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Elementos de jogos como estratégia no
ensino superior de administra¢ao e ciéncias
contabeis

RESUMO

Este estudo, utilizando os direcionamentos da Revisdo Sistematica da Literatura, objetivou
obter uma visdo geral da produgdo tedrica publicada em periddicos como artigos cientificos,
sobre a gamificagdo no Ensino Superior, mais especificamente, nas areas de Administracdo
e Ciéncias Contabeis. Para tanto, realizou-se um levantamento bibliografico na Plataforma
Sucupira / Qualis Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior. Trata-se de pesquisa qualitativa, cujos dados foram analisados com base na
Analise Textual Discursiva. Foram selecionados 37 artigos direcionados ao Ensino Superior,
dos quais apenas 6 contemplaram as duas areas de conhecimento supracitadas. Foi possivel
identificar as principais tendéncias dos estudos empiricos e tedricos publicados no periodo
de 2011 a 2021 acerca da gamificagdo, assim como, sua importancia, beneficios, desafios e
limitagGes de sua utilizacdo.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo. Elementos de Jogos. Ensino Superior de Ciéncias
Contdbeis. Administragdo.
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INTRODUCAO

As metodologias ativas tém como objetivo o deslocamento do professor como
foco principal no processo de ensino-aprendizagem, passando-se a priorizar a
participacdo ativa do aluno para que o conhecimento seja construido de maneira
colaborativa, sendo o aluno o centro das ag¢les educativas (DIESEL, BALDEZ,
MARTINS, 2017). Esse processo é estimulado por meio da problematizacdo de
situacdes reais, nas quais os alunos sdo levados a vivenciar antecipadamente até
mesmo o futuro de sua vida profissional (MORAN, 2015).

Atualmente, ao se considerar a crescente mudanca tecnoldgica, e as relacées
de poder (SFEZ, 2002) imbricadas nas escolhas de metodologias por parte de
professores e instituicdes verifica-se que o uso de elementos de jogos e as aulas
roteirizadas com linguagem de jogos estdo cada vez mais presentes nas salas de
aula, haja vista, que se constituem uma forma de educacdo contemporanea que,
por ser um método atrativo para as novas gerages, e a0 mesmo tempo
compactuam com a ideia de poder hegemoénica, se tornam mais vidveis em
diversas areas de conhecimento e niveis de ensino (MORAN, 2011).

Ao inserir o conceito de jogos no contexto educacional, Kapp (2012) difunde
sua definicdo de jogos como um sistema no qual os participantes, denominados de
jogadores, se comprometem a um desafio abstrato, previamente delineado por
regras, interacdo e retorno, acarretando um resultado mensuravel que, muitas
vezes, proporciona uma reagao emocional. Ainda, o mesmo autor define os
principais elementos de jogos, sendo: 1. Sistema; 2. Jogadores; 3. Abstrato, 4.
Desafio; 5. Interatividade; 6. Regras; 7. Feedback; 8. Resultado quantificavel e 9.
Reacdo emocional.

Outros autores como Werbach e Hunter (2012), Prensky (2012) e Fardo
(2013), apresentam diferentes elementos presentes nos jogos que, de forma
idéntica, se utilizados em conjunto, irdo possibilitar maior interacdo, motivacdo e
comprometimento dos participantes com o alcance de objetivos propostos, os
quais, no contexto educacional, dizem respeito a aprendizagem efetiva dos
conteldos propostos pelo professor.

De acordo com Brull (2016) o aprendizado baseado em elementos de jogos
permite que os alunos desfrutem da liberdade de tentativa e erro em um ambiente
mais agradavel. Nesse sentido, a gamificagdo no Ensino Superior se apresenta
como uma estratégia, que busca a criagdo de um ambiente facilitador da promogao
da aprendizagem e um maior desenvolvimento motivacional por parte dos
estudantes (FRAGELLI, 2018).

Sendo assim, uma das estratégias que vem sendo utilizada na Educagao para
romper com o método tradicional de ensino no Ensino Superior de Administragcao
(ESADM) e no Ensino Superior de Ciéncias Contabeis (ESCC) é a gamifica¢do, a qual
se constitui da utilizacdo de elementos de jogos em espago e contexto de ndo jogo,
sendo aplicavel em varias dreas do conhecimento, como no meio empresarial, nas
Ciéncias da Saude, em politicas publicas e governos e, por fim, na Educacdo
(COSTA; MARCHIORI, 2015). Tal metodologia ndo é isenta de criticas, haja vista
uma certa visdo instrumentalista, como proposto por Feenberg (2003) que
permeia este tipo de escolha.
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Alinhada A estratégia de Gamificac3o, estd ainda a Aprendizagem Experiencial
(REIS, 2020), termo concebido por Kolb (2014) para representar uma teoria
fundamentada por autores como Jean Piaget, John Dewey e Kurt Lewin, Paulo
Freire e Carl Rogers.

Motivado a minimizar os problemas que, embora tenham sido registrados em
1984, se mostram ainda ndo superados atualmente, referente ao fato de que as
expectativas de carreira na area contabil e administrativa, criadas na universidade
eram ilusérias e ndo se realizavam na pratica, Kolb focou seu trabalho no ensino
superior e no desenvolvimento organizacional de profissionais para o exercicio
dessas carreiras. Ele preocupou-se com uma aprendizagem substancial e ndo
apenas técnica, que enfatizasse a vinculacdo da teoria com a pratica por meio da
Aprendizagem Experiencial (KOLB, 2014).

