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RESUMO: A Educagdo Profissional e Tecnologica é a modalidade de ensi-
no responsavel pela formagao para o trabalho, em que o discente seja capaz
de compreender o contexto em que se da e lhe permita o desenvolvimento
de competéncias e habilidades que favorecam a resolucdo de problemas e a
conducao de projetos. Nesse contexto, € imprescindivel compreender como
o aluno se sente engajado em relagdo as novas aprendizagens € como isso
colabora para o futuro exercicio profissional. Uma forma de ativar a aprendi-
zagem significativa dos alunos ¢é a aplicag@o de jogos e seus elementos como
pratica pedagdgica. Em fungdo disso, o artigo objetiva avaliar os resultados
da efetiva aplica¢do da gamificagdo, considerada pelos docentes envolvidos
como uma das metodologias ativas aplicavel as suas disciplinas ministradas em
instituigdes de Educacao Profissional. Inicialmente se pesquisou em diferentes
fontes académicas dezenas de artigos aderentes ao tema e ao objetivo proposto;
depois, mediante leitura detalhada e fichamentos especificos, selecionou-se
12 artigos, intentando considerar o titulo, os autores, o jogo e os principais
resultados alcangados. Os resultados apresentam tendéncias promissoras em
termos de ensino-aprendizagem por diferentes aspectos. Considera-se que
a aplicagdo da gamificagdo em disciplinas da Educacao Profissional mostra
caracteristicas asseverativas relevantes em suporte aos processos de ensino-
-aprendizagem.
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Palavras-chave: Motivagdo. Evasao. Metodologia ativa. Jogos.

ABSTRACT: Professional and Technological Education is the teaching
method responsible for job training, in which the student is able to understand
the context it takes place and allows the development of skills and abilities that
favor the resolution of problems, and the conduct of projects. In this context,
it is essential to understand how the student feels engaged in relation to the
new learning and how this contributes to future professional practice. One
way to activate meaningful student learning is the application of games and
their elements as a pedagogical practice. Thus, this article aims to evaluate the
results of the effective application of gamification, considered by the teachers
involved, one of the active methodologies applicable to their subjects taught
in Professional Education institutions. Initially, dozens of articles adhering
to the proposed theme and objective were researched in different academic
sources; then, through detailed reading and specific records, 12 articles were
selected, trying to consider the title, the authors, the game and the main results
achieved. The results show promising trends in terms of teaching-learning
by different aspects. It is considered that the application of gamification in
Professional Education subjects shows relevant assertive characteristics in
support of the teaching-learning processes.

Keywords: Motivation. Evasion. Active methodology. Games.

Introdugao

A Educacgdo Profissional e Tecnologica
(EPT) é a modalidade de ensino responsavel
pela formagao para o trabalho, em diferentes
niveis de ensino, como o técnico e o superior.
Justamente devido sua aplicabilidade a pra-
tica profissional, este tipo de educagao exige
uma aprendizagem que seja significativa, em
que o discente seja capaz de compreender o
contexto em que se da, e lhe permita o uso das
tecnologias da informacdo e comunicagao.
Com isso, a EPT também precisa desenvolver
competéncias ¢ habilidades que favoregam
a resolucao de problemas e a condugdo de
projetos (BARBOSA; MOURA, 2016).

Nesse contexto, ¢ fundamental compre-
ender como o aluno se sente engajado em
relagdo as novas aprendizagens € como isso

colabora para o futuro exercicio profissional
daquilo que se aprende no ambiente escolar
(BERBEL, 2011). Uma forma de ativar a
aprendizagem significativa dos alunos ¢ a
aplicagdo de jogos ¢ seus elementos como
pratica pedagdgica, objeto de estudo deste
artigo.

A justificativa deste trabalho se confirma
pela necessidade de buscar compreender
se a aplicagdo da gamifica¢do na Educagdo
Profissional e Tecnoldgica impacta a apren-
dizagem dos alunos.

A pergunta de pesquisa se configura
como: a aplicagdo da gamificagdo nas disci-
plinas ministradas em institui¢des de ensino
profissional em nivel técnico e nivel tecnolo-
gico impactam em quais efetivos resultados?

Destarte, o objetivo ¢ avaliar os resulta-
dos da efetiva aplicacdo da gamificagdo por
docentes em componentes curriculares do
ensino técnico ou superior de tecnologia a fim
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de investigar se as iniciativas se traduzem em
melhorias no ensino-aprendizado.

