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RESUMO

Na atualidade, um dos grandes desafios da educacéo € o de manter os estudantes
motivados e engajados no processo de ensino e aprendizagem. Com o avango do
mundo digital, o antigo modelo na constru¢do do saber onde o professor era o
detentor do conhecimento torna-se cada vez mais desinteressante para os
aprendizes dessa nova era digital. Este trabalho tem como objetivo principal
investigar as pesquisas desenvolvidas sobre Gamificagdo no ambito da
Universidade Federal Rural de Pernambuco nos ultimos cinco anos, e como
objetivos especificos definir o conceito de gamificagao, refletir sobre a utilizacdo de
atividades gamificadas no ensino superior, analisar os resultados de estudos
relevantes e avaliar o impacto da gamificagdo na melhoria da aprendizagem dentro
do contexto educacional. Os principais autores que fundamentei minha pesquisa
foram: Freire (1968), Moran (2018), Prensky (2012), Huizinga (2010), Alves (2015),
Busarello (2016), Fardo (2013), Salen & Zimmerman (2012), Kapp (2012), Werbach
e Hunter (2012). A metodologia adotada é de pesquisa bibliografica, apresentando
os resultados de um Levantamento Bibliografico, exploratéria e documental, que
identificou trabalhos cientificos escritos em lingua portuguesa e relacionados com o
tema da Gamificagdo como ferramenta motivadora e engajadora no ensino superior.
Para isso, defini termos de busca, critérios de inclusdo e exclusdo e realizei um
levantamento de documentos cientificos nas bases de dados: Google Académico,
BDTD e Scielo Brasil. Os resultados mostram 11 documentos que surgiram nos
ultimos cinco anos (2018-2022), tratando do tema da gamificagdo como ferramenta
motivacional e engajadora na educagdo superior no ambito da UFRPE. Foi
realizada uma analise dos textos e verifiquei que o numero de documentos
encontrados nos repositérios em estudo ainda é muito pequeno, o que evidencia que
o tema é pouco desenvolvido na instituicdo a qual nos referimos. O tema é muito
vasto e ja apresenta resultados positivos na sua aplicabilidade tanto no mundo
corporativo quanto na educagao. No entanto, no ambito da UFRPE, ha uma caréncia

de pesquisas sobre Gamificagdo, que sdo relevantes para o processo de ensino e



aprendizagem na sociedade contemporanea, e que podem trazer inumeros

beneficios para o ensino superior.

Palavras-Chave: Gamificagado; Ensino Superior; Motivagao e Engajamento.



ABSTRACT

One of the greatest challenges in education today is to keep students motivated and
engaged in the teaching and learning process. With the advancement of the digital
world, the old model of knowledge construction, in which the teacher was the holder
of knowledge, is becoming increasingly uninteresting for learners in this new digital
era. The main objective of this work is to investigate the research developed on
Gamification within the scope of the Federal Rural University of Pernambuco in the
last five years. The specific objectives are to define the concept of gamification,
reflect on the use of gamified activities in higher education, analyze the results of
relevant studies and evaluate the impact of gamification on improving learning within
the educational context. The main authors on whom | based my research were:
Freire (1968), Moran (2018), Prensky (2012), Huizinga (2010), Alves (2015),
Bussarelo (2016), Fardo (2013), Salen & Zimmerman (2012), Kapp (2012), Werbach
& Hunter (2012). The methodology adopted is bibliographic research, presenting the
results of a Bibliographic Survey, exploratory and documentary, which identified
scientific works written in Portuguese and related to the theme of Gamification as a
motivating and engaging tool in higher education. For this, | defined search terms,
inclusion and exclusion criteria and carried out a survey of scientific documents in the
databases: Google Scholar, BDTD and Scielo Brasil. The results show 11 documents
that have emerged in the last five years (2018-2022), dealing with the topic of
gamification as a motivational and engaging tool in higher education within the scope
of UFRPE. An analysis of the texts was carried out and it was found that the number
of documents found in the repositories under study is still very small, which shows
that the topic is little developed in the institution in question. The topic is very broad
and has already presented positive results in its applicability both in the corporate
world and in education. However, within the scope of UFRPE, there is a lack of
research on Gamification, which is relevant to the teaching and learning process in

contemporary society, and which can bring countless benefits to higher education.



Keywords: Gamification; Higher Education; Motivation and Engagement.
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1. INTRODUGAO

Na atualidade, a educacgao no Brasil tem enfrentado muitos desafios, os quais
tém afetado a qualidade do ensino e o acesso a educacdo para todos. Entre os
varios fatores apontados, a desigualdade socioeconémica é uma das principais
razdes para a baixa qualidade do ensino no pais. Faltam recursos financeiros, e as
escolas mais pobres apresentam condi¢cdes precarias de ensino e instalagdes, além
de a formagao dos professores ser inadequada e haver auséncia de recursos para
oferecer uma educacéo eficiente. A falta de motivagdo e interesse dos estudantes
também €& um grande desafio, pois muitos jovens ndo veem importancia da
educagao em suas vidas, uma das muitas razbes que levam a evasdo escolar. Um
estudo realizado pelo Ipec para o UNICEF (2022) revela que 2 milhdes de meninas e
meninos de 11 a 19 anos que ainda ndo haviam terminado a educagao basica
deixaram a escola no Brasil. Eles representam 11% do total da amostra pesquisada.’
Esse mesmo fendbmeno ocorre também no Ensino Superior, fato que levou a
Secretaria de Educacao Superior a designar uma Comissdo Especial, de carater
consultivo, com o intuito de realizar um diagndstico e apresentar propostas de agoes
para o enfrentamento da evasdo dos estudantes de graduagdo no contexto das
instituicbes Federais de Educagao Superior (IFES). 2

A educagédo tem passado por inumeras mudangas em todas as suas esferas,
incluindo a educagéo de jovens e adultos (ensino fundamental e médio), a educagao
profissional e técnica, a educagao especial e a educacgao a distancia (EAD). Essas

transformagdes tém ocorrido ao longo dos anos por diversas razdes, sendo 0 uso

! Educagao brasileira em 2022 - a voz dos adolescentes. Obter informagées sobre o regresso das criangas e adolescentes as
escolas e sobre os impactos da pandemia nos resultados da aprendizagem e rotina escolar das criancas e adolescentes.
https://www.unicef.org/brazil/media/20186/file/educacao-em-2022_a-voz-de-adolescentes.pdf

% “Motivagdo intrinseca, basicamente é aquele desejo préprio, exclusivo e interno ao individuo. Sem que, de
forma genérica, tenha alguma influéncia externa”(BUSARELLO, 2016, P. 19).
“Motivagdo extrinseca é quando o individuo é movido por um fator externo”(ALVES, 2015, P. 56)
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das tecnologias digitais, suas constantes atualizagbes e a mudanga no perfil dos
aprendizes da atualidade, que sdo mais perspicazes e tecnoldgicos, alguns dos
principais fatores. Essas mudancgas evidenciam a necessidade de reformular a forma
de ensinar e aprender, pois, conforme destaca Prensky (2012), o sistema
educacional projetado no passado ja4 ndo atende aos estudantes de hoje, que
mudaram radicalmente.

Em concordancia com Prensky (2012), os aprendizes de hoje n&do querem
mais apenas receber e decorar conteudos, mas desejam ser protagonistas na
construcédo do proprio conhecimento. Portanto, o professor deve atuar como
mediador, utilizando o conhecimento prévio do estudante para a aquisicdo de novos
saberes e estimulando-o, por meio de novas metodologias, a desenvolver suas
habilidades.

Diante do cenario educacional atual, como pesquisadora, acredito que é
crucial repensar as praticas pedagdgicas. Estas praticas, desenvolvidas em outra
época e para um publico diferente, ndo produzem mais os resultados esperados no
contexto presente, que € marcado por um ambiente educacional muitas vezes
desmotivador. As abordagens tradicionais falham em engajar os estudantes
contemporaneos, que possuem um perfil mais dinamico e tecnolégico. E necessario
adotar metodologias inovadoras e centradas no aluno, que promovam a participagao
ativa e a autonomia, valorizando o conhecimento prévio e as experiéncias individuais
de cada aprendiz. Somente assim poderemos revitalizar o ensino e torna-lo
relevante e eficaz para a geragao atual.

Neste contexto, diversos questionamentos surgiram ao observar as didaticas
desenvolvidas em um tempo passado que ndao mais se adequam ao perfil dos
estudantes atuais. E evidente que novas formas de ensinar e aprender estdo sendo
exploradas e estudadas por pesquisadores e profissionais da area, mostrando-se

capazes de motivar e engajar as pessoas de maneira significativa.
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Desta forma, acredito que os métodos tradicionais, que priorizam a
transmissao unidirecional de informacdes pelos professores e transformam os
estudantes em receptores passivos, eram pertinentes em um contexto onde o
acesso a informagao era limitado. Contudo, com a ubiquidade da Internet e a
disponibilidade abundante de cursos e materiais educativos, agora podemos
aprender em qualquer lugar, a qualquer momento, de diversas pessoas e por meio
de multiplas abordagens. Isso ndo apenas amplia as oportunidades de
aprendizagem, mas também demanda uma revisdo nos modelos pedagodgicos para
incorporar métodos que incentivem a participagao ativa dos alunos, promovendo o
pensamento critico, a colaboragao e a aplicagao pratica do conhecimento adquirido.

Para reforgar esse pensamento, Paulo Freire (1968), no livro Pedagogia do
Oprimido, critica o ensino em que o professor € o detentor do conhecimento, e o
aluno apenas o depositario. Assim, desenvolveu a sua pedagogia, diferenciando o
que chamou de os dois tipos de educacao: bancaria e libertadora. Segundo Freire
(1968), quando os alunos desempenham o papel de meros receptores, ocorre uma
opressado controladora do pensamento e da acdo, levando os aprendizes a se
encaixarem em um modelo castrador da sua criatividade.

Em consonancia com Freire (1968), reconhe¢o que os métodos empregados
para a construgdo do conhecimento devem capacitar o estudante a potencializar
suas habilidades, promover o desenvolvimento do pensamento critico e encoraja-lo
a explorar sua criatividade de forma ampla. E essencial que o processo de
aprendizagem nao apenas seja eficaz na transmissao de informagdes, mas também
proporcione uma experiéncia enriquecedora e gratificante, onde o aluno se sinta
motivado e engajado na descoberta e na aplicagdo do conhecimento.

Busarello (2016) complementa essa visao ao destacar que a aprendizagem
€ um processo inerente ao ser humano, presente em todos os aspectos da vida do
sujeito, influenciando seu modo de ser e agir em diversos contextos e praticas. Além

disso, enfatiza que a aprendizagem é continua ao longo da vida, promovendo
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mudangas de comportamento e permitindo que o aprendiz esteja constantemente
construindo novas ideias, reforcando a importancia de métodos educacionais que

favorecam o desenvolvimento integral e continuo dos individuos.

Em consenso com Busarello (2016), portanto, acredito que a construgao do
conhecimento € um processo que nao cessa durante toda a vida do individuo,
estando este em constantes transformacgdes. Da mesma forma que os processos de
ensino e aprendizagem também devem sempre estar sendo atualizados de acordo
com as necessidades de evolucido da sociedade.

Reforgando esta ideia, Moran (2018) diz:

A aprendizagem ¢é mais significativa quando motivamos os alunos
intimamente, quando eles acham sentido nas atividades que propomos,
quando consultamos suas motivagdes profundas, quando se engajam em
projetos para os quais trazem contribuigbes, quando ha didlogo sobre as
atividades e a forma de realiza-las. (MORAN, 2018, p. 43)

Desta maneira, observo que o processo de aprendizagem torna-se mais
eficaz quando os estudantes estdo motivados, através de atividades interativas e
que lhes proporcionam prazer, instigam sua criatividade e os tornam protagonistas
na construcao do seu proprio saber.

Partindo dessa premissa, afirmo que o avango das tecnologias,
especialmente da internet, tem transformado significativamente o cenario
educacional. A internet se destaca como uma ferramenta abrangente e complexa de
aprendizado, sendo considerada uma das mais completas para a educagao. Dias e
Cavalcanti (2017) destacam que a internet desempenha um papel crucial na
mudanca de habitos e na forma como as pessoas se relacionam, proporcionando
um ambiente ludico e facilitador para a formacao de identidades, além de ser um
meio propicio para o desenvolvimento de praticas sociais, educacionais e culturais.

Compreendendo esse contexto, percebo que as Tecnologias Digitais de

Informagdo e Comunicagdo (TDICs) e as midias digitais estdo cada vez mais
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integradas ao nosso cotidiano, impactando diversos setores. Segundo Rocha et al.
(2019), as TDICs englobam um conjunto de recursos tecnoldgicos interligados que,
por meio de softwares e telecomunicagbes, automatizam processos, promovem a
comunicagao e desempenham um papel fundamental na transformacédo dos
métodos de ensino e aprendizagem, além de impulsionar avangos em pesquisas
cientificas e negocios.