De acordo com esse mesmo autor, essa Teoria fundamenta uma abordagem
educacional capaz de construir e fortalecer vinculos de forma critica entre o
desenvolvimento pessoal, educacdo e trabalho, promovendo o desenvolvimento
de competéncias que respondem aos objetivos educacionais e as demandas
correspondentes por meio da conexdo critica entre a sala de aula e o mundo real.
Nesse caso, o ambiente de trabalho simulado, se torna um local de aprendizagem
gue possibilita a expansdo e fortalecimento da educacdao formal, promovendo
oportunidade de desenvolvimento pessoal e da carreira por meio do trabalho
significativo.

Nesse contexto, com vistas a contribuir com a formacdo de professores do
ESADM e do ESCC, neste estudo, foram utilizados os direcionamentos da RSL, para
se obter uma visdo geral sobre o uso da gamificacdo e seu alinhamento com a
Teoria da Aprendizagem Experiencial e com uma postura critica no que tange o
campo de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), a partir de uma revisdo da
producdo tedrica, publicada como artigos cientificos em periddicos. Para tanto,
realizou-se um levantamento bibliografico na Plataforma Sucupira / Qualis
Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES).

O planejamento e desenvolvimento deste estudo, contou com as seguintes
questdes norteadoras: Quais pesquisas acerca da gamificacdo na Educacdo
Superior estdo sendo desenvolvidas e publicadas como artigos cientificos em
periddicos com Qualis capes Al e A2? Como foi a evolugao dessas pesquisas entre
2011 e 2021? S3o de natureza qualitativa ou quantitativa? Em quais periddicos
académicos foram publicados? Quais estdo relacionadas ao ESADM e ao ESCC?
Trata-se de estudos tedricos ou empiricos? Que resultados sdo destacados?

METODOLOGIA

Pesquisa de cunho qualitativo, objetivou investigar a utilizacdo de
metodologias ativas com elementos de jogos enquanto método de ensino em
cursos superiores de Ciéncias Contabeis e de Administracdo. Na definicdo de
Marconi e Lakatos (1992), a pesquisa qualitativa tem foco na andlise e
interpretacdo mais profunda do fenémeno pesquisado, fornecendo investigaces
mais detalhadas dos comportamentos e tendéncias acerca do tema. Para tanto,
realizou-se uma revisao da literatura com base na metodologia de RSL, a qual




RS

revista
tecnologia
sociedade

Pagina | 194

segundo Kitchenham (2004), busca identificar, validar e interpretar o conteldo
disponivel sobre determinado assunto.

Para responder aos questionamentos supracitados, organizou-se um
levantamento dos trabalhos publicados em periddicos de alto fator de impacto
listados no Portal de Periddicos da Plataforma Sucupira, o qual foi escolhido por
se constituir de uma base de dados relevante e de acompanhamento de
informacBes académicas. O periodo de busca compreendeu os anos de 2011 a
2021, seguido da quantificacdo e analise dos trabalhos consonantes com as areas
de “Ensino”, “Educagdo”, “Administracdo” e “Ciéncias Contabeis”.

Primeiramente, realizou-se uma busca por periédicos que publicam em lingua
portuguesa, com Qualis A1 e A2, com evento de classificacdo de periddicos
Quadriénio (2013-2016); nas areas de avaliagcdo “Ensino”, “Administra¢do Publica
e de Empresas, Ciéncias Contdbeis e Turismo” e “Educac¢do”, que resultou na
selecdo de trinta e cinco periddicos.

Na sequéncia, a busca pelos artigos se deu pela leitura dos titulos de cada um
dos artigos, publicados no mencionado periodo, em cada um dos vinte e quatro
periddicos selecionados.

Os artigos foram selecionados com base nos seguintes critérios de inclusdo:
1) palavras-chave “gamificacdo” ou “elementos de jogos” e “Ensino superior de
Ciéncias contdbeis” e “Administracdo” no titulo dos trabalhos. Ja, os critérios de
exclusdo compreenderam: 1) estudos publicados apenas como resumo, short
papers ou resumos estendidos; 2) versdo mais antiga de outro estudo ja
considerado; 3) estudos secunddrios como no caso de editoriais, propagandas,
workshops e tutoriais; 4) artigos incompletos ou ndo disponiveis.

Assim, foram selecionados 37 artigos, contemplando os mencionados
critérios. O quadro 1 apresenta um resumo organizado dos critérios de busca
utilizados, assim como a quantidade de artigos selecionados.

Quadro 1 —Sintese dos bancos de dados pesquisados, critérios de inclusdo e resultados

obtidos.
Bancos de Critérios de inclusdao dos periédicos Quantidade
Dados de
pesquisado periddicos
Plataforma 1. Evento de Classificagdo: “Qualificagdo de periddicos

Sucupira Quadriénio 2013-2016";

2. Area de Avaliagdo: “Ensino/Administracdo Publica/Ciéncias
Contabeis e Turismo/Educagéo”;

3. Periodo de busca: 2011 a 2021; 35 periédicos
4. Estratificagdo: Al e A2;

5. Selegdo de revistas em lingua portuguesa e lingua inglesa;

6. Leitura dos titulos das revistas para identificagdo do escopo
relacionado ao tema pesquisado.

Fonte: os autores (2022).

