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Resumo: O estudo objetivou analisar a percepcdo dos alunos sobre o uso da
gamificacdo no Ensino Superior, em uma instituicdo localizada na regiao Oeste do
Estado Parana. A pesquisa, de carater descritivo, contou com 91 participantes. Para
a coleta de dados, utilizou-se um instrumento adaptado de Zichermann e Cunningham
(2011). Como resultado, identificou-se que os alunos possuem percepcao positiva
para os constructos “Pratica” e “Desenvolvimento”, demostrando que gostam das
praticas educacionais aplicadas pelos professores e que desenvolveram habilidades
fundamentais para as atividades propostas. Ja no constructo “Engajamento”, apesar
de terem gostado das atividades propostas, ndo se sentiram tdo engajados em
prossegui-las.

Palavras-Chave: Metodologias Ativas. Gamificacdo. Gamificagdo na Educacéo.

Abstract: The study aimed to analyze the students' perception of the use of
gamification in higher education at an institution located in the western region of the
state of Parana. The research, of descriptive nature, counted on 91 participants. For
data collection, an instrument adapted from Zichermann and Cunningham (2011) was
used. As a result, it was identified that students have a positive perception for the
constructs "Practice” and "Development”, showing that they like the educational
practices applied by teachers and that they developed fundamental skills for the
proposed activities. As for the construct "Engagement”, although they liked the
proposed activities, they did not feel as engaged in continuing them.
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1 INTRODUCAO

Pesquisas, realizadas pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira — INEP (2016), tém demostrado que, anualmente, o
namero de novas matriculas em cursos presenciais de ensino superior tem diminuido;
em contrapartida, o nimero de novas matriculas nos cursos a distancia, chamados de
EAD — Educacdo a Distancia, tem crescido consideravelmente. Um dos provaveis
motivos dessa diminuicdo pode estar relacionado a falta de interesse dos alunos pelo
atual método de ensino, lousa-professor, que nao tem demostrado ser tdo efetivo como
era antigamente, ainda mais com o0 advento de novas tecnologias (ABONIZIO;
FONSECA, 2010).

Segundo Coutinho (2014), grande parte dos estudantes possui um smartphone
e 0 usa o tempo todo, o que pode prejudicar o foco, bem como a atencdo nas aulas,
principalmente, se o método de ensino ndo apresenta nenhum atrativo para o aluno ou
faz conexdo com as ferramentas tecnoldgicas disponiveis. Nesse contexto, surge a
gamificacdo, pois a sua aplica¢édo une pratica com aprendizado, o que aumenta, assim,
o interesse dos alunos em uma experiéncia “real” em relagcdo ao que esta sendo
estudado.

A gamificacdo, atualmente, pode ser considerada uma poderosa ferramenta para
melhorar o aprendizado dos alunos, visto que auxilia a aquisicdo de conhecimento e o
engajamento do aluno. O termo gamificacdo ou ludificacdo, como € comumente
conhecido, apesar de novo, esta relacionado ao uso de ferramentas de jogos para
engajar pessoas, melhorar o aprendizado, além de motivar acdes e comportamentos
em ambientes fora do contexto de jogos eletronicos (videogames), por meio de
recompensas. Os autores Zichermann e Cunningham (2011) identificaram que o
envolvimento do individuo em qualquer tarefa esta associado ao reconhecimento,
recompensa, reforgo positivo e feedbacks. Em resumo, a gamificacdo trata-se do uso
de ideias e mecanicas de jogos para incentivar as pessoas a fazerem algo,
recompensando-as, a fim de que se sintam motivadas e ndo percam o interesse.

Segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), muito comumente utilizada no
mundo coorporativo, principalmente na area de marketing, ao aplicar conceitos de
pontos para fidelizar clientes, a gamificacdo tem sido abordada, de forma gradativa, na
area educacional. Seus conceitos estdo sendo incorporados por instituicbes de ensino
para deixar suas aulas mais atraentes, produtivas e divertidas, por meio de
“brincadeiras”, sem separar a teoria da pratica. Nas salas de aula, os professores tém
o papel semelhante ao de um designer de jogos, criando cenarios e desafios para 0s
alunos cumprirem, para aumentar o interesse no aprendizado. Essa ferramenta sempre
deve ser direcionada ao conteudo que se pretende ensinar, substituindo métodos de
ensino considerados antiquados e ultrapassados, além de criar um espaco de imersdo
no conhecimento para o aluno. Além disso, com a apropriacdo generalizada e
adequada dos dispositivos méveis, as possibilidades para a gamificacdo sdo ampliadas
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Dessa forma, este artigo buscou responder o seguinte questionamento: Qual a
percepcao dos alunos sobre o uso da gamificagdo como método de aprendizagem em
um curso de graduacdo em administracdo em uma instituicdo privada de ensino
superior? Assim, o objetivo geral foi o de analisar a percepc¢ao dos alunos em relagao
as praticas de gamificacdo adotadas no curso, tendo como base uma amostra de 91
estudantes, em um curso de graduacao em Administragcdao, em uma instituicao privada,
localizada na regido oeste do estado do Parana, que vivenciaram situacfes de
gamificacdo nas disciplinas do curso. O presente trabalho justifica-se por analisar a
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percepcdo dos alunos que vivenciaram experiéncias com o uso da gamificacdo e se
essa metodologia realmente proporcionou motivacao e engajamento ou ndo despertou
interesse de aprendizado, durante a realizacdo das atividades, o que contribui
sobremaneira para esse campo de pesquisa.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, apresentam-se conceitos sobre metodologias ativas de ensino e
como 0s jogos podem motivar os jogadores. Ademais, explana-se sobre o conceito do
termo gamificagdo, seus pilares, ferramentas e como isso pode ser aplicado na
educacao.

2.1 Ensino Superior em Administracéo

De acordo com o Art. 5° retirado das Diretrizes Curriculares do Curso de
Administracdo, fornecidas pelo Ministério da Educa¢do — MEC (2005), os cursos de
Graduacdo em Administracdo devem oferecer, em sua organizacdo curricular,
contetdos que revelem inter-relacbes com a realidade, tanto nacional quanto
internacional, além de sua aplicabilidade em ambito das organizacfes e a utilizacdo de
tecnologias inovadoras. A gamificagcdo pode ser aplicada, nesse contexto, para
estabelecer esse tipo de relacdo, usando recursos tecnologicos para mesclar o
conteudo transmitido pelos professores com a realidade.

