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PERCEPCAO DOS DISCENTES EM RELACAO A UMA EXPERIENCIA DE
GAMIFICACAO EM DISCIPLINAS DO CURSO SUPERIOR DE ADMINISTRACAO DE
EMPRESAS

1. INTRODUCAO

Condigdes que promovem a criatividade na educacdo constituem-se tema de atencdo
crescente em décadas recentes. A cultura da educacao, referente a sala de aula no Brasil, ndo traz
mudangas significativas ha muitas décadas, principalmente no tocante a educacdo superior. Além
dos muitos desafios, pesquisas apontaram que a falta de motivagao para aprendizagem tornou-se um
dos principais desafios enfrentados pelos professores em sala de aula. Uma das razdes que tem
contribuido para a desmotivacdo dos alunos é o modelo passivo/expositivo de aprendizagem, com
avaliagdes escritas, individuais e sem consulta, intercaladas por algum tipo de trabalho em grupo,
em sua maioria na forma de seminarios. Contudo, vale ressaltar que este modelo, atualmente, ainda
¢ um dos paradigmas educacionais mais influentes nas salas de aula do Brasil (ALENCAR;
FLEITH, 2010).

De acordo com Albuquerque e Dias (2021), no modelo de ensino tradicional, os alunos
costumam permanecer estaticos, concentrados fazendo atividades/tarefas por longo periodo de
tempo, repetindo sempre o ciclo aulas-exercicios-testes, 0 que nem sempre ¢ prazeroso. Nao
obstante, o autor destaca que o aprendizado, além das habilidades cognitivas, depende também da
motivacao pessoal do aluno para desenvolver outras habilidades como a capacidade de perseverar,
de lidar com frustragdes (auto-controle) e refletir sobre suas agdes e expectativas. Desta forma, faz-
se necessario refletir, tanto sobre fenomenos oriundos das interagdes professor-aluno-conhecimento
cientifico, como quanto aos tratamentos que deverdo ser aplicados aos conteudos especificos da
arca de Administragao.

Algumas ferramentas de jogos que tém sido utilizadas em iniciativas gamificadas sdo:
pontos; niveis; rankings; desafios e missoes; medalhas e conquistas; integracdo; loops de
engajamento; personalizagdo; refor¢o e feedback; regras; e narrativas (ORLANDI et al., 2018). Para
alguns autores, como Martins et al. (2014), o feedback claro, justo e imediato seria a principal
caracteristica a ser destacada no ambiente académico, por possibilitar ao aprendiz a compreensao de
seus erros ¢ a realiza¢do de novas tentativas.

Para Silva (2013), o emprego da gamificacio requer participagdo voluntaria do
aluno, metas, regras, recompensas, progressdo, competicdo e um sistema de retornos
(feedbacks). J& de acordo com Fadel et al. (2014), alguns motivos para adotar metodologias

gamificadas na EaD seriam:



1. Introduzir desafios no ensino-aprendizagem — incentiva o aluno a investigar o
conteudo a ser trabalhado e envolvé-lo na construcdo de conhecimento a partir das
descobertas.

2. Construir vinculos afetivos e sociais entre alunos a partir da cooperacdo — estimula a
colaboragdo em prol de objetivos comuns.

3. Aumentar a conexdo do aluno com seu curso — as premiag¢des de desempenho ¢ os feedbacks
fazem o aluno perceber seu esfor¢o contemplado e reconhecido, o que o faz gostar do curso.
Algumas vantagens da gamificagdo sdo a motivacdo dos discentes (SILVA, 2013;

MENEZES et al., 2014; OGAWA et al., 2015), interagao social (SILVA, 2013; OGAWA et al.,
2015) , auxilio de temas importantes do ambiente académico (CUNHA et al., 2017), autonomia
(SILVA, 2013), aumento do rendimento académico (SILVA, 2013), inclusdo do erro como parte da
aprendizagem (FARDO, 2013).

2 PROBLEMA DE PESQUISA E OBJETIVO

Considerando a necessidade de mais pesquisas envolvendo gamifica¢do no ensino superior
(ORLANDI et al., 2018; COHEN, 2020), realizou-se a pesquisa exposta no presente trabalho com o
seguinte problema de pesquisa: qual a avaliacdo dos discentes do curso de administragao de
empresas de uma faculdade privada do estado de Santa Catarina com relagdo a metodologia de
aulas da gamificacao.

