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Abstract. Generation Z students, born between 1997 and 2010, have shown dif-
ficulties in adapting to traditional teaching methodologies, which are typically
characterized by a passive learner role and expository instructional practices.
This scenario is also evident in higher education, including Technology and
Computing programs. In this context, this study presents a non-digital, gamified
pedagogical intervention implemented in a class of the IT Service Management
course. The intervention was designed using gamification elements adapted to
an unplugged format. Data were collected through questionnaires applied to the
students after the activity. The results were predominantly positive, indicating
increased engagement, motivation, and perceived learning. The findings suggest
that gamification is an active learning strategy capable of enhancing student in-
volvement and making teaching more dynamic in higher education technology
courses, while also offering a replicable structure for different disciplines and
academic contexts.

Resumo. Os alunos da geracdo Z, caracterizada por aqueles nascidos en-
tre 1997 e 2010, tém apresentado dificuldades de adaptacdo as metodologias
tradicionais de ensino, marcadas pela postura passiva dos discentes frente a
exposicdo do conteiido. Esse cendrio também é observado no ensino superior,
incluindo cursos de Tecnologia e Computagdo. Diante disso, este trabalho apre-
senta uma proposta de intervengdo gamificada e desplugada aplicada em uma
turma da disciplina de Gerenciamento de Servicos de TI. A intervengdo foi de-
senvolvida com base em elementos de gamificacdo adaptados para um formato
ndo digital. Os resultados, obtidos por meio de questiondrios aplicados aos
estudantes, foram majoritariamente positivos. Conclui-se que a gamificagdo
constitui uma estratégia ativa capaz de fortalecer o engajamento e dinamizar o
ensino em cursos superiores de tecnologia, oferecendo uma estrutura replicdvel
para diferentes disciplinas e contextos académicos.

1. Introducao

Para muitos estudantes, o método tradicional de ensino € percebido como ineficaz e de-
sestimulador. Embora professores, em geral, busquem por novas abordagens instrucio-
nais, manter os estudantes engajados e evitar a evasao € um dos grandes desafios a serem
alcangados. O uso de elementos de jogos como ferramenta de aprendizagem € uma alter-
nativa que possui um poder motivacional notavel de incentivar os alunos a se envolverem



com o processo de aprendizado [Feichas et al. 2021]. Nesse contexto, a gamificacdo surge
como uma nova abordagem no cenario educacional, estimulando a obten¢@o do conheci-
mento e, por conseguinte, o aumento do engajamento e desempenho dos estudantes, se
comparada ao método tradicional de ensino. Na pratica, a gamificacado utiliza elementos
de jogos em ambientes ndo relacionados a jogos, permitindo aos estudantes vencerem
desafios e melhorar a sua aprendizagem [Feichas et al. 2021].

De acordo com [Costacurta et al. 2025], a Gamificagdo € a aplicacdo de elemen-
tos tipicos dos jogos, como pontuacgdo, feedback, storytelling, elementos de narrativa e
colaboracdo em contextos educacionais promovendo o engajamento, a aprendizagem e
incentivando a resolugdo de problemas. E uma estratégia pedagégica eficaz para au-
mentar o envolvimento e a motivagdo dos estudantes, tanto de forma intrinseca quanto
extrinseca. Além disso, quando associada a computagdo seja plugada (com recursos digi-
tais) ou desplugada (sem recursos digitais) e enriquecida com narrativas imersivas, torna
o aprendizado atrativo e significativo. Quando a gamificacdo é combinada com outras
abordagens, como a sala de aula invertida, fortalece-se a autonomia dos estudantes, cri-
ando um ambiente de aprendizagem inovador e participativo. Ademais a gamificagdo
pode melhorar a interac@o entre os estudantes, favorecendo a aprendizagem colaborativa,
aumentando a autoconfianca e reduzindo a ansiedade, e promovendo uma melhor com-
preensdo de conceitos complexos [Costacurta et al. 2025].

Nos cursos superiores de Computacdo, a Gamificacdo encontra um ambiente par-
ticularmente favordvel, uma vez que grande parte dos estudantes possui familiaridade e
afinidade com jogos digitais ou analégicos. A incorporacdo de elementos de jogos em
atividades académicas tende a aproximar o conteido tedrico do universo de interesses dos
alunos, contribuindo para reduzir a sensag¢do de distanciamento entre disciplinas concei-
tuais e a pratica profissional. No entanto, embora a gamificacdo seja uma metodologia
de facil identificagdo e conexdo com esse publico, ela ainda ndo tem sido amplamente
adotada como estratégia de ensino. Nesse contexto, este trabalho teve como objetivo ve-
rificar a hipdtese de que estudantes da drea de tecnologia demonstram boa aceitacdo de
atividades gamificadas em seus processos de aprendizagem. Para isso, foi realizada uma
intervencdo gamificada em uma disciplina de Gerenciamento de Servicos de Tecnologia
da Informacdo do Curso de Sistemas de Informacdo, da Faculdade de Computacdo da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul. Os resultados, coletados por meio de ques-
tiondrios online, foram majoritariamente positivos e sao analisados e discutidos ao longo
deste estudo.