Essas transformacdes indicam uma necessidade crescente de adaptacéo e
inovagcdo no campo educacional, onde as tecnologias ndo apenas complementam,
mas também redefinem as praticas pedagdgicas, oferecendo novas oportunidades
para engajar e capacitar alunos de maneiras antes inimaginaveis.

Segundo Rocha et al (2019), as Tecnologias Digitais de Informagédo e
Comunicagéao (TDICs) desempenham um papel crucial no processo educacional,
provocando mudancas profundas no cenario educacional e na sociedade como um
todo, demandando novas competéncias, habilidades e atitudes. Ao serem aplicadas
a educacao, as TDICs nao sido panaceias para todos os problemas, mas, quando
utilizadas de maneira adequada, podem trazer resultados significativos no processo
pedagdgico.

A pandemia de Covid-19 acelerou ainda mais o movimento de inclusao
tecnolégica na educagdo, mesmo diante dos desafios impostos por este periodo.
Conforme Soares e Colares (2020), as tecnologias tém desempenhado um papel
crucial ao possibilitar uma série de atividades educacionais, como a realizagdo de
aulas, reunides e palestras por videoconferéncias, a disponibilizacdo de materiais
didaticos em formato digital, a oferta de cursos de extensdo e o crescimento das
transmissdes ao vivo tematicas.

As TDICs tém fortalecido uma rede global de conexdes dinamicas e
interativas que facilitam a constru¢gdo do conhecimento, transformando tanto o modo
de ensinar quanto o de aprender. Esta mudanga impulsionada pela comunicagéo em

rede tem sido particularmente significativa para a nova geracdo de estudantes,
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conhecida como "nativos digitais”, conforme Prensky (2001). Estes estudantes
cresceram imersos na linguagem digital de computadores, videogames e internet,
adaptando-se naturalmente a essas tecnologias e redefinindo as expectativas e
praticas educacionais para o futuro.

Promover o aprendizado dos nativos digitais € um desafio que exige
competéncias e habilidades tecnoldgicas, além de constante atualizagdo. Esse
publico € bombardeado por informagdes, principalmente por meio das midias
sociais, e sdo extremamente ambientados com a tecnologia, incluindo jogos, videos
e interagbes sociais através do meio digital. Eles tém facilidade para obter e
selecionar informagdes, adaptagcao a realizagdo de multiplas tarefas, comunicagao
por mensagem instantdnea, dificuldade de concentragdo, pouco contato com
analdgicos, valorizagdo da colaboragdo e consciéncia social. Essa relagdo com os
recursos tecnoldgicos os caracteriza como mais imediatistas, isto €, desejam
encontrar o que precisam exatamente no instante que necessitam. Caso contrario,
perdem o interesse, o foco e tem dificuldade na absorcao do conteudo.

Os estudantes de hoje — do ensino fundamental a faculdade — representam
as primeiras geragdes a crescer com esta nova tecnologia. Eles passaram a
vida inteira cercados e usando computadores, videogames, tocadores de
musica digital, cdmeras de video, telefones celulares e todos os outros
brinquedos e ferramentas da era digital. A média atual dos formandos
universitarios passou menos de 5.000 horas das suas vidas a ler, mas mais
de 10.000 horas a jogar videojogos (para nao mencionar as 20.000 horas a
ver televisdo). Os jogos de computador, o e-mail, a Internet, os telemoveis e

as mensagens instantdneas sao partes integrantes das suas vidas.
(PRENSKY, 2001, p. 1)

Assim, torna-se imprescindivel que os docentes se atualizem e adotem
metodologias que correspondam as expectativas dessa geragcdo, que cresceu
imersa na cultura digital, para promover um engajamento mais profundo dos
estudantes em seu processo de aprendizagem.

Ao explorar essas metodologias, observa-se que aquelas que enfatizam a
participacao ativa do aprendiz na construgcdo do conhecimento sao particularmente

eficazes. Essas abordagens incentivam os estudantes a se envolverem de maneira
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proativa em atividades e projetos, fomentando a autonomia e incentivando-os a
resolver problemas de forma critica e colaborativa. Este tipo de abordagem nao
apenas fortalece as habilidades cognitivas dos alunos, mas também os prepara
melhor para os desafios do mundo contemporéaneo, onde a capacidade de pensar de
forma independente e colaborativa é fundamental.
Corroborando com esse pensamento, Moran (2018) afirma:
As metodologias ativas s&o entendidas como praticas pedagodgicas
alternativas ao ensino ftradicional. Em vez do ensino baseado na
transmissao de informagao, da instrugdo bancaria, como criticou Paulo
Freire (1970), na metodologia ativa, o aluno assume uma postura mais
participativa, na qual ele resolve problemas, desenvolve projetos e, com

isso, cria oportunidades para a construgdo de conhecimento”. (MORAN,
2018, p. 78)

Assim sendo, as metodologias ativas trabalham com a resolugdo de
problemas e situagdes reais, realizando tarefas que estimulem os estudantes a
pensar de forma criativa e fora dos padrdes, a terem iniciativa, a discutirem
conjuntamente sobre determinado tema. Objetivam uma aprendizagem que o
estudante desenvolva sua autonomia, participando de forma mais eficaz, e assim,
tornando-se o principal personagem no processo de constru¢do do saber, onde o
professor deixa de ser o transmissor das experiéncias adquiridas e torna-se um
mediador entre o aluno e o conhecimento. Assim sendo, as metodologias ativas
fazem parte da vida real, pois como nos afirma Moran (2018), “A vida € um processo
de aprendizagem ativa, de enfrentamento de desafios cada vez mais complexos”
(MORAN, 2018, p. 37).

Ainda de acordo com Moran (2018), as metodologias ativas para tornar a
educacao arrojada apresentam a possibilidade de modificar as aulas tradicionais em
praticas de aprendizagem mais vivas e significativas para os estudantes da cultura
digital, exigindo de seus professores habilidades, competéncias didaticas e
metodoldgicas para as quais eles ndo foram e nao estdo sendo preparados.

Assim, o uso de metodologias centradas no aluno e apoiadas em

tecnologias torna-se essencial para tornar o processo de ensino e aprendizagem
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mais eficaz. E crucial adotar propostas educacionais contemporaneas, motivadoras
e inovadoras, que promovam um aprendizado criativo, critico e eficiente.

Neste contexto, nosso interesse de pesquisa se volta para uma metodologia
ativa especifica: a gamificacdo. Esta abordagem se destaca por ser uma técnica
motivacional e envolvente, conforme destacado por Alves (2015). Atividades
gamificadas e divertidas tém o poder de engajar publicos diversos e de diferentes
faixas etarias. O engajamento gerado esta diretamente ligado a relevancia dos
conteudos apresentados, a personalizagdo da aprendizagem e a forma como os
estudantes sao motivados.

A gamificagdo emerge como um fendmeno crescente, aproveitando as
competéncias intrinsecas dos jogos para promover a motivagédo, a resolugdo de
problemas e o aprendizado eficaz. Embora n&o seja uma solugdo universal para
todos os desafios educacionais, a gamificagdo demonstra-se eficaz em motivar e
envolver os alunos na construcdo ativa do conhecimento, beneficiando
significativamente o processo educacional em diversas areas do saber e na vida dos
individuos.

Diante do exposto, surge a seguinte inquietagdo: como a gamificagcdo é
abordada em artigos, trabalhos de conclusdo de cursos, dissertacdes e teses

produzidas no ambito da Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE), e

quais sao os resultados e caracteristicas desses documentos?

Este estudo foi delineado com objetivos claros e precisos. O objetivo geral
consiste em investigar documentos resultantes de estudos conduzidos sobre
gamificagdo no contexto especifico da UFRPE. Além disso, os objetivos especificos
incluem definir o conceito de gamificagao, refletir sobre a utilizagcado de atividades
gamificadas no ensino superior, analisar os resultados de estudos relevantes e
avaliar o impacto da gamificagdo na melhoria da aprendizagem dentro do contexto

educacional.

Esses objetivos gerais e especificos fornecem uma estrutura robusta para a

conducdo da pesquisa, explorando a aplicacdo da gamificagdo e seus efeitos na
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UFRPE. A abordagem abrange tanto aspectos conceituais quanto praticos da
gamificagdo no ensino superior, contribuindo para uma compreensao mais profunda

e abrangente deste campo de estudo emergente.

O presente trabalho, no intuito de facilitar a apresentacdo da pesquisa, esta
estruturado da seguinte forma: o Capitulo 2 Fundamentagao teérica 2.1 conceitua
gamificacdo e apresenta as principais diferencas entre uma atividade gamificada e
de jogos; 2.2 apresenta e define os elemento dos jogos; 2.3 Teorias da motivagao e
engajamento no contexto educacional. O Capitulo 3 apresenta a metodologia, 3.1
Definicdo das questdes de pesquisa para o levantamento bibliografico, 3.2 Definigdo
de critérios de inclusao e exclusdo. 3.3 descri¢ao e discussao dos dados; O Capitulo
4 apresenta o quadro-sintese do levantamento bibliografico. O Capitulo 5 apresenta

o produto; O Capitulo 6 traz as conclusdes do trabalho, e por ultimo, as referéncias.
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2. REFERENCIAL TEORICO

21 Gamificagao: entendendo a diferenga entre jogo e gamificagao

O historiador e linguista holandés Huizinga (2010) relata acreditar que o
surgimento e o desenvolvimento da civilizacdo deu-se através do jogo e pelo jogo.
Na atualidade, os jogos s&o uma realidade na vida da sociedade seja para diversao

ou favorecer a aprendizagem. Desta forma, o autor confirma:

O jogo é o fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas,
0s animais nao esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica.
(HUIZINGA, 2010, p.3).

Para o professor Kevin Werbach(2015),

O game é uma atividade ou ocupacédo voluntaria exercida dentro de certos
limites de tempo e espago segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias dotada de um fim em si mesmo acompanhada
de um sentimento de tensao, de alegria e da consciéncia de ser diferente da
vida cotidiana. (ALVES, 2015, p. 20).

Essas definigdes destacam a importancia cultural e psicolégica dos jogos, que
nao apenas entretém, mas também desafiam e envolvem os individuos em
experiéncias que transcendem o cotidiano, influenciando aspectos sociais,
emocionais e cognitivos.

Segundo Fardo (2013), nos Estados Unidos, praticamente todas as
residéncias possuem algum dispositivo capaz de rodar games comerciais, metade
das casas possuem um dispositivo dedicado somente aos games (consoles) e a
idade média dos jogadores € de 30 anos. No Brasil, segundo a Pesquisa Game

Mobile Brasil - 2024 , 73,9% dos brasileiros afirmam jogar jogos digitais®.

* SECRETARIA DE EDUCAGAO SUPERIOR - PORTARIA N° 17, DE AGOSTO DE 2023
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Segundo Salen & Zimmerman (2012), uma das principais caracteristicas dos
jogos, que deveriamos replicar no ambiente escolar, € o "feedback imediato e
interativo". Essa caracteristica permite ao jogador ajustar sua estratégia em tempo
real ao receber feedback rapido, avaliando seus erros e buscando acertos
imediatamente.

Com base nesse contexto, iniciamos esta discussédo explorando a diferenca
entre um jogo e uma atividade gamificada. A palavra "gamificacdo" tem origem no
inglés "gamification". Esta expresséo é creditada a Nick Pelling, um programador e
inventor britdnico nascido na década de 60, que fundou a consultoria Conundra com
o objetivo inicial de aplicar gamificacdo em produtos de consumo, embora tenha
fechado a empresa sem alcancar o sucesso esperado.

De acordo com Alves (2015), a gamificagdo remonta a introdugdo de
brinquedos surpresa nas embalagens da marca americana de biscoitos e snacks
Cracker Jack em 1912. Embora nao fosse esse o propdsito inicial, essa pratica se
disseminou ao longo das décadas. A autora também destaca que o termo ganhou
forma em 2003 e comegou a se consolidar na forma que conhecemos atualmente, a
partir de 2011, com relatérios e estatisticas que comprovam sua eficacia em
diversas areas de negocios e aprendizado.

Segundo Zichermann (2011), a gamificacdo utiliza mecanicas, estilos,
pensamentos e/ou técnicas de design de jogos eletrénicos para engajar pessoas na
resolucdo de problemas. Kapp (2012) complementa afirmando que a gamificagcéo &
0 uso de mecanicas baseadas em jogos, estética e ldgica para motivar agoes,
promover a aprendizagem e resolver problemas.

