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RESUMO 

 

A gamificação tem sido um tema em evidência nos últimos anos, especialmente no 

campo da educação. Por conta dos diferentes processos de digitalização e da 

inserção cada vez mais frequente de tecnologias e de métodos ativos de 

aprendizagem no contexto educacional, esta tem sido empregada nos diferentes 

níveis de ensino. Uma forma de obter informações sobre um determinado tópico, 

como a gamificação, é por meio da investigação das consultas de pesquisas on-line. 

Deste modo, o presente estudo objetiva investigar as tendências de busca atreladas 

ao tópico gamificação utilizando o Google Trends, analisando como a popularidade do 

termo varia ao longo do tempo e em diferentes regiões do Brasil. Esta plataforma 

permite análises de consultas e comparações diversas. Metodologicamente, o Google 

Trends foi utilizado para a análise dos resultados de termos de pesquisa relacionados 

à gamificação em diferentes faixas temporais. A análise revelou que o interesse pela 

gamificação teve crescimento a partir do ano de 2013. As questões mais pesquisadas 

foram relacionadas ao entendimento sobre o método e formas de aplicá-lo. Os 

maiores picos de busca, foram justamente durante o período da pandemia de Covid-

19, onde práticas digitais de educação foram amplamente adotadas por diversos 

espaços escolares. Também se nota, que a busca pela gamificação se deu 

paralelamente ao crescimento do interesse por metodologias ativas de ensino. Dentre 

as regiões onde houve maior procura, destacam-se as regiões Norte e Nordeste. 

Diante dos resultados, observa-se a necessidade de fomentar conteúdo, 

especialmente sobre o que é a gamificação e exemplos de aplicação, que são os dois 

principais eixos de buscas relacionados ao tema. 

 

Palavras-Chave: Gamificação. Metodologias Ativas. Tendências. 
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ABSTRACT 

 

Gamification has been a hot topic in recent years, especially in the field of education. 

Due to the different digitalization processes and the increasingly frequent insertion of 

technologies and active learning methods in the educational context, it has been used 

at different levels of education. One way to obtain information about a given topic, such 

as gamification, is by investigating online search queries. Thus, this study aims to 

investigate search trends linked to the topic of gamification using Google Trends, 

analyzing how the popularity of the term varies over time and in different regions of 

Brazil. This platform allows analysis of queries and various comparisons. 

Methodologically, Google Trends was used to analyze the results of search terms 

related to gamification in different time ranges. The analysis revealed that interest in 

gamification grew from 2013 onwards. The most searched questions were related to 

understanding the method and ways to apply it. The highest peaks in searches were 

precisely during the Covid-19 pandemic, when digital education practices were widely 

adopted by several schools. It is also noted that the search for gamification occurred 

in parallel with the growth in interest in active teaching methodologies. Among the 

regions where there was the greatest demand, the North and Northeast regions stand 

out. Given the results, there is a need to promote content, especially about what 

gamification is and examples of application, which are the two main axes of searches 

related to the topic. 

 

Keywords: Gamification. Active Methodologies. Trends. 
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APRESENTAÇÃO 

Diante da minha trajetória profissional, vi no curso de especialização em 

Tecnologias Digitais Aplicadas à Educação, uma oportunidade de me atualizar sobre 

diferentes temáticas do campo da educação. Dentre as temáticas trabalhadas durante 

as disciplinas, a gamificação além de chamar minha atenção, já era uma temática de 

grande interesse da minha parte, por isso, desenvolvi a presente pesquisa com este 

tema. 

A gamificação, foi uma das metodologias ativas mediadas por tecnologias, que 

mais se expandiram nos últimos anos. Diante disso, a proposta deste estudo foi 

analisar a dinâmica de busca por esta temática pela população brasileira. Para isso, 

foi empregada a ferramenta Google Trends, que apresente o nível de interesse dos 

usuários do buscador Google, por algumas temáticas, como a gamificação. Importa 

considerar que, o Google acabe sendo a porta de entrada para um universo de 

assuntos, então, ao buscar por uma temática na Internet, o usuário lida com uma série 

de alternativas, o que revela a importância deste mecanismo. 

Assim, no presente estudo, abordamos o interesse do público pelo tema da 

gamificação, desenvolvendo diferentes análises a partir dos dados do Google Trends. 

Inicialmente contextualizamos o tema, a problemática da pesquisa e a seguir, 

apresentamos o referencial teórico, tratando especialmente das metodologias ativas 

e da digitalização da educação, e claro, da gamificação. Posteriormente, apresenta-

se a metodologia e os resultados e considerações finais do estudo.  
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1 - INTRODUÇÃO 

A gamificação tem sido um tema em expansão nos últimos anos, devido a 

fatores tecnológicos, com a ampliação de recursos digitais para a gamificação 

(Giannakoulopoulos; Limniati; Konstantinou, 2020; Caponetto; Earp; Ott, 2014), assim 

como, pelos ganhos de aprendizagem obtidos com seu uso, especialmente no campo 

da educação (Sánchez-Mena; Martí-Parreño, 2016). A difusão da gamificação, isto é, 

a aplicação de elementos de design de jogos em diferentes contextos, tem ganhado 

crescente atenção em diversas áreas, como na área da saúde para identificar 

tendências em temas de saúde pública (Merrick; Weissman; Patel, 2022), ou ainda na 

gestão, onde vem sendo aplicada, por exemplo, para aprimorar o treinamento de 

pessoas, favorecendo o desenvolvimento de competências (Silva; Rodrigues; Leal, 

2019) e especialmente, na educação, onde é empregada para melhorar o processo 

de aprendizagem (Hamari et al., 2014; Zeybek; Saygi, 2024).  