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte forma: na Secao 2 apresenta-
se a Fundamentagdo Tedrica com conceitos fundamentais sobre gamificacdo, contextua-
lizando o objeto da pesquisa, uma intervencao gamificada para a disciplina de Gerencia-
mento de Sistemas de TI (GSTI). A Secao 3 apresenta a descri¢do da intervengdo gami-
ficada realizada em sala de aula. A Secdo 4 apresenta os resultados obtidos por meio de
gréficos, tabelas e nuvem de palavras. A Secdo 5 apresenta a conclusdo do trabalho e as
perspectivas futuras e, por fim, sdo apresentadas as referéncias.

2. Fundamentacao Teorica

Esta secdo apresenta os principais conceitos e abordagens relacionados a gamifica¢do no
contexto educacional, com foco em cursos de graduacdo em Computagdo. Também sdo



apresentados trabalhos relacionados, que investigam o uso de jogos e dindmicas lidicas
como estratégias de ensino, especialmente em disciplinas de cursos superiores de Tecno-
logia e Computacao.

2.1. A Gamificacao

Desde sua popularizagdo, a Gamifica¢do recebeu diversas defini¢des. A Tabela 1 apre-
senta de forma cronoldgica, algumas das principais defini¢des presentes na literatura
[Dos Santos Marculino et al. 2025]. Embora as ideias dos autores sejam semelhantes,
ainda ndo existe um consenso e, sendo assim, podem surgir diversidades em suas
defini¢cdes. Talvez a melhor forma para compreender a Gamificagdo seja por meio da
construcdo de conceitos sobrepostos e entrecruzados [Dos Santos Marculino et al. 2025].

Quando a Gamificagdo € implementada sem o uso de tecnologia digital,
denomina-se que a Gamificacdo é Desplugada [de Carvalho Barros Bezerra et al. 2024].
Embora a Gamifica¢do tenha ganhado destaque nos dltimos anos, os estudos sobre sua
versao Desplugada ainda sao limitados, porém os mesmos estudos destacam que na versao
Desplugada da Gamificacdo pode-se fazer o uso de jogos de cartas, tabuleiros, quebra-
cabecas e outras atividades interativas [de Carvalho Barros Bezerra et al. 2024].

Na educacdo, a Gamificagao Desplugada (GD) € uma estratégia vidvel para con-
textos sem recursos digitais. Assim, uma atividade gamificada pode ser plugada (com
tecnologia), desplugada (sem tecnologia) ou até mesmo hibrida (combinando ambas as
abordagens) [Gonzélez-Gonzalez 2023].

Tabela 1. Amostra de Definicoes de Gamificacao

Definicoes Autores e ano

Trata-se da inclusdo de mecénica, estilo, pensamento e técnicas de design de jogos eletrénicos para envolver pessoas

na solucio de um problema. [Zichermann and Cunningham 2011]

Uso de mecanismos de jogos, tais como: competigio, desafio, interagao social e recompensa, em contextos ndo relaci-

onados a jogos. [Kapp 2012]

E compreendida como um processo de melhoria de servigos, objetos ou ambientes com base em experiéncias de ele-

mentos de jogos e comportamento de individuos. (Hamari et al. 2014]

Uso de design de experiéncias digitais e mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam

seus objetivos. [Burke 2015]

Conjunto de técnicas de engajamento de pessoas com foco em orientd-las aos objetivos propostos. As técnicas utilizadas
foram validadas na indistria de games, mas a aplicagao da Gamificagao nada tem a ver com jogos. A estratégia empresta [Alves 2015]
o lado lidico, atrativo, dinamico e motivacional.

Gamificacdo refere-se a concepgio de sistemas, servicos, organizacdes e atividades de uma forma que possam trazer

A A . . . L. [Xi and Hamari 2019]
experiéncias semelhantes e motivagdes como jogos, com o objetivo adicional de afetar o comportamento do usudrio.

No contexto educacional, a Gamificacdo Desplugada mostra-se uma estratégia
viavel e inclusiva, especialmente em ambientes com poucos recursos tecnoldgicos. Dessa
forma, uma atividade gamificada pode assumir diferentes formatos: plugada (com tecno-
logia), desplugada (sem tecnologia) ou hibrida (integrando elementos das duas aborda-
gens).

2.2. A Gamificacao na Educacao

Na educacdo, a Gamificagdo ocorre quando o professor gamifica atividades académicas,
incorporando elementos como missdes, metas, sistemas de pontos, niveis de dificul-
dade, recompensas e feedback para aumentar o envolvimento dos alunos e desta forma
os estudantes aprendem em um ambiente gamificado, sem necessariamente jogar um



jogo especifico [Silva et al. 2019], [Dos Santos Marculino et al. 2025]. Estudos tém de-
monstrado que metodologias ativas, como a Gamificagdo e a sala de aula invertida
(SAI), t€m contribuido para um aumento no engajamento e motivacao dos estudantes
nas atividades pedagdgicas [Maia et al. 2023]. Especificamente, na area da Educagdo
em Computacdo, a gamificacdo se destaca por seu potencial em motivar e engajar os
alunos no desenvolvimento das atividades em sala de aula [Junior and da Silva 2020]
[Dos Santos Marculino et al. 2025]. Um desafio significativo enfrentado nos cursos de
Computagdo, especialmente nas disciplinas relacionadas a programacao, € o elevado
indice de reprovacdo e evasdo, configurando-se como um problema educacional relevante
na drea. Para lidar com essa situagdo, diversas institui¢des tém adotado iniciativas comple-
mentares, como a gamificacao e a formacao de grupos de apoio, com o objetivo de melho-
rar o processo de ensino-aprendizagem dessas disciplinas. Nesse contexto, a Gamifica¢io
tem se consolidado como um campo de estudo essencial, especialmente no que tange a
motivacao dos alunos em disciplinas como programacao [Mundim et al. 2024].