Fardo (2013) discute amplamente o fenébmeno da gamificagdo, que ele define
como o uso estratégico de elementos e pensamentos dos jogos em contextos nao

ludicos, visando resolver problemas especificos. Vianna et al. (2013, p. 15) também
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abordam a gamificagdo como a aplicagdo de mecanismos de jogos para estimular o
engajamento e resolver problemas praticos dentro de publicos especificos.

Kapp (2012) foca na gamificagdo no campo educacional, descrevendo-a
como a integragado de elementos de jogos, como estética, mecanica e dinamica, em
contextos que nao s&o inicialmente relacionados aos jogos.

Por outro lado, Busarello (2016, p. 18) oferece uma definigdo abrangente de
gamificagdo, caracterizando-a como um sistema projetado para resolver problemas
através da elevagcdo e manutengdo do engajamento, estimulando a motivagao
intrinseca do individuo por meio de cenarios ludicos. Esse método utiliza elementos
criados e utilizados em jogos para simular e explorar fenémenos, buscando objetivos
extrinsecos.

Alves (2015) conclui que:

Gamification ndo é a transformacdo de qualquer atividade em um game.
Gamification é aprender a partir dos games, encontrar elementos dos
games que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o0 mundo real.
Encontrar o conceito central de uma experiéncia e torna-la mais divertida e
engajadora. (ALVES, 2015, p. 22)

Observamos que os autores citados ndao reconhecem a gamificagdo como um
jogo, mas a utilizacdo dos elementos que o compdem, buscando solucionar
problemas, motivar ou engajar determinado publico, com o intuito de favorecer a
aprendizagem.

Como podemos constatar, muitos sdo os conceitos de gamificagdo, no
entanto, tais definicbes, nos levam a crer que a gamificacdo € uma estratégia
emergente, que ao utilizar-se de mecanismos de jogos em atividades onde o intuito
€ a aprendizagem e ndo somente a diversao, envolve os participantes de forma
ludica e criativa, transformando uma tarefa antes cansativa, em algo prazeroso e

motivador.
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Adentrando sobre essa questdo da motivagao, Busarello (2016), afirma que
as areas cognitiva, emocional e social do individuo sdo abrangidas pela motivagao
no ato de jogar, porque se baseia em teorias psicolégicas. Segundo Busarello
(2016), as motivagdes intrinsecas e extrinsecas* sdo os dois tipos que mais se
destacam como elementos que contribuem para a motivacao do individuo.

Nota-se que ha uma conexao entre o conceito de motivagao intrinseca e o de
diversdo. As pessoas se divertem quando exercem uma atividade de carater
espontaneo. Se vocé é obrigado a fazer algo, deixa de ser um jogo. A pessoa se
diverte se deslocando das tarefas arduas do dia a dia para exercer algo que é da
sua prépria vontade. Por isso, a gamificacdo ndo € um jogo, pois a atividade
realizada, normalmente, € imposta utilizando os elementos e mecanismos dos
jogos.

Diante do exposto, podemos concluir que uma atividade pedagogica
gamificada ndo € um jogo, como muitos ainda acreditam, mas pensar e agir como
em um jogo, porém, em um contexto real, buscando aprimorar as praticas
pedagdgicas, engajando pessoas, motivando-as a participar, e consequentemente,
tornando o processo de ensino e aprendizagem mais prazeroso e eficaz. Vale
ressaltar, que nao se trata de transformar a sala de aula em um parque de diversao,
pois o foco sempre sera a aprendizagem, mas, agregar esses elementos as
psicologias educacionais utilizadas por muitos tedricos, os quais apontam a
gamificagdo como uma inovadora teoria de aprendizagem.

Analisar cada um desses elementos traz informagdes importantes que
contribuirdo para que o professor possa desenvolver uma atividade gamificada.

Desta forma, ao organizar uma atividade dessa natureza, o professor deve estar

* Disponivel em: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/
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atento a todos os elementos que poderdo favorecer ou atrapalhar a execugao da
tarefa, sabendo como cada um deles afeta a atividade.

Vale ressaltar, que, apesar de a gamificacdo ser baseada em jogos, onde o
uso de dispositivos eletrénicos é o foco, ela é uma atividade que pode ser executada
sem o0 uso de tecnologias digitais. Em espagos escolares que nao possuam
ferramentas basicas e aplicativos que possibilitam a execugdo de atividades
gamificadas como plataformas virtuais de aprendizagem, celulares e outros
dispositivos, recursos de multimidia, ou até mesmo computadores, organiza-se as
atividades segundo os critérios fundamentais de um jogo, visando os objetivos
pedagogicos a serem alcangados. Apresenta-se ai uma atividade gamificada ou
gamificacdo analdgica. Desta forma, podemos entender a gamificagdo analdgica
quando a relacionamos com os jogos de tabuleiros, por exemplo, muito comuns
antes da era tecnologica. Esses jogos eram e ainda sao utlizados como
entretenimento; contudo, isso é feito de forma fisica, ou seja, ndo envolve TDICs.

Sendo assim, concluimos que a gamificacdo € um fendmeno que estd em
crescimento. E necessario que os educadores dominem essa linguagem e estejam
capacitados para exercer a sua aplicabilidade de forma positiva, pois sem esse
dominio, o resultado no processo de ensino aprendizagem pode ser executado de
forma inadequada e trazer consequéncias negativas para o aprendizado, que nao
atingiria o objetivo dessa estratégia metodoldgica. E um desafio imenso para o
sistema educacional, mas que possibilita tornar a educagdo mais interessante e

eficaz, tanto para o educando quanto para o educador.

2.2 Gamificagao na Educacgao: conhecendo a sistematica dos jogos
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De acordo com Alves (2015), “os elementos dos games s&o a caixa de
ferramentas que vocé utilizara para criar a sua solugdo de aprendizagem
gamificada”(2015, p. 40).

Quando levamos os jogos para o ambiente da educagao precisamos
entender a funcionalidade dos seus elementos nos processos de gamificagdo. Para
Alves (2015), os elementos de jogos precisam ser motivadores e estimular
constantemente os participantes, sendo necessario conhecer o perfil do publico para
qual o jogo se destina, a fim de criar um ambiente motivador.

O professor Kevin Werbach desenvolveu uma piramide a qual apresenta os
elementos de um jogo que podem ser utilizados na gamificagdo, sendo eles:
Dindmica apresentada no topo da piramide, Mecéanica no meio e Componentes na
parte inferior da piramide (Figura 1). Ele ressalta que “ndo ha um outro elemento que
seja melhor ou mais eficaz, e sim finalidades para as quais este ou aquele elemento

melhor se aplica para se alcangar um determinado objetivo” (ALVES, 2014, p.56).
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Fonte: adaptado com bases na piramide de Werbach (2012)

As dindmicas sio representadas pelas interacbes que ocorrem entre o
jogador e as mecanicas de jogo formando os aspectos do quadro geral de
gamificacéo (Quadro 1). Devem fazer parte de um projeto gamificado, mas néo ha a
exigéncia de serem ilustradas no jogo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Para Alves (2015), esses elementos sao responsaveis por atribuir coeréncia e
padrdes responsaveis a experiéncia. Nao sao as regras. Sao estruturas implicitas e

as regras podem estar em sua superficie.
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Quadro 1 - Dindmicas dos jogos

Jogos podem gerar diferentes tipos de emogodes.

Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa pode ser
explicita,e nesse caso é storytelling, mas fora do contexto
dos jogos néo ha a necessidade de que haja uma historia.

Da a Ideia de que o jogador esta progredindo,
incentivando-o a avangar dentro do jogo.

Refere-se a interagéo entre os jogadores, seja entre
amigos, companheiros ou adversarios.

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

Fonte: Traduzido, com adaptagdes, de Werbach; Hunter, (2012)

Segundo Alves (2014), a mecanica é responsavel pelos verbos de agao os

quais movimentam as coisas adiante, existem varios, dentre eles estao: desafios,

sorte, cooperagdao e competicdo, feedback, aquisicao de recursos, recompensas,

transacéo, turnos e vitérias. E o que viabiliza o funcionamento do jogo e orienta as

acoes do jogador (Quadro 2).

Em uma dindmica podem ser incluidas varias mecanicas, como, por exemplo,

feedback e recompensas, pois eles podem gerar a sensagao de progressao no jogo.

Desta forma, cada mecéanica € uma forma de atingir uma ou mais das dinamicas

descritas. Um evento aleatério, tal como um prémio que aparece sem aviso, pode

tanto estimular o senso de diversado e curiosidade dos jogadores como ser uma

forma de atrair novos participantes ou manter engajados os jogadores mais

experientes (WERBACH; HUNTER,2012).
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Quadro 2 - Mecanicas de jogos

Adquisicao de recursos O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os objetivos.

Avaliagao (Feedback) A avaliacdo permite que os jogadores vejam como estéo progredindo
no jogo.

Chance Os resultados de acéo do jogador s&o aleatérios para gerar uma

sensacao de surpresa e incerteza.

Cooperacao e Competicdo Cria-se um sentimento de vitdria e derrota.

Desafios Os objetivos que o jogo define para o jogador.

Recompensas O beneficio que o jogador pode conquistar.

Transacoes As mais comuns sdo as de compra, venda ou troca de algo com outros
jogadores no jogo.

Turnos E a existéncia de jogadas alternadas entre um jogador e outro.

Vitoria O “estado” que define ganhar o jogo.

Fonte: Traduzido, com adaptagdes, de Werbach; Hunter, 2012

Os componentes sdo o objeto mais concreto no desenho de um jogo e,
normalmente, € o que claramente pensamos por primeiro. Sdo elementos obvios da
comunicagao entre 0 homem e o computador. Assim como uma mecéanica se liga
com uma ou mais dinamicas, varios componentes podem fazer parte de uma
mecanica. Combinar as dindmicas, mecanicas e componentes de forma que sejam
efetivas para um determinado objetivo é a tarefa central de um projeto de
gamificacédo (WERBACH e HUNTER, 2012). Podemos exemplificar um sistema de
recompensas composto pelos componentes medalha, méritos e desbloqueio de

conteudos.
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Quadro 3 - Componentes dos jogos

Avatar Mostram ao seu jogador alguma representagao visual do seu
personagem.

Conquistas E uma recompensa que o jogador recebe por ter realizado uma
determinada tarefa.

Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com 0 mesmo
objetivo

Niveis Graus diferentes de dificuldades que vao sendo apresentados
ao jogador a medida que ele vai desenvolvendo suas
habilidades.

Medalhas/IRecompensas Representacéo visual dos resultados alcancados

Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote oponentes em
uma luta.

Pontos Relaciona-se ao score.

Ranking Permite que o jogador veja sua posicdo em relagéo aos

colegas e demais jogadores.

Fonte: Traduzido, com adaptagdes, de Werbach; Hunter, 2012

De acordo com Alves (2015), para que uma atividade gamificada tenha o
resultado esperado € necessario que o0s elementos, mecanica, estética e
pensamentos de games estejam em consonancia. Ressalta ainda, a importancia da
narrativa, para que o jogador perceba o significado da atividade, e
consequentemente, a motivagcado e o engajamento ndo percam a relevancia. E ainda
nos chama a atengao para um dos maiores desafios quando se pensa em levar a
gamificagcao para as solugdes de aprendizagem, que € desenvolver “pensamento de
jogo”. Segundo Alves, “Reduzir a Gamification a contagem de pontos, entrega de
distintivos que simboliza o sucesso e criacao de paineis com placares e colocagao

de jogadores é uma grande armadilha” (2015, p. 37)
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Ainda conforme Alves (2015), acreditamos que usar os elementos dos jogos
no processo de aprendizagem objetiva realiza-la de forma prazerosa e eficaz e
promover o engajamento dos participantes. No entanto, deve-se ter em conta que
nao € o uso de um ou mais elementos de jogo que garante o éxito da atividade, e,
por isso, faz-se necessario que se conheca a importancia dos elementos e a
mecanica de funcionamento de cada um deles, para que seja possivel realizar a
gamificacdo de forma adequada e garantir que a aprendizagem tenha o resultado
esperado.

Desta forma, concluimos que ao se desenhar uma atividade gamificada para
determinada finalidade, ndo € necessario conter todos os elementos, mas é
necessario haver uma combinacdo entre eles, de acordo com o perfil dos

participantes, os recursos existentes e os objetivos que se deseja alcancar.

Figura 2. Gamificagao
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2.3 Teorias de motivagao e engajamento no contexto educacional

A aprendizagem é um fendmeno complexo que abrange aspectos cognitivos,
emocionais, organicos, psicossociais e culturais. E por meio dela que adquirimos e
ajustamos conhecimentos, habilidades, competéncias e comportamentos ao longo
da vida. A psicologia, através do estudo da motivagdo, busca compreender os
impulsos que levam as pessoas a alcancgar objetivos. Essa disciplina procura
elucidar o que motiva os individuos a participarem de determinadas atividades, a
fazerem escolhas significativas em suas trajetérias e a perseguirem metas
especificas.