De modo geral, a gamificação pode ser entendida como a aplicação de 

elementos de design de jogos em contextos não-jogáveis, e surgiu como uma prática 

inovadora para engajar e motivar pessoas. De acordo com Deterding et al. (2011), a 

gamificação envolve a utilização de mecânicas e dinâmicas de jogos para influenciar 

comportamentos, melhorar a produtividade e aumentar a participação em diversos 

contextos. Esse conceito ganhou destaque a partir do final dos anos 2000, 

impulsionado pelo crescimento das tecnologias digitais e pelo interesse em novas 

abordagens para resolver problemas e promover o engajamento. 

A tendência de uso da gamificação reflete um interesse crescente em explorar 

as técnicas de gamificação para alcançar determinados fins. No caso da educação, 

são diversos os estudos (Majuri; Koivisto; Hamari, 2018) que demonstram os ganhos 

que são possíveis de se obter por meio desta técnica, especialmente pela sua 

capacidade de transformar o aprendizado em uma experiência mais interativa e 

envolvente. Pesquisas indicam que a gamificação pode aumentar a motivação dos 

alunos (as), melhorando a retenção de informações, o engajamento e promovendo a 

colaboração (Nah et al., 2014; Hamari et al., 2016; Majuri; Koivisto; Hamari, 2018). 

Além disso, a gamificação promove o desenvolvimento de diversas habilidades. 

(Almeida; Santos; Silva, 2023). Segundo o relatório “The 2019-2024 Global Game-

based Learning Market” (Adkins, 2019), a gamificação na educação tem uma previsão 
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de crescimento acima de 15% nos últimos anos, despontando entre os principais 

métodos ativos empregados por professores. 

Diante de tal contexto, torna-se relevante compreender o movimento de busca 

das pessoas por informações sobre gamificação. Ao mesmo tempo que um tema 

emerge no meio social, atrelado a isso, há maior circulação de informações em meios 

midiáticos, consequentemente também uma maior busca por informações sobre o 

tema, sendo que, a Internet é um dos principais meios de obtenção de informações 

pela população como um todo (Bezerra, 2015). No caso brasileiro, o Google Chrome 

é o principal navegador de busca por informações empregado pela população (STAT 

COUNTER, 2024). E, uma das ferramentas empregadas pelo Google para identifica 

os interesses temáticos dos usuários, é o Google Trends (GT), que se trata-se de uma 

plataforma que analisa a popularidade das pesquisas realizadas no Google, indicando 

o volume de buscas ao longo do tempo (Google Trends, 2024). 

Diante deste cenário, compreender as tendências de busca relacionadas à 

gamificação é essencial para identificar como esse conceito está sendo percebido e 

adotado pelo público, pois as buscas do público, podem revelar aspectos relevantes 

em torno deste tópico.  A análise de dados do GT permite visualizar mudanças no 

interesse e na popularidade sobre o tema da gamificação ao longo do tempo, 

fornecendo insights valiosos sobre as áreas de maior interesse e potencial de 

crescimento.  

A análise de tendências de busca pode revelar padrões e comportamentos dos 

usuários cruciais para a formulação de estratégias eficazes em torno de determinadas 

temáticas (Choi; Varian, 2012). No caso, o potencial impacto das tendências de busca 

na adoção e desenvolvimento de estratégias de gamificação é significativo, pois um 

dos determinantes para uso desta estratégia é a informação disponível sobre como 

utilizá-la. Assim, explorar as tendências de busca por este tema, pode fornecer 

insights significativos sobre as principais questões que interessados sobre a 

gamificação buscam informações, além de revelar o comportamento e dinâmica de 

buscas pelo tema ao longo do tempo. 

Ao identificar quais aspectos da gamificação estão ganhando mais atenção, é 

possível direcionar os esforços de pesquisa e desenvolvimento para atender melhor 

às necessidades e expectativas do público. Além disso, compreender essas 

tendências pode ajudar educadores e desenvolvedores a criar soluções mais eficazes. 



3 
 

Neste sentido, propõe-se a seguinte questão: quais são os assuntos e tendências de 

busca relacionados à gamificação, e como eles variam ao longo do tempo e entre 

diferentes regiões geográficas do Brasil?  

Portanto, o presente estudo busca contribuir para uma compreensão mais 

aprofundada da gamificação e de sua evolução, baseando-se nas tendências de 

busca observadas no GT. Para tal fim, foi proposto o seguinte objetivo: investigar os 

assuntos e tendências de busca atreladas ao tópico gamificação utilizando o GT, 

analisando como a popularidade do termo varia ao longo do tempo. Especificamente, 

buscar-se-á: analisar a evolução temporal das buscas relacionadas à gamificação; 

identificar as regiões geográficas com maior interesse pelo tema e; examinar os 

tópicos correlatos mais frequentemente buscados em conjunto com gamificação. 