Segundo dados divulgados pelo INEP (2016), o curso de administracdo esta
entre as maiores taxas de novos alunos do pais, representando 9,6% de novos
ingressantes, em 2016. Entretanto, em uma pesquisa realizada pelos Conselhos
Federal e Regionais de Administragdo — CFA/CRAs (2015), evidencia-se que 0 curso
tem sofrido perdas na satisfacdo dos alunos em relacdo aos anos anteriores, de
63,23%, em 2011, para 61,47%, em 2015, mostrando, de maneira gradual, a
necessidade de rever as metodologias aplicadas e se elas realmente estdo atendendo
as expectativas esperadas pelo curso.

2.2 Competéncias e Habilidades do Administrador

O Art. 2° retirado das Diretrizes Curriculares do Curso de Administracao,
fornecidas pelo MEC (2005), destaca que o curso de graduacdo em Administracao deve
ensejar, como perfil do formando, a capacitacdo e aptiddo para compreender as
questdes cientificas, técnicas, sociais e econdmicas da producdo e de seu
gerenciamento. Tais habilidades devem ser observadas em niveis graduais do
processo de tomada de decisdo, para desenvolver gerenciamento qualitativo
adequado, revelando a assimilacdo de novas informacfes, além de apresentar
flexibilidade intelectual, bem como adaptabilidade contextualizada no trato de situacoes
diversas, presentes ou emergentes, nos varios segmentos do campo de atuacdo do
administrador. Uma pesquisa, realizada pelos Conselhos Federal e Regionais de
Administracdo — CFA/CRAs (2015), com varios Empresarios, demostra que ha um
distanciamento entre a realidade do mercado de trabalho e o conhecimento técnico
apresentado no curso.

De acordo com o Art. 4° das Diretrizes Curriculares do Curso de Administracao,
fornecidas pelo MEC (2005), o Curso de Graduacgdo em Administragao deve possibilitar
a formacado profissional que revele, pelo menos, as seguintes competéncias e
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habilidades:

Quadro 01: Competéncias e Habilidades
I. | Reconhecer e definir problemas, equacionar solugbes, pensar
estrategicamente, introduzir modificacbes no processo produtivo, atuar
preventivamente, transferir e generalizar conhecimentos e exercer, em
diferentes graus de complexidade, o processo da tomada de deciséo;
Il. | Desenvolver expressdo e comunicagdo compativeis com o0 exercicio
profissional, inclusive nos processos de negociacdo e nas comunicacdes
interpessoais ou intergrupais;
lll. | Refletir e atuar criticamente sobre a esfera da producédo, compreendendo sua
posicéo e fungéo na estrutura produtiva sob seu controle e gerenciamento;

IV. | Desenvolver raciocinio légico, critico e analitico para operar com valores e
formulacbes mateméticas presentes nas relacdes formais e causais entre
fendbmenos produtivos, administrativos e de controle, bem assim expressando-
se de modo critico e criativo diante dos diferentes contextos organizacionais e
sociais;

V.| Ter iniciativa, criatividade, determinacdo, vontade politica e administrativa,
vontade de aprender, abertura as mudancas e consciéncia da qualidade e das
implicacBes éticas do seu exercicio profissional;

VI. | Desenvolver capacidade de transferir conhecimentos da vida e da experiéncia
cotidianas para o ambiente de trabalho e do seu campo de atuacao profissional,
em diferentes modelos organizacionais, revelando-se profissional adaptavel,
VII. | Desenvolver capacidade para elaborar, implementar e consolidar projetos em
organizacoes;

VIII. | Desenvolver capacidade para realizar consultoria em gestdo e administracao,
pareceres e pericias administrativas, gerenciais, organizacionais, estratégicos e
operacionais.

Fonte: MEC (2005).

Conforme o CFA/CRASs (2015), ha um aumento nas constantes reclamacfes dos
Empresarios sobre o profissional formado em Administracdo. Talvez, esse aumento
esteja relacionado aos métodos de ensino aplicados nos proprios cursos de
Administracdo, que ndo buscam conectar a disciplina com a realidade do mercado, nem
desenvolver, em sua totalidade, as habilidades e competéncias apresentadas no
quadro anterior, sendo necessaria a criagdo de novas metodologias que mesclem o
conhecimento com a pratica.

2.3 Metodologias Ativas como Estratégia de Aprendizagem

Para que haja mais engajamento, as mudancas curriculares supéem a criacao
de novas estratégias de ensino e aprendizagem, como as metodologias ativas,
consideradas um novo desafio para a formacéo de professores do futuro (ARAUJO;
SASTRE, 2009). Mais que possibilitar o dominio do conhecimento, faz-se necessario
haver professores que possam correlacionar a teoria com a pratica, de modo criativo,
mantendo a atencdo e a motivacao do aluno no processo de aprendizagem.

Segundo Freire (2019), a metodologia ativa € uma concepc¢éo educativa que
estimula processos construtivos de acao-reflexdo-acao, em que o estudante tem uma
postura ativa em relacdo ao seu aprendizado, numa situacao pratica de experiéncias
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reais, por meio de problemas que Ihe sejam desafiantes e que permitam pesquisar,
bem como descobrir solu¢des, aplicaveis a realidade. Podemos ressaltar que o papel
ativo do estudante, nos processos educacionais, deve se refletir no desenvolvimento
de uma atitude ao promover rupturas nos modos convencionais de conceber e praticar
a educacdo (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014). Nessa atuacao, exige-se que 0
professor esteja sempre avaliando seu trabalho, a fim de verificar se a sua proposta
metodoldgica esta adequada a realidade, se a sua relacao professor-aluno esta sendo
eficiente para a aprendizagem do aluno (GEMIGNANI, 2012).

Freire (2019) argumenta que as habilidades, consideradas fundamentais para a
formacdo profissional dos estudantes, devem estar explicitadas nos projetos
pedagogicos dos cursos. Gemignani (2012) também salienta que, quanto mais variadas
e profundas forem as experiéncias proporcionadas pelo ambiente académico, maiores
sdo as possibilidades de sucesso no processo de aprendizagem e menor sera o
distanciamento entre o mundo académico e o do exercicio profissional. Isso porque
compreender e transformar o ensino requer a constru¢do de significados e valores
culturais, em que, ativamente, se produzem e se criam significados sociais.

2.4 Jogos no Contexto Motivacional

Segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), a gamificagdo tem como principio a
adequacao de ferramentas de jogos aplicadas a contextos, produtos e servicos nao
necessariamente focados em jogos, mas com a intencdo de promover motivacao ao
comportamento do individuo. Para Furié et al. (2013), o ato de jogar, além de
proporcionar prazer, € um meio da pessoa desenvolver habilidades de pensamentos e
cognicdo, o que estimula a atencdo e memoria.