No contexto educacional, a motivacdo desempenha um papel crucial no
processo de ensino e aprendizagem. Ela pode ser vista como um combustivel
interno que impulsiona os estudantes a se engajarem ativamente nas atividades
escolares, a persistirem diante de desafios e a procurarem por um entendimento
mais profundo dos conteudos apresentados. Diversas teorias tém sido
desenvolvidas para explicar os diferentes aspectos da motivagdo e como ela
influencia o comportamento humano no ambiente educacional.

No contexto relacionado a nossa investigagao, Alves (2011), diz que ha, na
Psicologia, duas correntes que estdo diretamente ligadas com o processo de
aprendizagem, o Cognitivismo, que esta relacionado com os estados mentais
voltado para o que ocorre com 0 nosso interior, € 0 Behaviorismo mais relacionado
ao exterior. Ambos exercem um papel importante para a gamificagéo.

Assim, podemos observar que muitas tém sido as teorias desenvolvidas
acerca da aprendizagem desde a antiguidade, e uma das mais atuais, € a

heutagogia (do grego heuta = proprio + agogus = guiar, conduzir, educar), que
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surgiu na virada do século, a partir da definicdo de Hase e Kenyon (2000) para a
autoaprendizagem e o conhecimento compartilhado. O individuo é o Unico
responsavel pelo conhecimento.

Assim, buscamos conhecer um dos mais importantes indicadores de
aprendizagem e realizagdo: a motivagdo. Os estudantes mais motivados persistem
por mais tempo para aprender, ndo desistem de desafios e tém melhor desempenho
nas aulas e avaliacoes.

Apesar de o conceito mais basico de motivagdo ser o motivo que leva o
individuo a agao, Alves (2015) diz que a motivacdo € um assunto complexo e que

muitas vezes ndo sabemos porque somos levados a realizar algo.

Desta forma, Alves (2015) diz que:

Motivagcéo (do latim moveres, mover) em psicologia e também em outras
ciéncias humanas é a condigao do organismo que influencia a diregéo do
comportamento, a orientagdo para um objetivo e, por isso, esta relacionada
a um impulso que leva a acdo. Ela é por isso de extrema importancia para o
Gamification e consequentemente para a solugdo de aprendizagens
gamificadas(ALVES, 2015, p.56).

De acordo com essa explanacgédo, Zichermann e Cunningham (2011) afirmam
que ha dois elementos que contribuem para a motivagado do individuo: intrinseco e
extrinseco.

Seguindo o pensamento dos autores, podemos dizer que a motivagao
intrinseca ressalta o significado pessoal, e leva a percepg¢ao do valor interno do
individuo. Tem como base a autonomia, obtendo confianga em si mesmo, para
alcancar seus objetivos de forma voluntaria. O aprendiz sente prazer durante e apés
O processo, com a participacdo, a obtencdo dos resultados e a sensacao de
realizagdo. Ja a motivacao extrinseca € baseada no mundo que envolve o individuo
e lhe sao externas; esse elemento motivacional tem como ponto de partida o desejo

do sujeito em obter uma recompensa externa.
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Desta forma, entendemos que a motivagéo, seja ela intrinseca ou extrinseca,
€ um fator crucial para o comportamento de aprendizagem dos estudantes e
desempenha um papel fundamental no conceito de gamificagao, pois, uma pessoa
motivada geralmente obtera excelentes resultados, uma vez que é inspirada a agir
em diregao de seus objetivos.

Ante o exposto, podemos dizer que o estilo de aprendizagem pode
influenciar na forma e na velocidade que se aprende, e assim, educadores podem
imaginar e construir diversas formas de aprender, criando cenarios atraentes para
motivar o aprendiz na busca do conhecimento, através de suas exploragdes e de
suas proprias descobertas. Assim, as solu¢cdes de aprendizagens gamificadas
exercem um papel importante nos processos de constru¢cdo do saber, uma vez que
proporcionam um leque de possibilidades criativas, dinamicas e prazerosas.

No entanto, € crucial reconhecer que a motivagcdo dos alunos pode ser
influenciada por uma variedade de fatores individuais, sociais e ambientais.
Aspectos como a autoeficacia (a crenga de um individuo em sua prépria capacidade
de realizar uma tarefa), as expectativas dos pais e professores, o apoio emocional e
a relevancia percebida das atividades escolares desempenham papeis significativos
na formacdo da motivagcdo dos estudantes. Portanto, estratégias educacionais
eficazes devem ser adaptadas para atender as necessidades individuais e
contextuais dos alunos, promovendo um ambiente que inspire e sustente o

engajamento académico.

2.4 Contribuigcées da gamificagao para a Educagao Superior

Quando refletimos sobre o ensino e aprendizagem, muitas vezes imaginamos

uma unica pessoa responsavel pelo processo de aprender. No entanto, nossas
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primeiras licdes comegam em casa, antes mesmo de irmos para a escola, onde
passamos por processos mais estruturados. Esses conhecimentos ndo sao
adquiridos apenas por meio de individuos, mas também das situagcbes que
vivenciamos, dos obstaculos que enfrentamos e dos desafios que superamos.

A Pedagogia engloba estratégias, métodos e técnicas de ensino que buscam
compreender a educacgado, incluindo a administragdo escolar e a conducdo de
assuntos educacionais em contextos especificos. Originado do grego "paidos", que
significa "da crianga", e "agein", que significa "conduzir", a Pedagogia inicialmente se
concentra no aprendizado infantil.

ApoOs concluirem o ensino meédio, muitos estudantes ingressam na
universidade, um marco simbdlico de sua entrada na vida adulta. Para adultos, o
meétodo de ensino € conhecido como Andragogia, uma ciéncia que orienta adultos
no processo de aprendizagem. Nesse contexto, o papel do professor se transforma
em facilitador do aprendizado, promovendo uma maior troca de experiéncias onde
tanto o aluno quanto o educador contribuem para a construgdo do conhecimento. No
entanto, devido as rapidas mudancas tecnoldgicas e ao perfil diversificado dos
aprendizes contemporaneos, estes buscam métodos de aprendizagem mais
estimulantes e adaptados as suas necessidades, habilidades e cronogramas
pessoais.

Diante dessas demandas, surge a Heutagogia, um método educacional onde
o estudante assume a responsabilidade primordial por seu proprio aprendizado. Este
enfoque coloca o aluno no centro do processo educativo, incentivando-o a explorar,
descobrir e integrar o conhecimento de maneira autodirigida, enquanto o papel do
educador se concentra em orientar e apoiar esse processo de aprendizagem

autébnoma.
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A Universidade é uma entidade de ensino superior organizada em autarquia
educacional de regime especial. De acordo com o Art. 207 da Constituicao Federal,
goza de autonomia didatico-cientifica, administrativa e de gestdo financeira e
patrimonial, obedecendo ao principio de indissociabilidade entre ensino, pesquisa e
extensao, considerados o tripé universitario.

O Ensino Superior, o primeiro e fundamental pilar das IES, permite ao aluno
a formagdo em uma area especifica favorecendo o desempenho de uma profissao
que exija formagao propria, composto pelas praticas educacionais da graduagao e
pos-graduagéo.

Conforme a Lei de Diretrizes e Bases da Educacgao Brasileira (LDB 9394/96),
que regulamenta o sistema educacional publico e privado, define no Art. 43 a
finalidade da educacdo superior em “estimular a criacdo «cultural e o

desenvolvimento cientifico e do pensamento reflexivo”.

Figura 3. Ensino Superior
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O segundo pilar da universidade € a pesquisa, que visa a produgao de novos
conhecimentos, podendo ser desenvolvida ainda na graduacdo, através de
programas de iniciagao cientifica. Recebe, muitas vezes, menos ateng¢ao, embora
contribua a finalidade do ensino superior de ‘incentivar o trabalho de pesquisa e
investigagéo cientifica, visando o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia e da
criacdo e difusao da cultura” e “promover a divulgagdo de conhecimentos culturais,
cientificos e técnicos” (Art. 43 LDB 9394/96).

E através do terceiro pilar, a extensdo, que a universidade exerce seu papel
social, compartilhando um conhecimento especifico resultante da pesquisa, e
aplicado no ensino, com a sociedade. A educagéao superior segundo a LDB, também
tem a finalidade de ‘prestar servicos especializados a comunidade e estabelecer
com esta uma relagdo de reciprocidade”.

Com base nesses principios, compartilho da visdo de Moraes (1986) ao
afirmar que: "A Universidade necessita cada vez mais de individuos dedicados e
visionarios, capazes de explorar métodos nao convencionais para enfrentar as
constantes transformagbes socioecondmicas do mundo contemporaneo" (idem, p.
31).

Ele também ressalta que "O rapido avango do conhecimento humano em
todas as areas e a urgéncia de integrar as novas geragdes neste contexto em
evolugdo demandam a busca por novos métodos de ensino, capazes de superar as
limitacbes dos sistemas convencionais e dinamizar o processo de desenvolvimento
cultural" (Moraes, 1986, p. 93).

Concordando com a reflexdo sustentada pelo autor, acredito, que devido ao
avango das tecnologias e das mudangas no perfil dos seres humanos, cada vez
mais a educacao pede inovagdes, pois muitas técnicas utilizadas no passado ja sao
consideradas obsoletas, ndo atendendo as necessidades do mercado e causando
desinteresse dos aprendizes, que cada vez mais buscam alternativas que se

encaixam com seu perfil.



42

Assim sendo, observamos que dentre as estratégias pedagogicas atuais, a
gamificagdo mostra-se como uma tendéncia promissora. No contexto
educacional pode aprimorar competéncias relevantes ao estudante, como:
colaboragao, criatividade, raciocinio, cooperacdo, pensamento critico, autonomia,
e conhecimento pratico, tornando o ambiente mais dindmico e interativo. A
gamificagcdo nao substitui as demais estratégias metodologicas existentes, pelo
contrario, vem para ampliar o leque de possibilidades, favorecendo uma
aprendizagem significativa, frente aos avangos tecnolégicos e ao perfil dos
estudantes da atualidade. Desta forma, desenvolver o seu intuito principal € muito
importante para o processo de ensino e aprendizagem, que € o de engajar pessoas,
resolucdo de problemas, melhorar o aprendizado e motivar acbes e

comportamentos.

3. METODOLOGIA

Para Gerhardt e Silveira (2009, p.12), metodologia € “o estudo da
organizagao, dos caminhos a serem percorridos, para se realizar uma pesquisa ou
um estudo, ou para se fazer ciéncia”. Etimologicamente, significa o estudo dos
caminhos e dos instrumentos utilizados para conduzir uma pesquisa cientifica. A
metodologia, portanto, estrutura a pesquisa e define a abordagem e os métodos que
serdo empregados para alcangar os objetivos propostos, garantindo a validade e a

confiabilidade dos resultados.

3.1 TIPO DE PESQUISA

Este é um estudo qualitativo pois, segundo Minayo (1994), ele se preocupa

com um nivel de realidade que nao pode ser quantificado, visto que
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trabalha com o universo de significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que
corresponde a um espago mais profundo das relagdes, dos processos e dos fendbmenos que nao

podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis (pp. 21-22).

Este € um estudo qualitativo, pois visa explorar o universo de significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes relacionados a gamificagdo no
ensino superior, a partir da analise das percepcdes dos estudiosos que realizaram

as pesquisas por nos levantadas.

3.2 METODO DE COLETA DE DADOS

Para abordar a questdo em analise, optamos por uma pesquisa documental
como abordagem principal. O objetivo primordial deste levantamento é realizar a
organizagao e analise de documentos académicos publicados nos ultimos cinco
anos (de 2018 a 2022) em 3 bases de dados distintas: Google Académico, BDTD e
Scielo Brasil.

Neste estudo, adotamos parcialmente o processo adaptado de Mapeamento
Sistematico da Literatura, seguindo uma adaptacao livre do modelo proposto por
Peterson et al. (2008). Os mapeamentos sistematicos envolvem a categorizacao de
uma vasta quantidade de estudos presentes na literatura, com base em seus
resultados, resultando na contabilizagdo das contribuicbes com base na
categorizagao realizada, como visto em KLOCK et al. (2016). O MSL, devido a sua
abordagem abrangente, tem como principal propodsito identificar lacunas nas
pesquisas em uma area especifica, contribuindo, assim, para a expansao do
conhecimento sobre o tema escolhido para a investigagdo. Para este estudo,
optamos pela adaptacdo livre do MSL para identificarmos de maneira mais
especifica documentos produzidos no ambito da UFRPE.