A pesquisa foi realizada no més de dezembro de 2021, para a analise dos
dados encontrados foi utilizado a Analise Textual Discursiva (ATD) que, segundo
Moraes e Galiazzi (2007), é uma metodologia que possibilita ao pesquisador
desenvolver novas compreensdes acerca do fenébmeno pesquisado, seguindo um
processo de reconstrucdo, no qual existem varias formas de abordagem que se
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apoiam como o significado dado pelo autor e suas condicdes de producdo. Dessa
forma, foram construidas duas categorias representadas por meio de quadros na
proxima sessao.

DESENVOLVIMENTO (RESULTADOS E DISCUSSOES)

A aplicacdo dos critérios de busca ja mencionados resultou inicialmente na
selecdo de 35 periddicos, nos quais foram encontrados 416 artigos, tendo-se
realizada leitura e tradugdo do titulo e resumo de cada trabalho para identificacdo
e selecdo dos que se relacionavam com o tema. Aqueles que ndo tratavam da
temadtica em questdo e que nado faziam uso de uma ou mais palavras-chave, foram
excluidos da andlise. Sendo assim, somente 37 artigos foram selecionados, sendo
que os 2 primeiros estudos relacionados ao tema tratado, foram publicados no ano
de 2014, apenas 1 em 2015, 3 em 2016, 3 em 2017, 6 em 2018, 6 em 2019, 8 em
2020 e 8 em 2021.

O Quadro 2 apresenta as informacdes referente ao nome dos periddicos
selecionados, a classificacdo Qualis Capes, Internacional Standard Serial Number
(ISSN), o total de artigos pesquisados e o total de artigos selecionados consonancia
com os critérios de busca definidos.

Quadro 2 — Mapeamento dos artigos selecionados por periddico.

Periddico Qualis ISSN Total de artigos | Total de artigos
pesquisados selecionados
Accounting, Auditing & Accountability Journal Al 0951-3574 21 0
Bmc Medical Education (online) Al 1472-6920 89 1
British Journal Of Educational Technology (Print) Al 0007-1013 7 1
Educational Technology Research And Development Al 1042-1629 37 1
Government Information Quarterly Al 0740-624X 10 1
Group Decision And Negotiation Al 0926-2644 20 0
Industrial Marketing Management Al 0019-8501 5 0
International Journal Of Information Management Al 0268-4012 10 1
Journal Of Advertising Al 0091-3367 10 0
Journal Of Business Research Al 0148-2963 11 0
Journal Of Cleaner Production Al 0959-6526 7 0
Management Information Systems Quarterly Al 0276-7783 16 0
Psychology & Marketing Al 0742-6046 6 0
Simulation & Gaming Al 1046-8781 6 0
Systems Research and Behavioral Science Al 1092-7026 2 1
Technological Forecasting & Social Change Al 0040-1625 6 1
Educagdo E Pesquisa Al 1678-4634 2 1
Educagdo Em Revista Al 2236-5192 1 1
Formacion Universitaria Al 0718-5008 3 3
Advances In Scientific & Applied Accounting A2 1983-8611 1 1
Bar. Brazilian Administration Review A2 1807-7692 1 1
Bmc Research Notes A2 1756-0500 5 1
Computers In Human Behavior A2 0747-5632 16 1
International J. Of Innovation and Technology A2 0219-8770 2 1
Management
Journal Of Management Education (Newbury Park, A2 1052-5629 4 1
Calif.
Mathematical Problems in Engineering (Online) A2 1563-5147 4 1
Plos One A2 1932-6203 8 2
Turkish Online Journal of Distance Education-tojde A2 1302-6488 5 2
Creative Education A2 2151-4771 11 3
Procedia: Social and Behavioral Sciences A2 1877-0428 25 3
Revista Faeeba A2 0104-7043 2 1
Comunicag¢do & Sociedade A2 2175-7755 4 1
Eurasia J. Of Mathematics, Science And Technology A2 1305-8215 9 1
Education
International Journal: Emerging Technologies In A2 1863-0383 47 4
Learning
Revista Ensino Superior (Unicamp) A2 2178-1567 1 1
Total geral de artigos 416 37

Fonte: os autores (2022).
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A luz da ADT, iniciou-se a analise rigorosa dos dados por meio de uma leitura
atentiva dos titulos e resumos dos trabalhos selecionados, os quais foram
agrupados em duas categorias, em consonancia com o preconizado por Moraes e
Galiazzi (2007), sendo: 1- Metodologias ativas e elementos de jogos, estudos
tedricos. 2- Metodologias ativas e elementos de jogos, estudos empiricos.

A primeira categoria de analise: “Metodologias ativas com elementos de
jogos, estudos tedricos”, apresentada no Quadro 3, relne 15 artigos que abordam
teoricamente o uso da gamificacdo como estratégia voltada a educacdo.