Ja Vianna et al. (2013) afirma que a gamificagcdo tem como principio despertar
emocOes positivas e explorar aptidoes, atreladas a recompensas conquistadas ao
executar determinada tarefa. Por isso, muitas vezes, essa poderosa ferramenta é
aplicada a contextos que exijam a criagéo ou a adaptacéo de experiéncias vivenciadas
pelos usuéarios.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), os mecanismos encontrados
nos jogos funcionam como um motor motivacional, contribuindo para o engajamento
em qualquer area de interesse. O engajamento do individuo em jogos pode ser definido
pelo tempo dispensado ou dedicacéo. Essa dedicacéo influencia o processo de imerséo
do individuo em um ambiente ludico e divertido. Dominguez et al. (2013) salientam que
jogos sao capazes de promover contextos ludicos e ficcionais na forma de narrativas,
imagens e sons, favorecendo o processo de aprendizagem do individuo.

2.5 Tipologia das Motivac¢des

Zichermann e Cunningham (2011) compreendem que ambientes que interagem
com a motivacdo do individuo sdo importantes para o seu engajamento. Do ponto de
vista emocional, Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) compreendem que gamificagdo € um
processo que visa a melhoria de servigos, objetos ou ambientes com base em
elementos de jogos para motivar o comportamento dos usuarios. Quanto aos elementos
gue ajudam a motivar o individuo, Zichermann e Cunningham (2011) identificam dois
tipos: as agdes intrinsecas e as extrinsecas.

As intrinsecas, de acordo com Zichermann e Cunningham (2011), sdo originadas
dentro do sujeito e, necessariamente, ndo estdo baseadas no mundo externo. O

individuo tende a se envolver com atividades de seu préprio interesse, pois elas lhe
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despertam algum sentimento, como afinidade, desafio, envolvimento e prazer. Para
Muntean (2011), essa motivacdo surge quando o individuo decide tomar ou ndo uma
acdo, como o altruismo, a cooperacdo, o sentimento de pertencer, de amor ou de
agressao. Ja para Zichermann e Cunningham (2011), no caso dos jogos, 0S compor-
tamentos intrinsecos estdo baseados nas relacoes:

o Mecanicas, que compdem os elementos para o funcionamento do jogo e
permitem as orientacdes nas acdes do jogador;

o Dinamicas, que sao as interacdes entre o jogador e as mecanicas do jogo;

o Estéticas, que se referem as emoc0des do jogador durante a interagdo com

0 jogo. Essa relacao resulta das relacdes anteriores entre as mecanicas e as dinamicas,
gue ocasionam a criacao das emocdes do jogador.

Em contrapartida, as motivagdes extrinsecas sdo baseadas no mundo que
envolve o individuo e lhe sdo externas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).
Muntean (2011) identifica que essa motivagdo acontece quando alguém ou alguma
coisa determina ao sujeito a acdo que deve ser feita, como pontos, prémios, missoes,
classificacOes e assim por diante.

Segundo Vianna et al. (2013), essas motiva¢des tém como ponto inicial o desejo
do sujeito de obter recompensas externas, por exemplo, reconhecimento social ou bens
materiais. O desafio dos ambientes que querem aplicar a gamificacdo € saber como
explorar essas duas formas de motivagdo no sentido motivacional, visto que os
elementos da gamificacdo devem relacionar tanto as motivacdes intrinsecas como
extrinsecas dos individuos, pois elas influenciam diretamente o engajamento do sujeito.

2.6 Gamificacéao

A gamificacdo tem como base o ato de fazer os usuarios pensarem como se
estivessem em um jogo, utilizando mecanicas e ferramentas de jogos fora do contexto
dos jogos. Vianna et al. (2013) consideram que a gamificacdo incorpora a utilizacdo de
mecanismos de jogos para a resolucdo de problemas, a fim de motivar e engajar um
determinado publico-alvo. Isso nado significa que os usudrios participardo de um jogo,
mas sim que irdo fazer uso de elementos vindos de jogos, como ferramentas, dinamicas
e estéticas, para reproduzirem os mesmos beneficios que um jogo proporcionaria.

Para Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), o ato de jogar pode oferecer varios
aspectos, além da diversao, tais como imersdo em um ambiente, trabalho em equipe e
competitividade. Zichermann e Cunningham (2011) identificam que, durante atividades
de gamificacdo, é preciso que 0s usudrios vivenciem atividades praticas, que 0s
motivem, 0s engajem e, se possivel, gue fomentem novas habilidades.

Por isso, a gamificacdo € uma ferramenta importante, pois utiliza esses fatores,
de maneira que pode ser aplicada a varias areas, buscando motivar o comportamento
dos individuos. Schmitz, Klemke e Specht (2012) esclarecem que, no processo de
aprendizagem, a gamificacdo contribui tanto para a motivagdo quanto para o desenvol-
vimento cognitivo do individuo. Sua utilizacdo pode contribuir para um ambiente impar
de aprendizagem, mantendo a atencé&o do aluno.

2.7 Mecéanicas de Jogos na Gamificacao
Vianna et al. (2013) salientam que, para manter a motivacao do individuo, deve-
se fornecer diferentes tipos de estimulos e, para chegar a isso, na construcdo de

qualquer elemento de gamificacdo bem-sucedido, faz-se necessario se apropriar dos
elementos mais eficientes de um jogo — Mecéanicas, Dinamicas e Estéticas — para a
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adaptacao e criacado de experiéncias pelo individuo. Nesse aspecto, Muntean (2011)
define que a mecénica de um jogo € expressa na sua funcionalidade, representando o
aspecto fundamental para qualquer contexto gamificado.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a mecanica de um sistema de jogo
€ composta por varias ferramentas, que tém a capacidade de produzir respostas
estéticas significativas aos jogadores, a saber:

Quadro 02: Principais Ferramentas de Jogos

PONTOS

Este elemento pode ser utilizado para os mais variados
propésitos e possibilita o acompanhamento dos jogadores
durante a interacdo com o sistema. Pode servir como estimulo
para o jogador, e como parametro para acompanhar 0s
resultados.

NIVEIS

Séo as etapas que acompanham o progresso do jogador dentro
do jogo. Pode ser utilizado como forma de controle do aumento
e crescimento dos niveis, habilidades e conhecimento de um
individuo no sistema.

PLACAR

Tem como proposito a realizacdo de comparacgdes. Geralmente
€ apresentado em formato de uma lista ordenada contendo os
dados dos jogadores como nomes, obstaculos passados pelos
jogadores e em alguns casos até estatisticas.