Estabelecemos neste levantamento as seguintes etapas:

A. Definicdo de questdes de pesquisas e strings de busca;
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B. Triagem dos documentos a partir de seu titulo, resumo e palavras-chave;
C. Definicao dos critérios de inclusao e exclusao de trabalhos primarios;
D. Extrac&do de dados e analise.

A escolha cuidadosa das strings de busca foi fundamental para garantir a
abrangéncia e a relevancia dos documentos recuperados. Para o Google
Académico, utilizamos a string "GAMIFICACAO+UFRPE", enquanto para BDTD e
SciELO Brasil, adotamos a string "GAMIFICACAO AND UFRPE". Essas strings
foram elaboradas para capturar especificamente estudos relacionados a aplicacao
da gamificagdo no contexto da Universidade Federal Rural de Pernambuco
(UFRPE). Esse enfoque especifico nos permite identificar de maneira mais precisa e
relevante os documentos que tratam diretamente das experiéncias e praticas de
gamificagao nesta instituicdo. Dessa forma, conseguimos coletar dados significativos
que contribuem para uma analise aprofundada e contextualizada, atendendo aos

objetivos deste levantamento bibliografico.

3.3 DEFINIGAO DAS QUESTOES DE PESQUISA PARA O LEVANTAMENTO
BIBLIOGRAFICO

Para orientar esse levantamento, propus questdes norteadoras (QP). As QPs
mencionadas sgo:

QP". O que dizem os documentos sobre o fendbmeno da gamificagédo?

QP2 Quais as implicagcbes da gamificagdo no processo de ensino e
aprendizagem de acordo com os documentos?

QP3. Quais as contribuicbes da gamificagdo como ferramenta motivacional e
engajadora para os estudos levantados?

Essas questdes de pesquisa sdo essenciais para guiar o levantamento
bibliografico, fornecendo um foco claro e estruturado para a analise dos documentos

selecionados. Ao investigar o que os documentos dizem sobre o fenbmeno da
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gamificagdo, suas implicagdes no processo de ensino e aprendizagem, e suas
contribuicdes como ferramenta motivacional e engajadora, pretendemos obter uma
visdo geral do tema. Essas perguntas orientam a coleta e analise de dados e
permitem identificar padrdes, lacunas e novas perspectivas sobre o uso da
gamificagdo no ensino superior, contribuindo para o avango do conhecimento nesta

area.

3.4 DEFINICAO DE CRITERIOS DE INCLUSAO E DE EXCLUSAO

Ao elaborar este levantamento bibliografico, definimos como critérios de
inclusao:
A. documentos académicos (teses, dissertacdes, artigos) que tenham a gamificagao
e ensino superior dentro de seus assuntos principais;
B. documentos escritos em lingua portuguesa;

C. documentos recentes dos ultimos 5 anos (ou seja, de 2018 a 2022);

E como critério de exclusao:

A. documentos que tratem de gamificacdo somente de forma tedrica;

B. documentos que tratem de gamificagdo como estratégia de ensino na Educagao
Basica;

C. documentos em outras linguas que nao a portuguesa,;

D. documentos em duplicidade.

Os critérios de inclusdo e exclusdo definidos sao fundamentais para
assegurar a relevancia e a qualidade dos documentos analisados neste
levantamento bibliografico. Ao focar em trabalhos académicos recentes, escritos em

lingua portuguesa, e que abordem a gamificagcdo no ensino superior como tema
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central, garantimos a pertinéncia dos dados coletados. Por outro lado, a exclusao de
documentos que tratem de gamificacdo apenas teoricamente, que se refiram a
educacao basica, que estejam em outros idiomas ou que sejam duplicados, permite
uma analise mais precisa e especifica, eliminando possiveis redundéancias e
ampliando a validade dos resultados obtidos. Dessa forma, a aplicagcao criteriosa
desses parametros contribui para uma investigacao robusta e direcionada, essencial
para a compreensao aprofundada do uso da gamificagdo no contexto académico da

UFRPE.

3.5 PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para abordar a questdo em analise, optamos por analisar um Levantamento
Bibliografico como abordagem principal. O objetivo primordial deste levantamento é
realizar a organizacéo e analise de documentos académicos publicados nos ultimos
cinco anos (de 2018 a 2022) em 3 bases de dados distintas: Google Académico,
BDTD e Scielo Brasil.

Neste estudo, adotamos parcialmente o processo adaptado de Mapeamento
Sistematico da Literatura, seguindo uma adaptagéo livre do modelo proposto por
Peterson et al. (2008). Os mapeamentos sistematicos envolvem a categorizagao de
uma vasta quantidade de estudos presentes na literatura, com base em seus
resultados, resultando na contabilizagdo das contribuicdbes com base na
categorizagao realizada, como visto em KLOCK et al. (2016). O MSL, devido a sua
abordagem abrangente, tem como principal proposito identificar lacunas nas
pesquisas em uma area especifica, contribuindo, assim, para a expansao do
conhecimento sobre o tema escolhido para a investigagdo. Para este estudo,
optamos pela adaptacédo livre do MSL para identificarmos de maneira mais
especifica documentos produzidos no ambito da UFRPE.

Estabelecemos neste levantamento as seguintes etapas:
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A. Definicdo de questdes de pesquisas e strings de busca;
B. Triagem dos documentos a partir de seu titulo, resumo e palavras-chave;
C. Definigado dos critérios de inclusdo e exclusdo de trabalhos primarios;
D. Extracao de dados e analise.
Criamos duas strings de busca para: Google Académico -
(“GAMIFICACAO+UFRPE”), BDTD e SCIELO - (“‘GAMIFICACAO AND UFRPE).
Este estudo se fundamenta em uma metodologia qualitativa rigorosa, que, por
meio de um levantamento bibliografico sistematico, busca explorar a aplicacdo da
gamificagdo no contexto da UFRPE. Ao seguir as etapas definidas para a coleta e
analise de dados, esperamos identificar tendéncias, contribuicdes e lacunas na
literatura académica recente sobre o tema. Assim, o estudo além de contribuir para o
entendimento das implicagbes e potenciais da gamificagdo no ensino superior,
também fornece uma base sdlida para futuras pesquisas que possam aprofundar e
expandir os conhecimentos sobre este fenbmeno. Com isso, almejamos fomentar
um ambiente académico mais dindmico e inovador, beneficiando tanto os
pesquisadores quanto os educadores na busca por estratégias eficazes de ensino e

aprendizagem.

3.6 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Para a analise de dados, realizamos abaixo um detalhamento de cada
documento encontrado a partir das trés QP definidas.

Para os dados especificamente relacionados com a string de busca
(“GAMIFICACAO + UFRPE”) e (“GAMIFICACAO AND UFRPE”) ao longo da segéo
adiante, realizaremos uma breve explanacdo sobre cada um dos documentos

encontrados ao final do Levantamento Bibliografico. Estas informagdes sao
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importantes, pois podem ter uma dimenséo do que vem sendo estudado nos ultimos

anos na UFRPE, sobre a tematica de interesse desta investigacao.

3.6.1 Documento: “MEIO: uma rede social gamificada para engajamento de

acoes da educagao ambiental”, de Maykol Livio Sampaio Vieira Santos (2020).

Através do desenvolvimento da ferramenta MEIO, o pesquisador investigou o
engajamento de alunos do ensino médio em praticas favoraveis ao meio ambiente. A
metodologia adotada foi predominantemente quantitativa, empregando uma
abordagem educativa baseada em dispositivos moveis. Durante um periodo de dez
dias, foram aplicados questionarios avaliativos e testes utilizando a rede social
desenvolvida especificamente para esse propdsito.

Os resultados estatisticos obtidos revelaram que a ferramenta MEIO
demonstrou um impacto positivo no engajamento dos alunos que ja tinham praticas
prévias de educacao ambiental. No entanto, houve uma dificuldade significativa em
engajar alunos que ndo possuiam experiéncia prévia nesse tipo de atividade
educativa. Essa constatagdo ressalta a importdncia de considerar o nivel de
familiaridade dos estudantes com as praticas ambientais ao implementar tecnologias
educativas inovadoras como o MEIO.

Além dos resultados obtidos, o pesquisador identificou limitagdes tecnoldgicas
especificas enfrentadas pelos usuarios de dispositivos moveis durante o uso da
ferramenta. Essas limitagcbes podem ter influenciado diretamente a eficacia do
engajamento dos alunos, sugerindo a necessidade de melhorias na interface do
usuario ou na acessibilidade da aplicagdo para garantir uma participacdo mais ampla
e efetiva.

Diante desses achados, novos estudos sdo recomendados para explorar

alternativas que possam superar essas barreiras tecnoldgicas e ampliar o alcance
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da ferramenta MEIO entre estudantes menos familiarizados com praticas de
educagao ambiental. Estratégias adicionais de incentivo e capacitacdo podem ser
implementadas para motivar e preparar melhor os alunos para participarem
ativamente das iniciativas ambientais propostas pelo MEIO.

Além disso, € essencial considerar a adaptagcao da ferramenta MEIO as
diferentes realidades educacionais e socioecondmicas dos alunos, garantindo que
todos os estudantes, independentemente de seu histérico prévio, tenham acesso
igualitario e oportunidades justas de engajamento em agdes ambientais
significativas.

Em resumo, o estudo inicial sobre a ferramenta MEIO destaca seu potencial
em promover o engajamento dos alunos em praticas ambientais, mas também
ressalta a necessidade continua de desenvolvimento e adaptagédo para maximizar
seu impacto educacional e ambiental. A integracao de feedback dos usuarios e a
colaboragcdo com educadores sao fundamentais para aprimorar essa ferramenta e

torna-la uma contribui¢cao eficaz no campo da educagao ambiental.

3.6.2 Documento: “A utilizacdo da gamificacao em uma sequéncia didatica
para o estudo de mondémios no 8° ano do ensino fundamental”. Robson

Marinho de Lima Filho (2022).

O estudo conduzido por Robson Marinho de Lima Filho (2022) investigou os
impactos da gamificagdo na aprendizagem dos estudantes em uma sequéncia
didatica voltada para o estudo de monémios no 8° ano do ensino fundamental. A
pesquisa adotou uma abordagem metodolégica qualitativa exploratdria, focando nao
apenas nas habilidades adquiridas pelos alunos, mas também na analise do

aumento da motivacao dos estudantes durante o processo.
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A gamificagdo demonstrou ser eficaz em melhorar significativamente a
comunicagao entre alunos e professores. Além disso, foi observado um aumento
substancial na motivagdo e no engajamento dos alunos nas atividades de ensino e
aprendizagem. Esse método se mostrou particularmente benéfico para tornar o
estudo dos monémios mais atrativo e compreensivel para os estudantes,
proporcionando um ambiente de aprendizagem mais dinadmico e participativo.

A pesquisa de Lima Filho também destacou que a gamificagcdo ndo apenas
facilita a absorcdo de conceitos complexos como os mondmios, mas também
promove uma aprendizagem mais significativa e duradoura. A interacdo constante
entre os alunos, mediada pela gamificagdo, estimula o pensamento critico, a
resolucdo de problemas e a colaboracédo entre pares, habilidades essenciais para o
desenvolvimento académico e pessoal dos estudantes.

Adicionalmente, a abordagem qualitativa exploratéria permitiu uma analise
aprofundada das percepgdes dos alunos e professores sobre os beneficios e
desafios da gamificagdo. Os resultados indicaram que tanto os estudantes quanto os
educadores reconheceram os impactos positivos da gamificagdo na dinamica da
sala de aula, na motivagcdo dos alunos para participar ativamente das atividades
propostas e na melhoria geral do ambiente educacional.

Segundo as conclusdes do estudo, a gamificagcdo nédo se limita a tornar o
aprendizado mais divertido, mas também contribui significativamente para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais dos estudantes. Ao integrar
elementos de jogos, como desafios, recompensas e competicbes saudaveis, 0s
professores podem criar experiéncias de aprendizagem mais envolventes e eficazes,
adaptadas as necessidades e interesses individuais dos alunos.

Além disso, considerando o cenario educacional atual, marcado pela rapida
evolucao tecnolégica e pela diversidade de perfis de aprendizes, a gamificagcao

emerge como uma estratégia promissora para promover a inclusdo e 0 sucesso
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académico de todos os alunos. A personalizagédo das experiéncias de aprendizagem
através da gamificacdo permite que os educadores atendam melhor as diferentes
habilidades e estilos de aprendizagem presentes na sala de aula, incentivando
assim um ambiente de aprendizagem mais equitativo e acessivel.

O estudo de Lima Filho (2022) reforca a importancia da gamificagdo como
uma ferramenta inovadora no contexto educacional, capaz de transformar
positivamente a experiéncia de aprendizagem dos alunos e fortalecer a qualidade do
ensino fundamental. Ao integrar essa abordagem nas praticas pedagdgicas, os
educadores podem nao apenas aumentar o interesse e a participagdo dos alunos,
mas também prepara-los de forma mais eficaz para os desafios académicos e

profissionais do século XXI.