O objetivo desta pesquisa foi avaliar a percepcdo de discentes sobre uma estratégia
gamificada, levando em considera¢do seus aspectos motivacionais € seus possiveis impactos no

processo de aprendizagem.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Ensino Superior em Administraciao

A éarea da gestdo de empresas vem crescendo com o passar dos tempos e evolugdo do
mercado, consequentemente evolucao das empresas. O reflexo disso sdo os mais de 1.500 cursos de
Administragcdo ofertados em todo o pais, alcangando mais de 800 mil graduandos no ano de 2014
(MINISTERIO DA EDUCACAO/INEP, 2015).

Segundo os dados do Inep (Instituto de Pesquisa Educacionais Anisio Teixeira), desde o
ano de 2016 o numero de matriculas em cursos presenciais, na rede privada de educagao superior,

tem diminuido, enquanto o EaD ultrapassou a marca de 2 milhdes de alunos matriculados em 2018.



Ainda de acordo com a pesquisa, em 2019 a rede privada teve 3.074.027 matriculas, sendo 50,7%
EaD e 49,3% presencial.

No Brasil o curso de Administragao esta entre os mais procurados por estudantes, seja no
formato presencial ou a distancia. Em 2019, foram contabilizadas 251.495 matriculas no curso EaD,
ficando atrds apenas do curso de Pedagogia, na rede privada de educacdo. Ja4 na rede publica de

ensino, foram contabilizadas mais de oito mil matriculas no curso de Administracdao Publica.

3.2 Estratégias de ensino-aprendizagem

Existem diversas estratégias para ensinar, segundo as concepgdes de Paulo Freire (1996) a
metodologia ativa de aprendizagem propde uma educacdo libertadora, problematizadora, dialogica
e reflexiva, que ndo se contenta com os modelos tradicionais de ensino, nos quais os discentes
ficam em posi¢ao passiva, como ouvintes de aulas teoricas, mas colocando-os como elementos
ativos dos seus processos de aprendizagem. Assim, o uso de metodologias ativas sdo muito
importantes e trazem bons resultados para o processo de aprendizagem.

O professor possui liberdade para selecionar diferentes recursos e escolher suas estratégias
afim de contribuir para a aprendizagem dos alunos, o que é o objetivo final da relagcdo professor-
aluno. Contudo, de acordo com Moran (2015), para isso acontecer efetivamente existem outros
fatores a serem considerados. E preciso que o aluno seja incentivado com atividades desafiadoras e
contextualizadas, realizando atividades de apropriacdo, experimentagdo e aplicacdo dos
conhecimentos. Os jogos educativos consistem em uma metodologia ativa de ensino-aprendizagem
que permite a assimilagao de contetidos por meio do estimulo que provocam interesse ao aluno.

As metodologias ativas sdo baseadas em estratégias de ensino desafiadoras, ludicas e com
participagdo pratica do aluno. Pode-se citar algumas delas como: aprendizagem por times,
aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida,
gamificagado, entre outras (FONSECA; NETO, 2017).

No ensino de graduagdo em Administragdo, as metodologias ativas tém crescido na sua
utilizagdo em salas de aulas, pois existe o interesse nos docentes em desenvolver nos alunos a
habilidade de interagir com a complexidade dos ambientes nos quais as decisdes empresariais sao
tomadas (AMBROSINI; BOWMAN; COLLIER, 2010).

A partir do contexto estudado, uma estratégia ativa utilizada por professor de
Administragdo ¢ o caso para ensino, pois traz o aluno como protagonista de sua propria

aprendizagem e retira o professor como ponto central nessa relacdo, deixando o aluno ativo e



sentindo-se estimulado, construtor e responsavel pela sua propria aprendizagem. (GREENHALGH,

2007).

3.3 Gamificacao

Analisando qualquer logica de jogos de uma maneira geral, ¢ possivel entender os
principios bésicos da gamifica¢do. Para Fuchs et al. (2015), a gamificacdo pode ser vista de duas
formas: como um processo cultural e historico do ser humano e como uma nova abordagem voltada
para a resolugcdo de problemas no ambito da realidade. Para Zichermann e Cunningham (2011,
p.16), gamificacdo € “o processo de mecédnica do jogo para envolver os usudrios e resolver
problemas”.