Para isso, a pesquisa se deu por meio de
acessos aos artigos contidos no sitio Google
Académico e DOAJ, seguida de analises
em artigos selecionados pelos autores e
estatisticas fundamentadas em quantidades
e sentidos.

Referencial Teérico

Inicia-se o referencial tedrico pela educa-
¢do formal no Brasil, em seguida, educacdo
profissional e tecnologica, metodologias
ativas, gamificacdo e aprendizagem baseada
em jogos e jogos na educagdo profissional.

Educacao formal no Brasil

O processo educacional acontece de
maneira formal nas escolas e universidades,
por meio de um sistema de educagdo estru-
turado e em diferentes niveis, ndo formal,
em atividades organizadas que se concreti-
zam fora da estrutura da educagdo formal,
e informal quando as pessoas aprendem
enquanto interagem e socializam, carregada
de cultura e valores proprios (GOHN, 2006
apud PATRICIO, 2019; SMITH, 1996 apud
MARANDINO, 2017).

Segundo Saviani et al. (2008), a educagao
sistematizada encontrada nas instituigdes es-
colares tende a generalizagao, dando origem
aos sistemas educacionais organizados pelo
poder publico (infligindo o entendimento de
que a educagdo ¢ uma questdo de interesse
publico).

O Brasil acumulou um déficit historico
significativo no campo educacional ao re-
tardar a organizacdo do sistema educacional
como meio efetivo de erradicar o analfabetis-
mo e universalizar o acesso a educagdo. Com

a Constitui¢ao Federal de 1988 foi necessario
reorganizar o sistema (SAVIANI, 2008).

Com isso, em 1996, foi sancionada a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional,
a LDB, que estabeleceu os principios do sis-
tema educacional brasileiro, especificando as
modalidades de ensino e as responsabilidades
dos poderes publicos federais, estaduais e
municipais. Segundo ela, a Educagdo Bésica
no Brasil é composta pela Educagao Infantil,
pelo Ensino Fundamental, pelo Ensino Mé-
dio, pela Educagdo de Jovens e Adultos e pela
Educagdo Profissional Técnica de Ensino
Médio. Além disso, também estabelece a
Educacao Profissional e a Educag@o Superior
e suas especificidades (BRASIL, 1996).

Ja em 2008, a Lei n.° 11.741 alterou os
dispositivos da Lei de Diretrizes e Bases a
fim de “redimensionar, institucionalizar e
integrar as agdes da educagdo profissional
técnica de nivel médio, da educagdo de jo-
vens e adultos e da educacao profissional e
tecnologica”. A partir de entdo a Educacao
Profissional passou a ser denominada como
Educagao Profissional e Tecnoldgica e contou
com uma melhor definicdo sobre sua abran-
géncia (BRASIL, 2008).

Educacgao Profissional e
Tecnoloégica

Estabelecida pela LDB e suas alteragoes,
a Educag@o Profissional e Tecnologica (EPT)
abrange os cursos de formacao inicial e con-
tinuada ou qualificagdo basica, de educacdo
profissional técnica de nivel médio e de edu-
cacdo profissional tecnologica de graduacao
e pos-graduacao (BRASIL, 1996).

Os cursos técnicos e tecnologicos ofereci-
dos pela EPT sao disciplinados pelo Catalogo
Nacional de Cursos Técnicos (CNCT) e pelo
Catéalogo Nacional de Cursos Superiores de
Tecnologia (CNCST), editados periodica-
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mente pelo Ministério da Educacao do Brasil.
O objetivo da EPT ¢ a formacgao para a pratica
do trabalho.

Para Barbosa e Moura (2016, p. 52), “a
aprendizagem em EPT deve estar cada vez
mais distante da aprendizagem tradicional”,
a EPT, segundo os autores, requer uma
aprendizagem significativa, contextualizada,
orientada ao uso das TIC. Na aprendizagem
tradicional, o aluno recebe os contetdos
transmitidos pelo professor e assume uma
postura passiva em relacao as informagdes
apresentadas durante a aula (DIESEL; MAR-
CHESAN; MARTINS, 2016). Na aprendiza-
gem baseada nas metodologias ativas, diversa
da tradicional, segundo Silva et al. (2018), o
aluno exerce papel de protagonista, apresenta
desempenho atuante e contextualizado. A
aprendizagem ativa se alicerca na suposicao
de que o aluno, e ndo o professor se acha no
foco do processo.