Quadro 3 - Primeira categoria: Metodologias ativas com elementos de jogos, estudos

tedricos.
Periédico V.N. Autores Titulo
Ano
1 al Procedia: Social and 14/1/ BIROG. I. Didatica 2.0: Uma Analise Pedagdgica da
Behavioral Sciences 2014 Teoria da Gamificagdo de uma Perspectiva
Comparada com uma Visdo Especial para os
Componentes da Aprendizagem
2 Ql Revista Faeeba 23/42/ SCHLEMMER, E. Gamificagdo em espacos de convivéncia
2014 hibridos e multimodais: design e cognigao
em discussdo
3 Ql Procedia: Social and 197/ URH, M. et al. O modelo para introdugdo de gamificagdo
Behavioral Sciences 2015 no e-learning no ensino superior
4 Ql Creative Education 7/4/ MENEZES, C. C. N.; Potencial de gamificagdo como ferramenta
2016 BORTOLLI, R. de avaliagdo
5 al Comunicagdo & 40/1/ MENEZES, C.C. N.; Gamificagdo: surgimento e consolidagdo
Sociedade 2018 BORTOLLI, R.
6 Ql Educagdo E Pesquisa 44/ ORTIZ-COLON, A. et Gamificagdo na educagdo: um panorama
2018 al. sobre o estado da arte
7 Qt Bar. Brazilian 16/2/ SILVA, R. J.R. et al. Gamificagdo na educagdo gerencial: uma
Administration Review 2019 revisdo sistemdtica da literatura
8 Ql Bmc Research Notes 12/ LOPES, S. et al. Gamificagdo: enfoque nas estratégias a
100/ serem implementadas nas intervengdes: um
2019 protocolo de revisdo sistematica
9 Ql International J.: 14/22/ OZCINAR, Z. et al. Analise dos doc. publicados na base de
Emerging Technologies 2019 dados Web of Science s/ o método de
in Learning gamificagdo do prof.: uma anélise de
contetido
10 Ql International Journal of 45/191- KOIVISTO, J.; A ascensdo dos sistemas de informagdo
Information 210/ HAMARI, J. motivacional: uma revisdo da pesquisa de
Management 2019 gamificagdo
11 Ql Government 37/3/ HASSAN, L.; Engajamento civico ludico: uma revisdo da
Information Quarterly 2020 HAMARI, J. literatura sobre gamificagdo da e-
participagdo
12 Ql Systems Research and 2021 CUNICO, G. etal. Gamificagdo da dindamica do sistema: uma
Behavioral Science proposta de principios compartilhados
13 al Computers In Human 125. KRATH, J. et al. Revelando a base tedrica da gamificagdo:
Behavior 106963/ uma revisdo sistematica e anélise da teoria
2021 em pesquisas sobre gamificagdo, jogos
sérios e aprendizagem baseada em jogos
14 Ql International J. of Innov. 18/5/ ALSAAD, F. M.; Gamificagdo como inovagdo: uma revisdo
And Technology 2021 DURUGBO, C. M.
Management
15 Ql International J.: 16/4/ YAMANI, H. A. Uma estrutura conceitual para integragdo de
Emerging Technologies 2021 gamificagdo em sist. de e-Learning com base
in Learning no modelo de design instrucional

Fonte: os autores (2022).

A segunda categoria de analise: “Metodologias ativas com elementos de
jogos, estudos empiricos”, apresentada no Quadro 4, retne 22 artigos, os quais
apresentam aplicagGes praticas do uso da estratégia da gamificacdo no Ensino
Superior, enfatizando o seu desenvolvimento funcional para a sala de aula e uma
melhor absorgao tedrica.
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Quadro 4 - Segunda categoria: Metodologias ativas com elementos de jogos,
estudos empiricos