Conforme traz os autores supracitados a gamificagdo (do inglés, gamification) consiste na
utilizacdo de elementos e técnicas de design de jogo em contextos distintos de jogos (DETERDING
et al., 2011). Na definicao de Kapp (2012) gamificacao ¢ o uso das mecanicas baseadas em jogos,
da sua estética e logica para engajar as pessoas, motivar as agdes, promover a aprendizagem e
resolver problemas. Esse autor traz o uso dos mesmos elementos comuns aos jogos, como sistema
de pontos, placares, niveis de dificuldade, restricio de tempo e distintivos. E relevante citar que
esses elementos de jogos devem fazer parte de uma ldgica maior, onde fazem parte de um contexto
e estimulam a aprendizagem (ALVES, 2014).

Segundo Werbach e Hunter (2012), ha trés elementos principais e basicos que podem ser
utilizados em um ambiente gamificado: Pontos (Points), Medalhas (Badges) e Classificagdo
(Leaderboards). Os Pontos sdo valores numéricos que fazem referéncia ao desempenho dos
jogadores nas atividades, além de serem utilizados como incentivo para realizacdo de certas acdes
(TENORIO et al., 2017). As Medalhas sio consideradas uma representagdo visual de uma
recompensa, geralmente refletem as agdes e contribuigdes do jogador em um ambiente
(WERBACH; HUNTER, 2012). A classificacdo ¢ a ordem decrescente de pontuagdo dos jogadores,

formando um ranking.

4 METODOLOGIA

Com o objetivo de identificar a percepcao dos discentes em relagdo ao uso da gamificacao
como método de aprendizagem, adotou-se a pesquisa descritiva. Segundo Gil (2019), as pesquisas
descritivas tém como objetivo principal a descri¢do das caracteristicas de determinada populagao,
fenomeno ou o estabelecimento de relagdo entre as variaveis. Uma das principais caracteristicas

desse tipo de pesquisa € a utilizagdo padronizada de técnicas de coleta de dados.



Segundo Selltiz et al. (2006), esse tipo de pesquisa, busca descrever uma determinada
situacdo ou fendmeno, especialmente o que estd ocorrendo, permitindo abranger, com exatidao,
as caracteristicas de um individuo, um grupo ou uma situagao, bem como apurar a relagao 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 populagdo-alvo;
para isso, utilizou- se um questionario como instrumento de pesquisa (GIL, 2019). Nesse tipo

de pesquisa, o respondente ndo ¢ identificavel, portanto, o sigilo ¢ garantido.

4.1 Amostra

A atividade gamificada foi realizada com 12 discentes do Curso de Administracdo de uma
faculdade privada do estado de Santa Catarina, que estavam cursando a disciplina de Administra¢ao
de Recursos Materiais e Patrimoniais ¢ Empreendedorismo e Inova¢do Social — componentes
curriculares ministrado por um dos autores do trabalho. Ao final das disciplinas, todos os alunos
foram convidados a participar da pesquisa. Aos que aceitaram foi entregue o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), sendo a participacdo opcional. O questionario foi

aplicado em uma amostra de 12 alunos, no periodo de 2021 e 2022.

4.2 Descricao da atividade gamificada desenvolvida

Dentro do planejamento da disciplina, foi proposto a turma uma atividade gamificada valendo
pontos. A primeira etapa consistiu na defini¢ao de avatares, onde cada aluno deveria escolher uma
imagem € um nome que representasse seu avatar, similar a um game. Ap0s essa escolha, os alunos
foram orientados a escolher o avatar que por algum motivo fosse mais interessante para ele, de
acordo com seu proprio critério, com excecao do seu proprio avatar. Ao final, o avatar que obteve
mais votos ganhou dois pontos. Posteriormente, foi colocado em votacdo o nome da pontuagdo,
onde tiveram as opg¢des: estaleca, eureco, cripto, coroas e diamantes. A op¢do diamantes ganhou a
votacao.

A partir desse momento, as regras foram estabelecidas e cada discente (jogador) tinha seu
avatar. As regras e a constru¢do do /ayout foram realizadas em conjunto com os discentes, gerando
uma sensacdo de pertencimento, aumentando o interesse de cada discente pela participacao,

consequentemente pela disciplina.



Dessa maneira, em toda aula da disciplina, geralmente ao final da mesma, o docente realizava
alguma atividade com pontua¢do variando de 1 a 3 diamantes para o ganhador. Essas atividades
eram realizadas utilizando o aplicativo SOCRATIVE, devido a maior aceitacdo da turma. Esse
aplicativo traz op¢des de questionarios com feedback imediato (preparagdo de testes, quizzes, etc.),

praticidade na resolucao e apresenta como principal vantagem o acesso por smartphone.