3.6.3 Documento: “Ensino hibrido gamificado: o modelo de rotagao por

estagdes no ensino da radioatividade”. José Eudes da Silva de Oliveira (2020).

O estudo realizado por José Eudes da Silva de Oliveira (2020) teve como
objetivo investigar a aplicacdo do modelo de rotagdo baseado na aprendizagem
tecnologica ativa no ensino de radioatividade, culminando na elaboracdo de um
manual didatico destinado a estudantes do ensino médio. A pesquisa envolveu uma
andlise detalhada das metodologias ativas, incluindo rotagdo por estacdes e
gamificagdo, visando promover uma abordagem mais dindmica e participativa no
processo educacional.

A metodologia adotada foi predominantemente qualitativa, empregando o
manual didatico desenvolvido para guiar 25 alunos voluntarios do ensino médio
durante as atividades de aprendizagem. Durante o estudo, foram observados

aspectos intrinsecos da mudanga de postura dos estudantes, que passaram de uma
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participacao passiva para uma ativa. Os voluntarios demonstraram maior motivacao
para realizar as atividades propostas e evidenciaram disposi¢cdo para colaborar de
forma mais engajada e participativa.

Os resultados destacaram os beneficios do ensino hibrido gamificado,
especialmente na promog¢ao da interatividade e na estimulagdo do interesse dos
alunos pelo tema da radioatividade. A abordagem por rotagédo por estagdes permitiu
uma maior personalizagdo do aprendizado, adaptando-se aos diferentes estilos e
ritmos de aprendizagem dos estudantes. Além disso, a integracdo de elementos
gamificados como desafios, recompensas e competicbes saudaveis contribuiu
significativamente para o engajamento dos alunos no processo educacional.

Adicionalmente, a pesquisa sublinhou a importancia da tecnologia como
facilitadora do ensino-aprendizagem, proporcionando recursos interativos que
complementam e enriqguecem a experiéncia educacional. A combinagdo de
tecnologia, metodologias ativas e gamificagdo ndo apenas tornou o ensino da
radioatividade mais dindmico e eficaz, mas também preparou os alunos para
enfrentar desafios complexos de forma colaborativa e criativa.

Diante desses achados, futuras investigagbes podem explorar ainda mais os
efeitos de diferentes abordagens de ensino hibrido gamificado em diversas
disciplinas e contextos educacionais. A adaptacdo continua das praticas
pedagogicas para incorporar inovagdes tecnoldgicas e metodologicas € essencial
para atender as necessidades educacionais em constante evolugao e preparar os

alunos para um mundo cada vez mais digital e interconectado.

3.6.4 Documento: “Praticas sustentaveis na UFRPE: a gamificagdo como

estratégia na educacao ambiental”. Gelsomina Maria Bignetti Veloso (2020).
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O estudo conduzido por Gelsomina Maria Bignetti Veloso (2020) teve como
objetivo investigar as praticas sustentaveis adotadas pela comunidade académica da
UFRPE, visando fortalecer a responsabilidade socioambiental através da
gamificagdo. A pesquisa abordou tanto aspectos qualitativos quanto quantitativos,
realizando um levantamento do conhecimento dos servidores da instituicado sobre as
praticas sustentaveis no campus.

A metodologia adotada foi aplicada e exploratdria, envolvendo a analise da
participacdo dos servidores em atividades sustentaveis durante suas rotinas de
trabalho. A pesquisa procurou integrar elementos quantitativos na amostra estudada,
buscando identificar o nivel de engajamento e conhecimento dos colaboradores
sobre as iniciativas sustentaveis propostas pela UFRPE.

No entanto, apesar da proposta de implementar a gamificagdo como
estratégia para engajar os servidores nas praticas sustentaveis, o estudo nao
conseguiu obter resultados conclusivos. A gamificagdo mencionada no contexto do
projeto educacional serviu apenas como uma proposta tedrica, ndo sendo
efetivamente aplicada na pratica. Portanto, ndo foram alcangados resultados
significativos em relagéo aos objetivos inicialmente propostos para a gamificagdo na
promogao da responsabilidade socioambiental na UFRPE.

Essa constatagcéo ressalta a importancia de ndo apenas planejar e teorizar
sobre iniciativas inovadoras como a gamificagdo, mas também de implementa-las de
maneira eficaz e monitorar seus impactos. Futuras pesquisas podem explorar
estratégias mais efetivas para integrar a gamificacdo nas praticas educacionais e
administrativas da UFRPE, garantindo que as iniciativas sustentaveis sejam néao
apenas propostas teoricamente, mas também aplicadas de forma pratica e
sustentavel no ambiente universitario.

Assim, é crucial avaliar e ajustar as abordagens metodoldgicas para garantir

que as ferramentas educacionais como a gamificagdo possam verdadeiramente
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motivar e envolver os stakeholders da comunidade académica, contribuindo assim

para a construcdo de um campus mais sustentavel e responsavel ambientalmente.

3.6.5 Documento: “Ensino remoto em tempos de Covid-19: Uso de técnicas de
Gamificagdo em ambientes virtuais de aprendizagem”. André da Conceigao

(2021)

O estudo realizado por André da Conceigdo (2021) teve como proposito
explorar o uso de técnicas de gamificagdao para tornar as aulas no ensino remoto
mais motivadoras e engajadoras durante a pandemia de Covid-19. O foco principal
foi entender como esses elementos poderiam beneficiar professores e alunos em
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), especificamente utilizando a plataforma
Moodle.

O estudo implementou um minicurso gamificado no AVA Moodle, envolvendo
10 participantes de diversas areas do conhecimento. Ao final do curso, foi
administrado um questionario para avaliar a experiéncia dos participantes com a
atividade gamificada.

Segundo os resultados obtidos, 90% dos participantes expressaram
satisfagdo com os elementos de gamificagdo implementados no curso. Quando
questionados sobre a eficacia desses elementos, 60% dos participantes se
mostraram plenamente satisfeitos, enquanto 30% relataram estar muito satisfeitos
com a experiéncia.

A gamificagdo demonstrou ser uma estratégia eficaz para aumentar o
envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem remota. Os elementos de
gamificagdo, como desafios, recompensas e competicdes, ndo apenas incentivaram
a participacdo ativa dos estudantes, mas também estimularam a colaboracédo e o

aprendizado auténomo.



55

Além disso, o estudo destacou a importancia de adaptar as técnicas de
gamificagcdo as necessidades e caracteristicas dos alunos, considerando as
diferentes areas de conhecimento e estilos de aprendizagem presentes no grupo
participante. A personalizagdo desses elementos pode maximizar ainda mais os
beneficios da gamificagdo no contexto do ensino remoto, proporcionando
experiéncias educacionais mais significativas e eficazes.

Futuras pesquisas podem explorar ainda mais o potencial da gamificagdo em
diferentes plataformas e contextos educacionais, investigando sua aplicabilidade em
longo prazo e seu impacto no desempenho académico dos alunos. Ademais, €&
fundamental continuar desenvolvendo estratégias inovadoras para apoiar
professores e alunos na adaptacdo aos novos desafios educacionais, especialmente
em tempos de mudancgas rapidas e imprevisiveis como o0s vivenciados durante a

pandemia de Covid-19.

3.6.6 Documento: “As metodologias ativas na percepg¢ao dos docentes e
discentes no curso de administragao e economia da UAST/UFRPE”. Renan

Silva Ferreira, Maria Rickaeli Andrade (2022)

O estudo conduzido por Renan Silva Ferreira e Maria Rickaeli Andrade (2022)
teve como objetivo analisar como docentes e discentes dos cursos de Administragao
e Economia da UAST/UFRPE percebem as metodologias ativas utilizadas no
ensino. A pesquisa foi realizada através de questionarios online estruturados,
contendo 16 perguntas para os docentes (com 15 respondentes) e 12 perguntas
para os discentes (com 93 respondentes).

Os resultados indicaram que a maioria dos professores, tanto os mais

novatos quanto os mais experientes, tém conhecimento sobre as metodologias
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ativas. No entanto, eles percebem que muitos alunos estao familiarizados com essas
metodologias, mas enfrentam dificuldades em compreendé-las completamente. Os
docentes relataram que incorporam metodologias ativas em suas praticas de ensino
e observam resultados positivos tanto no desempenho individual dos alunos quanto
no coletivo, o que contribui significativamente para o aprendizado no ensino
superior.

A utilizacdo de metodologias ativas, como aprendizagem baseada em
problemas, flipped classroom e outras abordagens participativas, tem demonstrado
eficacia em engajar os estudantes e promover uma aprendizagem mais significativa.
Os alunos valorizam a interagcao direta com os conteudos, a aplicacdo pratica dos
conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades criticas e analiticas.

Ademais, o estudo destacou a importdncia de uma continua reflexdo e
adaptacao das praticas pedagogicas para atender as necessidades e expectativas
dos alunos, especialmente em um contexto académico dindmico e diversificado
como o da UFRPE. A promogdo de um ambiente de aprendizagem colaborativo e
estimulante através das metodologias ativas ndo sé fortalece a relagédo entre
docentes e discentes, mas também prepara os alunos para os desafios e
oportunidades do mercado de trabalho contemporéaneo.

Para futuras investigagdes, seria interessante explorar mais a fundo como
diferentes metodologias ativas impactam diferentes disciplinas e contextos
educacionais, garantindo uma analise mais abrangente e detalhada dos beneficios e

desafios associados a cada abordagem.
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3.6.7 Documento: “Realidade virtual, gamificagao e interdisciplinaridade, os
norteadores para inovar a aula de histéria e de geografia - uma experiéncia
vivenciada no colégio CBV”. Jaime C. de Souza Junior- UFRPE; Marcela
Portela S. de Figueiredo- UFRPE; Yasmin Monteiro- ufrpe; Gilberto A. de A.
Cysneiros-UFRPE (2018)

Este estudo, conduzido pelo grupo de pesquisa Mobile da UFRPE, descreve
uma iniciativa inovadora realizada no Colégio CBV com o objetivo de enriquecer o
ensino-aprendizagem interdisciplinar de histéria e geografia através do uso de
tecnologias baseadas em realidade virtual e gamificagdo. A proposta envolveu uma
imersado digital dos alunos na Feira de Caruaru através de oOculos de realidade
virtual, seguida pela elaboracdo de questdes pelos proprios estudantes. Essas
questdes foram posteriormente incorporadas em jogos digitais desenvolvidos pelo
grupo de pesquisa UFRPE Mobile, utilizando imagens 360° coletadas do Google
Street View.

Os resultados obtidos, com base nos pré-testes e pos-testes realizados,
indicam uma boa aceitagao dos artefatos tecnoldgicos pelos aprendizes. A utilizagao
da tecnologia ndo apenas aumentou significativamente o engajamento dos
estudantes, mas também demonstrou melhorias no processo de aprendizagem. A
interacao com os jogos digitais e a imersao na realidade virtual proporcionaram aos
alunos uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e contextualizada,
facilitando a assimilagdo de conhecimentos historicos, culturais e geograficos.

A integracao da realidade virtual, gamificacdo e interdisciplinaridade nao so6
transformou a dindmica das aulas, tornando-as mais atrativas e dinamicas, mas

também preparou os alunos para enfrentar desafios educacionais contemporaneos.
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Essa abordagem inovadora demonstra o potencial das tecnologias emergentes para
enriquecer o processo educativo, oferecendo novas perspectivas para o ensino de
disciplinas tradicionais como historia e geografia.

Para futuras pesquisas, seria interessante explorar mais profundamente como
diferentes abordagens de gamificagdo e realidade virtual podem ser adaptadas e
ampliadas para outros conteudos curriculares e contextos educacionais, garantindo

uma analise abrangente de seus impactos e beneficios no aprendizado dos alunos.

3.6.8 Documento : “Gamificagdo como estratégia pedagégica na educagao
ambiental”. Cristiana Marinho da Costa (UFRPE),Thiago Vicente de Assungao
(UFRPE), Silvana Formiga Sarmento (UEPB), Josley Maycon de Sousa
Nébrega (UEPB), Jefferson Silva Costa (UFRPE)(2018)

Este estudo apresenta uma abordagem ensaio tedrico que explora as
conexdes entre Educacdo Ambiental Critica e gamificagdo, iniciando com uma
revisao bibliografica extensiva. O método qualitativo utilizado visa compreender o
processo educacional em si, destacando a importéncia de ressignificar praticas
pedagodgicas para atender as demandas contemporaneas.