Periédico V.N. Autores Titulo
Ano
1 Ql Creative Education 7/ 10/ MATSUMOTO, T. Estratégia de motivagdo usando
2016 gamificagdo
2 Qt Procedia: Social and 228/ MARTI-PARRENO, J. Atitude dos professores em relagdo ao uso
Behavioral Sciences 2016 etal. real da gamificagdo
3 al Turkish Online J. Of 18/3/ ALABBASI, D. Explorando as perspectivas dos alunos de
Distance Education- 2017 graduagdo em relagdo ao uso de téc. de
tojde gamificagdo no aprend. online
4 Ql Creative Education 8/14/ LANGENDAHL, P. et Explorando a gamificagdo na educagdo
2017 al. gerencial para o desenvolvimento
sustentavel
5 Qt Eurasia J. Of 13/7/ SONG, D. et al. Coortes engajados: a gamificagdo pode
Mathematics, Science 2017 envolver todos
Technology Educ.
6 M International J.: 13/2/ BICEN, H. PercepgOes dos alunos para abordagem de
Emerging Technologies 2018 KOCAKOYUN, S. gamificagdo: Kahoot como um estudo de
in Learning caso
7 M Formacidén Universitaria 11/5/ HERNANDEZ-HORTA, Aprendizagem por meio de jogos baseados
2018 I.A.etal. em principios de gamificagdo em instituigcdes
de ensino superior.
8 M International J.: 13/1/ A-ZER, H. H. et al. Efeitos do mod. de sala de aula invertida c/
Emerging Technologies 2018 suporte de gamificagdo nas atitudes e
in Learning opinides s/ ed. em codificacdo de jogos
9 M Revista Ensino Superior 4/1/ FRAGELLI, T.B.O. F Gamificagdo como um processo de mudanga
(Unicamp) 2018 no estilo de ensino aprend. no
ens. superior: um relato de experiéncia
10 M Plos One 14/6/ SANCHEZ, D. O.; Gamificagdo, problemas sociais e género no
2019 TRIGUEROS, I. M. G. ens. de ciéncias sociais: representagdes e
discursos de prof. estagiarios
11 M Turkish Online Journal of 20/3/ CAN, M. E.S. E; Eficacia dos elementos de gamificagdo em
Distance Education- 2019 DURSUN, O. O. ambientes de aprendizagem combinada
tojde
12 Ql Journal Of Management 45/3/ MEMAR, N. et al. Ensinando Causalidade e Efetuagdo na
Ed. (Newbury Park, 2020 Grande Sala de Aula: Um Jogo Produgdo-
Calif). Comércio
13 Qt Educagdo Em Revista 36. PIMENTEL, F. S. C. et Formacdo de professores na cultura digital
e76125/ al. por meio da gamificagdo
2020
14 Qt Formacioén Universitaria 13/5/ GONZALEZ, A.E. et A gamificagdo como ferramenta
2020 al. educacional: o aluno de contabilidade no
papel do gerente, o contador e o auditor
15 Qt Formacioén Universitaria 13/5/ ALVARES, S. et al. Um modelo de jogo sério colaborativo
2020 baseado em agente inteligente p/ suportar
processos de aprendizagem virtual.
16 Qt Advances In Scientific & 12/3/ DURSO, S. O. etal. Gamificagdo em contabilidade e habilidade
Applied Accounting 2020 dos alunos
17 Qt Plos One 15/ 10/ GOMEZ-CARRASCO, Avaliagdo de um programa de gamificagdo e
2020 J. etal. sala de aula invertida utilizada na formagdo
de professores: percepgdo de aprendizagem
e resultado.
18 Qt British J. Of Educational 52/1/ SAILER, M.; SAILER, Gamificagdo de atividades em sala de aula
Technology (Print) 2020 M. em aulas invertidas
19 Qt Educational Technology 69. RIIVARI, E. et al. Aprender o trab. em equipe por meio de um
Research and 1753- jogo de computador: em prol do
Development 1771/ desempenho ou da aprend. colaborativa?
2021
20 Qt Technological 167. LEGAKI, N. Z. et al. Gamificagdo para evitar vieses cognitivos:
Forecasting & Social 120725/ um experimento de gamificagdo de um
Change 2021 curso de previsdo
21 M Mathematical Problems 2021 DUGGAL, K. et al. Abordagem inspirada em gamificagdo e
in Engineering (Online) aprend. de maquina p/ envolvimento e
aprend. em sala de aula
22 Qt Bmc Medical Education 21/ RAUPACH, T. et al. Eficicia de um jogo sério abordando a
(online) 189/ adesdo as diretrizes: est. de coorte com
2021 acompanhamento de 1,5 ano

Fonte: os autores (2022).

Na sequéncia da aplicacdo da ATD, buscou-se realizar a fase denominada por
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os dados categorizados foram interpretados pelas autoras, dando origem a um
novo entendimento acerca do tema investigado.

Metatexto

A primeira categoria de andlise “Metodologias ativas com elementos de jogos,
estudos tedricos”, agrupou 15 artigos cientificos, voltados para a sistemética de
revisdo da literatura, sendo 14 de cunho qualitativo e apenas um de cunho
quantitativo.

Sendo assim, os primeiros estudos foram encontrados no ano de 2014 e,
buscaram comparar a gamificacdo como a 52 teoria da aprendizagem, com as
abordagens comportamentalista, cognitivista, construtivista e cognitivista (BIRO,
2104), além de apontar a relacdao design-cognicdo na docéncia, no contexto de
configuragdo de Espacos de Convivéncia Hibridos e Multimodais, sendo que isso
acontece quando o docente é sujeito construtor ativo do design da experiéncia
(SCHLEMMER, 2014). A importancia da gamificacdo definida pelo autor Bird (2014)
¢ de uma ferramenta inovadora de aprendizagem que promove maior
envolvimento no processo de aprendizagem, apresentando viabilidade
principalmente no ambiente do ensino superior, devido ao potencial motivacional
e de eficdcia, lidando com mais facilidade com os métodos de aprendizado
reconhecidos pela geracdo Z nascidos entre os anos de 1995 a 2010.

Em 2015 apenas um estudo foi encontrado nessa categoria e apontou as
vantagens da utilizacdo de um modelo de introducdo da gamificacdo no campo do
e-learning no ensino superior (URH, 2015). Em 2016 a pesquisa de Menezes e
Bortolli (2016) apresentou o conceito de gamificacdo e sua aplicacdo ao design de
tarefas inovadoras relacionadas a avaliacdo formativa. Os mesmos autores
também pesquisaram o surgimento e a consolidacdo da Gamificacdo (MENEZES;
BORTOLLI, 2018). Ortiz-Colén et al (2018) evidenciaram os beneficios do uso da
gamificacdo na educacdo, relacionados com a motivacdo, engajamento,
sociabilidade e interatividade, que tornam a educacdo mais envolvente para os
alunos.