5 ANALISE DE DADOS

A andlise dos dados foi baseada em um questionario online construido na plataforma Google
Forms com 49 afirmativas - avaliadas por meio da escala Likert baseado e adaptado do estudo de
Savi (2010). A escala foi formada por sentengas com as quais os discentes revelavam seu nivel de
concordancia, permitindo diagnosticar a opinido dos mesmos sobre a metodologia ativa empregada
durante o periodo de intervengao. Os niveis de concordancia foram dispostos em cinco: ‘Concordo
totalmente’ (CT), ‘Concordo parcialmente’ (CP), ‘Indiferente’ (I), ‘Discordo parcialmente’ (DP) e
‘Discordo totalmente’ (DT). O questionario foi direcionado para coletar dados sobre motivagao,
experiéncia do usuario e conhecimento.

A motivagdo foi baseada no método Intrinsic Motivation Inventory (IMI). O método avaliou
aspectos da experiéncia subjetiva dos usuarios relacionados a realizacdo de tarefas em um
determinado contexto. Ja a experiéncia do usuario foi baseada no método Game Experience
Questionnaire (GEQ). O método foi composto por questdes que avaliavam diversos aspectos de um
ambiente gamificado do ponto de vista dos seus usudrios, tais como imersdo, conteudo, desafio,
experiéncia positiva e experiéncia negativa. Por fim, no conhecimento foram avaliados aspectos
relacionados a aprendizagem e utilidade do game.

O questionario também incluiu perguntas abertas, que permitissem aos participantes destacar
espontaneamente os pontos positivos € negativos da atividade gamificada, participagdo de outras
atividades semelhantes, contribui¢ao para a aprendizagem e grau de satisfacao.

A técnica de andlise de dados foi classificada como estatistica descritiva. Segundo
Lakatos e Marconi (2017), o objetivo da estatistica descritiva ¢ o de representar, de forma

sucinta, basica e compreensivel, a informagdo contida em um conjunto de dados.

6. RESULTADOS E DISCUSSAO
Participaram da atividade de gamificacdo um total de 16 alunos do 4° periodo e do 1° periodo

do Curso de Administracdo da Faculdade pesquisada, regularmente matriculados na disciplina de



Administragdo de Recursos Materiais e Patrimoniais ¢ Empreendedorismo e Inovagdo Social,
correspondendo a uma taxa de resposta de 75,00%.

No aspecto “Motivagdo”, os critérios abordados foram atencdo, relevancia, confianga e
satisfacao.

No critério aten¢do, percebeu-se que o game escolhido tem um design atraente (83,33%).
Esses resultados sdo semelhantes ao encontrado por Silva (2020), onde houve concordancia do
grupo de 80,00% e Poffo (2016) que obteve um percentual de 80,70% de concordancia que o design
da sala era atraente para proporcionar aprendizagem. Um total de 83,33% dos discentes aprenderam
algumas coisas surpreendentes e inesperadas. Além disso, 100,00% dos alunos concordaram que a
variedade de recursos utilizados ajudou a manter a atencao nas aulas corroborando com o estudo de
Silva (2020). Este resultado ¢ semelhante com a afirmacdao de Savi (2011), o qual destacou que
novos obstaculos, situagdes e variacdes de atividades sdo importantes para minimizar a fadiga do
jogador e oferecer uma experiéncia que mantenha sua vontade de continuar jogando, portanto, tal
estratégia deve ser bem planejada.

J& no critério relevancia, 83,33% dos alunos julgam como util o contetdo apresentado e isso
lhes instigou a pesquisar mais sobre o tema (83,33%), dando a eles uma sensag¢do de bem estar ao
concluir o jogo — sentimento de realizagcdo. Todos os alunos acharam que o conteudo do jogo ¢
relevante para os seus interesses e aplicacdes praticas. Esses resultados sdo semelhantes ao
encontrado por Silva (2020), na qual a maioria dos alunos concordaram (86,70%) que o conteudo
das aulas foi considerado relevante.

Em relacdo ao critério confianga, 75,00% dos alunos tiveram a impressdo de que o conteudo
da disciplina seria de facil compreensao quando examinado pela primeira vez. Todos os alunos,
depois de lerem as informagdes introdutdrias, € na boa organizagdo das aulas, ficaram mais
confiantes na aprendizagem do contetdo.

