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RESUMO 

O Sistema de Ensino tradicional e regulamentado pelo governo brasileiro tem uma 

história de aproximadamente 20 anos, a partir da Lei nº 9.394, de 20 de dezembro 

de 1996. Porém, com o advento e crescimento exponencial da tecnologia e de 

estudos realizados a partir dela, faz-se necessário uma modernização no Sistema 

Educacional com técnicas contemporâneas com o intuito de tornar o Ensino mais 

eficiente. O objetivo deste estudo é avaliar os efeitos das técnicas de gamificação 

sobre um ambiente educacional em uma Universidade. Desta forma, comparou-se 

duas turmas de, em média 50 alunos cada, com mesma média etária, nível de 

escolaridade e classe social, ministrado pelo mesmo professor, conteúdo 

programático, sob o mesmo semestre letivo; porém, com os modelos didáticos das 

disciplinas entre as turmas diferentes - uma foi incorporado técnicas de gamificação 

e a outra tem por base o modelo didático tradicional. Ao final, avaliou-se todos os 

resultados obtidos de seus desempenhos, comportamentos e satisfações, o qual 

chegou-se em um resultado que identifica que as técnicas de gamificação 

contribuem para a assiduidade, criatividade, disciplina, iniciativa, interesse, 

organização, participação, pontualidade, produtividade, relacionamento, 

responsabilidade e senso de cooperação dos alunos, conforme modelo proposto 

neste artigo. Os estudos sobre gamificação têm muito para amadurecerem por se 

tratar de um assunto jovial e, portanto, a relevância deste estudo é agregar 

conhecimento prático a partir dos resultados da implantação de técnicas de 

gamificação na área Educacional. 

 

Palavras-chave: Gamificação. Motivação. Técnicas Educacionais. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

Entende-se como Gamificação, originalmente do inglês gamification, a 

utilização de artifícios de jogos (pontos, premiações, badges, competições e status) 

orientados a solucionar problemas práticos (fora do contexto dos games) ou de 

despertar engajamento em um público específico (VIANNA et al., 2013, p. 13). De 

uma forma mais simples, esta técnica busca transformar tarefas em algo mais 

envolvente e divertido. Alguns estudiosos dizem que a gamificação está presente até 

nas tarefas mais rudimentares como, quando éramos crianças, ganhávamos 

estrelinhas (recompensas) por nossas professoras quando fazíamos algumas 

atividades corretas. Isso não tornava as tarefas mais interessantes e divertidas? 

Apesar do que é confundido por muitos, a gamificação não está 

relacionada com jogos, mas sim com as técnicas utilizadas neles. O setor de games 

(jogos digitais), atualmente, é um dos que mais crescem na indústria da mídia e 

entretenimento e cada vez mais se popularizando e conquistando um espaço muito 

importante na vida das pessoas. Intrigados pela motivação, capacidade de reter a 

atenção e pelo engajamento das pessoas diante da influência dos games, 

psicólogos desenvolveram estudos, com vários resultados positivos, aplicando os 

mecanismos de jogos nas mais diversas áreas como a saúde, a educação 

(acadêmica e empresarial), o marketing, entretenimento. Diante desse cenário, 

grandes empresas e multinacionais como a ORACLE, IBM, Google, Microsoft, Apple, 

PWC, EBAY têm aplicado, com frequência cada vez maior, essas técnicas para 

engajar, sociabilizar, motivar, ensinar ou fidelizar de maneira mais eficiente seus 

colaboradores e clientes. Por isso, homenageou-se o termo aos games. 

O termo Gamificação foi utilizado, pela primeira vez,                  

     nico Nick Pelling, em 2002, porém popularizou-se e tornou-se uma tendência 

por volta de 2010 (JAKUBOWSKI, 2014, p. 339). Por ser um assunto púbere, os 

estudos relacionados a gamificação são escassos. 

A justificativa do presente artigo é contribuir e dar mais conteúdo a essa 

linha do conhecimento. Eis um estudo prático dos efeitos e resultados de um modelo 

didático de uma disciplina da grade do curso Administração de uma Universidade do 

Distrito Federal com base em técnicas de gamificação comparada à mesma 



  6 
   

 

 

disciplina ministrada de forma tradicional, cujo modelo mostrará na seção 

metodologia.  

O problema proposto para ser respondido é: Quais são os efeitos do 

modelo de uma disciplina baseada em técnicas de gamificação no resultado dos 

alunos de uma Universidade do Distrito Federal?  

Para responder, precisa-se atingir o seguinte objetivo geral: identificar os 

efeitos do modelo de uma disciplina baseada em técnicas de gamificação no 

resultado dos alunos de uma Universidade. Isso conduz o trabalho aos seguintes 

objetivos específicos: 

1. Avaliar o entusiasmo entre os alunos das duas turmas; 

2. Avaliar o desempenho acadêmico entre os alunos das duas turmas; 

3. Avaliar o comportamento dos alunos frente aos desafios do ambiente 

gamificado. 

Com a finalidade de organizar o proposto, segue a estrutura do artigo: 

explicar a metodologia abordada citando as técnicas e os instrumentos de cada 

objetivo específico estão apresentados na seção 2. A seção 3 contém a revisão da 

literatura, que "permite verificar o estado do problema a ser pesquisado, sob o 

aspecto teórico e de outros estudos e pesquisas já realizados“ (LAKATOS; 

MARCONI, 2003). A Seção 4 descreve e discute os resultados obtidos a partir dos 

estudos feitos em cada uma das turmas. E, finalmente, as conclusões serão 

apresentadas na Seção 5. 

 

 

2. METODOLOGIA 

 

Esta seção apresenta o método da pesquisa realizada nesse artigo. 