2.3. Trabalhos Relacionados

Pesquisas sobre o uso da Gamificacdo no ensino superior, especialmente em Cursos de
Computacgado do Brasil, tém avancado ao demonstrar seu potencial para promover engaja-
mento, autonomia e aprendizagem ativa. Estudos recentes exploram desde a aplicagdo de
sistemas de pontuagdo e desafios até o uso de narrativas e mecanicas de jogos em discipli-
nas técnicas. Esses trabalhos evidenciam impactos positivos na motivacao dos estudantes
e na compreensao de contetidos complexos. A seguir, apresentam-se investigacdes que
ilustram diferentes abordagens e resultados da gamificacdo nesse contexto.

O trabalho de [De Franga Tonhao et al. 2021] propds uma abordagem pratica para
o ensino de Engenharia de Software que combina Aprendizagem Baseada em Projetos e
Gamificacdo para aumentar o engajamento e aproximar os estudantes de situagdes reais
do desenvolvimento de software. A proposta surge da constatagdo de que métodos tradi-
cionais, excessivamente teoricos, dificultam a motivacdo e a compreensdo de problemas
reais. Assim, os alunos trabalham em equipes no desenvolvimento de um projeto, pas-
sando por etapas estruturadas e produzindo artefatos tipicos da drea. A Gamificacdo é
incorporada por meio de pontos, badges, rankings e recompensas, incentivando autono-
mia, participacdo ativa e senso de progresso. Aplicada em uma turma de Licenciatura
em Computacdo, a abordagem mostrou-se eficiente ao promover motivacao, confianga,
aplicacdo pratica dos contetidos e maior independéncia no processo de aprendizagem em
Engenharia de Software.

O trabalho de [de Oliveira Castro and dos Santos 2023] teve como objetivo ana-
lisar como a Gamificacdo vinha sendo aplicada no ensino superior, especialmente em
disciplinas de légica de programacdo. A partir de uma revisdo sistemadtica de estudos
publicados entre 2019 e 2023, o trabalho identificou ferramentas, elementos de jogos e
métodos pedagdgicos usados nessas praticas. O estudo também examinou como essas
iniciativas eram avaliadas, considerando engajamento, aprendizagem e motivagdo dos es-
tudantes. A pesquisa destacou que a Gamificagdo se mostrava promissora para enfrentar
as dificuldades comuns em cursos de Computacdo e Tecnologia. Além disso, o trabalho
evidenciou a importancia de metodologias ativas para tornar as aulas mais dinamicas. Ao
reunir dados de 22 estudos, o artigo ofereceu um panorama consistente sobre o tema. Por
fim, apontou caminhos para futuras aplicacdes e pesquisas na area.



Recentemente, o trabalho de [Mundim et al. 2024] teve por objetivo analisar o im-
pacto de duas iniciativas extracurriculares, com destaque para o processo de gamificagdao
“Lord of Florestal”, no desempenho e no engajamento dos estudantes de um curso su-
perior de Ciéncia da Computacdo. A iniciativa gamificada buscava motivar calouros por
meio de missdes, recompensas em cartas e duelos, promovendo interacdo, participacao
ativa e redugdo da evasdo nas disciplinas introdutérias de programacgdo. Os resultados
alcancados demonstraram, que os estudantes que participaram da gamificacdo apresenta-
ram médias mais altas, menor desvio-padrdo, maior engajamento e taxas de reprovacao
significativamente menores quando comparados aos ndo participantes. Além disso, a
gamificacdo se mostrou eficaz em ampliar a interacdo entre alunos ingressantes e vete-
ranos, fortalecendo o vinculo com o curso e contribuindo para melhorar o desempenho
académico no primeiro periodo.

3. A Intervencao Gamificada em Gerenciamento de Servicos de TI

Uma intervencdo pedagdgica ocorre quando o professor atua de forma intencional
para ajudar a turma a avancar no aprendizado. Este trabalho adota a definicdo de
[Damiani et al. 2013], que descreve intervengdes pedagogicas como abordagens que
englobam o planejamento e a aplicacdo de interferéncias (promotoras de mudancas,
inovacdes), com o intuito de promover avangos no processo de aprendizagem dos in-
dividuos envolvidos e, posteriormente, analisar os efeitos produzidos por essas acdes. A
ideia € apoiar os alunos quando surgem dificuldades e oferecer caminhos para que com-
preendam melhor os conteidos. Com isso, todos podem melhorar seu desempenho e
seguir aprendendo com mais seguranga. A intervencao proposta neste trabalho foi apli-
cada em uma turma da disciplina de Gerenciamento de Servicos de TI do curso de Sis-
temas de Informagdo da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul. O mecanismo da
intervencao foi estruturado em trés fases, apresentadas em detalhes a seguir.

