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Article History: Este estudo teve como objetivo mapear as publicagdes mundiais sobre a tematica Serious games
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Published online 30" September 2020 Serious games in education e 163 registros sobre Gamification in education. Foi possivel verificar

que, no que concerne a area de pesquisa, ambos 0s termos apresentaram mais publicacdes nas

Key Words: areas da educacdo e da pesquisa educacional. Com relagdo ao tipo de documento, o tipo
Serious Games in Education, “proceedings paper” apareceu com maior ocorréncia nos dois termos de busca. Em relagdo aos
Gamification in Education, paises que mais publicaram sobre Serious Games, Inglaterra, Grécia e Italia foram os mais
Pesquisa Bibliométrica. produtivos, enquanto que em Gamification destacaram-se a Espanha, o Brasil e os Estados

Unidos. No que tange as palavras-chave que apresentaram maior ocorréncia em ambos os termos,
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INTRODUCTION

Os jogos aparecem desde os primdrdios na historia da
humanidade. Faz parte da vida humana desde a forma de
comunicar, com o ‘jogo das palavras’, até nas brincadeiras, as
quais estimulam a competicdo ludica e a naturalidade dos
gestos e das agdes. Ao longo do tempo, os jogos ganharam
novas formas e se destacaram na area militar, principalmente,
no século XIX com os modelos de jogos de tabuleiros, que
simulavam batalhas reais com o proposito de antecipar
estratégias e taticas que poderiam ser utilizadas nos conflitos.
Mais tarde, no século XX, ocorreram registros das utilizagdes
de jogos simulados nos Estados Unidos, como instrumentos de
aprendizagem, com a aplicagdo em treinamentos de executivos
nas empresas, inicialmente na area financeira (GRAMIGNA,
2007). Posteriormente, com os resultados positivos dos jogos
simulados, foram introduzidas aplicagdes em diversas areas
das empresas. Tais aplicagdes de jogos para outros contextos
continuam evoluindo conforme mudanca em sua taxonomia
(categorizacdo dos jogos). Destarte, os jogos deixaram de ser
uma atividade de brincadeira para aplicagdo na aprendizagem
educacional. Devido a nova aplicagdo dos jogos, o termo
Serious Games (jogos sérios) foi inicialmente atribuido aos
utilizados para fins de treinamento e aprendizado,
posteriormente essa defini¢do foi ampliada para quaisquer
simulacdes através de jogos com fins educacionais (ADDY, et
al., 2018). Por conseguinte, o uso suplementar de simulagdes e
Serious Games para fins educacionais continua a ser explorado
e a medida que os estudos sobre a tematica avancam, surgem
novas ferramentas para incorporar a aplicagdo do jogo na
aprendizagem, de forma a impulsionar os participantes.
Ademais, uma nova ferramenta surgiu para melhorar o
engajamento ¢ a experiéncia dos participantes através dos
Serious Games, a Gamification. O termo Gamification
(Gamificacdo) surgiu entre 2010 a 2012. A Gamification busca
unir a funcionalidade e engajamento no jogo, através de
sistemas de recompensas, feedback, interatividade, entre outros
(FARDO, 2013; AMERICO; NAVARI, 2013; ROSADO,
2018). Nesse contexto, surge a necessidade de estudos sobre a
evolucdo desses conceitos, bem como, pesquisas sobre as
publicacdes envolvendo a tematica. Dessa forma, ¢
apresentado o seguinte problema de pesquisa: a partir de uma
analise bibliométrica, como esta caracterizada a produgdo
cientifica sobre o Serious Games ¢ Gamification in education?

O objetivo geral desse artigo ¢ mapear as publica¢des sobre a
tematica Serious Games e Gamification in education, e para
isso foi realizada uma pesquisa bibliométrica na Web of
Science em periddicos publicados no periodo de 2015 a 2020.
Apresenta ainda, como objetivos especificos: (i) identificar
quais palavras-chaves apresentadas pelos estudos; e (i)
realizar uma comparacdo dos resultados encontrados na base
de dados sobre os dois temas. A organizacdo deste artigo
compreende: introdugdo com a contextualizacdo do estudo,
problema e objetivos da pesquisa; referencial tedrico
apresentando conceitos sobre Serious Games na educagdo e
Gamification na educagido; métodos e recursos utilizados na
pesquisa; analise de dados; consideragdes finais e referéncias.

REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, apresentam-se alguns conceitos para obtencdo de
uma visdo ampliada da aplicacdo dos Serious Games e
Gamification no processo de ensino e aprendizagem.

Os Serious Games na educacido: O jogo ¢ uma ferramenta
importante na educacdo em geral, antes mesmo da atividade
ludica. Pois, é por meio dele que sdo trabalhadas habilidades
necessarias para o desenvolvimento integral das pessoas,
como, “a autodisciplina, espirito de equipe, valores morais,
sociabilidade, afetividade e bom senso” (GRAMIGNA, 2007).
Os estudos ¢ as aplicagdoes de jogos na educacdo possuem
registros na década de 1950, porém, levando em consideracéo
os propositos dos jogos, posteriormente a essa época surgiu o
termo Serious Games ou o ‘Jogos sérios’ na década de 1970,
acentuando os objetivos da utilizagdo de jogos em uma nova
perspectiva no ambiente educacional e empresarial
(GRAMIGNA, 2007; ABT, 1987). Nessa nova perspectiva, o
uso de jogos de aprendizagem em contextos educacionais
expandiu-se significativamente, levando ao surgimento da
aprendizagem baseada em jogos como um campo de estudo
reconhecido. Os jogos sairam do campo da diversdo e
adentraram no campo educacional com o proposito de ndo so6
levar diversdo, mas ser algo que oferega uma exploragao ativa
do conhecimento em diversas areas de atuacdo (ABT, 1987,
HUNG et al., 2018).