Primeiramente, define-se método que, segundo Oliveira citado por Gil (1996, p. 57), 

"trata do conjunto de processos pelos quais se torna possível conhecer uma 

determinada realidade, produzir determinado objeto ou desenvolver certos 

procedimentos ou comportamentos”. Segundo Rodrigues (2006: p.143) “           

                                                                               

                                                                             

                       o dos resultados”. 
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Dessa forma, o tipo de pesquisa apropriado para alcançar os objetivos 

descritos na seção anterior é a pesquisa experimental. Esse tipo de abordagem "é 

                                                  -           veis que seriam 

capazes de inf       -          -                                             

                   vel produz no objeto” (GIL, 2007). Ou seja, considera-se o 

universo sendo as duas turmas de graduação de uma Universidade do Distrito 

Federal, possuindo, em média 50 alunos cada, com mesma média etária, nível de 

escolaridade e classe social, ministrado pelo mesmo professor, conteúdo 

programático, sob o mesmo semestre letivo; porém, com os modelos didáticos das 

disciplinas entre as turmas diferentes - uma foi incorporada técnicas de gamificação 

e a outra tem por base o modelo didático tradicional. 

Estes modelos didáticos são regulamentados pelos documentos de Plano 

de Ensino, disponíveis no anexo I e II, elaborados pelo professor das duas turmas - 

anexo I possui o plano de ensino da turma tradicional e o anexo II o plano de ensino 

da turma gamificada. Os planos de ensino possuem praticamente o mesmo 

conteúdo, diferem-se apenas no quesito de premiação por desempenho. Esta 

estrutura de premiações é a aplicação da gamificação no ambiente estudado. 

Apenas a turma gamificada foi submetida ao modelo da tabela 01 e, a partir dele, 

fez-se a análise dos efeitos repercutidos nos alunos. 

     

Tabela 01 - Da avaliação. Paldês, 2015. 
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Referente aos instrumentos utilizados para atingir os objetivos 

específicos, foi utilizado o questionário simples (apêndice I) para atingir o objetivo 

específico número 1. Foram distribuídos entre os alunos das turmas e, derivando 

dele, as respostas serão comparadas uma a uma e apresentadas como gráfico. 

Pelas turmas não possuírem uma quantidade grande de alunos, a amostra tende a 

englobar todos os seus componentes, porém é livre a escolha dos alunos de 

responder o questionário e houve àqueles que não compareceram no momento da 

distribuição dos mesmos (será demonstrado com mais precisão na Seção 4). 

Para atingir o objetivo específico número 2, avaliou-se e comparou-se, na 

Seção 4, o desempenho acadêmico dos alunos das turmas relativo a menções de 

provas, trabalhos individuais e em grupo; assiduidade e desistências da disciplina; 

Os instrumentos utilizados foram os relatórios de menções, faltas, matrículas e 

participações em sala de aula elaborados pelo professor ao longo do semestre. 

Por fim, para atingir o objetivo específico número 3 foi utilizado o 

instrumento entrevista (apêndice II) realizado com o professor para verificar suas 

observações diante ao nível de engajamento, interesse e motivação das turmas em 

geral e verificar se houve ou não alteração no comportamento geral e individual dos 

alunos. Outro recurso utilizado foi o questionário entre os alunos, para identificar a 

auto percepção do comportamento diante do ambiente gamificado (apêndice I). 

A análise dos dados foi feita, praticamente, por comparações entre os 

resultados obtidos, avaliações das respostas dos entrevistados e uma discussão, 

com base em estudos já realizados, a fim de identificar os efeitos causados por um 

modelo de ensino baseado nas técnicas de gamificação. 

 

 

3. REFERENCIAL TEÓRICO 

 

O referencial teórico foi dividido para melhor identificação dos assuntos 

abordados, que são: Gamificação, entendendo o público alvo, aprendendo 

Gamificação com os games e Gamificação na Educação. 
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1.1.1.  Gamificação 

 

Segundo Salen e Zimmerman (2012, apud. ALVES et al., 2014), a 

gamificação consiste em aplicar a mecânica dos jogos em tarefas fora do contexto 

dos jogos. De acordo com os autores, "é a construção de modelos que buscam 

despertar sentimentos de motivação e pertencimento nas pessoas, com o intuito de 

mobilizar e engajar sujeitos para a realização de um objetivo”. 

Diferentemente como a maioria das pessoas pensam, gamificação e 

games não são a mesma coisa. As técnicas de gamificação estão voltadas para as 

pessoas, de como podemos realizar tarefas usufruindo da vontade movida por 

motivações intrínsecas e extrínsecas dos sujeitos. Porém, essas técnicas foram 

encontradas nos ambientes dos jogos digitais, por causa de sua grande capacidade 

de envolver pessoas. Porém, essas técnicas foram encontradas nos ambientes dos 

jogos digitais por causa de sua grande capacidade de envolver pessoas e, para 

entendermos essas técnicas, devemos conhecer os estudos realizados sobre os 

games. 

Para Furió et al. (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 13), "o ato de 

jogar é um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cognição, 

estimulando a atenção e memória". Domínguez et al. (2013, apud BUSARELLO et 

al., 2014 p. 13) "salientam que os jogos são capazes de promover contextos lúdicos 

e ficcionais na forma de narrativas, imagens, sons, favorecendo o processo de 

aprendizagem”. Ou seja, além do engajamento adquirido do jogador, os jogos 

conseguem usufruir dos sentidos e despertar vários tipos de memória do ser 

humano como: a memória visual, auditiva, semântica, não declarativa e declarativa, 

conforme especialistas da Psicologia. 