* Fase 1: Selecdo de topicos da disciplina para a composi¢cao do repositorio de
questdes abertas com respostas curtas. As perguntas elaboradas ndo poderiam
ser respondidas apenas com “sim” ou ‘“ndo”, mas exigiam uma resposta concisa,
como uma palavra ou frase curta;

* Fase 2: Elaboragdo da estrutura da intervencao desplugada, baseada em compo-
nentes de gamificacdo;

* Fase 3: Aplicacdo da intervencdo com a turma, em um periodo de uma hora e
quarenta minutos.

3.1. Fase 1: Elaboracao do Repositorio de Questoes

Nesta fase foram elaboradas diversas questdes inspiradas no material de aula. O material
consultado incluiu as apresentacdes do docente responsavel, além de contetdos descritos
na ementa geral da disciplina. As questdes foram organizadas em temas da disciplina e
registradas em planilhas do Excel, conforme apresentado pela Figura 1. O repositorio
de questdes foi estruturado em trés planilhas: a de questdes mais basicas, com respostas
mais curtas; a de questdes divididas em cendrios do mundo real (contexto relacionado ao
mercado real de TI), conforme apresentado pela Figura 2 e a planilha de questdes mais
complexas, com respostas mais longas, de pelo menos um paragrafo, como apresentado
pela Figura 3.



ML
a2

kS

v a0

A B c
Eixo do Conteiido Questio Resposta

cvs Projetar & Construir (Design & Transition}

cvs Obter/Forecer (Obtain/Build).

cvs Planejar, Engajar, Projetar & Construir, Obter & Fomecer, Entregar & Suportar e Melhorar.
cvs Engajar (Engage)

ovs Melhorar (improve)

ovs Entregar & Suportar (Deliver & Support) & Engajar (Engage)

Conceitos Basicos de GSTI Um meio de entregar val

Adigio do SVS

Conceitos Basicos de GSTI
Conceitos Basicos de GSTI

Conceitos Basicos de GSTI Sio

Conceitos Basicos de GSTI

Conceitos Basicos de GSTI

Sio todos que &
Concettos Basicos de GSTI

aos clientes facilitando resultados desejados sem que eles precisem gerer

Nio. O cliente & quem define & paga pelo senigo; o usurio & quem o uliliza no dia a dia
que ajudam as organizagées a tomar decisbes e se comportar de forma consiste
Garantir que a Tl apoie os objetivos do negécio e fornega valor de forma eficiente & mensuravel

nloresse ou impacta nos sevigos, como usuirios cisnles, famesedores © sauipe

£ a pritica de revisar e aprmorar 08 senvigos,

Principios Orientadores Progredir iterativamente com feedback

Principios Orientadores Focar no valor.

Principios Orientadores Ofimizar e autematizar

Principios Orientadores Colaborar & promover visibilidade.

Frincipios Orienfadores Manter a simplicidade e praticidade
Govemanga e suas elapas

Govemanga e suas elapas Evaluale, Direct e Monitor (Avaliar, Direcionar & Monitorar).

priticas da

£ o conjunto de estruturas e processos que garantem que as decises da Tl estejam zlinhadas aos of

Govemanga e suas elapas

Analisar o desempenho atual e o ambiente para identificar

PRATICA

Figura 1. Repositorio de Questoes Simples.

riscos e

Trés categorias: Priticas de Gerenciamento Geral, Praticas de Gerenciamento de Servicos e Praticas

A B c
Cenario Pergunta Resposta
Ambos. Primeiro, Gestdo de Incidentes para restaurar o

Uma universidade langou um novo portal académico. Apés o go-ive,
alunos relatam lentidio nas primeiras horas da manh3, mas o servigo
funciona 3 tarde. O Service Desk recebeu 40 chamados em dois dias.

Isso & incidente, problema ou ambos? Qual servigo rapidamente; em seguida, abrir um registro em
pratica deve ser ativada em seguida? Gestio de Problemas para investigar a causa-raiz (padrio

temparal indica causa subjacente).

Um hospital quer implantar um chatiot para triagem de Ti (reset de

senha, status de chamades). A direloria quer “para ontem’, mas o fime 2 PrNCipio orientador vocé aplicaria primeiro

“Comece de onde vocé esta”, aproveilar e alualizar a base
existente anles de automalizar, evitando replicar falhas no

ja usa uma base de conhecimento desalualizada < por qué? chatbot.
Préfica de Capacily and Performance Management,
Uma edlech opera com picos 3s 18h (aula a0 vivo) Em diasde  Em qual pratica e qual atividade da CVS focar  atividade da CV'S “Obter/Construir (Obtain/Build)” para
langamento, o sireaming degrada & o NPS cai de imediato? ajustar capacidade & “Entregar & Suportar” para monitorar

em produgio

Em termos de Govemnanga (EDM), qual etapa

Um brgso piblico precisa priorizar invesfimentos entre reforcar 0 AR 18 SOREEANES U U B RS

seguranca da informag3o, ampliar rede Wi-Fi & modemizar o ERP.