Metodologias Ativas

Para Barbosa e Moura (2016, p. 52), “as
projecdes mais recentes para o futuro da
educacao indicam que a escola, como ela ¢
hoje, tem poucas chances de sobrevivéncia
nas proximas décadas.” Repensar como se da
a relagdo ensino-aprendizagem na educagao
profissional e tecnoldgica ¢ uma demanda
necessaria.

Com isso, as chamadas metodologias
ativas de aprendizagem, cuja principal ca-
racteristica “é colocar o aluno como principal
responsavel pela propria aprendizagem, passa
a ter participagdo efetiva na sala de aula, ja
que exige do estudante agdes e construcdes
mentais variadas”, conforme definiram Die-
sel; Marchesan; Martins (2016, p. 156).

A realizagdo de visitas técnicas e de-
senvolvimento de projetos na Educacdo
Profissional e Tecnoldgica sdo exemplos da

aplicacdo de metodologias que buscam tor-
nar a aprendizagem mais significativa para
o aluno. O uso de laboratorios, realizacao
de oficinas, trabalhos em equipe também
ilustram estas possibilidades (BARBOSA;
MOURA, 2016). A aplicagao de metodolo-
gias ativas motivam os alunos na busca do
conhecimento.

Segundo Berbel (2011), no intento de am-
pliar as possibilidades de exercitar a liberdade
pela autonomia na tomada de decisdes em
diferentes momentos e preparando o aluno
para o exercicio profissional futuro, o enga-
jamento deste passa pela sua relagdo com as
novas aprendizagens, pela compreensao, pela
escolha e pelo seu interesse.

Neste mesmo sentido, Moran (2015, p.
17) enfatiza que a ado¢dao de metodologias
ativas colabora para a proatividade e enga-
jamento dos alunos. O mesmo autor relata
que, essas metodologias tornam os alunos
proativos, promovem o envolvimento em
atividades cada vez mais complexas em que
tenham que tomar decisoes ¢ avaliar os resul-
tados, acrescentando-se ainda a possibilidade
de torna-los mais criativos.

Dentre as metodologias ativas em apli-
cagdo, explicam Flores; Klock; Gasparini
(2016), a gamificagdo granjeia destaque devi-
do a sua aptiddo de cativar, instigar e motivar
a acdo e o aprendizado do aluno. Ademais,
a metodologia se revela como alternativa
auspiciosa para o ensino nos cursos técnicos
e tecnologicos.

Gamificagao e aprendizagem
baseada em jogos

Dentro deste contexto, os jogos e seus
elementos passaram a ser identificados como
recursos metodologicos para a aprendizagem
ativa. Surge, entdo, a denominada gamifica-
¢do, do inglés “gamification”, como uma es-
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tratégia inovadora para a pratica pedagogica
(SALES et al., 2017). Segundo os autores,
devido a sua grande capacidade de atrair e
reter a atencao dos alunos estuda-se as varias
possibilidades dos games serem usados como
ferramentas para potencializar o processo de
ensino e de aprendizagem nas escolas.

A aplicagdo de jogos e estratégias gamifi-
cadas no ambiente escolar busca motivar os
alunos na execu¢ao da tarefa, dar suporte a
resolucdo de problemas e promover a apren-
dizagem (SALES et al., 2017).

Segundo Barbosa e Moura (2016), a
experiéncia por meio dos jogos propicia ao
aluno realizar atividades e, a0 mesmo tem-
po, o instiga a raciocinar sobre o que estd
executando, condensa os fundamentos das
metodologias ativas que € o de despertar no
aluno as atividades de ouvir, ver, perguntar,
discutir, fazer e ensinar.

Jogos na Educacao Profissional

Na Educag@o Profissional e Tecnoldgica,
aaplicacdo de jogos e de atividades gamifica-
das colabora para aprendizagem significativa
ressaltada por Barbosa e Moura (2016, p. 52),
além de servir para a motivacdo e desenvol-
vimento de competéncias e habilidades para
aresolucdo de problemas.

A aplicagdo de jogos em sala de aula con-
tribui para que a aprendizagem aconteca de
modo mais atrativo aos estudantes, que foge
da transmissao de contetido de modo tradi-
cional pelo professor. Com isso, situagdes
reais podem ser simuladas para incentivar
a reflexdo e a tomada de decisdao na pratica
profissional. Dessa forma, as bases tecnolo-
gicas e programaticas saem do conhecimento
abstrato e se concretizam em algo aplicavel,
significativo e prazeroso para o aluno (CID,
2017).