Partindo do pressuposto que a gamificação tem como base a ação de se 

pensar como em um jogo, utilizando as sistemáticas e máquinas do ato de jogar em 

um contexto fora do jogo, este item abordará o que devemos saber sobre os jogos 

digitais e suas características que embasaram a construção dos estudos de 

gamificação. Para isso, pesquisadores tiveram que identificar os perfis de jogadores 

e seus comportamentos, classificar os jogos, destacar as principais características 

de um ambiente gamificado e identificar a metodologia correta de motivar os 

jogadores quanto sua implantação e continuidade que, abaixo, serão comentados. 



  10 
   

 

 

1.1.2. Entendendo o público alvo 

 

Ao planejar a criação de um jogo ou a gamificação de um ambiente é 

necessário que estabeleça o público alvo. Apesar dos mecanismos encontrados nos 

jogos despertarem o fator motivacional no indivíduo e contribuir para o engajamento 

deste nos mais variados aspectos e ambientes, não são suficientes se aplicados 

para os públicos e momentos errados.  

Muntean (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 13) identifica que o 

grau de engajamento do sujeito é determinante para o êxito da gamificação. 

Segundo Zicherman e Cunningham (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 13), "o 

engajamento é definido pelo período de tempo em que o indivíduo tem grande 

quantidade de conexões com outra pessoa ou ambiente”. Viana et al. (2013, apud 

BUSARELLO et al., 2014, p. 17) "compreendem que o nível de engajamento do 

indivíduo no jogo é influenciado pelo grau de dedicação do mesmo ás tarefas 

designadas”. Ou seja, as técnicas de gamificação devem despertar a motivação nos 

jogadores, entretanto, o contrário causaria insucesso e as técnicas devem ser 

reavaliadas para melhor adequação àquele público. 

Zichermann e Cunningham (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 15) 

identificam que as pessoas são motivadas a jogar por quatro razões específicas 

(que podem ser analisadas separadamente ou conjunta):  

I. para obterem o domínio de terminado assunto;  

II. para aliviarem o stress;  

III. como forma de entretenimentos; e  

IV. como meio de socialização.  

Além disso, os autores enfatizam quatro diferentes aspectos de diversão 

durante o ato de jogar:  

I. quando o jogador está competindo e busca a vitória;  

II. quando está imerso na exploração de um universo;  

III. quando a forma como o jogador se sente é alterada pelo jogo; e  

IV. quando o jogador se envolve com outros jogadores. 

 Para Bergamini (1997): "A motivação é como uma força propulsora que 

leva um indivíduo a satisfazer suas necessidades e desejos; uma energia interna, 

algo que vem de dentro do indivíduo, fazendo com que este se coloque em ação". 
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Segundo a autora, as motivações estão divididas entre intrínsecas e 

extrínsecas, desta maneira, as motivações intrínsecas são originadas dentro do 

próprio indivíduo. Assim, envolve-se com as coisas por vontade própria, pois elas 

despertam prazer, desafio, engajamento, interesse. Viana et al. (2013, apud 

BUSARELLO et al., 2014, p. 17) "identificam que motivados desta maneira, os 

indivíduos procurarão por novidades e entretenimento, satisfazendo sua curiosidade, 

além de terem a oportunidade de executar novas habilidades e aprender sobre algo 

novo.” Para Muntean (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 17) "esta motivação 

surge quando o indivíduo decide tomar ou não uma ação como o altruísmo, a 

cooperação, o sentimento de pertencer, de amor ou de agressão.” 

De acordo com Zichermann e Cunninghan (2011, apud BUSARELLO et 

al., 2014, p. 18), "no caso dos jogos, os comportamentos intrínsecos estão baseados 

nas relações mecânicas, dinâmicas e estéticas. As mecânicas, "que compões os 

elementos para o funcionamento do jogo e permitem as orientações nas ações do 

jogador”. As dinâmicas, "que são as interações entre o jogador e as mecânicas do 

jogo”. E as estéticas, "que dizem respeito as emoções do jogador durante a 

interação com o jogo. Essa relação resulta das relações anteriores entre as 

mecânicas e as dinâmicas, que levam à criação das emoções do jogador.” 

As motivações extrínsecas são baseadas no ambiente externo, em que 

envolve o indivíduo. Ou seja, essas motivações são causadas devido ao desejo de 

se obter recompensas externas, como o reconhecimento social, bens materiais e 

imateriais. 

Muntean (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 17) "identifica que essa 

motivação acontece quando alguém ou alguma coisa determina ao sujeito a ação 

que deve ser feita. Como pontos, prêmios, missões, classificações e assim por 

diante.” 

Do ponto de vista motivacional, Zichermann e Cunningham (2011, apud 

BUSARELLO et al., 2014, p. 18) "entendem que para se projetar uma experiência ou 

conduzir um comportamento de forma desejada é preciso conhecer o 

comportamento do indivíduo dentro do contexto de jogo”. Desta forma, segundo os 

autores, destacam quatro perfis de jogadores: 

I. Os exploradores consideram a própria experiência como o objetivo do 

jogo. Para Vianna et al. (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 19) "esse perfil 

de jogador está interessado em descobrir as possibilidades e os porquês do 
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ambiente. Tudo e todos os envolvidos no jogo adicionam aspectos à própria 

experiência. Além disso, se dedicam a estudos e ao desenvolvimento de 

habilidades para solucionar desafios pontuais no jogo”. 

II. Os empreendedores motivam-se pelas vitórias e pela realização de 

todos os objetivos apresentadas no jogo. Na visão do Zichermann e Cunningham 

(2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 19) "são competidores leais, e fazem 

conquistas próprias. entretanto, entendem que é difícil o desenvolvimento de 

sistemas e artefatos exclusivos para esse tipo de jogador, pois devem permitir 

que todos possam ganhar. No sentido motivacional, perder, provavelmente, fará 

o indivíduo deixar o jogo". 