DIVISAS

Sao elementos simbélicos — como distintivos — com o objetivo de
marcar os objetivos e 0s constantes progressos dos jogadores
dentro de um sistema. Além de aumentar o nivel de engajamento,
este item possibilita a o incentivo da promocéo social e motivacao
para continuar jogando.

INTEGRACAO

Possibilita que um jogador inexperiente se veja inserido no
sistema. Este é o parametro que indica o desenvolvimento do
engajamento de um jogador ao experienciar um jogo pela
primeira vez. Os autores indicam que antes de jogar deve-se:
revelar lentamente a complexidade do sistema, reforcar o usuério
de forma positiva, criar um ambiente em que haja baixa
possibilidade de falhas e deve-se ser capaz de aprender algo.
Este € um aspecto extremamente desafiador no processo de
gamificacdo, pois tem o intuito de cativar e encorajar o individuo
a permanecer dentro de um sistema, em principio desconhecido.
Os beneficios de se acertar neste processo podem garantir o
engajamento em longo prazo.

DESAFIOS E
MISSOES

Sao dados aos jogadores indicando as direc6es daquilo que deve
ser feito dentro do universo vivenciado. O ideal é que os
individuos ao experienciar esse novo ambiente, tenham sempre
algo interessante e substancial para realizar, culminando assim
em uma experiéncia global. Devido aos diferentes perfis de
jogadores € necessario sempre criar um grande volume de
opcoes interessantes dentro do ambiente.

LOOPS DE
ENGAJAMENTO

Criacdo e manutencdo de emoc¢Oes motivadoras sucessivas
contribuem para que o jogador tenha um continuo processo de
reengajamento na experiéncia do jogo.

PERSONALIZAG
AO

Pode ser caracterizada de varias formas e possibilita a
transformacdo de itens do sistema pelo jogador. Entretanto,
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adverte-se quanto a utilizacdo deste recurso, pois poucas ou
muitas escolhas podem desmotivar o envolvimento do individuo.
Desta forma, opcdes de mudanca devem ser disponibilizadas
gradativamente.

Servem para fornecer dados ao jogador, informando-o onde se
encontra no ambiente e o resultado de suas a¢des. Sao recursos
essenciais para 0 jogo como um todo.

Fonte: Zichermann e Cunningham (2011).

REFORCO E
FEEDBACK

Com base nas mecanicas, € possivel favorecer a funcionalidade do sistema e, a
partir disso, influenciar tanto a dindmica quanto, principalmente, a estética, que envolve
diretamente o fator motivacional do individuo. Nesse contexto, identifica-se que
determinados elementos sédo preponderantes para a construcdo de jogos e, com isso,
h& um ambiente de gamificacgéo.

De acordo com Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), meta, regras e sistemas de
feedback dos jogos sao fundamentais para a criagdo do envolvimento voluntario do
sujeito ao ambiente. Além disso, demais fatores sédo responsaveis pela criacdo de um
ambiente Iudico e motivacional, como: situacbes fantasiosas, objetivos claros,
orientacdo, desenvolvimento de habilidades e estimulos. Nesse aspecto, apresentou-
se uma série de mecanismos que podem ser utilizados das mais variadas formas na
criacao de acdes e ambientes com base na gamificacéo.

2.8 Gamificacdo na Educacéo

Segundo Valentim (2016), a gamificacdo, na pratica pedagdgica, engquanto
fenbmeno emergente, tem efetivado algumas atividades iniciais, visto que ha, como
propésito, a realizacéo da interatividade e aprendizagem colaborativa, a partir de novas
metodologias educacionais. Segundo Alves, Minho e Diniz (2014), a gamificagéo
surge como uma possibilidade de conectar a escola ao universo dos jovens, com o foco
na aprendizagem, por meio de praticas, a exemplo de sistemas de “rankeamento” e
fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de focar nos efeitos tradicionais, como
notas, utilizam-se esses elementos alinhados com a mecénica dos jogos para promover
experiéncias que envolvam emocional e cognitivamente os alunos.

Assim, a Gamificagdo, no Ensino Superior, pode contribuir para o processo de
construcdo do conhecimento, visto que, ao se utlizar de elementos de jogos
(Mecénicas, Dinamicas e Estéticas), fora do seu préprio contexto, amplia as
possibilidades de motivar os individuos a acao, auxiliar a solucdo de problemas e
promover a aprendizagem (KAPP, 2012). Nessa perspectiva, a gamificagcado permite o
desenvolvimento de um cenario educativo mais motivador para os alunos, pois €&
possivel aprender de modo colaborativo, dindmico e significativo. Para Fardo (2013,
p.63):

A gamificagado pode promover a aprendizagem porque muitos de
seus elementos sdo baseados em técnicas que os designers
instrucionais e professores vem usando ha muito tempo.
Caracteristicas como distribuir pontuagbes para atividades,
apresentar feedback e encorajar a colaboracdo em projetos séo
as metas de muitos planos pedagdgicos. A diferenca é que a
gamificagéo prové uma camada mais explicita de interesse e um
método para costurar esses elementos de forma a alcancar a
similaridade com os games, 0 que resulta em uma linguagem a
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qual os individuos inseridos na cultura digital estdo mais
acostumados e, como resultado, conseguem alcancar essas
metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

Nesse contexto, os autores Alves, Minho e Diniz (2014) destacam que, muitas
vezes, 0s professores ndo possuem imersdo na cultura digital, ndo séo jogadores e,
consequentemente, ndo interagem com as mecanicas dos jogos para que possam criar

praticas educativas gamificadas.

No Quadro 04, sédo apresentadas algumas

orientacdes para os docentes que desejam utilizar a gamificagdo em seus métodos de

