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RESUMO

Um dos grandes desafios dos docentes deste século é conseguir utilizar métodos, estratégias e
ferramentas tornando o aprendizado dos alunos mais expressivo. A adocdo de praticas
pedagdgicas que utilizam metodologias ativas e ferramentas tecnoldgicas tem sido muito
relevante nos ultimos anos, ainda mais devido a Covid-19. Dentre essas ferramentas, a
gamification se apresenta como uma alternativa viavel, devido utilizar elementos de jogos com
0 objetivo de despertar o interesse dos educandos no conteddo abordado, seja em aulas
presenciais ou remotas. Dessa forma o objetivo desta pesquisa é fazer uma analise sistematica
de trabalhos publicados no Brasil, que tenham relacdo direta com a metodologia da gamificacdo
no Ensino Superior. Para tanto, utilizou-se como método uma abordagem quantitativa pautada
na coleta de dados e na andlise dos trabalhos do Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacdo (CBIE) e do Simpdsio Brasileiro de Informética na educacdo (SBIE), nos ultimos
cinco anos que tratam da temética da gamificacdo, levando em consideracdo os critérios de
inclusdo e exclusdo pré-estabelecidos. Apos a analise, percebeu-se uma pequena quantidade de
trabalhos voltados para a utilizacdo da gamificagdo no Ensino Superior, evidenciando a pouca
utilizacdo da metodologia nas universidades. Porém, os que apresentaram experiéncias na area
descrevem os beneficios e contribuicdes para o aprendizado dos discentes. Além disso,
ressaltamos a relevancia da utilizacdo da gamificagdo, como método facilitador do
desenvolvimento do estudante, mediante seu engajamento, uma vez que este método esta ligado
a realidade social e cultural do educando, facilitando o seu envolvimento, e assim possibilitando
uma aprendizagem mais engajadora.

Palavras-chave: Gamificagdo, Gamification, Ensino Superior, Mapeamento
Sistematico.

INTRODUCAO

A educacdo estd em constante transformacdo desde seus primeiros
apontamentos, e percebe-se essa mudanca mais veemente nos ultimos vinte anos. A

adocdo de préaticas pedagogicas que utilizam metodologias ativas envolvendo
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ferramentas tecnologicas tem sido evidenciada nos processos de ensino e aprendizagem,

e ainda mais, durante o isolamento social ocorrido em decorréncia da pandemia da
Covid-19.

Um dos fatores que contribuem para esse rapido crescimento € o grande
aumento da utilizacdo de smartphones. Analogamente, o uso de aparelhos tecnoldgicos
que envolvam games é perceptivel, ndo ha como negar que hoje a tecnologia faz parte
do cotidiano da sociedade. Essa situacdo exerce um impacto na relacdo professor e
alunos, alterando a dinamica da aprendizagem (SANTOS, 2019).

Devido a essas mudangas, a educacdo tem buscado acompanhar e adaptar-se a
outros meétodos educativos, buscando aumentar o engajamento do educando nos
contetidos abordados e facilitar sua aprendizagem. A gamificacdo é um desses métodos
e surgiu devido a popularizacdo de jogos e da cultura digital, e consiste na utilizacéo de
elementos, mecanica e caracteristicas de jogos, mas com o objetivo de contribuir para o
envolvimento do educando nas atividades, ja que este esta agora ligado a sua realidade
de vida.

A presente pesquisa foi realizada a partir de estudos acerca da gamificacéo e de
sua utilizagdo como meétodo educativo, desenvolvidos nas obras Werbach e Hunter
(2012), Kapp, (2012), Fardo, (2013), McGonigal, (2011), dentre outros, os quais
proporcionaram uma maior compreensdo dos conceitos abordados. A gamificacdo para
Werbach e Hunter (2012), consiste na utilizacdo de elementos dos games (mecanicas,
estratégias, pensamentos) fora do contexto dos games, com a finalidade de motivar os
individuos a acgdo, auxiliar na solugdo de problemas e promover aprendizagens. Assim
como para McGonigal (2011), o objetivo da gamificacdo é conseguir visualizar um
determinado problema ou contexto e pensar solucGes a partir do ponto de vista de um
game designer.