III. Os socializadores buscam a interação social por meio dos jogos, 

tornando-se este um pano de fundo para as interações sociais de longo prazo. 

Viana et al (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 19) "salientam que este 

perfil de jogador prefere jogos cooperativos, demandando trabalho em conjunto. 

A ocasião do jogo em si é mais importante do que atingir os objetivos propostos. 

Representam a maioria dos jogadores”. 

IV. Os predadores são motivados a derrotar o adversário. Segundo 

Zichermann e Cunningham (2011, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 19), "esse 

perfil é extremamente competitivo, criando relacionamento intenso com outros 

jogadores, no sentido de que sua imposição sobrepõe a cooperação”. Para os  

autores, os predadores se diferem dos empreendedores no fato de que deve 

derrotar o adversário, não vale apenas a vitória. 

Os autores entendem que "estes perfis não existem de forma isolada, 

mas que cada jogador tem um pouco dos quatro, sendo uns mais aparentes que 

outros”. 

De forma análoga, Collantes (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 20) 

identifica:  

 

As ações do mesmo indivíduo dentro de um jogo se diferenciam 

das ações do mesmo fora do jogo. Essa diferença é baseada no 

sentimento que o indivíduo tem de que no jogo há início e um fim 

bem definidos, onde as regras de atuação são conscientes e 

explícitas e os objetivos são nítidos. Assim, o sujeito define suas 

ações com referência no objetivo final do próprio jogo. Em 
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contrapartida, em situações fora do jogo esses mesmos elementos 

são difíceis de serem identificados, apesar do autor salientar que 

podem existir. 

 

 

1.2.  Aprendendo Gamificação com os games 

 

Este tópico apresentará algumas características dos games que 

conseguimos aproveitar para desenvolver um ambiente gamificado. Para que dê 

certo, Vianna et al. (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 24) identificam quatro 

características na mecânica dos jogos, que entendem como essenciais ao se 

desenvolver um artefato com base na gamificação: 

I. A Meta do Jogo é o motivo, o propósito designado para tal tarefa, o 

qual o jogador deve perseguir constantemente. Deve servir como orientação 

para a atividade e não um fim específico; 

II. As Regras determinam como o indivíduo deve se comportar e agir 

para cumprir os desafios. De acordo com os Autores, "as regras favorecem a 

liberação da criatividade e do pensamento estratégico, uma vez que buscam 

ajustar o nível de complexidade do sujeito às atividades a serem realizadas"; 

III. O Sistema de Feedbacks é por onde o jogador se orienta sobre sua 

posição dentro do jogo; 

IV. A Participação Voluntária estabelece que o indivíduo deva estar 

disposto a fazer parte daquele jogo. Para isso, o indivíduo deve aceitar suas 

metas, regras e sistema de feedbacks. 

 

Para os autores outros aspectos dos jogos como: narrativa, interatividade, 

suporte gráfico, recompensas, competitividade, ambiente virtual, entre outros, são 

construídos para criar uma relação de proximidade com as quatro características 

apresentadas anteriormente (VIANNA et al., 2013, apud DA SILVA et al., 2014). 

Segundo Zichermann e Cunninghan (2011, apud DA SILVA et al., 2014), 

“a mecânica de um sistema de jogo é composta por várias ferramentas que tem a 

capacidade de produzir respostas estéticas significativas aos jogares", tais como: 
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• Pontos: á o acompanhamento dos jogadores durante sua interação com 

o sistema. Pode ser utilizado tanto como estímulo ou como parâmetro para que o 

desenvolvedor possa acompanhar os resultados do indivíduo. 

• Níveis: são as etapas que dividem o sistema e indicam a posição de 

progresso do jogador. De acordo com os autores, "podem ser utilizadas como 

forma de controle de aumento do crescimento dos níveis de habilidade e 

conhecimento do indivíduo no sistema”; 

• Placar: é o próprio resultado e tem como propósito a realização de 

comparações entre os jogadores; 

• Divisas: conforme os autores, ”são geralmente simbólicos - como 

distintivos - com o objetivo de marcar os objetivos e constantes progressos dentro 

do sistema. Além de aumentar o nível de engajamento, este item possibilita o 

incentivo da promoção social”; 

• Integração: é essencial, pois evidencia o nível de aceite de novos 

jogadores. Ao entrar no sistema do jogo, o iniciante deve ter um momento onde 

aprenderá, de forma sistemática, todo o contexto e os preceitos dos jogos. É 

importante que, nos primeiros minutos em contato com o game, deve-se, segundo 

Zichermann e Cunninghan (2011, apud DA SILVA et al., 2014): "revelar lentamente 

a complexidade do sistema, reforçar o usuário de forma positiva, criar um ambiente 

em que haja baixa possibilidade de falhas e deve-se ser capaz de aprender algo 

sobre o jogador”. Para implantar esse aspecto deve-se ter cautela, pois, integrando 

devidamente o indivíduo, pode-se garantir uma constância no engajamento em 

longo prazo; 

• Desafios e Missões: estes aspectos devem dar a direções e objetivos 

que os jogadores devem seguir ao longo do ambiente. É importante que sejam 

bastante diversificados com o intuito de alcançar a todos os tipos de jogadores. 

• Loops de engajamento: conforme os autores, é "a criação e 

manutenção de emoções sucessivas contribuem para que o jogador tenha um 

contínuo processo de renegadamente na experiência do jogo”; 

• Personalização: possibilita a personalização e mudança de alguns 

aspectos dentro do ambiente. Adverte-se pois a grande ou a baixa quantidade de 

possibilidades podem desmotivar o jogadores, deve-se procurar o ideal para a 

situação ou para o público alvo. 
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• Reforço e Feedbacks: são recursos essenciais para o jogo. Pois, 

através dele, os jogadores serão providos de informações sobre o estado do 

sistema. 