 

2 - Referencial Teórico 

2.1 - Metodologias ativas na educação 

As metodologias ativas emergiram no contexto da educação, como uma forma 

de superar um modelo de aprendizagem passiva, especialmente centrada na 

oralidade de conteúdos por parte dos docentes (Mota; Rosa, 2018). A superação deste 

modelo de aprendizagem passiva, não é algo novo, que já era defendida anos atrás 

pelo patrono da educação no Brasil, Paulo Freire (2004).  De acordo com Marques et 

al. (2021), o aprendizado ativo emerge como um novo paradigma na educação, 

buscando superar um modelo centrado no professor e buscando alternativas para 

promover uma educação mais colaborativa, envolvente e motivadora. 

Métodos ativos, de modo geral, buscam ressaltar o protagonismo do estudante, 

no sentido de fortalecer no processo de aprendizagem, a autonomia do aluno para 

buscar informações, pensar de forma crítica, elaborar e anunciar seu pensamento 

(Ferrarini; Saheb; Torres, 2019). Cunha et al. (2024, p. 01) definem metodologias 

ativas como “alternativas pedagógicas que colocam o estudante no centro do 

processo de aprendizagem, promovendo uma educação crítica e reflexiva”. Desta 

forma, estes métodos emergiram como uma forma de inovar as práticas de ensino e 

aprendizagem em sala de aula, integrando ferramentas a uma mudança da relação 

entre estudantes e professores, sendo o papel deste último renovado para além de 

professor, um mediador, facilitar e catalisador de processos de aprendizagem (Diesel; 

Baldez; Martins, 2017). Segundo Diesel, Baldez e Martins (2017) e Mota e Rosa 
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(2018), o aprendizado por métodos ativos, visa promover interações e trocas, 

favorecendo discussões construtivas entre alunos e professores com base num 

trabalho colaborativo.  

Para além dos seus princípios, existem diversos métodos ativos já 

consolidados na literatura cientifica. Dentre os métodos mais populares, estão: 

aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem baseada em problemas, 

aprendizagem por pares, discussão e solução de casos, sala de aula invertida, 

estudos de caso, aprendizagem por meio de jogos, dentre outros (Reis; Alves; 

Wendland, 2023; Sanglard et al., 2022; Cunha et al., 2024).  

 As metodologias ativas promovem maior retenção e compreensão dos 

conteúdos, além de desenvolver habilidades e competências pessoais e profissionais 

nos estudantes (Reis; Alves; Wendland, 2023; Sanglard et al., 2022). Por outro lado, 

sua implementação exige um grande esforço por parte dos profissionais de educação, 

que muitas das vezes, não possuem a formação necessária para aplicar tais métodos 

(Cunha et al.; 2024; Ghezzi et al., 2021), além de enfrentar resistência nos espaços 

escolares, tanto de professores como de alunos (Sanglard et al., 2022), há também a 

falta de condições estruturais para aplicar tais métodos (Ghezzi et al., 2021), como a 

deficiência de softwares e hardwares. 

Com o advento das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação 

(TDICs), as metodologias ativas, passaram a ser ofertadas por diferentes meios 

digitais, potencializando o uso destas. De acordo com Ferrarini, Saheb e Torres 

(2019), quando tratamos de tecnologias, estamos nos referindo aos equipamentos, 

instrumentos, recursos, produtos, processos e ferramentas, que são fruto da criação 

humana, que transforma a sociedade. No caso da educação, as TDIC potencializam 

as possibilidades de recursos que podem ser empregados, favorecendo a expansão 

de métodos ativos mediados por meios digitais, tais como a gamificação na educação. 

2.2 - Tecnologias digitais na educação 

  No campo da educação, as TDIC têm sido um propulsor de mudanças nas 

práticas educativas nos últimos anos. Diante deste aspecto, algumas teorias deste 

campo têm discutido a articulação entre os processos educativos ao emprego de 

tecnologias. O cognitivismo, por exemplo, como defendido no estudo de Siemens 

(2004), defende que a aprendizagem é um processo contínuo e não linear, sendo 

construída por meio de redes sociais e digitais, além de envolver uma diversidade de 
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recursos, como informações, pessoas e dispositivos. Noutra linha, o cognitivismo e 

tecnologia (Clark; Mayer, 2023), defende que, as tecnologias podem ser utilizadas 

para facilitar os processos cognitivos. De fato, as tecnologias digitais têm tido um papel 

protagonista na educação, sendo inclusive uma das recomendações para se alcançar 

educação inclusiva e de qualidade, conforme a agenda de desenvolvimento 

sustentável da ONU para 2030 (Haleem et al., 2022). 