ensino:
Quadro 03: Como criar uma Estratégia Educacional Gamificada
ETAPA ACAO ORIENTACAO METODOLOGICA
E fundamental que o professor interaja com 0s jogos
01 INTERAJA COM |em diferentes plataformas (web, consoles, PC,
OS GAMES dispositivos moveis, etc.) para vivenciar a légica dos
games e compreender as diferentes mecanicas.
02 CONHECA SEU | Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa
PUBLICO etéria, seus habitos e rotina.
Defina quais as areas de conhecimento estardo
DEEINA O envolvidas,. o tema que seré abordado, as
03 ESCOPO competéncias que serdo desenvolvidas, os conteldos
gque estardo associados, as atitudes e
comportamentos que serdo potencializados.
COMPREENDA O Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano
04 PROBLEMA E O podem ser explorado_s com o game e COmo 0s
CONTEXTO problemas se relacionam com o0s conteddos
estudados.
DEEINA A Defina qual é a missdo da es'Eratégia gamificgda,
05 MISSAO/ ana_ll_se se ela € ~c:Iara, ,alcangavel\ e mensqra\{el.
OBJETIVO Verifique se a misséo esta aderente as competéncias
gue serdo desenvolvidas e ao tema proposto.
Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise se a
narrativa esta aderente ao tema e ao contexto.
DESENVOLVA A | Verifiqgue se a metafora faz sentido para os jogadores
06 NARRATIVA DO | e para o objetivo da estratégia. Reflita se a historia tem
JOGO o potencial de engajar o seu publico. Pense na
estética que se quer utilizar e se ela reforca e
consolida a histéria.
DEEINA O Defina se o seu publico ygi participar o!e casa ou de
07 AMBIENTE algum ambiente especifico; se sera utilizado o
PLATAFORI\/’IA ambiente da sala-de-aula, ambiente digital ou ambos.
Identifique a interface principal com o jogador.
Estabeleca a duracdo da estratégia educacional
DEEINA AS _gamific_ada ea frequérlcia com que seu publico ira
08 TAREFAS E A interagir. _Deflna as mecanicas e verifique se as tar_efas
MECANICA potencializam o desenvolvimento das competéncias e

estdo aderentes a narrativa. Crie as regras para cada
tarefa.
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DEFINA O Verifique se a pontuacdo esta equilibrada, justa e
09 SISTEMA DE diversificada. Defina as recompensas e como sera
PONTUACAO feito o ranking (local, periodicidade de exposi¢ao).

Planeje minuciosamente a agenda da estratégia,
definindo os recursos necessarios a cada dia. Analise

DEFINA OS :
10 qgual o seu envolvimento em cada tarefa (se a
RECURSOS ~ - e C .
pontuacdo serd automatica ou se precisara analisar as
tarefas).
Verifique se a missao é compativel com o tema e esta
alinhada com a narrativa. Reflita se a narrativa tem
potencial de engajar os jogadores e esta aderente as
tarefas. Verifique se as tarefas sao diversificadas e
11 REVISE A exequiveis e possuem regras claras. Confira se o
ESTRATEGIA g P 9 '

sistema de pontuacdo estd bem estruturado e as
recompensas sao motivadoras e compativeis com o
publico. Verifiqgue se todos 0s recursos estao
assegurados e se a agenda é adequada ao publico
Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014).

Os autores Alves, Minho e Diniz (2014) ressalvam que, por um lado, a
gamificacdo € capaz de envolver o aluno na resolucao de problemas reais, o que ajuda
a significar aquilo que estuda. Por outo lado, possibilita que o professor elabore
estratégias de ensino mais sintonizadas com as demandas dos alunos, apropriando-se
da linguagem e estética utilizada nos jogos para construir espacos de aprendizagem
mais prazerosos. Porém, ainda, € necessario um grande esforco de planejamento no
sentido de criar uma estratégia educacional gamificada envolvente, que promova o
aprendizado de conteudos escolares.

O desenvolvimento de préaticas gamificadas para os cenarios de aprendizagem,
especialmente, os escolares, deve perpassar uma exaustiva discussao dos referenciais
tedricos que norteiam essas estratégias, bem como a analise das experiéncias ja
existentes e, sobretudo, a interacdo dos professores com o universo dos jogos, a fim
de construir sentidos que subsidiem a avaliacdo critica, reflexiva; ademais, é preciso
definir quais os momentos mais adequados para a insercdo dessas praticas no
cotidiano escolar. A inovacdo deve ser compreendida como uma rede colaborativa
dindmica, na qual professores e alunos possam construir trilhas diferenciadas para
aprender de forma ludica, sem a preocupacao apenas de ranquear os alunos por
médias e desempenhos quantitativos (JOHNSON, 2021).

2.9 Procedimentos Metodolbgicos

Com o objetivo de identificar a percepcéo dos alunos sobre o uso da gamificacédo
como método de aprendizagem, adotou-se a pesquisa descritiva. Segundo Gil (2019),
as pesquisas descritivas tém como objetivo principal a descri¢cdo das caracteristicas de
determinada populacéo, fendmeno ou o estabelecimento de relacdo entre as variaveis.
Uma das principais caracteristicas desse tipo de pesquisa € a utilizacdo padronizada
de técnicas de coletas de dados.

Esse tipo de pesquisa, segundo Selltiz et al. (2006), busca descrever uma
situacdo ou fendbmeno em detalhes, especialmente o que esta ocorrendo, permitindo
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abranger, com exatiddo, as caracteristicas de um individuo, um grupo ou uma situacao,
bem como apurar a relagéo entre os eventos.

Neste trabalho, optou-se por considerar a pesquisa de levantamento ou survey,
que pode ser referida como a obtencdo de dados ou informacdes referentes as
caracteristicas ou as ideias inerentes a um grupo de pessoas, indicado como
representante de uma populacdo-alvo; para isso, utilizou-se um questionario como
instrumento de pesquisa (FONSECA, 2002). Nesse tipo de pesquisa, 0 respondente
nao é identificavel, portanto, o sigilo € garantido.

Quanto a coleta dos dados, foi aplicado um questionario com uma Escala Likert
de sete pontos, adaptado de Zichermann e Cunningham (2011), em uma amostra
contendo duas turmas de académicos, que tiveram o0 uso da gamificagdo em suas
metodologias de ensino, 3° e 4° anos, respectivamente, estudantes do curso de
graduacéo em Administracdo, em uma faculdade de ensino privado da regido oeste do
Parana. A pesquisa efetivou-se por meio da coleta de dados primarios, que, segundo
Mattar (2014), correspondem as informacdes que ndo foram previamente coletadas, as
quais ficam sob responsabilidade do pesquisador, e sdo recolhidas no intuito de atender
aos requisitos da pesquisa em andamento.

Quanto ao tipo de amostragem, optou-se pela nao probabilistica, um modelo no
qual ha uma sujeicao, pelo menos em parte, do entendimento do entrevistador de
campo para a triagem dos membros da populacdo, a fim de compor a amostra
(MATTAR, 2014), que, no caso, contém um total de 91 alunos respondentes.

Para o tratamento da problematica “Qual a percepg¢ao dos alunos sobre o uso da
gamificacdo como método de aprendizagem, em um curso de graduacdo em
administracdo, de uma instituicdo privada de ensino superior?”, foi utilizada uma
abordagem quantitativa. Segundo Mattar (2014), a pesquisa quantitativa busca a
confirmacédo das hipéteses, mediante a utilizacdo de dados estruturados, estatisticos,
com analise de muitos casos representativos, recomendando um curso final da acéo.
Ela quantifica os dados e generaliza os resultados da amostra.