Desta forma, destacou-se as principais características que desenvolvem 

as técnicas de gamificação. Deve-se explorar de todo o estudo baseado nos games 

a fim de afetar o sujeito e dele adquirir os benefícios da gamificação. Mas como 

podemos inserir essas técnicas no sistema de ensino? 

 

 

1.3.  Gamificação na Educação 

 

Conforme Macedo (2010, apud. ALVES; TEIXEIRA, 2014), "com o passar 

dos anos e devido à evolução tecnológica gerou-se a necessidade de sistemas mais 

flexíveis e adaptativos para a difusão do conhecimento". As formas de motivação, 

engajamento e interação causada pelos games torna a gamificação uma estratégia 

apropriada para a educação, na teoria. 

McGonigal (2011, apud, ALVES; TEIXEIRA, 2014) apresenta suas 

recomendações e princípios para a criação e aplicação da gamificação em 

ambientes educacionais: “atividade criada com desafios que se pode vencer; 

geração da possibilidade de trabalhar em cooperação, em equipes e grupos para 

resolver problemas; busca da auto-motivação para seguir na atividade (motivação 

intrínseca); construção de laços sociais e relações mais fortes por meio de vínculos 

afetivos; produtividade prazerosa, jogadores veem esforços e energias empregadas 

alcançarem os resultados desejados; significado épico de alcançar algo esperado.” 

De acordo com Diniz et al. (2014), podemos utilizar as etapas do quadro 

02  que podem auxiliar na construção das estratégias de educação gamificada: 
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Quadro 02 - Como criar um Estratégia Educacional Gamificada. DINIZ et al., 2014. 

 

Estudiosos da área da Educação explicam que o modelo de Sistema de 

Ensino Brasileiro busca avaliar os alunos de várias perspectivas distintas. Com o 

intuito de tornar metódico a pesquisa de que se trata este artigo, foi definido as 

seguintes perspectivas avaliativos com sua respectiva definição, segundo o 

dicionário Aurélio: 

1. Assiduidade: 

• Qualidade ou caráter de assíduo (que comparece com 

regularidade e exatidão ao lugar onde tem de desempenhar 

seus deveres ou funções: aluno assíduo; funcionário assíduo à 

repartição); 

• Freqüência, constância: É grande a sua assiduidade às aulas. 

2. Criatividade: 

• Qualidade de criativo, criador: imaginação criativa; 

• Capacidade criadora; engenho, inventividade. 

3. Disciplina: 

• Observância de preceitos ou normas. 

4. Iniciativa: 
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• Qualidade daquele que sabe agir, que está disposto a 

empreender, ousar: É homem de iniciativa; Tem espírito de 

iniciativa.  

5. Interesse: 

• Sentimento de zelo, simpatia, preocupação ou curiosidade por 

alguém ou alguma coisa: Demonstra interesse pela menina; 

Tem interesse por assuntos científicos.  

6. Organização: 

• Ato ou efeito de organizar(-se). 

7. Participação: 

• Ato ou efeito de participar. (Ter ou tomar parte). 

8. Pontualidade: 

• Qualidade de pontual; 

• Exatidão no cumprimento dos deveres ou compromissos; rigor. 

9. Produtividade: 

• Eficiência relativa no desempenho de determinada função ou 

tarefa; produtividade: O rendimento do time aumentou com a 

vinda do novo técnico. 

10. Relacionamento: 

• Ato ou efeito de relacionar (-se); 

• Capacidade, em maior ou menor grau, de relacionar-se, 

conviver ou comunicar-se com os seus semelhantes: É pessoa 

de relacionamento difícil.  

11. Responsabilidade: 

• Qualidade ou condição de responsável. 

12. Cooperação: 

• Ato ou efeito de cooperar. 

 

Certo do adequado conhecimento bibliográfico tratado nesta seção, 

entraremos na apresentação dos resultados da pesquisa experimental de que se 

trata este artigo.  
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4. RESULTADOS 

 

Os resultados, a seguir, servirão como indicadores que estabelecerá o 

atendimento ou não dos nossos objetivos específicos e, caso positivo, atingir o 

objetivo geral deste artigo: identificar os efeitos do modelo de uma disciplina 

baseada em técnicas de gamificação no resultado dos alunos de uma Universidade. 

 

 

4.1.  Avaliar o entusiasmo entre os alunos 

 

A avaliação do entusiasmo se fez pelo questionário do apêndice I e, após 

a tabulação das respostas, encontra-se o seguinte resultado: 

 

RESULTADO DO ENTUSIASMO DA TURMA BASEADA EM TÉCNICAS 

TRADICIONAIS 

Questionamentos 
Discordo 
Totalmente 

Discordo 
Parcialmente 

Concordo 
Parcialmente 

Concordo 
Totalmente 

TOTAL 

1) Facilidade 3 aprox. 14% 4 aprox. 18% 11 aprox. 50% 4 aprox. 18% 22 

2) Motivação 1 aprox. 2% 3 aprox. 14% 14 aprox. 64% 4 aprox. 18% 22 

3) Satisfação 3 aprox. 14% 4 aprox. 18% 10 aprox. 22% 5 aprox. 23% 22 

4) Engajamento 4 aprox. 18% 3 aprox. 14% 12 aprox. 55% 3 aprox. 14% 22 

TOTAL 11 14 47 16 88 

Tabela 02 - Resultados do entusiamo dos alunos da turma baseada em técnicas tradicionais. Produzida pelo autor. 