Segundo Haleem et al. (2022), as tecnologias digitais na educação, podem 

promover uma série de ganhos, como: a melhoria da produtividade do ensino, através 

de ferramentas que facilitam o planejamento e o desenvolvimento de novas 

habilidades; a criação de salas virtuais, que permitem a interação entre professores e 

alunos; atividades participativas e mais interessantes; melhoria do desempenho dos 

alunos; educação flexível desenvolvimento da autonomia no processo de 

aprendizagem, entre tantos outros. Corroborando com os apontamentos de Haleem 

et al. (2022), Timotheou et al. (2023), ainda destacam o fato das tecnologias digitais 

ajudarem estudantes a acessarem informações e conteúdos de modo eficaz, elevando 

a motivação, o interesse e o engajamento dos mesmos, como ocorre com o uso da 

gamificação. 

Como bem destacado por Santos Junior e Monteiro (2020), o ambiente escolar 

é influenciado pelas transformações sociais que estão acontecendo a todo momento 

em função das tecnologias digitais, onde, por exemplo, os alunos estão cada vez mais 

hiperconectados tendo acesso a diferentes fontes de informação, especialmente 

através dos aparelhos celulares. Por isso, é essencial pensar no uso de tecnologias 

para mediar a aprendizagem. 

Retomando um período recente, a pandemia de Covid-19 foi um momento 

único para os sistemas educacionais, pois estes se viram obrigados a renovarem suas 

práticas diante de um contexto adverso, com a necessidade de várias transformações, 

como a adoção de tecnologias digitais, o desenvolvimento da competência digital e a 

implementação de novas abordagens de ensino e aprendizagem (Salinas, 2020). Com 

a pandemia, os profissionais de educação passaram a produzir uma série de 

conteúdos digitais para estimular os alunos e tiveram que repensar as próprias 

práticas profissionais (Couto et al., 2020; Palmeira; Silva; Ribeiro, 2020; Haleem et al., 

2022). Como ilustrado no estudo de Arruda e Siqueira (2021), o uso de TDICs são 

relevantes dentro do processo formativo, onde é fundamental o papel do professor, 
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como um mediador dos conteúdos curriculares, onde as tecnologias atuam como meio 

para tal fim (Goedert; Arndt, 2020; Arruda; Siqueira, 2021). 

O período pandêmico evidenciou a necessidade de inovações no ensino e a 

relevância de se incorporar tecnologias digitais, assim como, se adaptar a elas (Silva 

et al., 2022). Além disso, ficou evidente o despreparo das instituições de ensino, por 

conta da baixa experiência ou da falta de recursos tecnológicos (Timotheou et al., 

2023). No cenário brasileiro, marcado por diversas desigualdades no acesso aos 

recursos tecnológicos (Vieira; Silva, 2020; Goedert; Arndt, 2020), a pandemia 

representou um marco para o avanço do uso de tecnologias digitais dentro do 

processo de ensino e aprendizagem, pois professores, alunos e gestores, tiveram que 

se adaptar ao modelo remoto de ensino, literalmente “do dia para a noite” (Versuti et 

al., 2021). Como observado por Vieira e Silva (2020), diante do cenário de ensino 

remoto emergencial, muitas estratégias foram adotadas pelas escolas para viabilizar 

práticas de ensino por meio de recursos digitais tais como ambientes virtuais de 

aprendizagem, videoconferências, criação de murais digitais, uso de questionários, 

mapas mentais, podcasts e plataformas de gamificação do ensino, por exemplo. 

 Atrelado ao aumento da inserção de tecnologias digitais no âmbito escolar, a 

procura por metodologias ativas de aprendizagem, também tem sido uma máxima nos 

mais diversos níveis de ensino nos últimos anos (Marques et al., 2021) e, em conjunto 

com o uso de ferramentas tecnológicas, estas podem promover o pensamento crítico 

e analítico dos estudantes (Palmeira; Silva; Ribeiro, 2020). Assim, tem sido mais 

comum o emprego de métodos como aprendizagem baseada em projetos, sala de 

aula invertida, gamificação, entre tantas outras, utilizando-se de tecnologias digitais. 

Fato este, que também se associa a maior oferta de recursos tecnológicos, como 

dispositivos móveis, quadros inteligentes, MOOCs, tablets e laboratórios virtuais 

(Haleem et al., 2022). 

 

2.3 - Gamificação na educação 

       A gamificação tem sido amplamente definida como a utilização de elementos 

de jogos em contextos que não são jogos, visando aumentar o engajamento e a 

motivação dos participantes (Deterding et al., 2011). É claro que, a tecnologia 

desempenha um papel crucial na implementação da gamificação. Ferramentas 

tecnológicas permitem a criação de ambientes gamificados que podem ser facilmente 
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integrados em plataformas educacionais e profissionais. De acordo com Caponetto, 

Earp e Ott (2014), tecnologias como aplicativos móveis, plataformas de e-learning e 

redes sociais são frequentemente utilizadas para implementar estratégias de 

gamificação, promovendo, a gamificação do processo de aprendizagem. 

Segundo Kapp (2012, p.10), a gamificação envolve o “uso de mecânicas, 

estéticas e pensamentos de jogos para engajar pessoas, motivar a ação, promover 

aprendizagem e resolver problemas.” De modo complementar, Pimentel (2018, p. 78) 

entende esta como “[...] o processo de utilização da mecânica, estilo e o pensamento 

de games, em contexto não game, como meio para engajar e motivar pessoas, 

objetivando a aprendizagem por meio das interações entre pessoas, com as 

tecnologias e com o meio”, onde o conceito de tecnologia num viés crítico da relação 

homem-tecnologia. Entre os principais objetivos da gamificação podemos destacar: a) 

melhorar certas habilidades; b) introduzir objetivos que dão um propósito à 

aprendizagem; c) melhorar o envolvimento dos alunos; d) otimizar a aprendizagem; e) 

intensificar a concentração dos alunos; g) melhorar a sua motivação para o trabalho 

em grupo, entre outras (Dewi; Astuti, 2021). 