Evaluate (Avaliar). analisar riscos, oportunidades &
desempenho atual para embasar as diretrizes (Direct).

seu objetivo?
Um app bancario vai langar PIX parcelado. O fime decide liberar a  Qual principio orientador e qual beneficio direto  “Progreir iterativamente com feedback”; reduz risco &
feature para 2% dos clientes e colher feedback antes do rollout geral. dessa escolha? acelera aprendizagem real com usudrios.
e . - - . _— “ do do Teams” & icdo de Servigo; ‘i
0 Service DEsk recebe solicitagdes de “instalagde do Teams” e Classlﬁql.le cada demanda e jusiifique a parada para fodo o andar & Incidente (impacto colefivo &
impressora parada para todo o andar” diferenca de tratamento. - =
interrupgio).

Resultado (oulcome) é o que o servigo entrega; valor é a
A Tl quer padronizar o caldlogo de servigos. Ha confuséo entre Explique a diferenca e dé um exemplo no ulilidade percebida pelo cliente. Ex.. “Correio corporativo

“resultados desejados” & “valor'. catilogo disponivel 99 9% (resultado) — maior produtividade e

comunicagdo confiavel (valory'.

Known Error (Efro G com

Apds varias quedas, a equipe descobre que um job de backup s 14h  Qual artefatoiregistro deve ser criado para

usado pela Gestio de Problemas e referonciads pela Base
de

satura a rede, causando indisponibilidade do AVA. prevenir recorréncia e qual pratica o uliliza? Conhecimento
Uma fintech quer cortar custos de afetar i 0O Quais p de atuar em conjunto & qual Financial + Capacily and P

Availability Management; balancear com uma SLD!‘SLA de

CFO pede “redugio de 20% no més” métrica balancearia o corte? disponibilidade (ex.: 99,5%) & custo por transagdo.
Uma escola privada precisa comprovar aderéncia a LGPD no novo Em ITIL 4, qual prafica lidera o tema e em qual Security em “Projetar &
portal dos pais. atividade da CVS a conformidade deve ser Consfruir (Design & Transition)” e validacdo final em
verificada antes do go-live? “Eniregar & Suportar’.

O time de infraestrulura automalizou criagio de contas, mas os
gestores confinuam aprovando manualmente acessos triviais, gerando
gargalos

Qual principio & qual melhoria de processo
indicaria?

Risco: ndo

“Ofimizar € autemalizar’; implantar fluxe de aprovagio
baseado em polificas (auto-aprovagéo para perfis padrio) €
auditorias peﬂndl:as

Uma startup de educagio quer intemacionalizar o produto para o

P = " N Em Governanga (EDM), cite um risco & uma
México, mas ndo tem suporte mulfilingue nem time de compliance 1S
ncal. diretriz tipicos.

O SLA de atendimento do Service Desk & 50% de chamados Qual componente do SVS garante a corregio

Dirstriz: priorizar adequagso legal esupnﬂe multllmgue
antes da expansdo comercial.

Melhoria Continua; rodar analise de causa
. . - "

resolvidos na primeira chamada, mas caiu para 62% apés adocdo de

um novo sistema de fickels. continua e qual agdo imediata sugerir?

Um grande incidente (P1) derrubou o ERP por 50 minutos. O servigo & Quais passos finais ainda s3o obrigatérios no

review), ajustar
medir novamente (ciclo PDCA).

Comunicagsio final aos usuarios, validagio com areas
afetadas, documentagdo do incidente, e, se aplicavel, “Major

foi restaurado. fluxe de Incidenies? Incident Review” e handoff para Problemas.
0 time de desenvalvimento quer adicionar 12 novas métricas a0 Qual principio orientador deveria prevalecer s “Manter a simplicidade e pralicidade” priorizar métricas
Aachhnzard da AnerarAse mas a MO rariama da “ala nalidz" narand? Aariziuaz nara ardn svitanda enhrararna rannifiva

Figura 2. Repositorio de Questoes com Cenario.

Pontuagio

Pontuagio



A 5 c o

) Pergunta Resposta Modelo Pontuagio
Incidente  qualquer interrupg 3o ou degradago ndo plancjada de um serigo; requt
rancac dowsuie (o orceSa e corta) roblem & « couss e e o T pacenios: s rdies, o Seres Do

E Diferencie incitents, requisipdo de Servigo & Problerma s expligUe CoMo eles s¢ felacionam no dia a ia d uma T testaura rapidamente o servigo (ncdents), cumpre pedidos via catalogos (fequisigdes) e, quanda denifica recoréncia ou Mpacto s

relevante, aciona nvesigar causa ¢ Prioriza.se porimpacto e
wrgéncia, manten

0 SV integra principios orfentadores, govemana, cadeia de

om stakeholders
0 (GVS), Dmhca: e metora continua pora gerar volor
govemanca da diregio (EDM), atividades