A técnica de analise de dados foi classificada como a estatistica descritiva.
Segundo Lakatos e Marconi (2017), o objetivo da estatistica descritiva é o de
representar, de forma sucinta, basica e compreensivel, a informag¢do contida num
conjunto de dados. Essa tarefa, que adquire grande importancia quando o volume de
dados for grande, concretiza-se na elaboracéo de tabelas e de graficos, bem como no
calculo de medidas ou indicadores que representam convenientemente a informacéo
contida nos dados.

2.10 Apresentacdo de Dados, Informacdes e Analise dos Resultados

Nesta sec¢do, foi abordada a analise dos dados dos 91 alunos respondentes do
qguestionario, referente a pesquisa, sobre a sua percepcéo do uso da gamificagcdo em
suas metodologias de ensino.
2.10.1 Descrigéo da Amostra Estudada

O questionario aplicado buscou identificar a percepcéo que os alunos tiveram ao
vivenciarem o uso da gamificagdo como metodologia de ensino. O quadro abaixo

representa o perfil dos respondentes.

Tabela 01: Perfil da Amostra
Tipo | Dados ' Frequéncia | Percentual
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Género Feminiho 56 61,5%

Masculino 35 38,5%

Solteiro (a) 71 78,0%

Estado Casado (a) 18 19,8%

Civil Separado (a) 1 1,1%

Divorciado (a) 1 1,1%

Entre 18 e 23 anos 61 67,0%

Faixa Entre 24 e 29 anos 18 19,8%

Etaria Entre 30 e 35 anos 10 11,0%

Entre 36 e 41 anos 2 2,2%

Até um salario minimo 14 15,4%

Renda Entre 2 e 3 salarios minimos 69 75,8%

Entre 4 e 5 salarios minimos 8 8,8%

Vocé Sim 83 91,2%

possui um Nao 8 8,8%
smartphone?

Fonte: Dados da Pesquisa.

Dos 91 respondentes do questionario, 56 alunos sédo do sexo feminino (61,5%),
enguanto 35 alunos sédo do sexo masculino (38,5%). Grande maioria da amostra esta
em uma faixa etaria entre 18 e 23 anos (67%), o que facilita muito o uso de
metodologias ativas na educacao, pois 0s jovens dessa faixa etaria estdo mais ligados
a tecnologias e possuem uma maior desenvoltura com métodos novos.

A pesquisa também pode perceber que grande parte dos respondentes (91,2%)
possui pelo menos um aparelho smartphone, o que facilita o uso da gamificacdo em
sala de aula.

2.10.2 Descricao dos casos

Com a proposta de identificar a percep¢ao que os alunos tiveram ao vivenciarem
0 uso da gamificacdo em suas aulas, foi aplicado um questionario em duas turmas
distintas, 3° e 4° ano de Administracdo, em uma instituicdo de ensino superior, na regido
oeste do Parana, situacdo na qual houve atividades com as caracteristicas de
gamificacao.

No primeiro caso, aplicado na turma do 4° ano, a tarefa consistiu em dividir a
turma em equipes e cada equipe representou uma empresa de doces ficticia, com o
objetivo de vender o maior nUmero de balas possiveis e, assim, gerar lucro. Para
promover o engajamento das equipes na tarefa proposta, as notas de cada bimestre
foram atribuidas de acordo com um sistema de pontuacdo, baseado no desempenho
das vendas.

Segundo Kapp (2012), o ambiente ludico, assim com um game, pode ser
percebido como um modelo dindmico da realidade, no qual o modelo oferece uma
representacéo da realidade em um dado periodo. E importante, para o professor,
desenvolver ambientes ludicos, como a empresa ficticia, para que os alunos se sintam
mais engajados nos objetivos desejados, conforme evidenciado pelos autores Alves,
Minho e Diniz (2014). Para a autora Alves (2015), o ambiente ludico é de suma
importancia para o sucesso da gamificacao, pois, além de manter os alunos engajados
e motivados com as atividades atribuidas, ndo reduz a gamificagdo apenas a um
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sistema de contagem de pontos, criacdo de painéis com placares e colocagdo de
jogadores.

J& o segundo caso, aplicado na turma do 3° ano, envolveu uma tarefa que
consistiu também em dividir a turma para formar equipes; a cada aula, o professor deu
um trabalho diferente, valendo nota, a exemplo, apresentar um case em 5 minutos, criar
um mapa mental etc. Se todos os objetivos dados pelo professor fossem executados
dentro do tempo determinado, a nota do grupo seria maior. Apés isso, 0s alunos foram
ranqueados e, no final do semestre, a equipe, que teve a maior nota, foi a vencedora,
a qual ganhou um jantar pago pelo professor.

Nessa situacdo, a premiacdo e a recompensa estavam mais explicitas em
relacdo ao primeiro caso, pois, além da nota, todos estavam concorrendo a um jantar,
0 que motivou os alunos ainda mais ao esforco. Zichermann e Cunningham (2011)
evidenciam que é fundamental o uso de recompensas para motivar e engajar o
individuo ainda mais em uma atividade de gamificac&o, pois, assim, ele sabera que seu
esforco valera a pena, apés o cumprimento da tarefa proposta, o que, também,
aumenta ainda mais a competitividade.

Apesar da distingdo entre os métodos aplicados em cada turma, ambos 0s casos
demostraram semelhanca no uso de acfes oriundas de jogos, indispensaveis para a
utilizacao da gamificacdo. Dentre essas acoes, destacadas pelos autores Alves, Minho
e Diniz (2014), pode-se identificar, em ambas as aplicacdes, que os professores tinham
alguma interacdo ou conhecimento de jogos, conceito fundamental para entender a
l6gica dos games. Além do mais, conheciam seu publico-alvo, pois, dessa maneira,
puderam definir bem as areas de conhecimento envolvidas, a missdo de cada tarefa,
seus objetivos e a estratégia a ser usada em ambas as turmas, como seus sistemas de
pontuacgdes e ranqueamento.

2.10.3 Andlise dos dados referente a percepcao dos alunos

Para medir a percepgdo que os alunos tiveram ao vivenciarem o uso da
gamificacdo em suas metodologias de ensino, aplicamos um questionario, dividido em
trés grupos: Pratica, Engajamento e Desenvolvimento, baseado no trabalho de
Zichermann e Cunningham (2011), que elencaram esses constructos como
fundamentais para o uso de uma tarefa Gamificada bem-sucedida.

Zichermann e Cunningham (2011) consideram a “Pratica”, aplicada na
gamificagdo, como a capacidade do individuo de identificar os conceitos vistos nos
jogos e aplica-los a atividade proposta.