Nos últimos anos, diversos estudos têm aprofundado a compreensão sobre os 

mecanismos e impactos da gamificação. Por exemplo, Seaborn e Fels (2015) 

argumentam que a gamificação pode transformar atividades monótonas em 

experiências mais envolventes, utilizando elementos como pontuação, feedback 

imediato e recompensas. Corroborando com os autores anteriores (2015), Almeida, 

Santos e Silva (2023) a partir de uma revisão da literatura sobre a aplicação da 

gamificação para alunos do ensino médio, identificou evidências que confirmam que 

a gamificação proporciona o desenvolvimento de habilidades, como resolução de 

problemas, tomada de decisões e senso crítico. Tais evidências também foram 

identificadas na revisão feita por Zeybek e Saygi (2024). 

   A educação é uma das áreas onde a gamificação tem mostrado grande 

potencial. Segundo Dicheva et al. (2015), a gamificação na educação pode aumentar 

a motivação dos alunos, promover uma aprendizagem ativa e melhorar o desempenho 

acadêmico. Estudos empíricos como o de Bai, Hew e Huang (2020) demonstram que 

a incorporação de elementos de jogos em plataformas educacionais pode levar a um 

maior envolvimento dos alunos e a uma melhoria nas taxas de retenção. Numa revisão 

sistemática, Sailer e Homner (2020) destacam que a gamificação pode melhorar 
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significativamente o engajamento e o desempenho dos alunos quando implementada 

adequadamente. Tal aspecto também foi observado no estudo de Silva, Sales e Castro 

(2019) que aplicaram a gamificação em aulas de Física com alunos do Ensino Médio, 

identificando considerável melhoria nos ganhos de aprendizagem, a partir desta 

metodologia.  

Apesar dos benefícios, a implementação da gamificação também enfrenta 

desafios significativos. Entre eles, destaca-se a necessidade de um design cuidadoso 

para evitar a superficialidade e garantir que os elementos de jogo realmente 

contribuam para os objetivos desejados (Deterding et al., 2011). Além disso, é crucial 

considerar as diferenças individuais, pois nem todos os usuários respondem da 

mesma forma às estratégias de gamificação (Hamari et al., 2014). Portanto, 

compreender esses desafios é fundamental para a aplicação eficaz da gamificação 

em diferentes contextos. 

Acerca da gamificação, utilizada como um recurso durante o período da 

pandemia, Costa et al. (2020) observaram que a aplicação dessa metodologia, com 

alunos do 2º ano do ensino fundamental de uma escola pública em Fortaleza-CE, 

permite que os estudantes adotem uma postura mais ativa e oferece aos docentes a 

oportunidade de utilizar uma avaliação formativa com recursos de fácil aplicação. Além 

disso, como visto no estudo de Pimentel e Moura (2022), a gamificação promove maior 

engajamento e motivação dos estudantes, com feedbacks imediatos e diversas 

formas de resolver desafios. Outro estudo, feito por Nascimento e Oliveira (2022), 

identificou que os alunos, neste caso, graduandos dos cursos de Tecnólogo em 

Agroecologia e Licenciaturas em Informática e Química do IFRN, ficaram muito 

satisfeitos com o uso da metodologia da gamificação no período da pandemia.  

Importante considerar que, o uso da gamificação na educação, exige, entre 

outras coisas, planejamento cuidadoso, recursos e adaptação das estratégias de 

ensino para equilibrar o aspecto lúdico com o conteúdo educacional (Almeida; Santos; 

Silva, 2023). Além disso, num país com tantas disparidades socioeconômicas como o 

Brasil, falhas de conexão com a Internet, limitam o uso deste tipo de recurso, como 

pontuado no estudo de Nascimento e Oliveira (2022). De fato, as limitações, 

principalmente de ordem técnica, ainda são um grande obstáculo para o 

desenvolvimento de métodos ativos baseados em recursos digitais, como a 

gamificação (Maciel et al., 2020; Saleem; Noori; Ozdamli, 2022).  
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3 - METODOLOGIA 

3.1 - Abordagem metodológica 

A presente pesquisa, se trata de uma pesquisa exploratória e descritiva 

(Creswell; Creswell, 2021). Para abordar o interesse pelo tema da gamificação, 

fizemos o uso de dados obtidos na plataforma Google Trends (GT) a partir de 

diferentes estratégias e busca.  

O Google Trends permite visualizar a popularidade de termos de pesquisa ao 

longo do tempo e em diferentes regiões geográficas, proporcionando insights valiosos 

sobre tendências e padrões de interesse (Carrière-Swallow; Labbé, 2013). De modo 

geral, os usuários podem utilizar o GT para investigar a popularidade de termos de 

pesquisa, comparando até cinco termos de modo a rastrear o interesse de pesquisa 

ao longo do tempo e por regiões (Teng et al., 2017). 