Dessa forma, essa pesquisa visa analisar os principais trabalhos sobre a
gamificacdo, publicados em dois repositorios nacionais Congresso Nacional de
Informatica na Educacdo (CBIE) e o Simpdsio Nacional de Informéatica na Educacéo
(SBIE), tendo como recorte temporal os anos de 2016 a 2020, reunindo informagdes que
possam auxiliar em pesquisas futuras sobre a gamificagdo no ensino superior, buscando
responder a dois questionamentos: Quais os elementos de gamificagdo utilizados no

processo de ensino e aprendizagem no Ensino Superior? Quais as contribui¢es desses

elementos para o processo de ensino e aprendizagem no Ensino Superior?




METODOLOGIA

Para esta pesquisa, utilizou-se como método o mapeamento sistematico, com
base em protocolos adaptados do trabalho de Kitchenham (2004), o qual afirma ser este,
um meio de identificar, avaliar e interpretar evidéncias cientificas disponiveis e
importantes para uma determinada questdo de pesquisa, area de topico ou fenémeno de
interesse.

Ancorada em pressupostos da abordagem quantitativa e pautada na coleta e
analise de dados de artigos cientificos, a pesquisa gera resultados especificos e resume
evidéncias que tém relacdo com uma determinada questdo mediante a aplicacdo de
métodos sistematizados de busca (MANCINI et al., 2007).

A questdo central da pesquisa consiste em compreender as contribuicbes de
utilizacdo da gamificacdo no Ensino Superior, utilizando para tanto os trabalhos
publicados nos Ultimos cinco anos em dois repositdrios nacionais (CBIE e SBIE). Para
responder essa questdo central, foram definidas as seguintes questdes de pesquisa
especificas (QE):

e QE1: Quais os elementos de gamificacdo utilizados no processo de ensino e
aprendizagem no Ensino Superior?

e QE2: Quais as contribuicbes desses elementos para 0 processo de ensino e
aprendizagem no Ensino Superior?

Para o desenvolvimento da pesquisa, utilizou-se como fonte de busca dois
repositorios nacionais da area: o Congresso Nacional de Informética na Educacdo
(CBIE) e o Simposio Nacional de Informatica na Educacédo (SBIE).

O recorte temporal utilizado foi dos ultimos cinco anos (2016 a 2020), por
compreender a necessidade de buscar pesquisas mais recentes e por perceber que o
Gltimo mapeamento sistematico encontrado, na area de pesquisa, € somente de 2016,
observando-se entdo a necessidade de buscar essa contribuicdo da gamificacdo no
contexto do Ensino Superior na contemporaneidade.

Dessa forma, fez-se uma busca manual dos trabalhos nas bases de dados,
fazendo o download dos artigos do CBIE e do SBIE que compreenderam o periodo
citado, a partir do descritor “gamificacdo”, escrita em portugués ou em inglés, ou ainda

o prefixo gamifica por ser parte sufixa de outras palavras oriundas da gamificacéo,

como por exemplo, gamificada, gamificado, dentre outras.




O processo de selecdo e avaliagdo dos artigos foi dividido em quatro etapas. A

pré-selecdo dos artigos consistiu em verificar os anais das referidas fontes de busca e
acessar manualmente todos os artigos, atraves da analise dos seus titulos, considerando
a string de busca supracitada.

Apos o download, fez-se a observacdo dos artigos pautados em duas etapas, de
acordo com Dermeval, Coelho e Bittencourt (2019). Na primeira etapa, analisou-se 0s
trabalhos, com a utilizacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, avaliando os titulos,
resumos e palavras-chave. Na segunda etapa, com os artigos restantes da primeira
analise, utilizou-se novamente os critérios e analisou-se a introducéo e a conclusdo dos
artigos.

Na segunda etapa os artigos pré-selecionados foram analisados (dessa vez
levando em consideracdo o resumo e as palavras-chave) com base nos critérios de
inclusdo e nos critérios de exclusdo. Como critérios de inclusdo reuniu-se os trabalhos
que apresentam relacdo com a educacdo superior, abordam a gamificacdo e foram
publicados no recorte temporal do estudo;—desconsiderando aqueles que ndo
apresentavam relagdo com a questdo e objetivos da pesquisa, fossem revisdes
sistematicas de literatura ou que apresentassem propostas sem resultados. Dessa forma,
os artigos que foram selecionados apds a analise, levando em considerag&o os critérios
de incluséo e excluséo, foram colocados numa pasta denominada Lista de Candidatos.