Os Serious Games foram lancados com o objetivo de treinar,
investigar ou anunciar, introduzindo uma maneira agradavel de
resolver problemas do mundo real (CONNOLLY et al., 2012;
HAMARI; KOIVISTO;  SARSA, 2014; STOTT;
NEUSTAEDTER, 2013). Assim, os Serious Games se
consolidaram como uma forma de aprendizado baseado em
jogos, originalmente utilizados nas areas da saude, dos
negbcios, da ciéncia, das forgcas armadas, da ciéncia da
computagdo, da matematica e da biologia. Dessa forma, os
Serious Games abrangem uma ampla gama de aplicagdes
envolvendo treinamento, aprendizado e conscientizacdo. Na
ultima década, as midias eletrOnicas tornaram-se mais
acessiveis com os avangos tecnoldgicos, desempenhando papel
importante no desenvolvimento de inumeros Serious Games
para fins educacionais (HUNG et al., 2018; WESTERA, 2017;
MADANI; PIERCE; MIRCHI, 2017). Connolly et al. (2012)
evidencia que a utilizagdo de Serious Games para o
aprendizado  proporciona uma melhor aquisi¢do de
conhecimento, dominio do conteido e motivacdo dos
participantes. Embora a finalidade maior dos jogos estd em
gerar momentos e/ou sentimentos agradaveis, os valores de
entretenimento, bem como sua ampla aplicabilidade tém
desempenhado papeis em varios aspectos da vida cotidiana,
como entretenimento e compartilhamento de conhecimento.

Os jogadores em situagdo de risco estdo autorizados a buscar
mecanismos para compreender melhor esse risco, no que diz
respeito as possibilidades de ocorréncia e as conseqiiéncias de
suas agOes diante do risco. Para grandes riscos, explorar
estratégias diferentes e seu impacto num jogo sério fornece aos
jogadores alguma experiéncia simulada, mais proxima a
mecanica do mundo real. Seria dificil adquirir tal experiéncia
em crises reais em tdo pouco tempo, em razdo da longa
duracdo entre os eventos e das apostas envolvidas que
impedem a tentativa de estratégias aleatdrias durante um
evento real (TAILLANDIER; ADAM, 2018). Os Serious
Games desafiam jogadores, testando sua capacidade de
estabelecer diferentes alternativas e experimentar as
consequéncias relevantes. Os Serious Games podem mostrar
relevancia em aplicagdes concretas de topicos e habilidades
dificeis de se expressar em palavras. Essa ultima, importante
para sustentar o desenvolvimento de uma mentalidade
empreendedora, bem como de outras habilidades pessoais



40413

International Journal of Development Research, Vol. 10, Issue, 09, pp. 40411-40422, September, 2020

(BELLOTI et al., 2014). Contudo, os Serious Games visam
promover o entendimento de dominios complexos de
aprendizagem, como por exemplo a educagdo econdmica.
Assim, os designers de games devem estar cientes de que
estudantes altamente competitivos podem perder o foco no
conteudo de aprendizagem. Isso porque é possivel monitorar
suas estratégias para vencer, ao invés de aprender. Assim,
destaca-se a importancia de alinhar as ‘condigdes de vitoria’ de
um Serious Game com o resultado de aprendizado desejado.
Assim, estudantes com alta preferéncia de competicdo podem
se beneficiar do auto-monitoramento, pois a conquista no jogo
corresponde & conquista da aprendizagem (RIEMER;
SCHRADER, 2020).

A Gamification na educacido: O surgimento do termo
Gamification ou Gamificagdo se deu em meados do ano de
2010. Esse termo trata dos métodos de adaptagdo de
componentes da mecéanica, aparéncia e performance de jogos
eletronicos em diversas praticas e objetos, tendo desenvolvido
um espago de procedimentos ¢ investigagdes inclusive na
educacdo (FIQUEIREDO; PAZ; JUNQUEIRA, 2015; URH, et
al., 2015). A Gamification é baseada na teoria psicologica da
autodeterminacdo, onde dois tipos de motivagdo sdo
identificados, a saber: a motivagdo extrinseca com base em
aspectos como dinheiro, pontuagdo, fracasso ou final do jogo;
e a motivacdo intrinseca associada a autonomia, obten¢do de
convicgdo, interesse em um assunto, entre outros (NUNEZ;
BLANCO; GENE, 2015). A aplicabilidade da Gamification na
educagdo visa proporcionar uma plataforma educacional, que
busca de alguma forma externalizar as motivagdes internas dos
alunos. Isso ocorre, a partir de um sistema que fornece
feedback e recompensas, aumentando assim o interesse,
participagdo, motivagdo e lealdade dos alunos. Nesse contexto,
o objetivo da Gamification ¢ tornar o processo de
aprendizagem mais atraente e garantir diferentes experiéncias
por meio de um ambiente com inumeras atividades bem mais
atraentes do que os métodos convencionais de ensino
(HURSEN; BAS, 2019).