 

3.2 - Coleta de dados 

Os dados para a presente pesquisa foram obtidos na plataforma Google 

Trends. Inicialmente foi feita uma busca pelo termo de pesquisa Gamificação com 

diferentes recortes temporais (entre 2004 e 2024, nos últimos 5 anos, no período 

pandêmico e no último ano), sendo a data final para todas as análises foi o dia 12 de 

setembro de 2024. A partir da buscar pelo termo gamificação, foi possível realizar o 

levantamento das buscas feitas pelos usuários, de modo a identificar volume, 

distribuição geográfica das buscas e tópicos correlatos.  

Importante ressaltar que, as representações gráficas do GT não apresentam o 

volume real de pesquisa, mas sim volumes relativos, que variam entre 0 e 100, 

representando o interesse de pesquisa em relação ao maior momento de buscar por 

um tema. Assim, o momento de maior volume de buscar por um tema numa faixa 

temporal, representa o valor 100 (Walker; Hopkins; Surda, 2020). Os parâmetros de 

pesquisa foram definidos como ‘‘Brasil,’’ ‘‘Todas as categorias” e ‘‘Pesquisa na Web” 

para capturar pesquisas nacionais feitas no Google sobre a gamificação. Para a 

presente pesquisa foi seguido os apontamentos do checklist proposto por Nuti et al. 

(2014). Importante considerar que, embora seja uma fonte importante e com 

resultados relevantes, o GT possui diferentes limitações, especialmente quanto à 

precisão dos dados (Cebrián; Domenech, 2023). 
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3.3 - Análise de dados 

Para a análise dos dados obtidos, foi empregada uma análise descritiva e a 

interpretação dos resultados foi feita à luz do referencial teórico. Alguns indicadores 

foram utilizados, a saber: análise de tendência de buscas e padrões de 

sazonalidade/picos de interesse; mapeamento regional pelo interesse no tema 

gamificação; análise de questões e termos correlatos às buscas por gamificação. De 

modo a desenvolver comparações, a partir da busca pelo termo gamificação, foram 

feitas comparações com os seguintes termos de pesquisa: metodologias ativas, sala 

de aula invertida, aprendizagem baseada em projetos e aprendizagem baseada em 

problemas, de modo a identificar o comportamento da busca pela gamificação diante 

de outros tópicos de interesse. 

Para a análise dos dados, foi utilizado o software Microsoft Excel 2010, onde 

foram desenvolvidas análises descritivas visando fornecer uma visão geral dos 

volumes de busca, além do desenvolvimento de visualizações de dados. Para analisar 

a correlação entre a busca por gamificação e metodologias ativas foi aplicada a 

correlação de Pearson (Lima, 2021) e, para analisar a variância entre regiões 

geográficas foi aplicada ANOVA (França, 2021), ambas com o auxílio do software 

Jamovi versão 2.3.13. 

 

4 - Resultados e discussão 

Na Figura 1, observamos o interesse pelo tema gamificação entre os anos de 

2004 e 2024 com destaque para o mês de maio de 2022, que foi onde aconteceu o 

pico de busca pelo assunto. Sendo que, o crescimento do interesse pelo tópico se 

inicia a partir de 2013. Esse início, pode ser justificado pelo surgimento de plataformas 

de gamificação na educação como o Kahoot! (Araújo et al., 2024) e pela ampliação 

da inserção do tema nas discussões escolares, assim como, o fato de ter sido a partir 

de 2010 que as discussões sobre métodos ativos de educação se ampliaram (Cunha 

et al., 2024). 
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Figura 1 – Busca pelo tópico gamificação nos últimos 20 anos (2004-2024) 

 
Fonte: Google Trends (2024). 

 

O crescimento e os picos de busca pelo termo Gamificação, como 

apresentados na Figura 1 podem ser justificados por diversos fatores. O surgimento 

de plataformas de gamificação do ensino, políticas de fomento à gamificação, 

exposição midiática do tema, são alguns dos fatores que podem ter elevado a procura 

pelo tema, além de eventos como a pandemia de Covid-19. 

Agora, analisando os últimos cinco anos, podemos observar na Figura 2, que a 

busca pelo tópico gamificação teve três picos, sendo o primeiro no início do ano de 

2021, o que pode ter coincidido com início do planejamento do ano escolar, motivando 

a busca pelo tema. De modo similar, nota-se dois outros picos de procura em meados 

de 2022 e meados de 2023, o que também pode ser justificado com o planejamento 

de atividades para períodos escolares. 

 

Figura 2 – Busca pelo tópico gamificação nos últimos 5 anos (2019-2024) 

 
Fonte: Google Trends (2024). 

 

No começo de 2020 a pandemia de Covid-19 gerou uma onda de isolamento 

social, inviabilizando as atividades presenciais de escolas. Neste momento, houve 

uma corrida em busca de processos e meios de promover os processos escolares por 

meios digitais (Vieira; Silva, 2020). Atrelado a este aspecto, também houve a 

expansão das demandas por meios ativos de desenvolver os processos de 

aprendizagem por meio digital, assim como, métodos que contemplassem TDICs, 

onde entres eles, emergiu a gamificação. Assim, além do processo de digitalização da 
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educação, este momento propiciou a expansão de diferentes métodos digitais de 

ensino e aprendizagem, onde houve uma grande busca por informações entre 

diferentes atores (Silva et al., 2022). 