Na terceira etapa foram analisados todos os artigos novamente, dessa vez,
considerando a analise dos resumos, palavras-chave, introdu¢do e conclusdo dos artigos,
utilizando os mesmos critérios de inclusdo e exclusdo, e foi criada uma nova pasta
denominada incluidos, com os artigos selecionados.

Apos a selecdo ao final da terceira etapa, foram identificadas duas categorias, a
saber: 1. Estudo Empirico: estudos que afirmam que os elementos de gamificacéo
podem contribuir para o processo de aprendizagem, com a apresentagdo de evidéncias
empiricas, e 2. Métodos: estudos que apresentaram recursos, técnicas, abordagens e
estratégias de gamificacdo para o processo de aprendizagem. Essas categorias foram
elaboradas avaliando as questGes de pesquisa do mapeamento sistematico e seus
objetivos. Cada artigo foi classificado de acordo com o objetivo geral em relacdo a

gamificacéo.
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REFERENCIAL TEORICO

Ao longo das Gltimas décadas, € notdrio o quanto a educacdo vem buscando,
cada vez mais, alternativas tecnologicas objetivando facilitar o processo educativo. Na
contemporaneidade, com a popularizagdo de computadores, smartphones e a internet, a
utilizacdo de tecnologias na educacdo apresenta-se como uma possibilidade para
auxiliar a aprendizagem (ALMEIDA; VALENTE, 2012). Mas nem sempre pensou-se
assim. Por ser inicialmente visto como algo para o lazer, as escolas ndo recomendam a
utilizacdo desses equipamentos em sala de aula, e embora existissem programas que
incentivam o uso de tecnologias na escola, pouco se observava sua utilizagéo.

Nessa conformidade, € perceptivel que as Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo (TDIC) e as midias digitais tém provocado mudancas significativas na
sociedade e na vida do ser humano, porém, a educacgdo ainda ndo tem explorado de
forma significativa o grande potencial desses recursos (ALMEIDA; VALENTE, 2012).

Com o surgimento da pandemia da Covid-19, os profissionais da educacéo
tiveram que adaptar-se e comecaram a utilizar tecnologias para conseguir se conectar
com os estudantes diante do modo de ensino remoto emergencial. E isso ainda esta
sendo um grande desafio, pois existem alguns problemas estruturais que ainda afetam o
ensino remoto, como por exemplo, a falta de acesso a internet e de equipamentos
adequados para os discentes acompanharem as aulas. Outro grande problema é a falta de
formacéo para utilizacé@o de recursos tecnologicos que sé@o utilizados nas aulas sincronas
e assincronas.

O entendimento dessas diferengas é fundamental para reduzir a ansiedade por
parte dos docentes, que ndo se sentem preparados para ministrar aulas néo presenciais, e
dos discentes. Com o passar do ano de 2020, verifica-se que os professores conseguiram
utilizar de forma minima algumas plataformas para ensinar no modo remoto
emergencial (APPENZELLER et al., 2020). O que tem acontecido € replicacdo de aulas
do presencial para o formato remoto. E isso vem cada vez mais fazendo com que o0s
alunos figuem desmotivados no que diz respeito a estarem e participarem das aulas, o
que também acontecia no presencial, poréem agora com mais intensidade (RONDINI;
PEDRO; DUARTE, 2020).

Diante desse contexto, as metodologias ativas aliadas com as tecnologias

educacionais, se mostram como uma alternativa que pode melhorar o engajamento dos




alunos nas aulas, sejam remotas, presenciais ou hibridas, e contribuir para uma

aprendizagem mais expressiva e personalizada. Essas metodologias divergem com a
abordagem pedagdgica tradicional, que é centrada no professor (BACICH; MORAN,
2018).

Dentre as metodologias ativas, a gamificacdo na educacdo tem sido um das que
tem sido muito abordada em muitos congressos e revistas cientificas nos ultimos anos,
como, por exemplo, no Simpdsio Nacional de Informatica na educacdo (SBIE),
Congresso Nacional de Informatica na Educacao (CBIE), Workshop de Informética na
Escola (WIE), Workshop sobre Educacdo em Computacdo (WEI), Congresso sobre
Tecnologias na Educacdo (CRTL+E), Congresso da sociedade Brasileira de
Computacao (CSBC), dentre outros. Isso se deve as diversas possibilidades de aplicacdo
para motivar e engajar os estudantes nas aulas, o que pode ser muito importante nesse
contexto de ensino remoto e hibrido.