Vale destacar que os primeiros adotantes da Gamification
foram educadores em ciéncia da computacdo e/ou tecnologia
da informagdo. Provavelmente, esses profissionais foram os
primeiros a empregarem esse conceito, pois a utilizagdo da
Gamification pressupoe certo tipo de ambiente, incorporando e
visualizando os mecanismos e a dindmica dos jogos
selecionados, assim uma sala de aula eficaz que suporta a
adocdo da gamificacdo, implica em certa infraestrutura
tecnoldgica, juntamente com uma instrugdo apropriada
(DICHEVA et al., 2015). A abordagem da Gamification
sugere o uso de elementos intelectuais ¢ de design de jogos
para melhorar o envolvimento e a motivagdo dos alunos.
Adicionando elementos de design de jogos a sala de aula, seja
ele aplicado pessoalmente ou on-line, sua variagdo permite
instrucdo diferenciada e agrega potencial de recompensas,
além de desafios significativos para o aprendizado e o ensino.
A Gamification educacional propde o uso de regras do tipo
jogo de sistemas, experiéncias dos jogadores e papéis culturais
para moldar o comportamento dos alunos (DICHEVA, et al.,
2015; WIGGINS, 2016; SU, 2016). Contudo, enquanto a
Gamification estd ganhando espago nos negocios, no
marketing, gestdo coorporativa e iniciativas de bem-estar, sua
aplicagdo na educagdo ainda é uma tendéncia emergente. No
futuro, pode-se esperar uma maior utilizagdo da Gamification
na educacio.

O progresso em tecnologia e software € o conhecimento da
Gamification trard um nivel mais alto de personalizacdo no e-
learning (DICHEVA, et al., 2015).

METODOLOGIA

Esse estudo se classifica como pesquisa exploratéria, com o
intuito de expandir a familiaridade do investigador com
determinado ambiente, realidade ou acontecimento, para
posteriormente proporcionar uma melhor careza nos conceitos
(LAKATOS; MARCONI, 2003). A pesquisa possui ainda um
carater descritivo, tendo como principal objetivo caracterizar
algum tipo de fendmeno ou populagdo, ou estabelecer ligagdes
entre elementos (Gil, 2002). Em sua abordagem a pesquisa ¢é
classificada como quantitativa, com uso de informagdes
estruturadas e dados estatisticos, analisando um grande
quantitativo de ocorréncias representativas. Além disso, ela
ainda dimensiona os dados e torna os resultados da
amostragem abrangentes para os individuos (MATTAR,
2001). Nesse sentido, adotou-se a pesquisa bibliométrica,
instrumento fundamental para a disseminagdo da produgdo
cientifica, tendo como fim a aplicacdo de técnicas de medigdo
e influéncia dos pesquisadores ou publicagdes, possibilitando
assim determinar o perfil das pesquisas, aspectos sobre as
areas de conhecimento e novas direcdes (ARAUJO, 2006). A
analise bibliométrica desta pesquisa tem como aporte na
investigagdo de algumas caracteristicas das referéncias
catalogadas na base de dados Web of Science. Sdo elas: areas
de pesquisa, anos de publicagdo, tipos de documentos,
organizagdes, autores, paises/regides, idiomas e palavras-
chave.

Para tanto, utilizam-se dados secundarios € um recorte do
objeto de identificacdo catalogados na base de dados Web of
Science. Os termos de busca para identificagdo dos registros na
base de dados foram: Serious Games in education, realizada no
dia 29 de junho de 2020, com obtencdo de 81 registros de
referéncias e; Gamification in education, realizada no dia 05
de junho de 2020, com obtencdo de 163 registros. Destacam-se
duas restricdes, a primeira referente ao Titulo (o termo de
busca deveria estar localizado no titulo da referéncia). A
segunda, referente ao Periodo (sendo catalogadas os registros
das referéncias no periodo que corresponde aos anos de 2015 a
2020). Obtiveram-se graficos a partir da propria base de dados,
bem como tabelas para uma melhor visualizacdo dos dados.
Levando-se em conta as caracteristicas das referéncias
catalogadas na dimensdo autores, analisou-se a quantidade de
artigos publicados por cada autor, mensurando-se o /A-index,
numero de citagdes e sem autocitagdo, filiagdo e regido de cada
autor. O A-index € “[...] um indice 4 significa que existem #
artigos em que cada um foi citado pelo menos % vezes. O k-
index ¢ baseado na abrangéncia dos anos de sua assinatura do
produto e do tempo estipulado selecionado” (WEB OF
SCIENCE, 2020). O numero de citagdes corresponde ao
somatorio “[...] total de citagdes para todos os itens no
conjunto de resultados” (WEB OF SCIENCE, 2020). A
informagdes sem autocitagdes, “[...] trata-se do niumero total de
citacdes, porém com citagdes de outros itens no relatorio de
citacdes ndo contabilizadas” (WEB OF SCIENCE, 2020).
Também se utilizou o software de pesquisa VOSviewer, que
possibilitou a producdo de um mapa de palavras-chaves com
maior ocorréncia nos titulos e resumos das publicag¢des de cada
termo pesquisado, denominada network visualization. As
networks visualizations tiveram suas configuragdes obtidas no
VOSwier, por meio dos seguintes pardmetros: Choose type of
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analysis and counting method — Choose as ‘type of analysis’
Co-occurrence, as ‘unit of analysis’ All Keywords and as
‘counting method’ Full counting (this means that every
keyword counts has the same weight, regardless of the number
of keywords given to a particular article). A network
visualization ¢é representada por uma imagem constituida de
linhas e circulos coloridos agrupados em clusters. O tamanho
dos circulos e dos caracteres representam cada palavra,
indicando maior ou menor utilizagdo do termo. A proximidade
dos circulos indica relacdes mais ou menos fortes entre as
palavras. As linhas que ligam as palavras sugerem certa
relagdo entre elas nos trabalhos. As palavras que pertencem ao
mesmo cluster (arranjo) evidenciam aquelas comumente
usadas em conjunto nos trabalhos (VAN ECK; WALTMAN,
2017). Por fim, realizou-se uma analise comparativa dos
resultados encontrados na base de dados dos dois temas a
partir das caracteristicas das referéncias catalogadas na Web of
Science.