Tabela 02: Pratica

T Desvio
Pergunta Média Padrao
A proposta metodologia empregada pelo professor
estava adequada a realidade e a sua relacéo
S : 5,27 1,309
professor-aluno foi eficiente para a minha
aprendizagem.
Pratica | As praticas educativas aplicadas pelo professor foram 5 46 1,205
competentes.
Senti como se estivesse em um jogo. 5,04 1,626
A linguagem estava clara. 5,01 1,560
Os objetivos estavam claros. 5,24 1,493

Fonte: Dados da Pesquisa.
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A andlise dos dados permitiu inferir que a proposta metodolégica, aplicada pelos
professores, foi competente na percepcdo dos alunos, visto que obtivemos um média
de 5,27 e 5,46, respectivamente, dos 91 alunos respondentes. De acordo com o modelo
aplicado, significa que os alunos concordaram parcialmente com o método, mas tém
algumas ressalvas. Isso pode justificar-se devido ao fato de a proposta empregada
estar condizente com a realidade, que apresenta casos tipicos do cotidiano de um
Administrador para a metodologia abordada, mas, talvez, tenha faltado mais clareza
por parte dos professores em explicar o método considerado.

Gemignani (2012) ressalta que, quanto mais variadas e profundas forem as
experiéncias proporcionadas pelo ambiente académico, maiores serdo as
possibilidades de sucesso no processo de aprendizagem, da mesma forma que sera
menor o distanciamento entre o0 mundo académico e o do exercicio profissional. O
professor sempre deve verificar se a sua proposta metodoldgica condiz com a
realidade, a fim de oferecer maior preparo do aluno em relacéo a realidade do mercado.

Outro ponto relevante, nesta analise, foi referente a linguagem usada e a
definicdo dos objetivos propostos. Ambos ficaram claros para os alunos, mas contém
algumas ressalvas, representando uma média de 5,01 e 5,24; ambos s&o conceitos
fundamentais para que os alunos tenham experiéncias mais profundas e possam sentir
como se realmente participassem de um jogo. Esse ultimo foi outro quesito que obteve
um resultado positivo, 5,04, nas praticas adotadas, o que € um dos fundamentos da
gamificacao.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), para um melhor experiéncia com
gamificagdo, € importante que os professores deixem explicitos quais sdo os objetivos
propostos e quais ferramentas ou atalhos serdo necessarios para alcanga-los. Isso
torna a pratica mais eficiente no quesito de aprendizagem e a experiéncia do usuario
fica mais profunda, em um contexto ladico.

Jé o conceito “Engajamento”, de acordo com Zichermann e Cunningham (2011),
esta relacionado a capacidade de gerar e manter interesse do usuario nas atividades
propostas. Esse é um dos principais fundamentos a serem trabalhados para uma acao
gamificada de sucesso.

Tabela 03: Engajamento

. Desvio
Pergunta Média Padrio
A recompensa estava clara. 5.30 1.494
Recebi continuo feedback sobre meu 4.90 1674
desempenho.
Senti-me engajado. 481 1.534

Obtive um desempenho melhor em sala de aula

com o uso da gamificacdo do que com o método 4.90 1.680
tradicional de ensino.

Prefiro o uso de metodologias ativas, como a

gamificagdo, do que a metodologia tradicional 4.87  1.655

Engajamento

de ensino.
Corr_lpreendl os conteudos abordados com mais 498 1445
facilidade.
Aprendi mais com o uso da gamificagéo do que 487 1614

com o0 método tradicional de ensino.
Fonte: Dados da Pesquisa.
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A partir da analise dos dados da tabela 03, pode-se inferir que os alunos
perceberam que os professores foram claros ao definir as recompensas de ambas as
atividades, 5,30. Outra ferramenta, que deve estar muito alinhada com a recompensa,
para gerar um maior engajamento dos alunos, é o feedback. Na percepcao dos alunos,
esse fator ficou um pouco abaixo, 4,90, juntamente com o fator engajamento, 4,8; isso
significa que os alunos demostraram ser indiferentes em prosseguir com as atividades
propostas, 0 que pode estar relacionado a falta quanto ao recebimento do feedback.

Zichermann e Cunningham (2011) identificam que o nosso envolvimento em
qualquer tarefa estd associado ao reconhecimento, recompensa, reforgo positivo e
feedbacks. E importante incentivar as pessoas por meio de recompensas para que se
sintam motivadas e ndo percam o interesse. Metas, regras e sistemas de feedback séo
fatores fundamentais para envolver e motivar usuarios no processo de gamificacao
(BUSARELLO, ULBRICHT E FADEL, 2014).

Nota-se que uma média de 4,90 dos alunos explana que aprendeu mais com o
uso da gamificacao e 4,87 preferem o uso da gamificacdo nas praticas educativas do
gue o método de ensino tradicional. Essas médias demostram indiferenca dos alunos
quanto a metodologia, ndo tendo preferéncia entre a gamificacédo e as metodologias de
ensino tradicionais.

E, por fim, Zichermann e Cunningham (2011) apresentam o0 constructo
“Desenvolvimento”, que é tratado como o principal objetivo de uma atividade
gamificada. Nesse sentido, o objetivo € fazer com que o usuario desenvolva as
habilidades propostas, de uma forma ludica, unindo os conceitos vistos nos jogos
(Prética), de forma que ele se mantenha interessado e incentivado a prosseguir cada
vez mais (Engajamento).

Tabela 04: Desenvolvimento

. Desvio
Pergunta Media . 4ra0
Obtive evolucdo durante as atividades 525 1,338
propostas.
Desenvolvi habilidades, como raciocinio 502 1,542

l6gico, critico e analitico.

Desenvolvi habilidades, como reconhecer e
definir problemas, equacionar solucgdes,
pensar estrategicamente, atuar 5,18 1,427
preventivamente e exercer o processo da
tomada de deciséo.

Desenvolvi habilidades de comunicacéo
Desenvolvimento | interpessoal e intergrupal.

Desenvolvi habilidades, como
relacionamento interpessoal, Visao
sistémica, lideranca, adaptacao a
transformacdes, criatividade e inovacao.
Desenvolvi habilidades, como a capacidade
de transferir conhecimentos aprendidos
durante as atividades para o ambiente de
trabalho.

Desenvolvi atitudes, como ter iniciativa,
criatividade, comportamento ético,

5,12 1,413

5,19 1,264

5,11 1,233

538 1,227
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comprometimento, profissionalismo,
proatividade e motivacao.
Fonte: Dados da Pesquisa.