Muitos estudiosos trazem definicdes para esse termo. Kapp (2012) descreve esta
como a utilizacdo de elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensamentos) fora
do contexto dos games, com a finalidade de motivar os individuos a uma determinada
acdo, auxiliando na solugéo de problemas e promovendo aprendizagens.

Para Fardo (2013), o termo “gamificacdo” ¢ derivado da palavra no idioma
original em inglés, gamification. Uma vantagem muito importante de utilizar essa
metodologia é a possibilidade que a mesma oferece em desenhar sistemas onde varios
elementos de jogo sdo articulados e interligados, num percurso cativante e envolvente.

Segundo Werbach e Hunter (2012), teve inicio por volta de 1980 com referéncia
a sistemas online gamificados desenvolvidos pelo professor Richard Bartle, na
Universidade de Essex no Reino Unido. Esse termo se referia originalmente a “tornar
algo que ndo ¢ um jogo em um jogo” e, a primeira vez que a gamificagdo surgiu com a
forma como esse termo € conhecido atualmente foi em 2003, quando Nick Pelling, um
britanico desenvolvedor de jogos, estabeleceu uma consultoria de curta duracdo para
criar uma interface de jogo para dispositivos eletrénicos (FOERSTNOW; MIQUETT,
2019).

Quanto a utilizacdo da gamificacdo como método educativo, percebe-se um
contingente de pesquisas que se ligam a tematica, expondo experiéncias de utilizacdo do

método em ambientes educacionais. Dessa forma, buscamos aqui, discutir experiéncias

de gamificacé@o no ensino superior, para tanto utilizaremos 0 mapeamento sistematico.




Ao tratar sobre a utilizacdo da gamificacdo no ensino superior, Orlandi et al.

(2018), afirma que as pesquisas sobre gamificacdo no ensino superior, a base para o
entendimento do cenério, ainda é muito inicial e as informacdes sdo vagas. E realmente
essa observacdo é muito pratica, mesmo tendo algumas pesquisas sendo realizadas.

As literaturas sobre a tematica ndo necessariamente se aplicam a educacdo
superior, ainda é tratada de forma generalizada, ndo contextualizando o seu nivel de
ensino especifico, muito embora tenha uma vasta abordagem contemplando, no geral,
praticas gamificadas (SANTOS, 2021).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A busca manual resultou em 78 trabalhos primarios coletados. Foram realizadas
buscas nos anais dos dois congressos (SBIE e CBIE), e através das strings de pesquisa
(gamification, gamificagdo e gamifica) foram selecionados o0s estudos que se
enquadraram nos termos pré-estabelecidos da pesquisa (etapa 1). Nessa busca foram
encontrados 27 artigos no CBIE e 51 artigos no SBIE

O ano de 2019 concentrou 0 maior indice de publicacbes com 27 trabalhos
publicados. Em 2016 e 2018, encontramos 15 trabalhos publicados na area em cada ano.
Em 2017 ndo teve nenhum trabalho publicado no CBIE, porém no SBIE tiveram 11
trabalhos publicados. Por fim, em 2020, tivemos o menor indice de publicaces,
somente 10 artigos publicados na area deste Mapeamento Sistematico.

Apo6s o download dos artigos encontrados (Etapa 1), foram analisados os titulos,
resumos e palavras-chave de cada um, aplicando os critérios de inclusdo e exclusdo
(Etapa 2). De 27 artigos baixados do CBIE, somente 6 foram selecionados, e de 51
artigos do SBIE, 11 foram selecionados.

Posteriormente, na terceira etapa, ainda utilizando os mesmos critérios de
inclusdo e exclusdo, foi feita a leitura da introdugdo e conclusdo dos artigos (etapa 3).
Nesta fase, 4 artigos foram selecionados no CBIE e 15 do SBIE, totalizando 19 artigos.
E importante salientar que em alguns artigos se fez necessario a analise de outras partes
do texto buscando obter melhores resultados. Apds utilizar todos os critérios de
inclusdo e exclusdo, chegou-se ao resultado de 19 trabalhos para anélise.