Em resumo, o professor deixar de pro-
porcionar a experiéncia estimulante de

aprendizagem por meio de jogos e técnicas
de gamificacdo para o aluno do século 21
¢, praticamente, inaceitavel, visto que as
informagdes transmitidas em procedimentos
pedagdgicos tradicionais, como a aula expo-
sitiva, podem ser, facilmente, obtidas a partir
da internet. Os jogos se mostram, neste ce-
nario, ferramentas capazes de facilitar o pro-
cesso de ensino-aprendizagem (OLIVEIRA;
GHEDIN; SOUZA, 2013).

Método

Em principio, realizaram-se levantamen-
tos e pesquisas em bases de artigos (Google
Académico e Doaj) sobre publicagdes em
portugués que investigaram a aplicacdo de jo-
gos como estratégia de ensino-aprendizagem,
preferencialmente aplicados em ambientes
de ensino relativos a Educacao Profissional
técnica e tecnologica.

Apoiando-se em Sampieri (2013) e Bardin
(2011), a investigacao revela enfoque qualita-
tivo e quantitativo, pois faz uso de contagens,
codificagdes, categorizacdes, inferéncias e
sentidos, € busca conhecer a realidade exis-
tente na aplica¢do da gamificagdo nas EPTs.
Em relagdo ao alcance, a pesquisa se mostra
exploratoria, a principio, depois se definindo
como descritiva.

Das dezenas de artigos pesquisados, se-
lecionou-se 12 (porque atendiam a proposta,
a questdo de pesquisa e aos objetivos da in-
vestigagdo). Providenciou-se, entdo, a leitura
completa dos artigos e os fichamentos per-
tinentes, destacando: titulo, autores, tipo de
jogo, aplicagdo da gamificacdo e resultados
observados alcancados.

Desta primeira rodada de fichamentos,
apo6s nova sintese, elaborou-se o segundo
fichamento, desmembrando os resultados em
fatores vinculados as experiéncias e resulta-
dos obtidos (ver Quadros 1 ¢ 2).
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Resultados e Discussao

Dos fichamentos se elaborou o Quadro 1,
visando a, sobretudo, demonstrar quais os re-

Quadro 1 - Artigos pesquisados

sultados tendentes as caracteristicas positiva
e/ou negativa da aplicagdo da gamificagdo em
componentes curriculares de cursos técnicos
e cursos superiores de tecnologia.

Artigo

Autor(es)

Jogo(s) Resultados observados

Tecnologias
digitais e metodologias
ativas na escola:
contributo do Kahoot
para gamificar a sala
de aula.

Jodo Batista da Silva,
Maria Helena Andrade,
Rannyelly Rodrigues de

Oliveira, Gilvandenys
Leite Sales e Francisco
Regis Vieira Alves

O Kahoot potencializou o
uso da gamifica¢do na sala de
aula por facilitar a utilizagdo
de elementos de games, como:
feedback imediato, regras
claras, diversdo, inclusdo do

Quizzes - Kahoot

erro, prazer € motivagao.

Level Learn: um
ambiente para apoiar
a gamificacdo em sala

de aula.

Leandro G Vascon-
celos, Luiz Eduardo G
Vasconcelos, Leonardo B
Oliveira, Gabriel Guima-
raes e Felipe Ayres

78% motivados; 71% mais
pressionados; 92% pressdo
positiva; 29,3% buscar o topo
do jogo; 68,1% participagdo
do jogo influenciou a decisdao
de frequentar as aulas; 82,4%
a chegar pontualmente a aula;
79,8% influenciados a cumprir
as missoes; 78% por entregar

Level Learn

as atividades no prazo.

Uso da gamificacio
no processo de ensino
e aprendizagem no
curso técnico em
enfermagem: um
relato de experiéncia.

Rafaely Maria Perei-
ra de Carvalho Queiroz,
Renata Peixoto de Oli-
veira e Cicera Roziane

Pereira Rodrigues

Interesse dos alunos em
atuar no contexto do jogo,
sem expressar estranheza ou
resisténcia; avango do jogo
recebido com alegria; sem
dispersdes ou conversas;
engajamento até a conclusdo
da atividade; promogao da
Jogo de tabuleiro moti\{agﬁ? pela inovag@

da aplicag¢do; metodologia
aplicada despertou o desejo
de aprofundar o contetido fora
do ambiente da sala de aula;
participagdes mais ativas;
composi¢do de contexto
ludico e atrativo; promogao a
articulagdo de conhecimentos,
habilidades e atitudes.