Por fim, no critério satisfacdo, um total de 91,66% dos alunos se sentiram realizados ao
completar os exercicios do jogo, alegando que os textos de feedback depois dos exercicios, ou
outros comentarios do jogo, ajudaram a se sentirem recompensados pelo esfor¢o. Zichermann e
Cunningham (2011) identificam que o envolvimento em qualquer tarefa estd associado ao
reconhecimento, recompensa, refor¢o 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 sdo fatores fundamentais para envolver e motivar usuarios no processo

de gamificacdo (BUSARELLO, ULBRICHT E FADEL, 2014).



No aspecto “Experiéncia do Usuario”, os critérios abordados foram imersdo, desafio,
habilidade/competéncia, interagdo social e divertimento.

No critério imersdo, metade dos respondentes alegaram ndo perceberem o tempo passar
enquanto jogavam. Um total de 33,33% perderam a consciéncia do que estava ao redor enquanto
jogavam e 41,7% se sentiram mais no ambiente do jogo do que no mundo real. Nenhum dos
respondentes alegaram querer desistir do jogo e 100,00 % se sentiram estimulados a aprender com o
jogo.

Em relacdo ao critério desafio, 91,7% gostaram do jogo e ndo se sentiram ansiosos ou
entediados. 91,7% afirmaram que o jogo ajudou a manter a motivacdo e 100,00 % concordaram que
as habilidades melhoraram gradualmente com a superacdo dos desafios impostos. Um total de
91,7% dos alunos alegaram que o ritmo do jogo era apropriado. Segundo Klock et al. (2014),
diferentes pesquisas e iniciativas vém sendo realizadas no sentido de melhorar e aumentar a
motivacao, confianca e o engajamento de alunos online, dentre elas a gamificagdo. Ainda segundo
os autores, os elementos dos jogos estdo relacionados a desejos e necessidades humanas como
recompensas, status e desafios, entre outros. A gamificacdo pode ser utilizada para atender essas
necessidades direcionadas na Educagdo para motivar e engajar o aluno a ser mais participativo e
aumentar sua relacdo com seus pares.

Ainda dentro do contexto de experiéncia do usudrio, no critério habilidade/competéncia,
91,73% se sentiram bem sucedidos na realizacdo da atividade de gamificagcdo, dos quais 66,66%
afirmaram o alcance de objetivos do jogo de forma rapida e que se sentiram competentes. Todos
concordaram que obtiveram progresso durante o desenvolvimento do jogo.

J& no critério de interagcdo social, 75,00 % dos respondentes sentiram que estavam
colaborando com os demais colegas na realizacdo da atividade e 91,60% afirmaram que a
colaboragdo no jogo ajuda no processo de aprendizagem e que o jogo suporta a interagdo social
entre os jogadores. Tal dado corrobora com os estudos de Monteiro e Santos (2014) e Ramos e
Vilela Junior (2019), que apontam os resultados positivos advindos da utilizacao da gamificagcdo na
universidade e no ensino de Administragdo, como o aumento da motivagdo, cooperagdo e
colaboragdo entre equipes.

E por altimo, no critério divertimento, 75,00% gostaram de utilizar este jogo por bastante
tempo. Um total de 58,30% afirmaram ficarem desapontados que o jogo tinha finalizado. Todos
afirmaram que jogariam novamente e que nao consideraram o jogo entediante e/ou parado.

No aspecto “Conhecimento”, os critérios abordados foram conhecimento e utilidade.



No critério geral de conhecimento, 100,00% dos respondentes afirmaram lembrar de mais
informacdes relacionadas ao tema apresentado no jogo, assim como uma melhor compreensdo e
aplicabilidade.

J& no critério de utilidade, 83,33% dos alunos afirmaram que a experiéncia com o jogo vai
contribuir para o desempenho na vida profissional. 83,4% dos respondentes acharam que o jogo foi
eficiente para a aprendizagem, em comparagdo com outras atividades da disciplina. Segundo
Zichermann e Cunningham (2011), é importante para o aluno ndo s6 compreender o conteido que
estd 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 (ALBUQUERQUE e DIAS, 2021).

Quando questionados se participariam de outra atividade de gamificacdo, todos afirmaram
positivamente e algumas das respostas podem ser verificadas nas falas abaixo.