2 Explique o Sislema de Valor de Servigo (SVS) € coma seus componentes se infegram ao langar um nove sevigo. Ao lancar um senigo, prncipios crientam decisges (ex. foco 7
catélogo, efc.) ¢ 2 melhoria continua fecha o ciclo com . O e
© ML 13 rganzaraprcessos em ases Ineaes, o T st pr
3 Compare o ITIL V3 (ciclo de vida) com o ITIL 4 (CVS) ¢ discuta implicagBes em ambientes agels/DevOps. prificas fext oo m‘;‘/ o frea [
om goven:
. Em ¢ ¢ s, valor
4 Desereva o modelo de Govermanga EDM e proponha um indicador para @ etapa ‘Morior realizado (beneft realization), iscos reskiuais, auditorias e no conformidades, ¢ indicadores de sadde de portfolio. A governanga o
usa esses dados para a‘usles estrateg\cus e accountabifty
© catdlogo deve descrever resulfados, custos ¢ riscos que o senvigo ajuda a alcangarlgeri, ndo apenas ‘recursos écni
. osire como “Foco no valor* deve orentar o desenho do Catilogo de Servicos e a medigo de sucesso. Sutssss Mode 5 por oulcomes  vlorBersshdD (o oca e Conclusio o e s, COATINPS, fempo pata vlor
¢ Most B for o Har o desenho do Catélogo de Servie: digho alinhados a objetivos de negGcio. ASsim, prioriza-se o que move a agulha do cliente. evitando funcion aidades “vaidosas” sem s
impacto real
ese principopresena v exslenis (dados, KG, uxs s, reduzindo despenico  empo de vansio. Gnoréo poce
6 Expique por que “Gomece de onde vocé est" € critico em migragdes de platafonma TSM e os fiscos de ignoré-io levar 3 retrabalho, perda de conhecimento, ruptura de melricas Nistoricas e resisténcia dos usudrios. Avaliar maturidade 6

capacidades atuais viabiiza uma migragdo incremental, com ganhos visfieis e menor risco operacional
Implante pequenos incrementos (ex. riagem melhorada, macro de resolug o) para um subconjunto de chamados ¢ colete
& 7 Gomo*Progredir terativamente com feedback se apica 3 meloria do Service Desk? Dé um desenho de experimento e métricas.  feedback de usuarios/analistas. Meca FGR (first contact resolution), TMEMTTR., GSAT par fipologia e desvio de backiog; ajuste. 7
e. Essa cadéncia redus fsco, acelera apvenmzadn © conecta melhor 3 dores i feuentes

dere processos (fnanceiro, compras, RH)
o s Explue “Pensar ¢ trabalhar de forma holistca’ a0 planeiar a troGa de um ERP. aualidae), o CAetiGo) e agiocom sisomas ¢ conomiade. s w0 Sobmics cis Chmice 8
valor de ponta 2 ponta
SLA ¢ 0 acordo com o cliente; OLA define compromissas enre equipes intemas; UC (Underpinaing Contract] é o
9 Diferencie SLA, OLA S UG 105 para evitar Tacunas de omessdores e, ainvamant o decempor meie do SUA am OLAS & UG conasomes (o dponttice do 5 9% 7
stnlada porrces e o plma gt o e vt catia obrigagdes e reduz disputas.
ripi e pre. nd, e
LI ‘Contraste Gestdo de Incidentes ¢ Gestdo de Prablemas ¢ detalhe artefatos e gatihos enire elas registo mentam énci e
" Explique 2 pratica de Mehoria Continua e como ins 0 PDCA no dia a dia 7
12 Descreva Ghange Enablement no ITIL 4: tipos anga, indo GAB quanda cabivel) ade done’ s
 uendosrptedo ﬂa aovemanga paraafragtss do maiorsco agildade ¢ seguranga
Essa préfica controla vis
s Explique Service Asset & Configuration Management, o papel da GMDE e riscos de dados imprecisos. 5 Las s

a cic ins geram diagn:
Vladss  audionas fahas; por 556, 4Qe-s¢ rocessos d reconciaso, ouners ¢ audHorss peodicss

Figura 3. Repositorio de Questoes Complexas.

3.2. Fase 2: A Estrutura da Intervencao

A intervencao foi planejada como uma atividade em grupo. Os alunos deveriam se or-
ganizar em grupos com vdrios integrantes, e cada grupo formou uma equipe que com-
petiria com as demais. As equipes precisavam responder as questdoes apresentadas no
repositorio, sendo atribuida a cada questdo uma pontuacdo que variava de 1 a 4 pon-
tos. As equipes com menor pontuacao, apds a aplicagdo de um determinado nimero de
questdes, eram eliminadas gradualmente até restar apenas uma equipe. Ao final, os inte-
grantes da equipe vencedora deveriam se enfrentar individualmente, até que fosse definido
o individuo campedo da atividade. O pdédio foi composto por primeiro e segundo lugares.

3.3. Fase 3: A Aplicacao da Intervencao

Antes da execucao da intervengdo, foram realizadas as seguintes tarefas:

O recorte dos papéis que seriam utilizados para anotacdo das respostas;

O preparo dos materiais utilizados durante a atividade e das premiagdes, con-
sistindo em um prémio geral pela participacdo nas atividades e dois prémios de
pddio, conforme apresentado pela Figura 4;

* A organizacdo da sala de aplicagdo, separando as cadeiras em oito grupos de oito
pessoas, como apresentado pela Figura 5;

Por fim, apds a chegada dos alunos e a alocagdo deles nos respectivos grupos, as
regras foram explicadas.

