federal do Amapa

Universidade De Sao Paulo

Universidade Fernando Pessoa

Universidade Federal do Maranhio

Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Instituto Federal de Santa Catarina

Instituto de Educagdo da Universidade de Lisboa

Universidade Federal de Ouro Preto

Universidade Federal do Para

Centro Universitario Internacional Uninter

Universidade Federal de Sergipe

Universidade do Estado do Rio de Janeiro

Insituto Federal de Sao Paulo

Zhengzhou University

Sangmyung University

Gdansk University

MIN 3 Jombang

Universitas Negeri Makassar

SMP Negeri 18 Makassar

Universitas Negeri Jakarta

Universitas Trilogi

Universitas Terbuka

University of Malaya

Kangwon National University

Fakulti Seni, Komputeran dan Industri Kreatif

Universiti Pendidikan Sultan Idris

Faculty of Mathematics and Natural Sciences
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Universitas Negeri
Surabaya

Jiaying University

National Chin-Yi University of Technology

University of Taipei

Yulin Normal University

National Changhua University of Education

Technical Affairs Department, Baghdad Medical City
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Al-Shaheed Al-Sader General Hospital

University of Baghdad

Savannah College of Arts and Design

Florida Gulf Coast University

Universitas Udayana

Universitas Negeri Malang

Xi'an Jiaotong University City College

Shanghai Qibaodwight High School

Suan Sunandha Rajabhat University

Harbin Institute of Technology

Universitas Pendidikan Ganesha

University of Eastern Finland;

Universidad Politécnica de Madrid;

Atebubu College of Education

Kibi Presbyterian College of Education

Komenda College of Education

St. Monica’s College of Education

Foso College of Education

Pontificia Universidade Catoélica do Parana

Universidade Federal do Rio Grande do Norte

IMED

Universidade Federal de Itajuba

et | |t |t [k |t |t [t [t | | |k [t | | |t |k [k | |k [k [

Secretaria de Estado de Educacio e Qualidade de Ensino do
Amazonas

Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas

Universidade Federal do Parana

Universidade Federal da Paraiba

Universidade Federal Rural do Rio De Janeiro

Universidade Estadual Paulista

Universidade Ceuma

Universidade Franciscana

Universidade Estadual da Paraiba

ProfEPT

Universidade Estadual de Campinas

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia

Universidade Federal da Bahia

Universidade Estadual do Maranhao

Centro de Ensino Superior Riograndense

Universidade Federal do Pampa
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Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande
do
Norte

Universidad Columbia

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia

Colégio Rede Marista
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Centro Universitario UNA
Universidade Federal de Sdo Carlos
Universidade Federal de Pernambuco
Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo
Centro Universitario Salesiano de Sao Paulo
Universitdrio Santo Agostinho
Escola Estadual de Educacao Profissional Leonel de Moura Brizola
Universidade Federal do Norte do Tocantins
Universidade Federal do Piaui
Centro Universitdrio de Ciéncias e Tecnologia do Maranhdo
Instituto Federal de Minas Gerais
Instituto Federal de Alagoas
Universidade Federal do Espirito Santo
Faculdades Pequeno Principe
Universidade Estadual do Norte do Parana
Universidade Federal de Santa Catarina
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-
grandense
Universidade Estadual do Norte Fluminense
Universidade Federal Rural do Semi-Arido
ESL-Assessoria e Consultoria Educacional
Instituto Federal do Rio Grande do Norte
NITE
Univille
Universidade Estadual do Oeste do Parana
Universidade Federal de Santa Maria
GEPEFE
Universidade Municipal de Sao Caetano do Sul
Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul
Instituto Federal de Ciéncias e Tecnologia; Universidade Federal do
Tocantins
Instituto Federal do Sul De Minas
PROFINIT
Universidade Federal do Amapa
Universidad De La Integracion De Las Américas
Universidade do Estado de Santa Catarina
Agrupamento de Escolas de Vila Verde
Universidade do Minho
Universidade Federal Da Fronteira do Sul
Fundagdo Oswaldo Cruz
Fonte: Elaboracdo propria (2023)
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A Figura 5 mostra os paises € a quantidade de publicagdes que foram usados neste
trabalho, dando destaque ao Brasil, de onde foram retiradas a maior parte dos artigos, e paises
asidticos, mais especificamente, China e Indonésia. Sendo a terceira maior contribui¢do vinda
dos paises europeus, especificamente, Portugal.



Figura 5: Quantidade de estudos por paises
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Fonte: Elaboracdo propria (2023)

Seguimos para a Figura 6, que mostra a quantidade de estudos por veiculo, onde a maior
parte dos trabalhos analisados foi publicada em revistas cientificas

Figura 6: Publicacdes por evento



Estudos por Tipo de Veiculo

88%

m Conferéncia Periddico

Fonte: Elaboracao prépria (2023)

O Quadro 7 mostra a relacdo das conferéncias e seus nimeros de publicacdes, sem
muita discrepancia de valores, destaca-se a conferéncia XIII Seminario SJEEC, com duas
publicagdes.

Quadro 7 - Ndmero de publica¢des em conferéncias

Conferéncias Publicacoes

XIIT Seminério STEEC 2
ISOLEC 1
Proceedings of the 2022 8th International Conference on Humanities and 1
Social Science Research (ICHSSR 2022)

13th ICHISS International Conference in Humanaties and Social Sciences 1
7° encontro regional de ensino de geografia e 3° workshop de cartografia e 1
novos letramentos

Semindrio Gepréxis VIII Seminério Internacional 1
24* Semindrio Internacional de Educacdo, Tecnologia e Sociedade: Ensino 1
Hibrido

XIX Coloquio Internacional de Gestao Universitaria 1
Springer Nature 1
Encontros integrados em fisica e seu ensino 2022 1
Anais Estendidos do 1
XVIII Simpésio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas
Computacionais.

