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RESUMO

A Gamificacdo é um termo que surgiu ha poucas décadas e que retoma a
utilizacao de elementos semelhantes ao de um video game em contextos
gue nao tem sua esséncia ludica, com o foco de despertar o interesse de
jogadores, que sao chamados de usuarios, a realizarem tarefas cansativas
e desgastantes em atividades prazerosas e que prendam a atencao dos
participantes que estao imersos nessa experiéncia. Essa motivacao ocorre
por um incentivo extrinseco, uma vez que a gamificacdo adota a
utilizacao de pontos, rankings, emblemas e até avatares. Para
fundamentar esta pesquisa foi abordado a Teoria do Fluxo, para justificar
a Gamificacao como proposta do processo de ludificacao na disciplina de
Teorias da Administracdo e questiona-se, de que forma é possivel realizar
uma proposta de planejamento para aplicacao da gamificacao em salas
de aula, de modo geral? O Objetivo dessa pesquisa foi aplicar mecanismos
de jogos de tabuleiro em uma sala de aula de uma Instituicao de Ensino
Superior para mediacao das taxas de engajamento dos alunos, para
auxiliar este objetivo, temos a meta de criar um procedimento para
auxiliar o processo de planejamento da atividade gamificada, facilitando
assim o papel do ator que assume o papel de designer de jogos.
Observou-se que hd a existéncia de uma literatura crescente sobre o
tema, porém, ainda ha uma deficiéncia de exemplos das aplicacdes. O
caso estudado foi a aplicagao de elementos de jogos em uma sala de aula
do curso de administracao, com a participacao de 36 alunos do primeiro
periodo, sem nenhum repetente, apenas calouros, além disso, o estudo se
destina a criacao de um modelo para servir como base para a aplicacao
em qualquer sala de aula, independente do curso, grau de ensino ou
localidade. A abordagem do problema foi de natureza qualitativa, pois se
trata de um estudo de caso, além disso, temos uma analise descritiva,
pois hd a intencao de mapear um procedimento que se torne padrdo para
a utilizacdo do planejamento da gamificacdo como atividade pedagdgica.
Por intermédio do presente estudo, procurou-se confirmar a hipétese de
que o uso da gamificacdo é um diferencial positivo no processo de
aprendizagem dos alunos nas disciplinas tedricas de um curso de
graduacao, dessa forma sendo provado na medida que a sala nao teve
reprovados. Outrossim, ficou constatado que h& uma literatura em
constante crescimento neste assunto, abrindo margem para que os
aplicadores (pessoas que atuam no papel de game designers, criadores
dos jogos) e alunos (pessoas que foram denominadas de usuarios)
associem, com a gamificagdo, com um melhor proveito de uma disciplina
gue é basicamente tedrica. A gamificacdo tém elementos e mecanica e,
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portanto, ndo deve ser confundida com o Iudico para fins distrativos, pois
ela possui especificidades com objetivos a serem alcancados. Por fim,
destacam-se elementos que se tornam essenciais para a etapa de
planejamento da gamificagao para o ensino, que sao: necessidade
pedagdgica; objetivo educacional; meta da gamificacdo; regras;
elementos de jogos e limitacoes.
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