Os resultados da pesquisa refletem sobre a necessidade de adotar
abordagens educacionais mais dinamicas, como a gamificagdo, para aumentar a
motivacdo e o engajamento dos alunos. Os autores argumentam que tais praticas
sdo essenciais na Educacdo Ambiental, incentivando os estudantes a serem
proativos na busca por solugdes abrangentes para enfrentar a crise ambiental
global.

A gamificagdo oferece um ambiente propicio para que os alunos ndo apenas

absorvam informagdes, mas também participem ativamente na resolugdo de
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problemas ambientais complexos. Ao promover a aprendizagem através de
desafios, recompensas e colaboragdo, a gamificacdo estimula habilidades como
pensamento critico e trabalho em equipe, fundamentais para o desenvolvimento de
cidadaos conscientes e comprometidos com a sustentabilidade.

Assim, o estudo sugere que a integracdo da gamificacdo na Educacéao
Ambiental pode transformar significativamente a forma como os alunos percebem e
respondem aos desafios ambientais contemporaneos, preparando-os melhor para
enfrentar questdes globais urgentes no futuro. Futuras pesquisas podem explorar
mais profundamente como diferentes estratégias de gamificagdo podem ser
implementadas e avaliadas em contextos educacionais diversos, fortalecendo ainda

mais o compromisso com a sustentabilidade e a educagdo ambiental critica.

3.6.9 Documento: “A aprendizagem tecnoldgica ativa em publicagées no

ensino de ciéncias e matematica”. Bruno Silva Leite(2018)

O estudo conduzido por Bruno Silva Leite (2018) teve como objetivo
identificar e analisar artigos cientificos que abordam metodologias ativas e
tecnologias digitais no campo do Ensino de Ciéncias e Matematica (ECM). Utilizando
o método de corpus latente de conteudo, foram analisados os artigos mais citados
no Google Académico, visando compreender as teorias fundamentais e as
contribuicdes especificas dessas metodologias nas areas de Quimica, Fisica,
Biologia e Matematica, relacionando-as ao modelo de Aprendizagem Tecnoldgica
Ativa (ATA).

Os resultados da pesquisa destacaram que, em 2020, as tecnologias mais
utilizadas foram a gamificacdo e a sala de aula invertida. Evidenciou-se a relevéncia

da ATA no ECM, proporcionando um ambiente de aprendizagem mais dinamico e
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participativo para os estudantes. A gamificagcdo, por exemplo, mostrou-se eficaz na
promog¢ao do engajamento dos alunos, enquanto a sala de aula invertida facilitou a
personalizagcado do aprendizado e a aplicagao pratica dos conceitos aprendidos.

A implementacdo de metodologias ativas e tecnologias digitais no ensino de
ciéncias e matematica ndo apenas enriquece a experiéncia educacional dos alunos,
mas também prepara-os melhor para os desafios do mundo contemporaneo, onde a
habilidade de utilizar tecnologias para aprender e resolver problemas é essencial.
Essa abordagem ndo apenas atualiza o processo de ensino-aprendizagem, mas
também contribui para o desenvolvimento de competéncias criticas e analiticas nos
estudantes.

Para avancgos futuros, é recomendavel explorar mais profundamente como
outras tecnologias emergentes podem ser integradas ao ECM, ampliando as
possibilidades de aprendizagem e adaptando-se as necessidades educacionais em

constante evolugao.

3.6.10 Documento: “Um Modelo para Promover o Engajamento Estudantil no
Aprendizado de Programacgao Utilizando Gamification”.Tatyane Souza Calixto
da Silva (UFPE, Jeane Cecilia Bezerra de Melo(UFRPE),Patricia Cabral de
Azevedo Restelli Tedesco (UFPE)(2018)

O estudo intitulado “Um Modelo para Promover o Engajamento Estudantil no
Aprendizado de Programacao Utilizando Gamification”, realizado por Tatyane Souza
Calixto da Silva (UFPE), Jeane Cecilia Bezerra de Melo (UFRPE), e Patricia Cabral
de Azevedo Restelli Tedesco (UFPE) em 2018, teve como obijetivo central investigar
como um modelo gamificado poderia influenciar o engajamento dos estudantes e
facilitar o aprendizado de programagdo, visando uma abordagem mais

personalizada.
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O modelo desenvolvido baseou-se em perfis de jogadores e técnicas de
engajamento utilizadas em jogos. Para avaliar sua eficacia, foi implementado por
meio da ferramenta denominada cod[edu], em um quase-experimento envolvendo
trés turmas de programacgao de duas instituicées diferentes, totalizando 24 alunos.

Os resultados revelaram um aumento significativo nos indicadores de
engajamento dos estudantes, demonstrando que a aplicagdo do modelo proposto
teve um impacto positivo no processo de aprendizagem. A gamificagdo proporcionou
um ambiente mais estimulante e motivador para os alunos, incentivando-os a
participar ativamente das atividades educacionais.

Além de melhorar o engajamento, a utilizacdo de elementos gamificados
também contribuiu para uma maior interacdo entre os estudantes e um aprendizado
mais autdbnomo e colaborativo. Essa abordagem nao apenas facilitou a assimilagao
de conceitos complexos de programacgao, mas também preparou os alunos para
enfrentar desafios praticos no campo da tecnologia da informacao.

Para avangos futuros, recomenda-se explorar como diferentes tipos de
gamificacdo podem ser adaptados e integrados em outros contextos educacionais,
ampliando ainda mais os beneficios dessa abordagem inovadora no ensino de

disciplinas técnicas como a programacao.

3.6.11 Documento : “ Experiéncia com gamificagao: Uma abordagem aplicada
no ambiente virtual de aprendizagem Moodle” Thiago M. Silva (UFRPE),
Leonardo Soares (UPE), Katyeudo Karlos de Sousa Oliveira (UFRPE), Rafael
Barbosa (UFRPE), Higor Santos (UFPE), Gabriel Alves (UFRPE) (2019).

O artigo intitulado “Experiéncia com gamificagdo: Uma abordagem aplicada
no ambiente virtual de aprendizagem Moodle”, por Thiago M. Silva (UFRPE),
Leonardo Soares (UPE), Katyeudo Karlos de Sousa Oliveira (UFRPE), Rafael
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Barbosa (UFRPE), Higor Santos (UFPE), e Gabriel Alves (UFRPE) em 2019, relata
uma pesquisa que investigou os efeitos da gamificacdo em um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). O estudo teve como objetivo principal avaliar os beneficios e
desafios das estratégias gamificadas para aumentar o engajamento dos estudantes
no processo de aprendizagem.

O investigador desenvolveu uma oficina estruturada em cinco fases de
exercicios que exploraram a gamificagdo como objeto de estudo, utilizando métodos
préprios para avaliar seu impacto. Os resultados indicaram que a gamificagédo teve
um impacto significativamente positivo no aprendizado dos estudantes que
participaram da pesquisa, especialmente aqueles familiarizados com o uso da
internet e em cursos na modalidade de Educagé&o a Distancia (EAD).

Os beneficios observados incluem um aumento na motivacdo dos estudantes
para participar das atividades educacionais, melhorando tanto o desempenho
individual quanto a interagéo colaborativa. A abordagem gamificada também ajudou
a tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e dindmico, proporcionando
aos alunos uma experiéncia de aprendizado mais estimulante e relevante para suas
necessidades.

Para futuras pesquisas, € recomendavel explorar ainda mais como diferentes
elementos de gamificagdo podem ser ajustados e personalizados para diferentes
contextos educacionais, considerando as caracteristicas especificas dos estudantes
e as demandas de aprendizado de cada disciplina. Isso pode ampliar ainda mais os
beneficios da gamificagdo como uma estratégia pedagdgica eficaz no ensino virtual

e presencial.

3.7 QUADRO-SINTESE DO LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO
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A seguir, apresentamos um quadro-sintese com dados bibliograficos dos

documentos supramencionados, no qual constam: titulo, autor, em qual repositorios

foram encontrados e ano de publicacao.

Quadro 4 - sintese dos documentos levantados no MSL.

N An | Repositori
Titulo Autor
° o o

Dissertaca

oou Tese?

Ensino remoto
em tempos de
covid-19: uso de
1| técnicas de André da Conceicéo
gamificacdo em
ambientes virtuais
de aprendizagem

202 | Google
1 Académico

TCC

Ensino hibrido
gamificado: o
modelo de José Eudes da Silva de
rotacéo por Oliveira 202
estacdes no 0
ensino da
radioatividade

BDTD

Dissertacao

Praticas
sustentaveis na
UFRPE: a Gelsomina Maria Bignetti | 202 | Google
gamificagédo como Veloso 0 Académico
estratégia na
educacido ambiental

Dissertacao

As metodologias
ativas na
percepcao dos

docentes e . .
) Renan Silva Ferreira,
discentes no

4 Maria Rickaeli Andrade | 202 | Goodle
curso de 2 Académico

administracao e
economia da
uast/ufrpe

Artigo

5| A aprendizagem | Bruno Silva Leite 202 | Google
tecnologica ativa 2 Académico
em publicagdes
no ensino de

Artigo
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ciéncias e
matematica

Realidade virtual,
gamificacéo e
interdisciplinarida
de, os
norteadores para

Jaime C. de Souza
Junior (1)ufpe; Marcela
Portela S. de Figueiredo

6 inovar a aula de (1)ufrpe; Yasmin 201 | Google Artico
histéria e de Monteiro (2)ufrpe; 8 Académico 9
geografia - uma Gilberto A. de A.
experiéncia Cysneiros (4)ufrpe
vivenciada no
colégio cbv
A utilizagao da
gamificacdo em
uma sequéncia

7 glsciiggadzara © Robson Marinho De 202 | Google TCC
mondmios no 8° | Lima Filho 2 Académico
ano do ensino
fundamental

Cristiana Marinho da

Costa(UFRPE),Thiago
Gamificagéo Vicente de Assuncéo
como estratégia (UFRPE),Silvana

8 pedagogica na Formiga 201 | Google Artigo
educacao Sarmento(UEPB), 8 Académico
ambiental Josley Maycon de Sousa

Nébrega(UEPB),
Jefferson Silva
Costa(UFRPE)
;L)J;r]aMPorgfr:(c))ver Tatygne Souza Calixto
o Engajamento da SI|V8(UEPE)
Estudantil no Jeane Cecilia Bezerra de 201 | Google _

9 Aprendizado de Melq(pFRPE) 8 Académico Artigo
Programagao Patricia Cabral d_e
Utilizando Azevedo Restelli
Gamification Tedesco (UFPE)

1| Experiéncia com | Thiago M. 201 | Google Artigo

0| gamificacdo: Uma | Silva(ufrpe),Leonardo 9 Académico

abordagem

Soares(upe), Katyeudo
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aplicada no Karlos de Sousa
ambiente virtual Oliveira(ufrpe), Rafael
de aprendizagem | Barbosa(ufrpe), Higor
Moodle Santos(ufpe), Gabriel
Alves(ufrpe)

MEIO : uma rede

social gamificada Santos, Maykol Livio

1| para e~ngajamento Sampaio Vieira 201 BDTD Dissertagéo
1| de agdes da 7

educacgao

ambiental

Quadro elaborado pela autora

Ap6s uma analise detalhada dos documentos disponiveis, os resultados
revelam que a gamificacdo possui potencialidades pedagodgicas significativas no
contexto do ensino e aprendizagem. Esta abordagem demonstra eficacia ao
estimular a participagdo ativa e voluntaria dos estudantes, promover uma
competicdo saudavel, e ajudar a superar desafios comuns no processo educacional.
Além disso, a gamificagdo aumenta a motivagdo dos alunos e fomenta o
engajamento, tornando o ambiente de aprendizagem mais dindmico e interativo.

No entanto, foi observado que o sucesso das atividades gamificadas pode ser
comprometido por diversas razées, como a falta de familiaridade dos participantes
com o tema abordado ou limitagcées tecnolégicas. Estes aspectos podem influenciar
negativamente os resultados esperados, dificultando o pleno aproveitamento das
potencialidades da gamificagdo no contexto educacional.

Portanto, para maximizar os beneficios da gamificacdo, € essencial
considerar a adequacao das atividades propostas aos conhecimentos prévios dos
estudantes e as infraestruturas tecnoldgicas disponiveis. Isso pode envolver a
implementagcdo de suportes adicionais, capacitagdo dos participantes e ajustes nas
estratégias pedagogicas, visando garantir uma experiéncia de aprendizagem mais

inclusiva, equitativa e eficaz para todos os envolvidos.
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4. PRODUTO EDUCACIONAL

“Para os cursos de Mestrado e Doutorado
Profissional, destaca-se a producao
técnica/tecnoldgica na Area de Ensino, entendida
como produtos e processos educacionais que
possam ser utilizados por professores e outros
profissionais envolvidos com o ensino em espagos
formais e nao formais”. (Documento da area 46-
Capes/2019, p.10)

O produto educacional apresenta-se como uma forma de tornar publica a
pesquisa realizada durante o mestrado profissional e caracteriza-se como um
recurso com estratégias educacionais que favorece a pratica pedagogica. Esse
produto pode ser, por exemplo, um jogo, um video, uma sequéncia didatica, um
equipamento, um aplicativo computacional, uma oficina, uma cartilha, um roteiro de
videos, um conjunto de video-aulas, entre outros.