RESULTADOS

As segOes a seguir fazem parte da analise bibliométrica das
referéncias pesquisadas.

Analises bibliométrica sobre Serious Games e Gamification
in education: Nesta secdo, serdo analisadas as publicacdes a
respeito das tematicas pesquisadas Serious Games e
Gamification in education respectivamente. A analise contida
nessa pesquisa buscou o levantamento das caracteristicas das
produgdes com foco nos seus aspectos bibliométricos. Dessa
forma, considerando as publicagdes disponiveis na base de
dados Web of Science, a pesquisa propde analisar o que
concerne as categorias: areas de pesquisa, ano, tipos de
documentos, organizagdes, autores, paises/regides, idiomas e
palavras-chave.

eSerious Games in education: a figura 1 mostra as 23 areas
que publicaram sobre a tematica Serious Games in education,
relacionando o quantitativo por area na base de dados.
Conforme a figura 1, o resultado da base de dados Web of
Science, apontou que a area com maior numero de publicagdes
sobre Serious Games in education é a de Educacdo e Pesquisa
Educacional, com 38 registros, correspondendo a 48,14% das
publicagdes. Em segundo lugar com 26 registros,
correspondendo a 32,09%, aparece a Ciéncia da Computacao,
seguido da Engenharia com 10 registros, correspondendo a
12,34%. O demais 7,43% estdo distribuidos nas areas de
telecomunicag¢des, satide, economia, robotica, entre outras. O
numero de trabalhos académicos publicados ¢ um indicador
importante para medir a tendéncia de desenvolvimento de
certas pesquisas cientificas. Assim a figura 2 mostra o
quantitativo de publicagdo por ano sobre a tematica Serious
Games in education dentro do periodo pesquisado na base de
dados.

De acordo com os resultados da andlise estatistica mostrados
na figura 2, foram publicados 81 artigos sobre Serious Games
in education de 2015 a 2020. Em 2015 e 2019 foram
registradas 18 publicagdes, correspondendo a 22,22% em cada
ano, portanto esses foram os dois anos que mais mensuraram
publicacdes sobre a tematica na base de dados. O numero
variou entre 14 a 15 publicagdes de 2016 a 2018,
correspondendo a 17,28% em 2016, 18,52% em 2017 e
17,28% em 2018. Ja no ano de 2020 foram identificados

apenas 2 registros at¢é o momento, ou seja, 2,47%. Dessa
forma, considerando como outlier o ano de 2020, os valores
anuais encontrados ndo tiveram grandes variagdes. A pesquisa
de documentos requer analise estatistica de suas origens, ou
seja, os principais tipos de publicagdes sobre a tematica, torna-
se importante conhecer quais os tipos de documentos sdo
publicados, bem como o quantitativo por tipo de publicagio.
Assim a figura 3 mostra o quantitativo referente aos tipos de
publicagdes dispostas na base de dados no periodo pesquisado
no campo da pesquisa. Entre 2015 e 2020 foram publicados 46
registros, correspondendo a 56,79% de artigos de processo,
que sdo artigos de periddicos que foram inicialmente
apresentados em uma conferéncia e posteriormente passaram
por adaptagdes para que fossem publicados em um periodico.
Outros 30 registros foram de artigos em periddicos,
correspondendo a 37,03%, os demais correspondendo a 6,18%
registros sdo artigos de revisdo (review) e artigos de acesso
antecipado (early access).

A tabela 1 mostra as principais organizagdes que publicaram
sobre Serious Games in education. As publica¢des t€ém origens
bem diversificadas, no total foram registradas 132
organizagdes, sendo que | registro ndo contém dados no
campo que estd sendo analisado. Destacam-se a Aristotle
University Thessaloniki, que € a maior universidade da Grécia,
a qual possui 3 publica¢des sobre o tema pesquisado, assim
como a National Centre Of Scientific Research Demokritos,
também localizada na Grécia, em conjunto correspondem a
7,40% dos registros. A Consiglio Nazionale Delle Ricerche
Cnr e o Istituto Per Le Tecnologie Didattiche Itd Cnr ambas
instituigdes localizadas na Italia, apresentam trés publicagdes,
correspondendo cada uma a 3,70%, igualmente outras
universidades com trés publicagdes, a University Of Ss Cyril
Methodius Trnava, localizada na Eslovaquia, e a University de
Twente, localizada em Enschede, nos Paises Baixos. Os
demais registros que correspondem a 77,8% foram
universidades que publicaram dois ou um documento sobre o
tema da pesquisa. A tabela 2 mostra os principais autores que
publicaram sobre o tema da pesquisa no periodo analisado, a
quantidade de artigos, A-index, nimero de citagdes com e sem
autocitagdo, filiagdo e regido de cada autor.