O uso da
gamificaciio no projeto
portugués divertido:
uma proposta de
interdisciplinaridade

Josiane Silvéria
Calaca Matos e Fernando
Barbosa Matos

Desenvolvimen- L.
Ha interesse por parte dos

alunos no desenvolvimento do
projeto

to de programas,
inspirados em jogos
existentes ou criados.

12

PERSPECTIVA, Erechim. v. 45, n. 172, p. 7-17, dezembro/2021 / DOI:

10.31512/persp.v.45.n.172.2021.193.p.7-17



AVALIAGAO DA APLICAGAO EFETIVA DA GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA: CASOS SELECIONADOS

Uso da gamificacio
no ensino de
marketing

Jodo Alberto Prado
Martin, Amanda de
Souza Siqueira, Mizaeli
Ferreira dos Santos e Na-
tasha Accentini Moretto

Ludo, Batalha
Naval e Cruzadinha.

Maiores quantidades de
acertos com a aplicagdo dos
jogos

Um estudo de
caso sobre o uso de
gamificaclio e da
realidade virtual na
educacio profissional

Elda Gongalves
Nemer, Rodrigo Avella
Ramirez, Bruna Du-
arte Ferreira Frohmut,
Renata Oliveira Campos
Bergamo

Realidade virtual

56,80% consideraram
que o jogo colaborou para a
assimilagdo do contetudo e
68,40% apontaram que 0 jogo
tenha auxiliado para a pratica
profissional

Gamificacao
para melhoria do
engajamento no ensino
médio integrado

Anderson P. Silva,
Valeska F. Martinz,
Cristiane Dutra, Tiago L.
A. Machado, Luiz F. A.
Aragjo

Aplicagdo de
técnicas gamificadas
para a producdo de
documentarios audio-
visuais

A pesquisa demonstrou
que os alunos foram capazes
de perceber a pratica como
divertida e significativa para o
aprendizado

Analise
da percepcio
motivacional dos
discentes: estudo
comparativo entre
periodos letivos e o uso
da gamificaciio

Amanda de Britto
Murtinho, Carlos Vital
Giordano, Diego Felipe
Florenca

ClassCraft

Os alunos se mostraram
mais engajados em par-

ticiparem das aulas e das

atividades individuais e em

equipe quando da aplicagdo
da gamificacdo do que em

relag@o ao semestre letivo que
nao contou com a aplica¢do
da técnica.

Jogo Acidente
Zero: elementos de
gamificaciio para o
ensino e aprendizagem
de satide e seguranga
do trabalho em

um curso técnico

Leandro Waltzer
Einhardt e Carlos Emilio
Padilla Severo

Acidente Zero —
jogo de tabuleiro

Engajamento comporta-
mental, afetivo, cognitivo e

agente dos alunos

como estratégia de

engajamento para a

pratica da educagio
ambiental

Sampaio Vieira Santos,
Rodrigo Nonamor Perei-
ra Mariano de Souza e
Mike Christian de Sousa
Aratijo

MEIO

integrado
Dos 72 alunos cadastrados
na rede social, 41 alunos rea-
lizaram pelo menos um login,
representando 56,9% dos
A gamificagio Maykol Livio alunos cadastrados e 22,7%

dos alunos do questionario
(180 alunos). A interagao dis-
ponivel por meio de curtidas e
comentarios ndo se apresentou
como o esperado. Esperava-
-se uma discussdo acerca das
informagdes disponiveis nas
postagens, 0 que ndo acon-
teceu.
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ControlHarvest:
Ensino de Ecologia por
Meio de Gamificacao
do Controle Biolégico

Gabriel Alves, Patri-
ck Warley, Joao Qua-
dros, Leonardo Lignani,
Eduardo Ogasawara

Apos jogar ControlHar-
vest e utilizando seus conheci-
mentos prévios, os estudantes
ControlHarverst C(.)nseguirarin perceber os

efeitos negativos do Contro-
le Biologico e a relagdo de
especificidade que pode existir

entre predador-presa.

Gamificacio como
aliada na Educacio
Empreendedora

Janaina Santos
Batista, Renato Massao
Shiwa, Lin Ming Feng

A aplicag@o do jogo
em sala de aula motivou os
estudantes na disciplina de

Empreendedorismo, permitin-
do sair das aulas tradicionais
¢ expositivas, permitindo
que estes pensassem em uma
solugdo real dentro da area do
curso de informatica.