Os estudos realizados no ano de 2019 delinearam uma agenda de pesquisas
acerca da gamificacdo e sistemas motivacionais no campo da pesquisa de sistemas
de informacdo (KOIVISTO; HAMARI, 2019), estudaram o uso da gamificacdo como
ferramenta auxiliadora no aprimoramento e na qualidade do processo de ensino
de Administracdo (SILVA; RODRIGUES; LEAL, 2019) e identificaram estratégias de
gamificacdo em diversos contextos educacionais (LOPES et al., 2019) e (OZCIMAR,
2019).

Em 2021 foram apresentadas descobertas sobre a e-participagdao gamificada
(HASSAN, 2021), buscou-se capturar o estado da arte sobre a gamificagdo como
inovacdo (ALSAAD; DURUGBO, 2021) e foram examinados os fundamentos
tedricos usados na pesquisa sobre gamificacdo, jogos sérios e aprendizagem
baseada em jogos (KRATH, 2021). Surgiram ainda, propostas como a de um
conjunto de principios compartilhados, da definicdo embriondria da gamificacdo e
da identificacdo dos desafios de sua utilizacdo (CUNICO, 2021) e, por fim, de uma
estrutura para gamificacdo no sistema e-learning nas universidades da Ardbia
Saudita (YAMANI, 2021).

E interessante destacar que em nenhum dos textos acima mencionados houve
mencdo a uma postura critica mais aprofundada no que tange o campo de Ciéncia,
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Tecnologia e Sociedade (CTS). Ainda que seja uma darea do conhecimento
relativamente recente, verificar criticamente — com um viés CTS — as posturas de
alunos e professores poderia ser de grande valia, como ja pontuam Brognoli, Dias
e Faria (2023).

A segunda categoria aborda os artigos cujos temas se relacionam com
experiéncias de aplicacdo pratica de metodologias ativas com elementos de jogos
no ensino superior, totalizando em 22 artigos cientificos, dos quais, apenas 4 se
tratam especificamente ao ESADM, 2 ao ESCC e 16 se referem a cursos de
diferentes dreas do conhecimento. Novamente, ndo ha mencao a CTS. Entretanto,
por serem experiéncias realizadas em sala de aula, o foco foi restrito, como
veremos.

Essas pesquisas empiricas direcionadas ao ensino superior de forma geral,
apresentam resultados positivos no alcance de objetivos como: identificacdo de
atitude positiva de estudantes e professores, embora poucos ainda a utilizem, em
relacdo a gamificacdo (MARTI-PARRENO et al., 2016), (A-ZER, 2018), (ALABBASI,
2017) e sua potencial contribuicdo para a cobertura dos problemas sociais no
curriculo e para a igualdade de género entre homens e mulheres (SANCHEZ;
TRIGUEIROS, 2019); 6tima recepcdo da utilizacdo do e-Learning com elementos de
gamificagdo para o ensino de inglés (MATSUMOTO, 2016); do designs gamificados
para envolver estudantes mais timidos ou distraidos (SONG; JU; SU, 2017); a
experiéncia positiva no uso da gamificacdo em turmas do curso de graduacdao em
Fisioterapia, visando a aproximacdo do estudante com conteudo, sua motivacao e
aprendizado (FRAGELLI, 2018); na elaboragdo e aplicacdo de um jogo para IES na
Cidade do México (HERNANDEZ-HORTA, et al., 2018); utilizacdo do aplicativo
Kahoot (BICEN; KOCAKOYUN, 2018), de ambientes de aprendizagem combinados
enriquecidos com o uso de elementos de gamificacdo (CAN; DURSUN, 2019); a
aplicacdo de um programa de formacgdo para futuros professores do Ensino
Fundamental usando estratégias e técnicas de gamificacdo e sala de aula invertida
(GOMEZ-CARRASCO; 2020), visando a compreensio do fazer docente (PIMENTEL;
NUNES; JUNIOR, 2020); a aplicagdo de atividades gamificadas por meio de um
questionario gamificado (SAILER; SAILER, 2020); proposta e avaliacdo de um
modelo de jogo sério colaborativo para melhorar as interagGes no trabalho em
equipe (ALVAREZ; SALAZAR; OVALLE, 2020); a investigacdo da eficacia da
simulagdo digital de uma enfermaria de emergéncia quanto a tomada de decisdo
clinica adequada no ensino de medicina (RAUPACH, 2021); e projetar e
implementar uma estrutura gamificada incluindo o envolvimento, aliciamento e
motiva¢do dos estudantes (DUGGAL; GUPTA; SINGH, 2021).

Foram quatro as pesquisas empiricas encontradas direcionadas,
especificamente ao ESADM, sendo que a primeira delas objetivou explorar a
utilizacdo da Gamifica¢do para elevar o envolvimento dos estudantes na educacgado
gerencial para o desenvolvimento sustentavel (LANGENDAHL; COOK; MARK-
HERBERT, 2017). Neste estudo, ao explorar a gamificagdo em um ambiente de
ensino superior, em um curso avancado sobre gestdo de marketing sustentavel na
Universidade Sueca de Ciéncias Agricolas, foi constatada a contribuicdo do uso de
elementos de jogos para a aprendizagem dos estudantes, como: desafio, multiplos
caminhos, tentativa e erro, feedback, narrativa, dramatizacdo, feedback e
progressdo. O uso desses elementos incentiva a reflexdo critica sobre aspectos do
desenvolvimento sustentavel e permitem que os alunos explorem varios caminhos
e envolvam tentativa e erro.
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A segunda pesquisa encontrada explorou maneiras pelas quais o ensino
superior de negdcios pode estimular comportamentos empresariais variados entre
alunos em grandes salas de aula por meio da gamificacdo de conceitos alinhada
com um exercicio de Aprendizagem Experiencial como o jogo Strategic Busines
(MEMAR; SUNDSTROM; LARSSON, 2021). Os resultados apontam que, por meio da
vivéncia de experiéncias simuladas da realidade profissional da gestdo
empresarial, torna-se possivel a exploracdao de varios caminhos que aumentam a
qualidade de interacdo do estudante e, estimulando o desenvolvimento de
habilidades e comportamentos que lhes serdo exigidos na atuagao empresarial.