Na quarta etapa da pesquisa, apds a selecdo dos artigos, agrupou-se estes em

duas categorias (Estudos Empiricos e Métodos), com o objetivo de facilitar as




discussbes, bem como, responder as questdes de pesquisa. Na categoria de Estudos

Empiricos foram selecionados 11 artigos e na de Métodos 8

Com os trabalhos agrupados em categorias, notou-se que a maioria dos artigos
para analise, tratam sobre a importancia da gamificagdo, como um mecanismo de
auxilio para a educacdo, dinamizando a aprendizagem, buscando uma maior interacdo, o
que nos parece, de acordo com o0s textos, ser um problema nesse contexto pandémico.
Dessa forma os autores dos 19 artigos buscaram tanto utilizar plataformas existentes,
customizando-as, quanto desenvolver outras aplicagdes, testando-as em sala de aula,
para isso propdem o desenvolvimento de sistemas que utilizam elementos e mecanicas
de gamificacéo.

Pode-se afirmar que esse mapeamento elementos de gamificacdo utilizadas no
processo de ensino e aprendizagem no ensino superior, conforme tabela 1.

Tabela 1: Elementos de gamificacédo utilizados nos trabalhos selecionados

Elementos Descricao

Ranking Classificagdo dos jogadores/alunos de acordo com a pontuagéo.

Narrativa/storytelling Um enredo consistente e continuo.

Feedback Informacdes sobre como o jogador esta atuando.

Pontos AcBes no jogo que atribuem pontos. Semelhante a
recompensas/medalhas.

Desafios/Missdes Tarefa que exige esforco para resolver, com objetivo e recompensa.

Recompensas/Medalhas | Beneficio para alguma a¢do ou conquista.

Colaboracdo/Cooperacdo | desejo de estar com outra pessoa engajado em uma mesma atividade

Restricdes Refere-se a limitacdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo.

Fonte: Elaborado pelo Autor (2021)

Nota-se que na maioria das pesquisas foram implementadas ferramentas com
elementos para estudo empirico. Como exemplo podemos destacar o estudo de Pereira,
Santos e Suarez (2019) que verificaram se os leaderboards conseguem estimular a
pratica de exercicios e consequentemente o aprendizado em Matematica Discreta. Para
IS0, 0s autores realizaram um experimento controlado com dois grupos amostrais (um
cenario gamificado e outro ndo-gamificado) a fim de mensurar o desempenho em
relacdo ao numero de questdes resolvidas, bem como a quantidade de acertos entre 0s
grupos.

Zordan Filho et al. (2020), igualmente, evidenciaram que a gamificacdo esta
positivamente relacionada a pratica de resolucdo de exercicios, uma vez que, 0s alunos

com maior dedicacdo a resolucdo dos exercicios no juizo online também utilizaram mais

a plataforma gamificada, e vice-versa. Portanto, mostrou-se que a gamificacdo possui




forte correlacdo com o bom desempenho dos alunos, principalmente quanto ao tempo de

pratica.

Ao tratar sobre as contribui¢cfes dos elementos da gamificagdo no ensino
superior, Oliveira (2018), afirma que “o estudo dessas experiéncias no ensino superior
tem tido bons resultados”. Freitas et al. (2016), do mesmo modo, descreve sobre essas
contribuicdes, destacando que “o uso dos elementos da gamificacdo na educagao das
novas geracdes figura uma opcdo natural, desde o ensino fundamental até o ensino
superior”

De acordo com Freitas et al. (2016), a partir da utilizacdo desses elementos, o
uso da gamificacdo no Ensino Superior é aconselhavel pois as novas geracfes estdo
ambientadas com a dindmica dos jogos, assim os elementos da gamificagdo induzem os
usuarios a jogarem, sem a tensdo de estar sendo avaliado, levando-o naturalmente ao
aprendizado de forma prazerosa.

Corroborando com Ribeiro, Merlin e Filber (2019), percebe-se que a utilizacdo
desses elementos de gamificagcdo contribuem, de forma positiva no ensino e
aprendizagem do ensino superior, como afirmam: com a utilizacdo dos elementos
multiusuario, ranking de lideres, no Code Combat, houve aumento no engajamento dos
discentes em relacdo ao ambiente gamificado.