Com o inicio da atividade, foram sorteadas, de forma aleatéria, questdes do repo-
sitério para que 0s grupos escrevessem suas respostas no papel e levantassem a mao para
que fosse realizada a coleta. Entre erros e acertos, os alunos foram acumulando pontos na
atividade até o total de 10 questdes respondidas. Apds as 10 primeiras questdes, houve a
eliminacao das duas equipes com menor pontuacao (equipes 2 e 4), como observado na
Tabela 2, e a atividade teve prosseguimento.



Tabela 2. Pontuacao parcial das equipes apos a aplicacao das 10 primeiras
questoes, acarretando eliminacao das equipes 2 e 4.

Equipes

1] 2] 3| 4 5] 6|7

1 05 ] 05 ] 05|05 | X |05 |1

2 X | X | X | X | 1| X | X

3 1 T | X | X [1] 1 [1

4 2 [ 1 1 2 2 212 |2

ks 5 2 [ 2 1 2 | 2 212 |2

Z 6 2 2 | 1 | 2 212 |2

- B X | X | 2 | X | X| X | X

8 2 2 1 1 2 212 |2

9 X | 2 212 22 2

10 2 [ X | 2 | X |2 X | X

R 115 12,5 - 14115 12
Parciais

Em seguida, foram aplicadas mais duas questdes para as equipes remanescentes,
0 que acarretou na eliminagao de mais trés equipes. O planejamento era eliminar apenas
mais duas equipes, mas a ocorréncia de um empate no pendltimo lugar gerou a necessi-
dade de elimina¢do de mais uma equipe, como apresentado pela Tabela 3. Ao final dessa
etapa, restaram apenas as equipes 3 e 5 na atividade.

Tabela 3. Segunda pontuacao parcial das equipes apos a aplicacao das questoes
adicionais, com a eliminacgao das equipes 1,6 e 7.

Equipes
1 2 [ 3] 4 [5] 6 |7
1 05050505 ]| X051
2 X | X | X | X [1] X [ X
3 I I | X | X |1 1 |1
4 2 I 2 1 2 21 2 |2
5 2 1 21 212 2] 2 [2
6 2 | 2 i 2 121 2 |2
s 7 X | X | 2 | X | X| X | X
8 8 2 | 2 i 2 121 2 |2
g 9 X | 222222
o 10 2 X 2 X [ 2] X X
D || s 12,5 14 115 | 12
Parciais 1
11 2 - 2 -2 2 2
12 2 - 2 2 2 [X
Notas
Parciais 2 - (165 - |18 -

A partir desse momento, a pontuacdo das equipes restantes foi reinicializada e



foram aplicadas questdes do repositério mais complexo, com respostas mais longas, de
pelo menos um pardgrafo. Devido ao constante empate entre as duas equipes em diversas
questdes, foi adotado um critério de desempate em que passou a ser considerada a resposta
mais elaborada, e ndo apenas se estava correta. Esse critério levou a eliminagdo da equipe
5, restando apenas a equipe 3, como pode ser conferido na Tabela 4.

Tabela 4. Tabela do embate final entre as equipes 3 e 5.

Equipes

315
o 1[3]3
S 1233
S|3[1]1
= VANEE
5(3]2

Com apenas a equipe 3 restante, os alunos que a compunham passaram a competir
entre si, respondendo a mais perguntas do primeiro repositério de questdes. De imediato,
houve a eliminagdo da maior parte da equipe, restando apenas dois alunos, que formariam
o pddio.

Por fim, depois de uma série de acertos de ambos, apenas um dos alunos acertou
a questdo decisiva, definindo assim o primeiro e o segundo lugar da competic¢ao.

4. Discussao de Resultados

Para a coleta de dados sobre a perspectiva dos alunos a respeito da atividade, foi
aplicado um questiondrio elaborado no Google Forms. Antes de os alunos responde-
rem as perguntas, foi apresentado um TCLE, que contextualizava os participantes so-
bre o questiondrio que responderiam, as regras, o uso € o tratamento dos dados for-
necidos. Ao todo, vinte e seis alunos preencheram o questiondrio (metade dos par-
ticipantes da atividade). Nesse ambito, o TCLE e as perguntas podem ser conferi-
dos em: https://docs.google.com/forms/d/1vKINfvIsLjLnOrHhl-o_
CcJuKLbYWX63QTzo3uhAUvxM/edit?pli=1. Caso o aluno discordasse do TCLE,
ele possuia amplo direito de ndo participar da pesquisa.

Primeiramente, os alunos tiveram que responder a pergunta de consentimento.
Todos os 26 alunos que utilizaram o Google Forms consentiram em participar da pes-
quisa. Assim, foi dado prosseguimento ao questionario. Dentro do questiondrio, os par-
ticipantes precisaram preencher o seu Registro Académico (RGA) como forma tnica de
identificagdo e a comprovacio do vinculo com a universidade. Depois, foram realizadas
algumas perguntas com teor demogréfico, para mensurar o perfil dos alunos, a comegar
pela idade. Devido a inconsisténcia na escrita de algumas respostas e a dados preenchidos
erroneamente, foi necessario repassar os dados para outro grafico de pizza manualmente.