A terceira pesquisa acerca da Gamificacdo no ESADM, analisou os efeitos de
um aplicativo gamificado com pontos, niveis, desafios, narrativa e tabela de
classificacdo no ensino de previsao de julgamento, com estudantes de uma Escola
de Engenharia Elétrica e de Computacdo de um Departamento de Administracdo
de Empresas (LEGAKI, et al, 2021). Assim como mencionado na pesquisa anterior,
os autores, mesmo sem citar o conceito da Aprendizagem Experiencial (KOLB,
2014), consideram que a gamificacdo e a aprendizagem baseada em jogos sdo
ferramentas promissoras para a simulacdo diferentes cenarios que estimulam a
resolucdo de problemas. O resultado dessa aplicacdo gamificada reforca a
pertinéncia do uso da Gamificacao na educacdo, uma vez que resultou na melhoria
da aprendizagem em relacdo as heuristicas e vieses que afetam a previsdo de
julgamento em quase 15%.

Ja a quarta pesquisa investigou o uso de um jogo de aprendizagem baseado
em computador como uma ferramenta para facilitar o ensino e a aprendizagem de
habilidades de trabalho em equipe (RIIVARI; KIVJIARVI; LAMSA, 2021). A aplicagdo
se deu em um curso de graduagdo em administracdo de recursos humanos em uma
escola de negdcios na Finlandia e, enfatizou as experiéncias dos alunos e os
principais resultados de aprendizagem colaborativa de habilidades de trabalho em
equipe por meio do jogo. Os resultados apontam que o jogo promoveu a
autorreflexdo dos alunos e a avaliacdo de seus papéis individuais na equipe, além
de ensinar a importancia do compartilhamento continuo de informacgdes no
trabalho em equipe. Este caso revelou os beneficios e desafios do uso de jogos de
aprendizagem como uma ferramenta pedagdgica, além de indicar o que é
necessario de professores e alunos para que o jogo seja bem-sucedido.

Por sua vez, foram duas as pesquisas empiricas direcionadas ao ESCC, sendo
que a primeira obtive resultados positivos relacionados ao desenvolvimento do
conjunto de habilidades dos estudantes com a introdu¢do de uma disciplina
gamificada (DURSO; REGINATO; CORNACCHIONE, 2020). A pesquisa se deu com
118 alunos do ultimo semestre da graduagao em contabilidade em uma grande
universidade publica do Brasil. Os resultados indicam o desenvolvimento de muitas
habilidades nos alunos durante a disciplina gamificada, como: curiosidade,
lideranca, iniciativa, persisténcia, adaptabilidade, colaboracdo e pensamento
critico. A vivéncia da experiéncia gamificada no contexto do jogo online foi
diretamente relacionada com a percepcao do desenvolvimento dessas
habilidades.

A segunda pesquisa analisou a proposta de aprendizagem por gamificacdo
com um jogo de RPG com o enfrentamento de uma situacdo empresarial em sala
de aula GONZALEZ-ACOSTA. Essa aplicacdo também enfatiza a vivéncia de
experiéncias simuladas da realidade empresarial, uma vez que grupos de trés
alunos assumem as func¢des de gerente, contador e auditor interno e tomam
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decisGes gerenciais e éticas. Ao avaliar a aprendizagem dos estudantes com a
aplicacdo da Gamificacdo e compara-la com a aplicacdo do conteudo pelo método
tradicional de ensino, foram evidenciadas as diferencas significativas de pontuacao
na incidéncia dos fatores metodoldgicos e motivacionais.

Analisando os trabalhos identificados nessa RSL, percebe-se que, embora os
autores ndo tenham citado, a Teoria da Aprendizagem Experiencial (Kolb, 2014)
pode embasar a gamificacdo, uma vez que enfatiza o ensino de conteudos tedricos
de forma prética, por meio da experiéncia consciente vivenciada pelo estudante,
para o desenvolvimento de habilidades e competéncias profissionais .

CONSIDERAGOES FINAIS

Utilizando os direcionamentos da RSL, esse estudo objetivou mapear a
producdo tedrica, publicada nos ultimos 10 anos, como artigos cientificos em
periddicos, sobre metodologias ativas com elementos da gamificagdo com foco no
Ensino Superior, mais especificamente no Ensino Superior de Administracdo e
Ciéncias Contadbeis. Nesse sentido, realizou-se um levantamento bibliografico
acerca do tema na Plataforma Sucupira / Qualis Periddicos da CAPES, em
periddicos com classificacdo Al e A2, nas areas de avaliacgdo “Ensino”,
“Administracdo Publica e de Empresas, Ciéncias Contdbeis e Turismo” e
“Educacao”.