Importante considerar, como pontuado anteriormente, que o interesse pela 

gamificação, ocorre de modo paralelo à procura por metodologias ativas. Isso fica 

evidente, analisando especialmente o período de pandemia de Covid-19, onde os 

professores tiveram que buscar alternativas para dar continuidade aos estudos dos 

alunos no ambiente remoto (Costa et al., 2020), a procura por métodos ativos de 

aprendizagem e pela gamificação foram muito similares, como pode ser visto na 

Figura 3. 

Figura 3 – Busca pela gamificação/metodologias ativas no período pandêmico 

(11/03/2020-05/05/2023) 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024). 

 

Podemos observar que, a procura por metodologias ativas e gamificação foram 

muito similares no período pandêmico (Figura 3), o que demonstra a relevância de 

métodos ativos de aprendizagem em períodos de crise, como defendido por Cunha et 

al. (2024), mas especialmente, o grande interesse pela gamificação entre os 

diferentes tipos de métodos ativos de aprendizagem. De fato (Figura 4), houve uma 

correlação positiva (0,638, p-valor >.001) no interesse de busca por estes dois temas 

no período entre 11 de março de 2020 e 05 de maio de 20231, que são períodos que 

marcam o início e o fim da pandemia. 

 
1 Sobre o início de fim da pandemia de Covid-19 acessar: https://www.paho.org/pt/noticias/5-5-2023-
oms-declara-fim-da-emergencia-saude-publica-importancia-internacional-referente. Acesso em: 12 
set. 2024. 

https://www.paho.org/pt/noticias/5-5-2023-oms-declara-fim-da-emergencia-saude-publica-importancia-internacional-referente
https://www.paho.org/pt/noticias/5-5-2023-oms-declara-fim-da-emergencia-saude-publica-importancia-internacional-referente
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Figura 4 – Gráfico de Dispersão 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024). 

 

Analisando a distribuição geográfica, como demonstrado no Gráfico 1, o Estado 

do Amapá é aquele onde a população mais demandou buscas pela temática da 

gamificação. Este achado pode estar relacionado a algum tipo de incentivo local pelo 

tema, mas não foi possível identificar as causas exatas na presente pesquisa. 

 No Gráfico 1 é feito um comparativo do interesse de busca desde o ano de 

2004 e nos últimos cinco anos, para identificar se houveram mudanças no interesse 

entre os Estados, onde podemos destacar o aumento no interesse nos últimos anos 

nos Estados a seguir: BA, GO, SP, PE, PB, MS e MG. 
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Gráfico 1 – Distribuição geográfica das buscas pelo termo gamificação no Brasil 

(2004/2024 e 2019/2024) 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024). 

 

As buscas pelo tema gamificação foram mais acentuadas nas regiões Norte e 

Nordeste como pode ser visto na Tabela 1, o que pode ser justificado por políticas 

educacionais de Estados destas regiões. Mas, este resultado chama a atenção, pelo 

fato destas regiões sofrerem maiores deficiências de acesso à Internet (CGI, 2023). 

De modo a analisar se há variações entre as regiões, foi aplicada um teste ANOVA (p-

valor = 0.109), indicando que, não há diferenças significativas no volume de buscas 

por gamificação entre as regiões do Brasil. Ou seja, as variações observadas nas 

buscas entre as regiões podem ter ocorrido ao acaso, e não representam diferenças 

sistemáticas no interesse pelo termo entre as regiões analisadas. 

 

Tabela 1 – Análises sobre a busca por gamificação por região 
Região N Média Desvio-padrão Erro-padrão 

CENTRO-OESTE 4 65.5 22.23 11.12 

NORDESTE 9 71.0 15.71 5.24 

NORTE 7 76.6 15.63 5.91 

SUDESTE 4 56.8 12.50 6.25 

SUL 3 56.3 5.77 3.33 

Fonte: Dados da Pesquisa (2024). 

No Quadro 1, são apresentadas as 10 principais pesquisas feitas pelos 

usuários. Estes termos estão atrelados as buscas pelo termo gamificação e indicam 

interesses específicos dos usuários. Para auxiliar nas análises, classificamos as 

pesquisas em aplicação ou conceito, em função do conteúdo semântico. 
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Quadro 1 – Pesquisas relacionadas sobre gamificação (01/01/2004 – 12/09/2024) 
Pesquisa Volume Relativo Classe 

o que gamificação 100 Conceito 

gamificação na educação 82 Aplicação 

gamificação o que é 78 Conceito 

o que é a gamificação 23 Conceito 

gamificação da educação 17 Aplicação 

gamificação significado 15 Conceito 

gamificação na educação o que é 15 Aplicação 

gamificação empresas 15 Aplicação 

gamificação exemplos 14 Aplicação 

gamificação na educação infantil 13 Aplicação 

Fonte: Google Trends (2024). 