 

RESULTADO DO ENTUSIASMO DA TURMA BASEADA EM TÉCNICAS 

GAMIFICADAS 

Questionamentos 
Discordo 
Totalmente 

Discordo 
Parcialmente 

Concordo 
Parcialmente 

Concordo 
Totalmente 

TOTAL 

1) Facilidade 2 aprox. 6% 6 aprox. 17% 26 aprox. 72% 2 aprox. 6% 36 

2) Motivação 0 = 0% 3 aprox. 8% 19 aprox. 53% 14 aprox. 39% 36 

3) Satisfação 0 = 0% 5 aprox. 14% 16 aprox. 44% 15 aprox. 42% 36 

4) Engajamento 0 = 0% 5 aprox. 14% 21 aprox. 58% 10 aprox. 28% 36 

TOTAL 2 19 82 41 144 

Tabela 03 - Resultados do entusiasmo dos alunos da turma baseada em técnicas gamificadas. Produzida pelo autor. 
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Nas tabelas 02 e 03, verifica-se 22 respostas na turma tradicional e 36 

respostas na turma gamificada, um número bem abaixo do esperado. Esse fato foi 

gerado pelo não comparecimento de muitos alunos no momento da entrega dos 

questionários que, provavelmente, ocorreu por não ter sido previamente anunciado e 

ser um dia com poucas atividades de peso avaliativos. 

Entretanto, ainda assim é um número considerável visto que existem 45 

alunos matriculados na turma tradicional e 54 alunos na turma gamificada, tendo 

uma média de 7% de alunos desistentes da disciplina (3 alunos na turma tradicional 

e 4 alunos na turma gamificada).  

De uma forma diferente, afim de melhorar a visualização da pesquisa 

como um todo e a comparação das respostas das turmas, seguem os gráficos das 

tabelas 02 e 03: 

 

Gráficos 1 - Resultados do entusiasmo dos alunos das turmas. Produzidos pelo autor. 

 

De uma forma geral, verificou-se um sentimento pessoal maior em relação 

aos três maiores pontos de possíveis melhorias discutidos no referencial teórico, 

quais são: facilidade de aprendizado, motivação pessoal e engajamento nas tarefas. 

13% 

16% 

53% 

18% 

RESULTADO DA TURMA  
BASEADA EM TÉCNICAS 

 TRADICIONAIS 

Discordo Totalmente Discordo Parcialmente

Concordo Parcialmente Concordo Totalmente

1% 13% 

57% 

28% 

RESULTADO DA TURMA 
BASEADA EM TÉCNICAS 

GAMIFICADAS 
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A satisfação e aceitação dos alunos com o modelo gamificado também foi outro 

aspecto que cresceu em relação ao modelo tradicional. 

 

4.2.  Avaliar o desempenho acadêmico entre os alunos 

 

Da mesma forma, abaixo demonstrará, academicamente, a avaliação dos 

alunos das duas turmas, relativa a: 

 

4.2.1.  Menções 

 

As menções, constantes no regulamento oficial da Universidade, faz-se 

da seguinte forma: as menções SS (superior), MS (médio superior) e MM (médio) 

estão acima da média e os aluno que possuírem estas estão aprovados; as 

menções MI (médio inferior) e II (inferior) são abaixo da média e os alunos que 

possuírem estas estão reprovados. 

Nas tabelas 04 e 05, constam a nota da primeira prova dos alunos das 

duas turmas de nosso universo de pesquisa: 

 

MENÇÕES DOS ALUNOS COMPARECENTES DA TURMA BASEADA EM 
TÉCNICAS TRADICIONAIS 

MENÇÕES II MI MM MS SS TOTAL 

TOTAL 
1 aprox. 2% 12 aprox. 

27% 
13 aprox. 
30% 

17 aprox. 
39% 

1 aprox. 
2% 

44 

Tabela 04 - Menções dos alunos comparecentes da turma baseada em técnicas tradicionais. Produzida pelo autor. 

 

MENÇÕES DOS ALUNOS COMPARECENTES DA TUR”A BASEADA EM 
TÉCNICAS GAMIFICADAS 

MENÇÕES II MI MM MS SS TOTAL 

TOTAL 
1 aprox. 2% 8 aprox. 

17% 
20 aprox. 
43% 

10 aprox. 
21% 

8 aprox. 
17% 

47 

Tabela 05 - Menções dos alunos comparecentes da turma baseada em técnicas gamificadas. Produzida pelo autor. 

 

Conforme as tabelas 04 e 05, a diferença entre os alunos aprovados da 

das turmas é de 11% - pois a soma dos aprovados da turma baseada em técnicas 

tradicionais foi de 70% para 81% de aprovação dos alunos da turma baseada em 

técnicas gamificadas. Comprovando, assim, mais um resultado positivo gerado pela 

gamificação. 
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4.2.2.  Assiduidade 

 

Relacionado ao desempenho acadêmico, a assiduidade é a frequência 

dos alunos durante as aulas e, quando analisado, também é importante para a 

medição do entusiasmo e engajamento e motivação dos mesmos. Seguem as 

demonstrações de assiduidade dos alunos das referidas turmas nos meses de 

fevereiro, março e abril: 

 

ASSIDUIDADE DOS ALUNOS DA TURMA BASEADA EM TÉCNICAS 
TRADICIONAIS 

MESES FEVEREIRO MARÇO ABRIL TOTAL ALUNOS MÉDIA 

FALTAS 14 187 152 353 45 7,8 

 

Tabela 06 - Assiduidade dos alunos da turma baseada em técnicas tradicionais. Produzida pelo autor. 

 

ASSIDUIDADE DOS ALUNOS DA TURMA BASEADA EM TÉCNICAS 
GAMIFICADAS 

MESES FEVEREIRO MARÇO ABRIL TOTAL ALUNOS MÉDIA 

FALTAS 20 173 144 337 54 6,2 

 

Tabela 07 - Assiduidade dos alunos da turma baseada em técnicas tradicionais. Produzida pelo autor. 