Nas 81 publicagdes foram mensurados 273 autores. Os
pesquisadores com produtividade académica na 4rea de
pesquisa sobre Serious Games in education nesses ultimos
anos variou bastante. Os primeiros 14 autores com duas
publicagdes cada sdo apresentados na tabela 2. Dos 14 autores,
que representam 17,28% do total, temos por exemplo: Drigas
A., do National Centre of Scientific Research ‘Demokritos’ na
Grécia ¢ Georgieva-Tsaneva G., da Bulgarian Academy of
Sciences na Bulgaria, ambos pesquisam na area de ciéncia da
computagdo e educagdo e pesquisa educacional. O autor
Drummond D., do Hopital Universitaire Necker-Enfants
Malades na Franga, que pesquisa na area da saude, ¢ Eguiluz
Ag., da University of Sevilla na Espanha, que pesquisa na area
de ciéncia da computagdo e engenharia. Contudo, destaca-se
uma baixa produtividade sobre a tematica apenas 81 artigos.
Vale lembrar que uma baixa publicagdo, leva a uma
quantidade de citacdes também baixa afetando o indice A-
Index do autor. Entrementes, na base de dados, o inicio das
publicagdes sobre a tematica foi no ano de 2011, ou seja, €
extremamente recente no que se refere a pesquisa cientifica,
porém, o que pode justificar a baixa publicac¢do é o surgimento
de novos termos dentro do campo de jogos aplicados na
educagdo, inclusive o surgimento do termo Gamification.
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Figura 1. Areas de pesquisa que publicaram sobre a tematica Serious Games in education
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Figura 2. Evolu¢do anual das publicac¢des sobre Serious Games in education
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Figura 3. Tipos de documentos sobre a tematica Serious Games in education
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Tabela 1. Principais organizacdes que publicaram sobre a tematica Serious Games in education

ORGANIZACOES REGISTROS EM %
Aristotle University Thessaloniki 3 3,70
Consiglio Nazionale Delle Ricerche Cnr 3 3,70
Istituto Per Le Tecnologie Didattiche Itd Cnr 3 3,70
University Of Ss Cyril Methodius Trnava 3 3,70
National Centre Of Scientific Research Demokritos 3 3,70
University de Twente 3 3,70
Total 18 22,2

Fonte: Desenvolvida a partir da base de dados Web of Science (2020)

Tabela 2. Principais autores que publicaram sobre a tematica Serious Games in education

Autores Qtde. % de h- > N°% de Sem Filiagao Regido
Artigos 81 Index citagdes autocitacio
BARBIERU D 2 2.46 0 0 0 - Carol I National Defence Bucharest, Romania
University
BARMA S 2 2.46 1 15 15 - Laval University Quebec City, Canada
BELIGAN D 2 2.46 0 0 - Carol I National Defence Bucharest, Romania
University
DRIGAS A 2 2.46 1 3 3 - National Centre of Scientific =~ Aghia Paraskevi,
Research "Demokritos Greece
DRUMMOND D 2 2.46 1 18 17 - Hopital Universitaire  Paris, France
Necker-Enfants Malades
EGUILUZ AG 2 2.46 2 17 17 - University of Sevilla Serville, Spain
GEORGIEVA- 2 2.46 0 - Bulgarian Academy of Sofia, Bulgaria
TSANEVA G Sciences
HOST'OVECKY 2 2.46 1 2 2 - University of SS Cyril & Trnava, Slovakia
M Methodius Trnava
MCSHANE N 2 2.46 2 17 17 - Ulster University New York, EUA
RADU C 2 2.46 0 0 - Carol I National Defence Bucharest, Romania
University
ROCEANU I 2 2.46 0 0 0 - Carol I National Defence Bucharest, Romania
University
ROMERO M 2 2.46 1 15 15 - Universite Cote d'Azur Nice, France
RUGELJJ 2 2.46 0 0 0 - University of Ljubljana Ljubljana, Slovenia
SKIANIS C 2 2.46 1 3 3 - University of Aegean Karlovassi, Greece
Subtotal 14 34,44 90 89
Total Geral 81 358 344
% sobre o Total 17,28 25,14 25,87
Fonte: Desenvolvida a partir da base de dados Web of Science (2020)
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Figura 4. Paises/Regides que publicaram sobre a tematica Serious Games in education

Vale destacar também que ao analisar os pesquisadores com
maior numero de publicacdes internacionais sobre a tematica,
9 sdo de instituicdes publicas de ensino e 5 de instituigdes
privadas. A figura 4 mostra os 25 paises e regides dos autores
que publicaram sobre o tema da pesquisa na base de dados,
porém a base de dados contabilizou no total 41 paises/regides,

sendo que 1 registros ndo contém dados no campo que estd
sendo analisado. Conforme a figura 4, podemos observar que
na base de dados, a Inglaterra e a Grécia possuem a maior
quantidade de pesquisas sobre Serious Games in education,
com 9 registros, correspondendo a 11,11% das publicagdes
para cada pais. Em seguida, esta a Italia e Nova Zelandia, com
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Figura 6. Areas de pesquisa que publicaram sobre a tematica Gamification in education
45—
40
25
20
25
204
15
10
=
o T T T T T T 1
Fonte: Base de dados Web of Science (2020)