Com base nos pressupostos da ATD, e seguindo os critérios de inclusdo e
exclusdo definidos em protocolo de revisdo, os dados foram analisados,
possibilitando entdo responder as questdes norteadoras dessa pesquisa.

Sendo assim, identificou-se que, 37 pesquisas acerca do tema com enfoque
no ensino superior foram desenvolvidas e publicadas como artigos cientificos em
26 diferentes periddicos. Quanto a evolugdo das publicacGes, verificou-se um
crescimento acentuado entre os anos de 2018 e 2021, sendo que 28 pesquisas
foram publicadas nesse periodo. Com relagdo a natureza das pesquisas, 19 sdo
qualitativas, 12 quantitativas e 6 sdo de natureza mista, sendo 15 estudos tedricos
e 22 estudos de aplicacdo pratica.

Os resultados destacados nos estudos tedricos apontam o estado da arte
sobre a gamificacdo como inovacdo, os fundamentos tedricos usados na pesquisa
sobre o tema, a gamificacdo como a 52 teoria da aprendizagem, com as abordagens
comportamentalista, cognitivista, construtivista e cognitivista. Demonstram
também que os estudos CTS permanece de forma intrinseca, porém discreta nos
trabalhos pesquisados. Indicam a importancia, beneficios, desafios e potencial
motivacional da gamificacdo no campo do e-learning e como ferramenta inovadora
para obter maior engajamento dos estudantes do ensino superior, sendo que o
professor pode agir como construtor ativo do design da experiéncia para obter
maior engajamento, sociabilidade e interatividade, tornando a educagao mais
envolvente para os estudantes. Foram ainda, identificadas estratégias de
gamificacdo e apresentadas descobertas sobre a e-participacdo gamificada.

As pesquisas empiricas direcionadas ao Ensino Superior de forma geral,
apresentam identificacdo de atitude positiva de estudantes e professores sobre o
uso da gamificacdo, embora poucos ainda a utilizem, étima recepcgdo da utilizacdo
do e-Learning com elementos de gamificacdo, do design gamificado para envolver
estudantes mais timidos ou distraidos, maior aproximacdo do estudante com o
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conteudo, sua motivacdo e aprendizado. Apresentam ainda, a elaboracdo e
aplicacdo de jogos e aplicativos, a aplicacdo de programa de formacdo para futuros
professores usando estratégias de gamificacdo, a aplicacao de atividades por meio
de questiondrio gamificado, projecdo e implementacdo de estrutura gamificada
para obter o envolvimento, aliciamento e motivacdao dos estudantes.

Foram apenas 4 as pesquisas empiricas direcionadas, especificamente ao
ESADM, cujos resultados se referem a eleva¢do do envolvimento dos estudantes
na educacdo gerencial para o desenvolvimento sustentdvel com a gamificacdo de
conceitos, os efeitos positivos de um aplicativo gamificado com pontos, niveis,
desafios, narrativa e tabela de classificacdo no ensino de previsdo de julgamento,
e o uso de um jogo de aprendizagem como ferramenta para facilitar o ensino e a
aprendizagem de habilidades de trabalho em equipe.

Ja no ESCC, foram duas as pesquisas empiricas publicadas, as quais obtiveram
resultados positivos relacionados ao desenvolvimento do conjunto de habilidades
dos estudantes com a introducdo de uma disciplina gamificada e a proposta de
aprendizagem por gamificacdo com um jogo de RPG com o enfrentamento de uma
situacdo empresarial em sala de aula.

Vale destacar que, a andlise das pesquisas empiricas encontradas nessa ESL,
acerca do uso da Gamificacdo no ensino superior de Administracdo e Ciéncias
Contdbeis, revela que, mesmo ndo tendo sido mencionada pelos autores, a Teoria
da Aprendizagem Experiencial (Kolb, 2014), pode ser percebida como
embasamento para o uso da gamificacdo, ja que todas elas enfatizaram a vivéncia
simulada de experiéncias conscientes do estudante, para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias profissionais.

Diante do exposto, considera-se que, embora tenha-se investigado apenas
uma base de dados e apenas periédicos com classificacdo Al e A2, sdo ainda
poucas as pesquisas sobre a utilizacdo da gamificagdo no ESADM e no ESCC. Sendo
assim, sugere-se o desenvolvimento de novas pesquisas que possibilitem maior
disseminacdo de conhecimentos e propostas de formacdo de professores para
aplicacdo da gamificacdo como estratégia didatico-pedagdgica, alinhada 4 postura
critica da CTS e embasada por uma teoria de aprendizagem, que contribua com o
rompimento do formato tradicional de ensino predominante no ensino de
Administracdo e Ciéncias Contabeis.

O levantamento realizado possibilitou observar a evolugao crescente de
publicagbes de pesquisas realizadas a partir do ano de 2014 sobre o tema
gamifica¢do no ensino superior. No entanto, tendo em vista que o presente estudo
fez a busca exclusivamente em uma plataforma de pesquisa, se reconhece a
necessidade do confronto de dados aqui representados, com outros estudos de
RSL que investiguem outras bases de dados, para que, dessa forma, seja possivel a
obtengdo de uma visdo mais ampliada acerca do tema.
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