InovaEdu

Quadro 2 - Mengdes nos resultados (em ordem alfabética)

Alegria

Influenciou a decisdo de frequentar as aulas

Auxilio na pratica profissional

Interesse pelo método

Buscar o topo da pontuagéo

Maiores quantidades de acertos com a aplicagao do
jogo

Chegar pontualmente as aulas

Mais engajamento

Colaboragdo na assimila¢do dos conteudos

Motivagdo

Contexto ludico e atrativo

Mudanga de comportamento em relag@o a aula

Cumprimento de missdes

Participag@o ativa

Desejo de aprofundar o conteudo fora da sala
de aula ativa

Pensar em solugdes reais e ndo s6 as abstratas mos-

tradas em exercicios

Diversédo

Pratica significativa para o aprendizado

Entendimento mais profundo do topico em
estudo

Prazer em fazer parte

Entregar a atividade em tempo

Pressédo positiva

Facilidade de uso

Regras claras

Feedback imediato

Sem dispersdes

Incluséo do erro

Sem resisténcias

Tendo como referéncias as contagens das
palavras e os sentidos averiguados nos resul-
tados do Quadro 1, no Quadro 2 se mostram
as principais mengdes.

Os autores dos artigos selecionados nao
citaram qualquer meng¢do com conotacgio
negativa, ou quando as citaram ndo o fizeram
com a contundéncia aferida as mengdes po-
sitivas, o que alerta para buscas e pesquisas
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de maior monta a fim de incluir as mengdes
contrarias em beneficio de mais apuradas
analises, discussoes e consideragdes, prin-
cipalmente em termos de comparagdes e
contrastes.

Em desfecho da discussdo sobre os jogos e
as analises feitas, apura-se que: alcangar o seu
pensar e o seu existir; participagdo efetiva na
sala de aula, ja que exige acOes e construgdes
mentais variadas; motiva na busca do conhe-
cimento; passa pela relacdo com as novas
aprendizagens, pela compreensao, pela esco-
lha e pelo interesse; exerce papel de destaque
na proatividade e no engajamento, devido a
aptiddo de cativar, instigar e motivar a agao e
o aprendizado; sai do conhecimento abstrato
e se concretiza em algo aplicavel, significati-
VO e prazeroso; o participante exerce papel de
protagonista, apresenta desempenho atuante
e contextualizado; e, ferramentas capazes de
facilitar o processo de ensino-aprendizagem,
conforme preconizado por Antonio e Deli-
berari (2009); Diesel; Marchesan; Martins
(2016); Barbosa e Moura, (2016); Berbel
(2011); Moran (2015); Flores; Klock; Gaspa-
rini (2016); Sales et al. (2017); (CID, 2017);
Silvaetal. (2018) e Oliveira; Ghedin; Souza
(2013), estao devidamente mencionadas nas
tabulagoes da pesquisa.

Consideragoes finais

As praticas de ensino-aprendizado apli-
cadas pelos docentes em suas disciplinas
apresentam desdobramentos distintos, in-
clusos em dimensdes e fatores diversos. As
metodologias ativas se tornaram uma opgao

viavel e produtiva nos desenvolvimentos das
habilidades e competéncias dos discentes.
Dentre aquelas, os jogos (gamificagdo) se
configuram valorosa e perfeitamente aplica-
vel alternativa.

Objetivando avaliar os resultados e a efeti-
va aplicagdo da gamificacdo, concebe-se que,
em virtude dos resultados examinados nos
artigos selecionados, os jogos se traduzem
como componente de melhorias manifestas
no ensino-aprendizado, em especial aquelas
ligadas a motivagdo e a evasdo.

Realca-se a aplicacao efetiva da gamifica-
¢ao0 em areas diferentes (ver os titulos dos ar-
tigos no Quadro 1), demonstrando que o uso
da pratica se adequa as mais diferentes areas
do conhecimento e disciplinas atinentes.

Destacam-se como pontos de evidéncia
das consideragdes: pratica significativa, en-
gajamento, dedicacdo a aula, mitiga¢ao da
evasdo, colaboracao, competitividade salutar,
pontualidade, satisfacdo, menor dispersivida-
de, diminui¢do das resisténcias, assimilagdo
mais facil do contetido, entre outros menos
citados (ver Quadros 1 e 2).

Salienta-se, contudo, a auséncia de mais
fatores de cunho negativo como resultado
das aplicagdes, ndo mencionados diretamente
pelos autores, o que deixa certa lacuna em
termos comparativos e de analises cotejadas
mais completas.

Por fim, entende-se que o artigo, em
particular no método e nas fontes pesquisa-
das, apresenta-se como modelo e referéncia
iniciais para pesquisadores em suas novas
investigacoes.
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