 

Como demonstrado nas tabelas 06 e 07, a assiduidade também foi 

melhor na turma gamificada. A média da turma, em faltas, foi de 6,2 por aluno 

enquanto a turma tradicional possui uma média de 7,8 faltas por aluno.  

 

4.3.  Avaliar o comportamento dos alunos 

 

Como citado da Seção 2, o instrumento utilizado para demonstrar os 

resultados deste objetivo específico foi o questionário respondido pelo professor das 

turmas e a parte discursiva do questionário dos alunos. O primeiro tem como 

objetivo verificar a percepção que o professor teve do comportamento geral dos 

alunos de cada uma das turmas estudadas. 

Conforme discutido no referencial teórico, foram utilizados os mesmo 

aspectos comportamentais - assiduidade, criatividade, disciplina, iniciativa, interesse, 

organização, participação, pontualidade, produtividade, relacionamento, 
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responsabilidade e senso de cooperação - para serem os pontos avaliativos deste 

instrumento de pesquisa, conforme demonstrado abaixo: 

  

ITEM ASPECTOS COMPORTAMENTAIS TURMA TRAD. TURMA GAMIF. 

01 Assiduidade 2 4 

02 Criatividade 2 3 

03 Disciplina 3 4 

04 Iniciativa 3 4 

05 Interesse 2 4 

06 Organização 2 4 

07 Participação 2 4 

08 Pontualidade 2 4 

09 Produtividade 3 4 

10 Relacionamento 3 3 

11 Responsabilidade 3 4 

12 Senso de Cooperação 3 4 

TOTAL 30 46 

Tabela 08 - Avaliação dos aspectos comportamentais . Produzida pelo autor. 

 

A tabela 08 demonstra uma percepção mais auspiciosa da turma 

gamificada comparada a turma tradicional. A diferença foi de 16 pontos que, quanto 

maior, demonstra melhor a percepção que o professor teve em relação aos aspectos 

comportamentais. De acordo com a legenda abaixo retirada do questionário: 

 

• 5 - Muito alto; 

• 4 - Alto; 

• 3 - Médio; 

• 2 - Baixo; 

• 1 - Muito baixo; 

• 0 - Não cabe. 
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Em relação aos questionários dos alunos no que tange aos seus 

comportamentos, foram constatados apenas 5, das 36 respostas dos alunos da 

turma gamificada, que discordavam de qualquer reação estimulante ao estarem 

inseridos em um ambiente acadêmico gamificado. Todos os alunos restantes, em 

suas respostas, demonstravam quais as reações, experiências e atitudes que o 

ambiente acadêmico gamificado trouxe de forma positiva. 

Seguem, abaixo, quatros respostas que conseguiram compreender o que 

foi dito entre os alunos sobre os benefícios da gamificação para o ambiente 

acadêmico:  

1. "Foi um incentivo divertido, diferente e motivante. A tabela de 

desempenho é boa para a pessoa se analisar e acompanhar a sua evolução. Ter 

o registro de cada desempenho e isso motivar sua melhoria contínua. Com 

certeza o ambiente gamificado aumentou meu comprometimento e interesse, é 

um outro ambiente fora do padrão de outras disciplinas”; 

2. “Ao ser colocado em tal ambiente, sinto-me mais motivado, pois gosto 

de competições saudáveis. Sinto uma maior vontade de me empenhar e 

fazer/realizar as atividades”da melhor maneira possível”; 

3. “Ao ser inserido em um ambiente acadêmico gamificado, tal 

modalidade é extremamente motivacional e ajuda para um melhor rendimento e 

interação dos conteúdos abordados, acredito que desta forma temos a 

oportunidade de evoluir gradativamente […]”; 

4. “Fiquei curiosa quanto a isso, mas achei um ótimo método de 

motivação ao aluno, tanto que venho me dedicado bastante a matéria. Me gerou 

motivação a ser mais atenciosa, dedicada e estudiosa”. 

 

 

5. DISCUSSÃO  

 

Após demonstrar os resultados da pesquisa, discute-se todos os 

indicadores afim de determinar o sucesso ou insucesso do atendimento dos 

objetivos específicos. Começaremos pela análise das técnicas de gamificação no 

entusiasmo dos alunos das turmas através do questionário de múltipla escolha 

aplicado. 
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O entusiasmo dos alunos foi analisado diante de quatro vertentes: a 

facilidade de aprendizado, a motivação (intrínseca ou extrínseca), a satisfação com 

o modelo gamificado e a auto interpretação de seu engajamento nas atividades 

propostas ao longo das aulas.  

Conforme Salen e Zimmerman (2013, apud BUSARELLO et al., 2014, p. 

24), a gamificação consiste em utilizar a mecânica dos jogos em atividades que não 

estão dentro do contexto dos jogos. É a construção de modelos que buscam 

despertar sentimentos de motivação e pertencimento nas pessoas, com o intuito de 

mobilizar e engajar sujeitos para a realização de um objetivo. Desta forma, podemos 

concluir que as técnicas de gamificação motivaram e proporcionaram engajamento 

maior naqueles alunos sobre o ambiente gamificado. Desta forma, a facilidade no 

aprendizado vem como consequência. 

A satisfação dos estudantes frente as técnicas propostas reflete a sua 

aceitação. Como, em sua maioria, o modelo gamificado houve maior índice de 

satisfação comparado ao modelo tradicional, a tendência é aumentar os outros três, 

como verificado. 

Desta forma, o primeiro objetivo específico da avaliação do entusiasmo 

entre os alunos das duas turmas foi completo e favorável para àqueles inseridos no 

ambiente gamificado. 