“Sim, acho que trazer dinamismo para sala de aula baseada na matéria estudada é
interessante pois é algo diferente, proporcionando uma interatividade e metodologia diferente de
aprendizado dos conteudos. Ajuda a fixar alguns assuntos” (Aluno B).

“Com certeza, adorei demais a forma de trazer conhecimento pela atividade de gamificagdo,
muitas vezes um assunto chato pode se tornar divertido” (Aluno D).

“E otimo para fixar conhecimento em sua mente, uma vez que vocé precisa prestar aten¢ao
nas aulas para ter uma boa pontuagdo” (Aluno D).

"Poderia ser feito para outras disciplinas também, as vezes so conteudo e texto fica chato de
assistir, um pouco de diversdo e do ludico ajuda demais no aprendizado.Agradecimentos ao
Professor por ter trazido esta dinamica” (Aluno E).

"Sim, a competi¢do saudavel estimula minha aprendizagem ao jogar me senti mais confiante
em resolver situagoes e questionar, também contribuiu para o entendimento do assunto” (Aluno F).

Todos os alunos afirmaram que a gamificacao contribuiu para o seu aprendizado na disciplina
assim como a satisfacdo, gerando melhoria do autocontrole e concentra¢dao, mais conhecimento,
diversdo, evitando assim a monotonia. Assim, pode-se notar que os beneficios listados dialogam
com os preceitos de Vianna et al. (2013), McGonigal (2011), Butzke e Alberton (2017), em
relagdo dos aspectos que influenciam e se relacionam a gamificacdo, como: Incremento da
participagdo, interatividade social, execu¢do de tarefas e entregas, dentre outros elementos que
caracterizam os resultados positivos advindos do uso da gamificacdo, especialmente em um

contexto de ensino.



A satisfacdo € um sentimento subjetivo do aluno que estd associada com o sentido de
realizagdo de algo (completar tarefas, superar desafios dificeis, derrotar oponentes, desenvolver e
testar habilidades, alcancar objetivos, entre outros) que ocorre na relacdo entre habilidades
individuais e desafios (BUSARELLO, 2016). Por meio dos resultados encontrados neste estudo ¢
possivel inferir que a autoavaliacdo do aluno em relagdo a importancia do conteudo que ele esta
aprendendo, bem como a conclusdo das tarefas, ¢ um fator impulsionador da satisfacdo, a qual
poderd influenciar os alunos a alcancarem seus objetivos pré-definidos ao realizar uma atividade.

Segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), muito comumente utilizada no mundo
corporativo, principalmente na area de marketing, ao aplicar conceitos de pontos para fidelizar
clientes, a gamificacao tem sido abordada, de forma gradativa, na area educacional. Seus conceitos
estdo sendo incorporados por instituicdes 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 os alunos cumprirem, para aumentar o interesse no aprendizado. Essa ferramenta
sempre deve ser direcionada ao conteido que se pretende ensinar, substituindo métodos de ensino
considerados antiquados e ultrapassados, além de criar um espago de imersao no conhecimento
para o aluno (ALBUQUERQUE; DIAS, 2021).

A metodologia de gamificacdo aplicada nas duas turmas de Administracdo de uma faculdade
privada do estado de Santa Catarina, mostrou a importincia da utilizagdo de estratégias como o uso
de bonificacdo, medalhas, competicio, metas por agdes, que quando trabalhadas de forma
contextualizada, instigam o aluno a participar de atividades, que talvez antes ndo produzissem o
mesmo efeito. Isto porque a gamificacdo retorna 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 dindmica e prazerosa de aprender.

Segundo Werbach e Hunter (2012) acreditam que o feedback contribui para um
comportamento desejado e que em um sistema gamificado, podera ser a chave para uma motivacao
eficaz. Em um primeiro momento, percebe-se que os alunos ficaram receosos em relagdo a
metodologia gamificada. Entretanto, apos as primeiras atividades, com a utilizagdo do aplicativo
SOCRATIVE, os proprios alunos solicitaram mais exercicios, justificando pelo fato de que apos
respondida cada questdo, no mesmo momento ja vinha a resposta comentada, deixando o aluno
motivado e interessado em responder as proximas com o objetivo de acertar. Diferentemente dos

exercicios convencionais e offline, onde apos respondidas as questoes, o aluno necessita esperar a



correcdo do professor, que por muitas vezes acontece em outro dia, perdendo dessa forma o
raciocinio do momento.

