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PESQUISA NA POS-GRADUACAO E GAMIFICACAO: UM BREVE ESTADO DA ARTE
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RESUMO

O trabalho identificou o estado da arte das pesquisas que abordam a tematica gamificagdo no ambito da Pos-
Graduagao Stricto Sensu no Brasil. Realizou-se um levantamento quantitativo e sisteméatico das pesquisas
realizadas nos cursos de Pds-Graduacgdo no tocante a aplicagdo da gamificacdo e utilizacdo desse conceito,
possibilitando assim, a anélise da perspectiva de continuidade da producdo de conhecimento sobre essa
tematica. Com o propoésito de coletar os dados, realizou-se, no decorrer dos meses de dezembro de 2018 e
janeiro de 2019, um levantamento sistematico acerca da producao dos programas de pés-graduacdo stricto
sensu no Brasil, especificamente os trabalhos que abordaram a tematica “gamificacao”, considerando-se toda
a produgao disponivel no Banco de Teses e Dissertagdes da Capes. O levantamento evidenciou um total de
115 trabalhos sobre gamificacdo, sendo o maior quantitativo dissertagdes oriundas de programas académicos
de pds-graduacao (70). Por meio da andlise dos trabalhos, observou-se que 76,52% (88) das teses e
dissertacdes concentraram-se em trés grandes areas de conhecimento (Ciéncias Exatas e da Terra,
Multidisciplinar e Ciéncias Sociais Aplicadas). Além disso, notou-se que os 115 trabalhos foram elaborados
por discentes de 56 diferentes Programas Pds-Graduagao Stricto Sensu, porém apenas 8 (6,95%) destes
programas possuiam mais de trés trabalhos. Como resultado inicial do estudo, infere-se que as pesquisas
sobre gamificagdo na pds-graduacdo brasileira foram realizadas, principalmente, em decorréncia da
afinidade dos autores com a referida tematica, ndo sendo observada a sua insergao nas linhas de pesquisa
dos programas. Por fim, os dados relativos a orientagdo dos trabalhos também retrataram que as discussoes
sobre gamificacdao nao foram institucionalizadas pelos Programas brasileiros de P6s-graduacao, pois 92,63 %
dos docentes, um total de 88, orientaram apenas um trabalho acerca da supracitada temaética.

Palavras-chave:

Gamificagao. Pés-Graduagdo Stricto Sensu. Banco de Teses e Dissertagdes.

1 UNILAB, Proppg, TAE, e-mail: smaia@unilab.edu.br

2 UNILAB, Proppg, TAE, e-mail: rafaelleleite@unilab.edu.br

3 UNILAB, Procuradoria, TAE, e-mail: williamcb@unilab.edu.br

* IFCE, Campus Fortaleza, Discente, e-mail: euguenys@gmail.com
> UNILAB, Proppg, TAE, e-mail: pedrolemos@unilab.edu.br

6 UNILAB, Proppg, TAE, e-mail: sidma@unilab.edu.br

Resumo simples - VIII ENCONTRO DE INICIAGAO CIENTIFICA - 2019