Figura 7. Evolugdo anual das publicagdes sobre Gamification in education
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Figura 8. Tipos de publicacdes sobre a tematica Gamification in education
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Figura 9. Paises/Regides que publicaram sobre a tematica Gamification in education
Tabela 4. Principais autores que publicaram sobre a tematica Gamification in education
Autores Qtde. % de k- > N°% de Sem Filiagao Regido
Artigos 163 Index citagdes autocitacdo
BALCAROVA T 3 1,81 1 6 3 Czech University of Life PRAGUE, CZECH
Sciences Prague REPUBLIC
ISOTANI S 3 1,81 1 7 5 Universidade de Sdo Paulo SAO CARLOS, SP,
BRAZIL
PILAR L 3 1,81 1 6 3 Czech University of Life PRAGUE, CZECH
Sciences Prague REPUBLIC
ROJIK S 3 1,81 1 6 3 Czech University of Life PRAGUE, CZECH
Sciences Prague REPUBLIC
SU CH 3 1,81 1 15 15 Shu-Te University KAOHSIUNG, TAIWAN
TODA AM 3 1,81 1 7 5 Universidade de Sdo Paulo SAO PAULO, BRAZIL
Subtotal 18 10,86 47 34
Total Geral 163 765 701
% sobre o Total 6,14 4,85
Fonte: Desenvolvida a partir da base de dados Web of Science (2020)
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Figura 10. Network visualization das palavras-chave com maior ocorréncia nas publicacdes sobre
Gamification in Education
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Serious Games e Gamification in education
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Areas de pesquisa Tipos de documentos | Idiomas
Educagio e pesquisa Proceedings paper- Inglés:
educacional: - Serious Games in education || - Serious Games in education
- Serious Games in education || com 46 registros; com 78 registros;
com 38 regustros; - Gamification in education - Gamification in education
- Gamification in education || com 89 registros. com 145 registros.
com 108 registros.
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Figura 11. Esquematiza¢ao das similaridades e dissimilitudes entre Serious Games e Gamification in education
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8 registros cada, correspondendo a 9,87%. E em quinto lugar,
estd a Espanha, com 7 registros, correspondendo a 8,64%. Os
demais paises estdo entre 1 a 3 registros, no Brasil foram
encontrados somente 2 registros. Dos 81 documentos
encontrados pela plataforma de pesquisa, 78 registros foram
publicados na lingua inglesa, correspondendo a 96,29%, 2
registros na lingua espanhola, correspondendo a 2,46% e 1
registro na lingua francesa, correspondendo 1,23% das
publicagdes. O resultado aponta o que o inglés ocupa uma
posi¢do dominante nas ciéncias, sendo a tUnica linguagem
constante e fortemente representada na plataforma Web of
Science. A figura 5 mostra as palavras-chave de maior
ocorréncia nos titulos e resumos ao avaliar as 81 publicagdes
encontradas no periodo analisado. Utilizando a indicagdo de
‘3’ no numero minimo de ocorréncias de uma palavra-chave,
das 323 palavras-chave encontradas nas 81 publicagdes, 30
atingem o limite. Dessa forma, verifica-se a presenga de cinco
clusters, a saber: Cluster 1 (vermelho); Cluster 2 (verde);
Cluster 3 (azul); Cluster 4 (amarelo); e Cluster 5 (roxo).
Nesses clusters as palavras com maiores ocorréncias foram:
Serious Games (39), simulation (10), education (9), Serious
Game (9) e performance (7). Pelo fato de o programa
diferenciar os termos plural e singular, o resultado da pesquisa
apresentou Serious Game com 9 ocorréncias, considerando se
tratar do mesmo assunto, poderemos inferir que o total de
ocorréncias do termo principal, Serious Games, foi de 48. Por
certo, o termo Seriuos Games se encontra proximo e
ramificado aos termos education ¢ performance, pelo que o
Connolly et al., (2012) apontou em seus estudos, a utilizagdo
de serious games no ambiente de aprendizado proporcionou
uma melhor aquisicdo de conhecimento, consequentemente
melhora no desempenho educacional, justificando a utilizagéo
dos Serious Games in education.

eGamification in education: a figura 6 mostra as 25 areas que
publicaram sobre a tematica Gamification in education,
relacionando o quantitativo por area na base de dados. Pode
ser observado que as trés areas iniciais do grafico, produziram
86,49% das publica¢des encontradas na base de dados sobre a
tematica (validando o principio de Pareto, regra do 80/20, lei
dos poucos vitais). Destaca-se a area de Educacdo ¢ Pesquisa
Educacional com 108 registros, representando o maior volume
de publicagdes com 57,66%. Logo apos esta a Ciéncia da
Computagao com 37 registros, representando
aproximadamente 16,56%. Esses registros corroboram para os
estudo de Dicheva et al. (2015), abordado no referencial
teorico, quando informado sobre o fato dos primeiros
adotantes da Gamification terem sido principalmente
educadores em Ciéncia da computagdo/Tecnologia da
informagdo, diante dos resultados pode-se inferir que essas
areas continuam sendo as que mais publicaram sobre a
tematica nos ultimos anos. A engenharia aparece com 20
registros, o que representa aproximadamente 12,27% das
publicagdes. As demais areas sdo compostas por: ciéncias
sociais, ciéncia da informacdo e ciéncia da biblioteca e
telecomunicagdes, dentre outras, somam aproximadamente
13,51%. A figura 7 mostra quantitativo de publicagdo por ano
sobre a temdatica Gamification in education dentro do periodo
pesquisado na base de dados. Observa-se uma ascensido das
publicacdes a partir do ano de 2015 até o ano de 2018, apos
esse periodo ocorrem o declinio nas publicagdes no ano de
2019 e 2020. Esse crescimento pode estar relacionado aos
avangos tecnologicos crescentes que estimulam a busca de
inovagdes nos métodos de ensino. Pode-se relacionar a queda
com possivelmente dois fatos, o primeiro que a pesquisa foi