O placar geral foi algo bem aceito pelos jogadores visto que cada um controlava seu
desempenho e ficava motivado a subir de posicao no placar. Um aluno ndo sabia qual era o avatar
do outro, entdo ficavam tentando deduzir quem era o dono de cada avatar e a0 mesmo tempo
queriam alcancar a primeira posi¢ao por dois motivos: liderar o placar e ao final do semestre ganhar
a caixa de bombom. Uma situagdo peculiar foi um aluno que deduziu quem estava em primeiro e
deixava claro em clima descontraido que queria tomar o primeiro lugar, criando um clima leve e
descontraido de competigao.

De maneira geral, o resultado foi bastante positivo, apesar de ndo ter participagdao de 100,00%
da turma nesses desafios de finais de semana. O docente sempre estimulava a criatividade para que

o discente trouxesse fotos diferentes, afim de estimular outros alunos.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Apos a investigacdo e analise de dados de trabalhos publicados sobre a implementacdo da
gamificacdo no ensino superior no Brasil, conclui-se que hd uma caréncia de pesquisas empiricas na
area. A maioria dos trabalhos sdo apenas pesquisas tedricas, que apontam a potencialidade da
gamificacdo de contribuir com o processo de ensino, envolvendo, engajando e motivando os alunos
para promover aprendizagem e resolver problemas.

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou medir a percep¢ao que os discentes
tiveram no contato com a gamificacao, em sua metodologia de ensino, em um estudo de caso
aplicado em uma instituicdo de ensino superior de Santa Catarina. Além disso, também permitiu
identificar os principios da gamificacdo, bem como os fatores relevantes no processo de
aprendizagem por meio desse recurso.

As observacdes e os dados coletados nos questiondrios revelaram evidéncias de qual a
percepcao que os alunos t€m a respeito da metodologia aplicada. Nesse sentido, a percepcao da
maioria dos alunos ¢ que a gamificagdo aplicada em sala de aula contribuiu para a aprendizagem da
disciplina do curso de Administracdo, por conter desafios durante as atividades, estimulando assim
o processo de aprendizagem.

Além disso, os resultados obtidos através da andlise dos questionarios aplicados mostraram
que a atividade proposta teve efeitos positivos no engajamento dos alunos, estimulando neles a
autonomia em relagdo ao seu proprio processo de aprendizagem. A pesquisa também mostrou que a

atividade foi positiva em aproximar os alunos com a pratica, juntando teoria e sua aplicagao.



Também foi evidenciada a importancia dos feedbacks dados ao longo do processo de aprendizagem,
e com isso destaca-se a importancia do papel do docente e de dar aos alunos a liberdade para falhar
€ experimentar.

E evidente que a metodologia ativa ¢ algo disruptivo, que pode ser implantado em qualquer
nivel de escolaridade trazendo inimeros beneficios, desde o interesse maior por parte do aluno pela
disciplina e consequentemente pelo assunto estudado como pela metodologia propriamente dita,
deixando claro a necessidade de mudancga cultural por parte das instituigdes e dos professores para
que formem alunos mais preparados para o mercado, atualizados e alinhados com os fatores
empresariais.

Segundo Fini (2018) as instituigdes de Ensino Superior hoje, no Brasil, precisam
corajosamente considerar o perfil de entrada de seus alunos e assumir a tarefa de repor
aprendizagem essenciais que ndo foram construidas na educacdo basica. Ademais, assumir para si,
também, o desafio de promover ambiente para o despertar ¢ o desenvolvimento de iniciativa e
criatividade. Embasando assim a importancia de inserir no sistema de ensino metodologias ativas
para deixar mais atraente e desafiador o estudo para o aluno.

O objetivo dessa pesquisa foi contribuir para uma educagao baseada em evidéncias e, mais
especificamente, identificar o potencial de aplica¢do da gamificagdo no ensino superior, dando aos
professores uma estratégia nova para enriquecer sua pratica.

Os resultados obtidos nesta pesquisa nao permitem generalizagdes, por terem captado a
experiéncia de apenas um grupo reduzido de alunos. Os dados coletados sdao também limitados por
ndo terem sido comparados com um grupo controle. Ainda assim, indicam possibilidades de
avancos na utiliza¢do da gamificacdo na area educacional e na aprendizagem ativa, e apontam para
uma necessidade de aprofundamento de pesquisas nesta area, para que se possa validar uma

estratégia adicional a pratica docente.
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