Diante dos resultados, nota-se que os principais interesses que levam usuários 

a buscarem sobre a gamificação, são as formas de uso e o entendimento geral sobre 

o tema. Das 10 pesquisas relacionadas a gamificação, podemos observar que a busca 

por informações sobre como se aplica tal método revela diferentes grupos de 

interesse, como o caso do uso em empresas e na educação infantil, apontados no 

Quadro 1. Isso sugere uma necessidade de maior disseminação de informações 

práticas sobre o uso da gamificação na educação. 

Por fim, na Figura 5 é apresentada uma análise comparativa do termo central 

(gamificação), com outras três metodologias ativas populares no Brasil, a saber: sala 

de aula invertida, aprendizagem baseada em projetos e aprendizagem baseada em 

problemas. E, como observado, o interesse pela gamificação tem se sobressaído nos 

últimos anos entre outros métodos ativos comumente aplicados, demonstrando a 

relevância deste tema e interesse do público brasileiro. 

 

Figura 5 – Busca pelo tópico gamificação nos últimos 20 anos e outros métodos 

ativos* (2004-2024)  

 
Fonte: Google Trends (2024). 
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 Diante dos resultados apresentados podemos observar que, a gamificação por 

ser um tema de interesse e uma metodologia ativa em expansão, demanda atenção 

dos gestores escolares e profissionais de educação, visando fomentar debates, 

discussões e formação adequada, além claro, de instrumentalizar o ambiente escolar 

com recursos que possam auxiliar docentes a tirar bons resultados com a 

implementação desta metodologia. É salutar que, a gamificação, especialmente 

quando não executada com o devido planejamento pode acarretar em efeitos 

negativos para o processo educativo, como falta de efeito, falta de compreensão, 

irrelevância, problemas motivacionais e piora no desempenho (Almeida et al., 2023), 

além de maior dependência de jogos, o que demanda uma abordagem ética e 

pedagógica do seu uso (Andreu, 2024). 

5 - CONCLUSÕES 

Diante dos resultados apresentados, podemos observar que, a busca pela 

temática da gamificação no Brasil se acentuou a partir do ano de 2013. Esse 

crescimento se deu paralelamente a busca por metodologias ativas. Regionalmente, 

usuários da região Norte do país foram as que mais buscaram informações sobre 

gamificação, sendo os usuários do Estado do Amapá, os que mais buscaram sobre o 

tema. De modo geral, o estudo revela um interesse crescente pela gamificação nas 

regiões Norte e Nordeste, regiões com menor infraestrutura tecnológica, o que sugere 

a necessidade de investimentos específicos para a adoção dessas metodologias 

nestas regiões. 

Ao se analisar o grande tema gamificação, foi observado que os usuários fazem 

buscas genéricas pelo tema, aparentemente buscando informações amplas sobre a 

gamificação. Além disso, a correlação positiva entre gamificação e metodologias 

ativas reforça a importância de capacitações que combinem ambas, maximizando os 

ganhos no ensino digital. Os achados, possivelmente, demonstram que a gamificação 

tem sido mais utilizada em escolas, o que demanda atenção por parte dos 

profissionais e gestores, especialmente no fomento de formação para aplicação de tal 

método. 

O presente estudo acrescenta à literatura uma relevante contribuição à 

crescente utilidade do Google Trends e também a compreensão em torno do 

fenômeno da gamificação. Primeiramente, o entendimento sobre a dinâmica de 

buscas pela temática da gamificação pode auxiliar planejadores escolares a conceber 
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programas de formação voltados à gamificação, que atendem às principais temáticas 

que a população busca sobre o tema. Nota-se que há uma tendência de crescimento 

na busca pelo tópico nos últimos anos, demonstrando a relevância e interesse 

crescente. 

O Google Trends é uma maneira promissora de verificar entre hesitação real e 

perceber rastreando tendências de pesquisa para entender a busca por um tema. Ao 

se observar o interesse dos brasileiros sobre a temática da gamificação, nota-se a 

busca de informações especialmente sobre conceituação e aplicações da 

gamificação. Este aspecto é relevante, pois denota uma lacuna, que pode ser 

preenchida por programas de fomento ao tema da gamificação. Também podemos 

observar o interesse pelo tema para fins específicos, como a aplicação para o público 

da educação infantil e no contexto de empresas. 

Apesar de ter atingido seus resultados, a presente pesquisa possui suas 

limitações. Inicialmente destaca-se que, a base Google Trends é apenas uma 

amostra, de modo que apresenta apenas um indicador para a busca sobre o tema da 

gamificação, refletindo uma amostra da população que se utiliza da Internet para obter 

informações. O Google Trends não oferece dados absolutos, apenas tendências 

relativas, o que limita a precisão das análises. A ferramenta também não permite 

segmentação precisa de quem está buscando (estudantes, professores, empresas), 

o que limitaria a análise de interesse específico por parte dos educadores. Por outro 

lado, trata-se de um recurso muito interessante, que fornece uma visão holística do 

cenário brasileiro. Além disso, ele é apenas um entre alguns dos mecanismos mais 

utilizados para se obter informações na Internet. Há outros mecanismos de busca 

como o Bing, assim como outras fontes de informações como redes sociais, que 

poderão ser objeto de futuros estudos.  
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