realizada no final do primeiro semestre e o segundo, a situagao
de pandemia que o mundo enfrenta nesse momento que pode
ter atrasado as publicag¢des. Dessa forma, considera-se apenas
o ano de 2019 como o ano de declinio sobre a tematica. A
figura 8 mostra o quantitativo referente aos tipos de
publicagdes dispostas na base de dados no periodo pesquisado.
Analisando os resultados, ¢ possivel perceber que as
publicagdes mais expressivas foram referentes a artigo de
processo com 89 registros, o que corresponde a
aproximadamente 54,6%. Em 2008, esse tipo de documento
foi atribuido no banco de dados do Web of Science, esses
artigos de periddicos foram inicialmente apresentados em uma
conferéncia e posteriormente passaram por adaptagdes para
que fossem publicados em um periodico (GONZALEZ-
ALBO; BORDONS, 2011). Em seguida estdo os artigos com
63 registros, o que correspondente a aproximadamente 38,6%.
Os demais, representam apenas 10,4% dos registros, sendo
eles: revisdo, resumo de reunido, revisdo de livro, acesso
antecipado, material editorial e carta. Dessa forma, quando
somada os tipos de publicagdes ‘artigo de processo’ e ‘artigos’
temos aproximadamente 90% das publicagdes. Sobre esse
aspecto vale destacar ainda que, uma publicacdio pode
pertencer a mais de um tipo especifico. Contudo, para essa
tematica € percebido uma maior proposicdo de artigos para
apenas dois tipos. No que tange a dimensdo organizagdes, a
tabela 3 mostra as principais instituigdes de pesquisa que
publicaram sobre a tematica. Com base na analise, os 163
trabalhos selecionados sdo distribuidos em 239 instituigdes de
pesquisa. As institui¢cdes, que publicaram o maior niimero de
trabalhos, foram Czech University of Life Sciences Prague da
Republica Tcheca, com um total de 4 trabalhos e
representando 2,45% de todas as publica¢des ¢ a Universidad
Politecnica de Madrid da Espanha que segue com também 4
pesquisas, respondendo ao mesmo percentual. A Universidade
de Sao Paulo (USP) e a Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMGQG) aparecem no ranking, ambas com 3 registros e juntas
representando 3,68% do total de publicagdes.

A tabela 4 mostra os principais autores que publicaram sobre a
tematica Gamification in education no periodo analisado, a
quantidade de artigos, 4-index, nimero de citagdes com e sem
autocitagdo, filiagdo e regido de cada autor. Nas 163
publica¢des foram mensurados 473 autores. Os autores mais
produtivos foram Balcarova, Teresa da Czech University of
Life Sciences Prague, Republica Tcheca; Isotani, Seiji da
Universidade de S@o Paulo, Brasil; Pilar, Ladislav; Rojik,
Stanisla ambos da Czech University of Life Sciences Prague,
Republica Tcheca; Su, Chung-Ho do Shu Te Univ, Dept
Animat & Game Design, Taiwan e Toda, Armando da
Universidade de Sdo Paulo, Inst Math, Brasil & Universidade
Durham Dept Comp Sci, Inglaterra, todos esses autores
publicaram o mesmo quantitativo de trabalhos, 3,
representando 1,81% do total das publicagdes. Desses 6
autores, todas as publicacdes foram na area educagdo e
pesquisa educacional. Contudo, destaca-se uma baixa
produtividade sobre a temadtica apenas 163 artigos. Vale
lembrar que uma baixa publicagdo, leva a uma quantidade de
citagcdes também baixa afetando o indice A-Index do autor.
Entrementes, na base de dados, o inicio das publicagdes sobre
a tematica foi no ano de 2013, ou seja, ¢ extremamente recente
no que se refere a pesquisa cientifica, o que justifica a baixa
publicagdo. Vale destacar também que ao analisar os
pesquisadores com maior numero de publicagdes
internacionais sobre a tematica, 5 sdo de institui¢des publicas
de ensino, ¢ apenas 1 de instituigdo privada.
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A figura 9, mostra os paises/regides que mais publicaram sobre
a tematica em que estdo localizadas as instituicdes de pesquisa.
Foram identificados um total de 50 registros de paises/regides
do quantitativo de publica¢des disponiveis na base de dados. A
partir da analise, percebe-se que a Espanha apresenta o maior
quantitativo de instituicdes de pesquisa nesse campo, 28
registros, o que representa 17,17%. O Brasil aparece logo apos
com 14 registros, 8,58% e os Estados Unidos da América
(EUA) com 11 registros, representando 6,74%. Os demais
paises aparecem com quantitativos inferiores. Em relagdo aos
idiomas das publicagdes, é possivel perceber que o inglés € o
idioma predominante, com 145 registros, representando
aproximadamente 88,95%, ¢ sabido que o inglés ¢ a lingua dita
como universal em todo o planeta, o que justifica tal resultado.
O espanhol aparece com 12 registros, correspondendo a
7,36%. Os outros dois idiomas, portugués e russo apresentam
apenas 5 e 1 registros, respectivamente. A figura 10 apresenta
as palavras-chave com maior ocorréncia nos titulos e resumos
quando avaliadas as 163 publicagdes encontradas. Utilizando a
indicacdo de ‘3’ no numero minimo de ocorréncias de uma
palavra-chave, das 493 palavras-chave encontradas nas 163
publicacdes, 49 atingem o limite. Verifica-se a presenga de
sete clusters, a saber: Cluster 1 (vermelho); Cluster 2 (verde);
Cluster 3 (azul marinho); Cluster 4 (amarelo); Cluster 5
(roxo0); Cluster 6 (azul claro); Cluster 7 (laranja). Analisando a
network visualization, encontra-se varias palavras distribuidas
nos clusters, as que apresentaram maior ocorréncia foram:
Gamification (130); motivation (32, cluster roxo); engagement
(16); education (28, cluster laranja) e higher education (21).
Percebe-se que a gamificacdo apresenta uma relagdo forte com
a motivagdo, educagdo ¢ educacdo superior. Esse resultado
comprova a defini¢do de gamifica¢do de Hursen e Bas (2019),
quando colocam que é uma plataforma educacional, que
objetiva externalizar as motivac¢des internas dos alunos e tornar
o processo de aprendizagem mais atraente. Na proxima se¢ao
sera realizada uma andlise comparativa sobre as duas tematicas
pesquisadas, observando as similaridades e as dissimilitudes
encontradas entre as tematicas.