Porto Alegre: SBC

Anais Educacdo em Foco: IFSULDEMINAS Educagdo em Foco Volume I 1
XVI Encontro Virtual de Documentacdo em Software Livre e XIII 1

Congresso Internacional de Linguagem e
Tecnologia Online

Fonte: Elaboracdo prépria 2023



O Quadro 8 evidencia a notdvel contribui¢ao da revista brasileira Brazilian Journal of
Development a esta pesquisa, seguida da Revista Novas Tecnologias na Educagdo. Vale
ressaltar que, ambas as revistas, publicaram artigos de variadas institui¢des de ensino.

Quadro 8 - Numero de publica¢des em periddicos (Journals)

Revista Publicac¢oes

Brazilian Journal of Development

Revista Novas Tecnologias na Educagdo
SBGames

IEEE Access

Ludus Scientiae

Recima2l

NN N W~

Research, Society and Development

International Journal of Environmental Research and Public
Health

Indonesian Journal of Research and Educational Review

p—

International Journal of Interactive mobile technologies
JMIR Serious Games

Journal of ICT in Education (JICTIE)

Jurnal Penelitian Pendidikan IPA

Sustainability

Medical Education Bulletin

ELSA Journal

LET

Indonesian journal of educational research and review

Journal of Education, Curriculum and Teaching Studies
RPD

Revista Brasileira de Ensino de Fisica

HOLOS
Revista Brasileira de Linguistica Aplicada

Revista Brasileira de Ensino Superior

Revista Observatoério
Revista Ciéncia e Ideias
Desafio

Revista da FAEEBA
Repositorio IFAP

Revista da Faculdade de Educagao

PontodeAcesso
EM

Labor
Corpoconsciencia
Thema

Revasf
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Revista Docéncia do Ensino Superior

RECIFAQUI

ReTER

RBECM

Ambiente: Gestiao e Desenvolvimento

Congrega Urcamp

Mais Educacao

RIS

Revista Eletronica Cientifica Inovagao e Tecnologia

Revista Multidisciplinar em educacao

RIS

Caminhos em linguistica aplicada

Revista Vivéncias em Ensino de Ciéncias

ECCOM

Arquivos Cientificos

Revista Ceara Cientifico

Revista de estudos universitarios
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PERSPECTIVAS EM DIALOGO: Revista de Educagio e
Sociedade

[S—

Revista Educacgao e Linguages

Tabuleiro de Letras

# Tear: Revista de Educacdo Ciéncia e Tecnologia

Educagdo e Tecnologia

Portal do IFSC

Revista Ibero

Revista de estudios e investigacion en psicologia y educacion

Educagdo em Foco

Revista Linguagem e Ensino

Revista artes de educar

ECCOS

EDUCAONLINE

Estudos em Design

ReTER

ReBECEM

RBCM

ESPMCP - Pés-Graduagao Informética na Educagao

Revista Hipotese
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Revista de empreendedorismo e gestdo de micro e pequenas
empresas

p—

Perspectivas da educacdo matematica

Histoéria Historias

Revista Pratica Docente

Revista Foco

Historia e Ensino
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Pratica

ABAKOS

Educitec

Polyphonia

BELT

Revista de Iniciacdo a Docéncia
Revista Préxis

Dialnet

[S WY U G VI ) G T—

Fonte: Elaboracdo prépria (2023)
6. CONCLUSOES

A gamificagdo, ou o ato de transformar algo em jogo, estd relacionado a realizar uma tarefa de
forma divertida, é quando um pequeno grupo de pessoas resolve competir entre si com foco
em buscar e coletar ou, apenas, angariar pontos de suas atividades e fazer comparacdes com
atividades passadas (CHOU, 2015). O trabalho tratou sobre a abordagem educacional da
gamificacdo, mais especificamente no ensino de idiomas, onde foi trazida, primeiramente, a
taxonomia de Bloom e sua revisd@o como estratégia para defini¢cdo de objetivos educacionais,
bem como conceitos de soft e hard skills e uma definicdo mais aprofundada sobre gamificacdao
segundo Yu-Kai Chou, que publicou um livro sobre o tema. Este trabalho apresentou um
protocolo de RSL detalhado, juntamente com os dados bibliométricos que puderam ser
extraidos apds o uso deste protocolo, com o objetivo de mapear trabalhos relevantes sobre
gamificacdo sendo utilizada no contexto de ensino.

O protocolo seguiu os moldes de KITCHENHAM E CHARTERS (2007) para que seja
passivel de replicacdo na comunidade cientifica, o objetivo principal da publicacdo € auxiliar
outros pesquisadores nos demais tipos de conclusdes que se pode chegar através dos dados
disponibilizados em tabelas e graficos. Outra principal contribui¢@o € a base que justifica este
trabalho, que € em padronizar o uso da gamificacdo, especialmente na educacao, apresentando
a utilizacdo de um framework especifico que mostra mecéanicas responsdveis por acionar
gatilhos mentais que contribuam no engajamento de quem participa de tais atividades.

Como limitacdo, € possivel citar a ndo realizagdo de leitura mais aprofundada dos
estudos selecionados, considerando que o presente artigo visa, apenas, extrair dados
bibliométricos disponiveis no inicio de cada trabalho para se chegar a conclusdes. Como
trabalho futuro, pode-se mencionar a realizacdo da leitura dos trabalhos selecionados pelo
protocolo para a realizacdo de uma Revisdo Sistemdtica da Literatura de forma mais
aprofundada e extrair informacdes mais relevantes acerca das aplicacdes da gamificagdo na
educacdo.
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