Quanto ao segundo objetivo específico, começou-se com as menções, 

que demonstram outro indicador que melhorou decorrente a motivação e 

engajamento dos alunos. Conforme McGonigal (2011, apud, ALVES; TEIXEIRA, 

2014, p. 135) em seus princípios, a gamificação torna a produtividade prazerosa, 

com mais esforços e energias empregadas alcançarem os resultados desejados; 

dando um significado épico de alcançar o esperado. Ou seja, a diferença entre as 

menções demonstram a diferença entre os comportamentos dos alunos, no que 

tange aos resultados e esforços para alcançá-los. 

A assiduidade dos estudantes no ambiente acadêmico pode ser explicado 

por Bergamini (1997): "A motivação é como uma força propulsora que leva um 

indivíduo a satisfazer suas necessidades e desejos; uma energia interna, algo que 

vem de dentro do indivíduo, fazendo com que este se coloque em ação”. 

Desta forma, o segundo objetivo específico de avaliação do desempenho 

acadêmico entre os alunos das duas turmas, de acordo com o proposto, foi atingido 

e favorável para àqueles inseridos no ambiente gamificado. 
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Quanto ao terceiro objetivo específico, identificou-se, através do professor 

e os próprios alunos, diversas mudanças nas atitudes e comportamentos diante das 

práticas de gamificação. Entre elas, a assiduidade, criatividade, disciplina, iniciativa, 

interesse, organização, participação, pontualidade, produtividade, relacionamento, 

responsabilidade e senso de cooperação. Concluindo, assim, o último objetivo 

específico: avaliar o comportamento dos alunos frente aos desafios do ambiente 

gamificado. 

 

 

6. CONCLUSÃO 

 

Em virtude dos fatos mencionados, pode-se responder o problema de 

pesquisa proposto por este artigo: quais são os efeitos do modelo de uma disciplina 

baseada em técnicas de gamificação no resultado dos alunos de uma Universidade 

do Distrito Federal?  

O modelo com base nas técnicas de Gamificação mostrou-se eficaz 

devido aos resultados favoráveis obtidos nas pesquisas realizadas nesse projeto. 

Consegue-se identificar efeitos como: maior engajamento, motivação, 

comprometimento, dedicação, assiduidade, disciplina e desempenho acadêmico dos 

alunos tanto na perspectiva do professor quanto no reconhecimento dos alunos. 

Desta forma, atingiu-se o objetivo geral: identificar os efeitos do modelo de uma 

disciplina baseada em técnicas de gamificação no resultado dos alunos de uma 

Universidade. 

Esta pesquisa foi proposta para identificar as primeiras impressões da 

utilização das técnicas de gamificação em um ambiente educacional pois foi feita 

junto com o semestre letivo das turmas. A limitação encontrada foi a de não realizar 

a pesquisa em cima dos resultados finais das turmas.  

As sugestões de trabalhos futuros estão ligados à limitação: fazer a 

mesma pesquisa e análises após todas as avaliações e aplicar técnicas divergentes 

àquelas aplicadas pelo professor na turma gamificada verificando as mudanças de 

comportamentos.   
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APÊNDICE I - QUESTIONÁRIO PARA OS ALUNOS 

 

Prezado (a) aluno (a): Cada uma das frases abaixo expressa o 

                                                disciplina de Tecnologia e 

Suporte à Decisão       deve comparar o seu sentimento pessoal com aquele 

expresso em cada frase, assinalando um dentre os quatros pontos colocados abaixo 

                                                                                 

                                   disciplina. 

 

1. Possuo facilidade no aprendizado do conteúdo da disciplina. 

(  ) Discordo Totalmente  

(  ) Discordo Parcialmente  

(  ) Concordo Parcialmente  

(  ) Concordo Totalmente 

 

2. Sinto-me motivado em superar meu desempenho na disciplina. 

(  ) Discordo Totalmente  

(  ) Discordo Parcialmente  

(  ) Concordo Parcialmente  

(  ) Concordo Totalmente 

 

3. Estou satisfeito com o modelo da disciplina (Sistema de avaliação, didática, 

bonificações). 

(  ) Discordo Totalmente  

(  ) Discordo Parcialmente  

(  ) Concordo Parcialmente  

(  ) Concordo Totalmente 

 

4. Estou engajado nas atividades da disciplina. 

(  ) Discordo Totalmente  

(  ) Discordo Parcialmente  

(  ) Concordo Parcialmente  

(  ) Concordo Totalmente 
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5. De forma breve e discursiva, reponder qual foi a sua reação, experiência e 

atitude ao ser inserido em um ambiente acadêmico gamificado? Quais os efeitos 

gerados em seu comportamento? (Essa questão foi distribuída apenas para os 

alunos da turma baseada em técnicas gamificadas) 

 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________  



  31 
   

 

 

APÊNDICE II - QUESTIONÁRIO PARA O PROFESSOR 

 

 

Prezado Professor: Cada um dos itens abaixo referem-se a 

aspectos“comportamentais que devem ser avaliados subjetivamente conforme sua 

percepção  geral em cada uma das turmas e preenchidos da seguinte forma: 

 

• 5 - Muito alto; 

• 4 - Alto; 

• 3 - Médio; 

• 2 - Baixo; 

• 1 - Muito baixo; 

• 0 - Não cabe. 

 

ITEM ASPECTOS COMPORTAMENTAIS TURMA TRAD. TURMA GAMIF. 

01 Assiduidade   

02 Criatividade   

03 Disciplina   

04 Iniciativa   

05 Interesse   

06 Organização   

07 Participação   

08 Pontualidade   

09 Produtividade   

10 Relacionamento   

11 Responsabilidade   

12 Senso de Cooperação   

TOTAL   
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