Anilise comparativa sobre Serious Games e Gamification in
education: Baseado nas informagdes obtidas pela pesquisa
bibliométrica sobre os termos Seriuos Games e Gamification
in education, a figura 11 mostra as similaridades e
dissimilitudes entre as duas tematicas a partir dos dados
obtidos na base de dados do Web of Science no periodo de
2015 a 2020. A analise buscou apontar os principais destaques
em cada um dos conceitos pesquisados.

Similaridades

e Areas de pesquisa. A anélise realizada na base de dados
Web of Science, mostrou os registros de termos
relacionados Seriuos games e Gamification in education
nas publicagdes de 2015 ao fim do primeiro semestre de
2020. No que concerne a area de pesquisa, verificou-se
uma similaridade entre os termos, ambos apresentaram
como area principal a educacdo e pesquisa educacional.
Infere-se que isso pode estar relacionado ao fato da
grande utilizacdo de ambos, como facilitadores do ensino
e da aprendizagem nos diversos espacos educacionais;

e Tipos de documentos. Ao analisar os tipos de
documentos, o processings paper aparece com maior
ocorréncia nos dois termos de busca. Esse tipo de
documento tem crescido nas publicagdes, pelo fato de
serem publicados em congressos e posteriormente
modificados para publicagdo em periodicos. Além disso,

percebeu-se com os resultados que houve muitos eventos
na area de educagdo no periodo pesquisado;

e Idiomas. Na categoria idiomas, houve uma unanimidade
entre as publicagdes sobre Serious Games e Gamification
in education, a lingua inglesa apresentou-se com o maior
nimero de registros.

Dissimilitudes

e Ano. O termo Serious Games in education aparece com o
maior numero de publicagdes em 2015 e 2019, enquanto
que Gamification in education em 2018;

o Paises/regides. A origem das publicagdes sobre a
tematica Seriuos Games foi do continente europeu,
especificamente da Inglaterra, Grécia e Italia, enquanto
que Gamification in education, foram da Espanha, Brasil
e EUA, sendo a maioria dos paises do continente
Americano;

e Palavras-chave. Em relagdo as palavras-chave que
apresentaram maior ocorréncia nos termos Serious
Games e Gamification in education, verificou-se que a
unica palavra em comum foi education, como dito no
referencial tedrico, ambas as tematicas sdo utilizadas
como facilitadores do ensino, o que justifica tal resultado;

e Organizacées. No que tange a organizacdes, Serious
Games e Gamification in education ndo apresentam
semelhancas nas institui¢des;

e Autores. Os autores que mais publicaram sobre a
tematica Seriuos Games in education foram da Roménia,
ao passo que, Gamification in education foram da
Republica Tcheca, ambos os paises se situam no
continente Europeu.

CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa teve como objetivo mapear as publicagdes sobre
a tematica Serious Games e Gamification in education, para
isso foi realizada uma pesquisa bibliométrica na Web of
Science no periodo de 2015 a 2020. Apresenta ainda, como
objetivos especificos: identificar quais palavras-chaves estdo
sendo estudadas junto a este tema; e, realizar uma comparagio
dos resultados encontrados na base de dados sobre os dois
temas. Considerando que esses dois temas sdo desdobramentos
da tematica de jogos simulados, os quais sdo aplicados em
diversas areas do conhecimento e estdo em constante evolugao,
devido a sua ampla utilizag@o na aprendizagem educacional.

Neste sentido, constatou-se por meio do estudo que os temas
Serious Games e Gamification in education se encontram em
evolucdo no que tange ao numero de publicacdes. Apesar de
ndo apresentar crescimento constante nos ultimos dez anos, a
tematica alcangou seu pico de publicagdes no ano de 2015 e
2019, no que tange a Serious Games in education, ¢ 2018, no
que tange a Gamification in education. O estudo possibilitou a
construgdo de um esquema com os principais destaques em
cada tema pesquisado, baseado nas caracteristicas gerais das
publica¢des. No decorrer da pesquisa, verificou-se a relevancia
da utilizacdo de ferramentas de busca para os trabalhos
académicos. A finalidade de bases de dados como a Web of
Science, torna viavel o desenvolvimento de pesquisas,
oportunizando aos pesquisadores o acesso as publicagdes e
dados sobre as evolugdes das tematicas inerentes aos assuntos
pesquisados. Entretanto, as limitacdes que podem ser
apontadas para o presente estudo se referem ao levantamento
ter sido realizado junto a uma base de dados, especificamente a
Web of Science. Contudo, este trabalho torna-se relevante uma
vez que, relaciona importantes caracteristicas das publicagdes
que compdem as tematicas pesquisadas, as quais estdo
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inseridas no contexto de jogos aplicados a educagio. E sabido
que os meios tradicionais de ensino-aprendizagem ndo
atendem completamente a demanda dos individuos
contemporaneos, considerando que o mercado de trabalho
exige cada vez mais pessoas com habilidades diferenciadas,
como resolu¢do de problemas, métodos inovadores,
capacidade de trabalhar em equipe, comunicagdo verbal e
escrita, alfabetizag@o tecnologica, dentre outras. Desta forma,
os elementos de jogos, como por exemplo, a pontuagio
aplicada na Gamification ¢ uma estratégia metodologica para
atingir e motivar os alunos. Por fim, diante do cenério atual e a
necessidade de novos recursos educacionais para dar
continuidade ao ensino, sugere-se para pesquisas futuras
analisar como 0s jogos, os Serious Games e a Gamification in
education podem se tornar ferramentas mediadoras efetivas no
ambiente virtual de aprendizagem. Outra proposta seria
pesquisar sobre a inversdo de tecnologias inovadoras no
processo de ensino e aprendizagem, como, por exemplo, a
realidade virtual.
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