Considerando discussdes em Barbosa et al (2017), os autores enfatizaram que 0s
elementos de gamificagdo podem ser uma alternativa importante para a aprendizagem e
motivagédo dos alunos em sala de aula. A atividade teve uma duragéo total de uma hora e
foi proposto que os alunos jogassem todos os niveis do jogo e em seguida respondessem
a um questionario onde os mesmos poderiam expor suas opinides sobre 0 ambiente, que
atingiu resultados satisfatorios. Ao serem questionados sobre o quanto o ambiente
contribuiu para o aprendizado da lo6gica de programacdo, os alunos, em geral,
consideraram que o ambiente foi proveitoso. 90,9% dos alunos sentiram-se motivados a
seguirem aprendendo Idgica de programacéo.

No tocante aos beneficios dos elementos de gamificacdo, Mendes et al (2019),
apresentaram um sistema de gamificagcdo com o objetivo de aumentar o engajamento de
alunos do curso de Ciéncia da Computacdo, potencialmente colaborando para o
aumento do desempenho destes alunos e a diminuic¢éo dos indices de evaséo do curso.

O sistema proposto adiciona elementos de gamificacdo (sistemas de medalhas,

ranking, lista de amigos, entre outros) ao curso como um todo e usa como entrada 0s




dados disponiveis dos alunos para aumentar o engajamento. Apos a aplicacdo do estudo

os autores fizeram uma avaliacdo através do preenchimento de um formulario.
Conduziram uma andlise qualitativa das respostas onde foi possivel constatar que 0s
alunos aprovaram a utilizagéo do sistema para o que ele se propunha.

Portanto, diante dos resultados apresentados, 0s quais em sua grande maioria, foi
possivel perceber que os elementos de gamificacdo categorizados aqui, como empirico e
métodos, ao serem utilizados trouxeram contribuicGes significativas no engajamento e

na aprendizagem dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa apresentou como objetivo a realizacdo de um mapeamento e uma
andlise sistematica dos artigos apresentados no Congresso Brasileiro de Informética na
Educacao (CBIE) e no Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE) nos
anos de 2016 a 2020, buscando, atraves desses, reunir informac@es que auxiliem no
desenvolvimento de pesquisas futuras sobre gamificagdo no ensino superior,
compreendendo sobre a eficacia de utilizacdo dos elementos da gamificacdo no ensino
superior. Para tanto utilizamos critérios de inclusdo e exclusdo, buscando identificar a
quantidade de artigos publicados em cada ano que tivesse ligacdo com a utilizacdo da
gamificacdo no ensino superior.

Os resultados obtidos nos mostraram que ainda ha poucas publicacBes com esse
direcionamento, evidenciando-nos a pouca utilizacdo dessa metodologia no ensino
superior, porém, nas poucas experiéncias podemos perceber que estas tém contribuido
no ensino aprendizado, criando um ambiente mais interativo na sala de aula, e ainda
gerando um maior dialogo entre professor e aluno.

Dessa forma, ressaltamos a relevancia da utilizagdo da gamificagcdo, como
método facilitador do desenvolvimento do estudante, mediante seu engajamento, uma
vez que este método esta ligado a realidade social e cultural do educando, facilitando o
seu envolvimento, e assim possibilitando uma aprendizagem mais significativa. Como
afirma a Teoria Socio-Cultural de Vygotsky (2001), destacando que o desenvolvimento,
tanto da crianga como do adolescente/adulto & mediado pelo ambiente social e cultural.

Por se tratar de eventos de informatica, idealizou-se que a quantidade de artigos

encontrados seria maior do que a validada. N&o conseguiu-se identificar algum

problema ou direcionamento de crescimento anual, uma vez que a quantidade de artigos




selecionados em 2016 foi maior do que em 2017 no CBIE, e no SBIE tendo 2019 oito

trabalhos, enquanto 2018 ndo teve nenhum, em igual forma os de 2019 foram maiores
do que em 2020. Acredita-se que ainda sdo pesquisas recentes e que estdo sendo mais
utilizadas e discutidas, principalmente devido a necessidade do ensino a distancia, por
causa da pandemia da Covid-19, onde fosse possivel verificar mais dificuldade de
interacdo do educando, assim como sua aprendizagem.

Propbe-se que novas anélises sejam feitas, levando em consideragdo outros
repositorios reconhecidos nacionalmente, assim como com a utilizacdo de novos
critérios, buscando perceber, de forma mais evidente, a utilizacdo da gamificacdo como

método interativo da educacgdo no ensino superior.
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