Ao analisar os trabalhos encontrados percebi que as atividades desenvolvidas
sobre gamificagdo estdo voltadas para o ensino fundamental e médio. Também
observei que muitas pessoas da comunidade académica tém pouco conhecimento
sobre o fendmeno ou o confundem com jogos. Assim, decidi desenvolver um curso
para a comunidade da UFRPE, com o intuito de disseminar esse conhecimento e
facilitar a pratica de dinamicas gamificadas ao ensino superior.

O curso visa orientar os profissionais em educagdo a compreender e
implementar algumas formas e técnicas de gamificagdo, tornando a aprendizagem
mais prazerosa. Desta forma, acredito que este produto, proposto nesta dissertacéo
pode proporcionar para a UFRPE, socializagao de conhecimentos sobre o tema em
estudo, fomentando discussdes, incentivando outras pesquisas e melhorando a

qualidade do ensino superior através de praticas pedagdgicas mais dindmicas e

eficazes.
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41 Curso de Formagdo Continuada: Gamificagdo como pratica educativa

motivacional e engajadora

A proposta deste produto educacional € um requisito para a conclusao do
mestrado profissional e visa fornecer um passo a passo detalhado sobre como
realizar uma atividade gamificada. Além disso, o curso facilita o acesso a
conhecimentos que possibilitam refletir e repensar praticas pedagogicas para a
realizagdo de aulas mais motivacionais e engajadoras.

Este produto educacional é resultado direto da minha pesquisa de mestrado,
surgida das aspiragdes identificadas no levantamento bibliografico sobre
gamificagdo. Assim, a motivagdo decorrente deste tema resultou na concepcéo de
um curso para orientar professores, estudantes e, por extensao, toda a comunidade
académica da UFRPE e de outras instituicoes.

O curso sera desenvolvido especificamente para a Universidade Federal
Rural de Pernambuco, uma vez que a investigagao que fundamenta esta dissertagcao
revelou que o tema da gamificacdo € pouco explorado na universidade. Além disso,
muitos professores e estudantes ainda tém um conhecimento limitado sobre o tema

e sua aplicabilidade.

4.2 Estrutura do Curso

O curso de formagéao continuada é estruturado para promover a atualizagao e
capacitacao de profissionais da educacao interessados em utilizar a gamificagao

como ferramenta educacional.

4.2.1 Metodologia
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O curso, oferecido a distancia com tutoria, visa promover a formagao
continuada de profissionais da educagado interessados em gamificagcdo. Ele é
dividido em seis modulos, cada um com duragdo de uma semana, exceto o0s
modulos 3 e 6, que tém 4 horas cada, totalizando seis semanas. O conteudo inclui
textos em e-book, videos e atividades variadas, todas disponiveis no ambiente
virtual Moodle. As atividades avaliativas incluem féruns de discussao, Wiki, criacao
de textos e questionarios de multipla escolha, com notas de 0 a 10 e um ponto de
corte de 50% para certificacdo. O tutor corrige as tarefas e fornece feedback
individual em até uma semana e responde a duvidas em até 24 horas. Todo o curso
é realizado a distancia, e os participantes precisam de acesso a internet e a um

computador. A comunicagao se da via Moodle, com notificagdes por e-mail.

4.2.2 Publico-alvo

O curso destina-se a profissionais da educagéo que desejam aprender sobre
gamificagao para tornar a aprendizagem mais dinamica, divertida e eficaz. Isso inclui

professores, pesquisadores e universitarios.

4.2.3 Requisitos Técnicos

Os participantes precisam de um computador e acesso a internet. Embora o
estudo possa ser feito via smartphone ou tablet, algumas atividades exigem o uso de

um computador para acessar ferramentas especificas.

4.2.4 Pré-requisitos

Os participantes devem ter um nivel basico de conhecimento do Moodle,
incluindo o uso de ferramentas como Chat, Diario, Escolha, Ferramenta Externa,

Férum, Glossario, Laboratério de Avaliagdo, Licdo, Pesquisa, Pesquisa de
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Avaliagdo, Questionario, Tarefa e Wiki, além de habilidades basicas de uso de

computador.

4.2.5 Carga Horaria

O curso é organizado em seis modulos de 8 horas cada, exceto os moédulos 3

e 6, que sao de 4 horas cada, perfazendo um total de 40 horas de formacgéo.

4.2.6 Modulos e Contetuido

O curso esta organizado nos seguintes moédulos:

1 - Conhecendo os Conceitos de Jogos e Sua Origem (8h)

Material Didatico: Livro "Homo Ludens: O Jogo como Elemento da Cultura" de
Johan Huizinga : Livro

Materiais Complementares: Livro : ” A realidade dos Jogos: por que os games
nos tornam melhores e como eles podem mudar o mundo” de jane McGonigal

Atividade individual:

Quiz sobre o livro A realidade dos jogos

2 - Introducao a gamificacao (8h)

Definicao dos principais conceitos;

Historia e evolugdo da gamificagéo;

Beneficios e desafios da implantagao da gamificacéo.

Material Didatico: Livro "Gamification, Principios e Estratégia" de Raul Inacio
Busarello.

Materiais Complementares.Video "Games e Gamificacdo em Educacao" ; Video:
Motivacao extrinseca ou Intrinseca

Atividade em grupo: Férum de discusséo .
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3 - Elementos essenciais da Gamificagao (4h)

Material Didatico: Livro1:"Gamification: Como Criar Experiéncias de Aprendizagem

Engajadoras”; Livro2: Aspectos e conceitos da Gamificacdo na motivacao da
aprendizagem no Ensino Superior

Material complementar:

Atividade em dupla: Elaboragcdo de um quadro com os elementos dos jogos e suas
definicdes.

4 - Aplicagoes praticas da Gamificagao na Educacgao (8h)

Material Didatico: Livro "Gamificacdo na Educacao" de Fadel

Material complementar:

Atividade em grupo: forum de debate: estudo de casos de gamificagdo de sucesso
na educacao.

5 - Estratégias para a Elaboragao de uma Atividade Gamificada (8h)
Material Didatico: Livro
Material complementar:

Video "Gamificacdo e Metodologias Ativas" de Sam Adams.

Atividades: Preparacdo de uma atividade gamificada em grupo sem o uso das
tecnologias digitais.

Passo a passo para montar uma atividade gamificada:
1 - Definir os objetivos;

2 - Escolher o tema e contextualizar

3 - Identificar os elementos dos jogos a ser utilizado;

4 - Estrutura da atividade;

5 - Estabelecer regras simples e claras;
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7 - Desenvolvimento do recurso: material didatico

8 - Avaliagcao formativa - durante processo e Feedback construtivo

6 - Avaliagao do Curso e Autoavaliagao (4h)

Atividades: Questionario de multipla escolha com 10 perguntas, 9 de marca X cada
e uma subjetiva, elaborado através do google forms.

Autoavaliacao

Avaliacao do curso

Esta estrutura permite assegurar que os participantes adquiram tanto o
conhecimento tedrico quanto as habilidades praticas necessarias para implementar

a gamificacdo em suas praticas educativas.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa teve como principal objetivo demonstrar, através de um
Levantamento Bibliografico em trés repositérios digitais cientificos, quais os tipos de
pesquisa sao realizadas, quais as metodologias utilizadas pelos pesquisadores e
quais as perspectivas investigativas os autores possuem no ambito da gamificagéo.

De inicio, percebi que a maioria das pesquisas existentes de 2018 a 2022
sdo voltadas para atividades do ensino fundamental e ensino médio, ndo havendo
documento especifico sobre gamificacdo, que desenvolva algum estudo para o
ensino superior. Além disso, percebi que alguns documentos tém um entendimento
um pouco confuso sobre gamificagdo, pois mencionam a atividade gamificada como
jogo ou game, usando, na sua maioria, premiagdes e feedbacks. Outro observagao
importante foi o ndo uso de atividades gamificadas desplugadas, ou seja, off line.

Em tempo, foi também possivel observar através do levantamento
bibliografico que os exemplos verificados reforgam o contexto deste trabalho a
busca de solugbes do mundo real, usando elementos de jogos, realizando
atividades n&o vinculadas a jogos, motiva e instiga o estudante a participar mais das
acoes propostas. Isto porque a gamificagao traz o prazer da atividade e o sentimento
de estar em comunidade, participando de algo que fornece um objetivo, com
caminhos diferentes, porém que levam ao mesmo ponto, uma forma mais dinamica
e prazerosa de aprender.

Um fator importante avaliado, € que as atividades gamificadas dos
documentos em estudo s&o todas realizadas usando as tecnologias digitais de
comunicacao. Nao ha nenhuma atividade gamificada desplugada, ou seja,
realizadas offline, sem a mediagao de ferramentas digitais. A atividade desplugada,

€ muito importante para que o estudante desenvolva suas habilidades sociais,
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incentivando o didlogo, proporcionando maior interagdo entre os aprendizes e
promovendo maior colaboracgéo entre eles.

Deste modo, fica evidenciado que as pesquisas sobre gamificagdo na
UFRPE ainda sdo muito escassas, porém existe um amplo campo para
investigacdes e sua aplicabilidade, o que pode proporcionar uma melhoria ao ensino
superior, pois promove a interacdo entre os envolvidos nas atividades, motivacao e
engajamento voluntario nos processos de construgcao e reconstrugdo dos saberes,
podendo contribuir para diminuir a evaséo escolar, uma vez que, ajuda a superar
dificuldades oriundas do processo educacional.

Por tais razbes apresentadas acima, Verifiquei, portanto, a necessidade de
promover a formagdo continuada sobre o fenbmeno da gamificagdo, ainda muito
confundida com jogos, assim como, promover treinamentos para diminuir as
limitacbes tecnoldgicas existentes, despertando o interesse por esta tematica, tao
importante e eficaz para o aprendizado da sociedade contemporanea, e que ainda
tem um vasto campo para o desenvolvimento de novas pesquisas. E importante
ressaltar, que durante o planejamento de qualquer atividade gamificada, € primordial
observar as condigdes do ambiente e o publico-alvo.

Para novas pesquisas, propde-se um aprofundamento conceitual sobre
gamificagdo, assim como, as mais diversas formas de utilizagdo, seja de maneira on
line ou off line. Chamo a atengado para o uso das atividades desplugadas, pois ela
ainda possibilita um leque maior de conhecimento e utilizagdo dos elementos dos
jogos na atividade, tendo em vista, que as atividades com o uso das tecnologias sao
ainda um pouco limitadas, como foi visto nos resultados da pesquisa, onde os
elementos mais utilizados, pontuagdo e premiacdo, se repetem na maiorias dos

trabalhos desenvolvidos.
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APENDICE A - PRODUTO DA PESQUISA
CURSO DE FORMAGAO CONTINUADA: GAMIFICAGAO COMO PRATICA
EDUCATIVA MOTIVACIONAL E ENGAJADORA

AVA-Extensdao ™ Portugués - Brasil (pt_br) » Cursos ¢ & Neste curso »

# Pagina inicial Me

Gamificacao como Pratica GPEME
Educativa Motivacional e Participantes
El‘lgajadora Emblemas

Competéncias

Boas vindas Notas

Pagina inicial
Painel
Calendario

Arquivos privados

Meus cursos
Sejam bem vindos ao curso "Gamificagdo como Pratica Educativa

Motivacional e Engajadora™ Este curso a distancia fol cuidadosamente GPEME
elaborado para capacitar educadores e profissionais da educacdo a integrar

estratégias de gamificacdo em suas praticas pedagdgicas, transformando

suas aulas mais dindmicas e interativas.

Junte-se a nés e transforme sua abordagem educacional com a
gamificacdo!

lﬁ;_:_JJ Avisos



1 - Conhecendo os Conceitos de
Jogos e Sua Origem (8h)

& Livro: Huizinga, 2000

Material complementar

2 - Introducao a gamificacao (8h)

Definicao dos principais conceitos;

2 livro: Busarello,2016

Video: "Games e Gamificacdo em Educagéo”

Video: "Motivacdo Extrinseca ou Intrinseca”

3 - Elementos essenciais da
Gamificacdo (4h)

Livro: Alves, 2014

Livro, Melo, 2022

4 - Aplicacoes praticas da
Gamificacdo na Educacio (8h)

E Livro: Fadel, 2014

Atividade em grupo




6 - Avaliacao do Curso e
Autoavaliacao (4h)

Atividade individual 01

Atividade individual 02
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