A partir da andlise dos dados da tabela 04, podemos inferir que, durante as
atividades propostas, os alunos perceberam uma evolucao durante as tarefas aplicadas
pelos professores. Ndo s6 isso, mas os alunos também desenvolveram parcialmente
varias habilidades fundamentais para um bom administrador, cumprindo um dos
objetivos da aplicacdo dessa metodologia.

Essas habilidades sdo fundamentais para os alunos, de acordo com o MEC
(2005), pois possibilitam a compreensdao exata da realidade do mercado. As
metodologias empregadas permitiram aos discentes que desenvolvessem habilidades
buscadas pelo mercado, em relagédo ao um profissional formado em Administragéo, a
fim de terem uma pequena visdo de como € o cotidiano de uma empresa.

A tabela 05, logo abaixo, representa a Média e o Desvio Padréo de cada um dos
grupos apresentados acima.

Tabela 05: Média e Desvio Padrao dos Constructos

Constructo Média Desvio Padréao
Pratica 5,21 1,4384
Engajamento 4,95 1,5852
Desenvolvimento | 5,18 1,3492

Fonte: Dados da Pesquisa

Conforme podemos inferir, a partir dos dados acima, o constructo referente a
parte Pratica foi o que obteve os melhores resultados positivos por parte dos alunos,
representando uma média de 5,21 e um desvio padrdo de 1,4384. Essa percepcao
mais positiva pode justificar-se pelo preparo dos professores, dominio do contetdo e
sua clareza em definir os objetivos da tarefa proposta, tal como a linguagem
empregada.

Segundo Zichermann e Cunningham (2011), é importante para o aluno nao sé
compreender o conteldo que esta sendo abordado, mas também ter uma visdo de
como isso funciona na pratica, ou seja, no cotidiano das empresas. O professor tem
um papel importante nesse sentido, pois precisa sempre apresentar exemplos praticos
em sala de aula, de maneira a relacionar a teoria com a realidade do mercado.

Jé o constructo Engajamento, um dos mais importantes para a gamificagdo, foi
0 constructo em que obtivemos a pior média, dentre os trés constructos estudados,
4,95, e o pior desvio padrao, 1,5852. Talvez, esse desempenho, que esta um pouco
abaixo dos outros dois constructos, demostre certa indiferenca do método em engajar
os alunos, ja que pode estar atrelado a mudanca do método de ensino tradicional para
uma metodologia ativa, com a qual eles néo tinham afinidade; também, pode estar
relacionado a falta de experiéncia dos professores com os métodos aplicados.

Outro ponto importante, que pode ter prejudicado a média acima, pode estar
atrelado a falta de reforco e feedback por parte dos professores. Zichermann e
Cunningham (2011) definem que essa ferramenta serve para fornecer dados ao
jogador, informando-o onde se encontra no ambiente e o resultado de suas ac0es.
S&0 recursos essenciais para 0 jogo como um todo.

E, por fim, no ultimo constructo — Desenvolvimento -, obtivemos a média de
5,18 e 0 menor desvio padrdo dos trés constructos, 1,3492. A maioria dos alunos
concordou que, durante as atividades, houve um desenvolvimento de habilidades
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antes vistas s6 na teoria. Nesse sentido, a gamificacdo uniu a teoria com a préatica, o
gue proporcionou que os alunos desenvolvessem habilidades fundamentais para um
bom administrador.

Segundo Johnson (2021), qualquer metodologia, que é transmitida para o
aluno, em que ha uma recorréncia a nao sO aprender conceitos praticos, mas
desenvolver habilidades antes vistas s6 em livros, € considerada positiva. Diante
disso, as metodologias ativas devem ser compreendidas como uma rede colaborativa
dindmica, em que professores e alunos constroem trilhas diferenciadas, desenvolvem
novas habilidades, sem a preocupacao apenas de ranquear os alunos por meédias e
desempenhos quantitativos.

CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou medir a percepgao que 0s
alunos tiveram no contato com a gamificacdo, em sua metodologia de ensino, nos dois
casos de estudos aplicados numa instituicdo de ensino superior do Oeste do Parana.
Além disso, também permitiu identificar os principios da gamificacdo, bem como os
fatores relevantes no processo de aprendizagem por meio desse recurso.

A percepcado dos alunos foi medida a partir da analise dos constructos da
gamificagdo, propostos por Zichermann e Cunningham (2011): Pratica, Engajamento
e Desenvolvimento. Concluiu-se que os alunos tiverem uma percepcao mais positiva
com relacdo aos constructos Pratica e Desenvolvimento, mas demostraram
indiferenca quanto ao constructo Engajamento. Neste constructo, Engajamento, a
maioria dos alunos apresentou-se neutra, comparando o nivel de aprendizado e a
preferéncia pela gamificacdo com os demais métodos de ensino tradicionais. Ao
considerar os dados sobre engajamento, € possivel inferir que a gamificacao precisa
ser compreendida como ampla pelo agente educacional, para obter melhorias na sua
aplicacdo em contextos educacionais e potencializar a aprendizagem, bem como a
participacdo dos individuos. Entende-se, ainda, que a sua utilizacédo, nesse contexto,
requer uma boa dose de compreensdo por parte dos professores e que esse é
particularmente um dos grandes desafios a ser enfrentado, pois precisam,
primeiramente, ter uma interacdo com jogos, compreendé-los, para, entdo, aplicar a
gamificacdo de modo mais profundo e eficiente, a fim de gerar maiores engajamentos
por parte dos alunos.

Com base nas andlises, observou-se que uma grande vantagem da
gamificacdo é o fato de que sua aplicacdo faz o aluno compreender, por meio da
experimentacdo, o objetivo que |he é proposto, além de sentir que suas acdes
possuem significado relevante, semelhante ao sentimento que o0s games
proporcionam. Utilizando as ferramentas de jogos, pode-se fazer com que 0s usuarios
disponham de experiéncias significativas, que podem impactar, de maneira positiva,
o aprendizado, com base na interacdo, além de potencializar a participacédo e a
motivagdo dos individuos inseridos nesses ambientes.

Assim, recomenda-se, como objetivos para futuras aplicagdes, que os docentes
tenham uma interagcdo maior com os games, para melhorar a compreensao de suas
possibilidades e de como podem aproveita-las nas atividades de aprendizagem.
Também, € importante que, durante as atividades propostas, 0s professores
pratiguem constantes feedbacks sobre o progresso dos alunos e, sempre, 0s motivem
por meio de recompensas, conceito fundamental da gamificagdo para motivar, engajar
e fortalecer a competitividade de forma saudavel entre os estudantes.
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