Idade dos Alunos
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Figura 4. Idade dos alunos.

Em relagdo a idade dos alunos, houve um destaque maior para 21 anos (5 alunos),
22 anos (6 alunos), 23 anos (4 alunos) e 24 anos (6 alunos). As demais idades registradas
tiveram apenas um aluno cada, como apresentado pela Figura 8. Considerando que GSTI
€ uma disciplina lecionada no ultimo semestre do curso de Sistemas de Informag¢do, um
maior destaque para alunos entre 21 e 24 anos é esperado, pois indica estudantes que
ingressaram no curso logo apds o término do Ensino Médio.

Em seguida, os alunos responderam sobre o sexo, destacando uma maioria mascu-
lina na realizacdo da atividade. E natural a maior presenga de alunos do sexo masculino,
posto que sdo ainda a maioria dos estudantes de Computagdo na UFMS (Figura 9).



Sexo
26 respostas
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Figura 5. Sexo dos alunos.

Depois, foram realizadas perguntas referentes ao curso e ao semestre atual de
graduacdo em que os alunos se encontram. A maioria absoluta dos participantes marcou
que cursa Sistemas de Informagao, compondo 96,2%, o que é natural considerando que é
0 Unico curso que possui a disciplina de GSTI como obrigatéria (Figura 10).

Curso

26 respostas

20

19 (73,1%)

1(3,8%) 1(3,8%) 1 (3.8%)

4 (15,4%)

Engenharia de Software Sistemas de Informacao Sistemas de informacéo
Sistema de Informacao Sistemas de informacao

Figura 6. Curso dos alunos que responderam ao questionario.

Os participantes da atividade também foram compostos majoritariamente por alu-
nos do oitavo semestre, com 57,6%, o que também é compreensivel considerando que a
disciplina € planejada para ser lecionada no 8° semestre de Sistemas de Informacao (Fi-
gura 11). E necessario destacar uma quantidade consideravel de alunos do 6° semestre,
com 30,7% dos respondentes, o que evidencia um comportamento comum de antecipar a
disciplina de GSTI para ter menos carga hordria pendente no dltimo ano de curso.



Qual o seu semestre atual?
26 respostas
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Figura 7. Semestre dos alunos participantes da pesquisa.

A préxima pergunta tratou de verificar a participacao dos alunos em atividades ga-
mificadas realizadas anteriormente (Figura 12). Depois de explicar e contextualizar o que
¢ uma atividade gamificada, foi realizada a pergunta sobre se os alunos ja haviam partici-
pado de uma atividade desse tipo durante o curso de graduacio. Os resultados apontam
que 81% dos alunos, que responderam ao questiondrio, ndo haviam participado, o que
explicita uma escassez de metodologias ativas e engajantes nas disciplinas dos cursos de
graduacdo, que tendem a focar apenas em metodologias de ensino tradicionais.

Vocé ja havia participado de uma atividade gamificada no seu curso de graduacgéo?
26 respostas

® Sim
@ Mo

Figura 8. Porcentagens de alunos que participaram ou nao de atividades gamifi-
cadas na universidade anteriormente.

Depois da realizacdo de perguntas com teor demografico, foram aplicadas
questdes relacionadas a atividade gamificada e a perspectiva dos alunos em relacdo a
experiéncia proposta.

A primeira pergunta foi referente a opinido pessoal dos alunos em relacdo a ati-
vidade, isto €, o quanto eles gostaram, quantificando em notas de 1 a 5 (Figura 13). No
geral, a atividade obteve valores satisfatérios, com 80,8% dos alunos atribuindo nota 5 a
atividade, enquanto os demais optaram por atribuir nota 4.



0 quanto vocé gostou da atividade gamificada?

26 respostas
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Figura 9. Nota atribuida a atividade gamificada.

Em seguida, foi aplicada uma pergunta mais ampla, questionando o quanto me-
todologias ativas, como a atividade gamificada, colaboram no aprendizado (Figura 14).
69,2% dos alunos quantificaram nota 5, 26,9% quantificaram como nota 4 e 3,8% quanti-
ficaram como nota 3, o que demonstra que, no geral, os alunos se sentem interessados por
aplicacdes de metodologias com teor mais ativo, embora ndo necessariamente as enxer-
guem como estratégias perfeitas para substituir completamente as aulas e as metodologias
tradicionais de ensino.

0 quanto vocé acha que metodologias ativas como esta atividade gamificada colaboram no seu

aprendizado?
26 respostas

20

18 (69,2%)

@t

7 (26,9%)

1
0(0%) 0(0%) (3.8%)

1 2 3 4 5

Figura 10. O quanto metodologias ativas colaboram no aprendizado.

A pergunta seguinte remete ao incentivo pessoal que a atividade despertou no
aluno para estudar (Figura 15). Uma maioria de 50% atribuiu 4 pontos a essa pergunta,
enquanto 34,6% atribuiu 5 pontos e uma minoria de 15,4% deu 3 pontos. Isso indica
que, embora, de modo geral, os alunos tenham se sentido consideravelmente motivados a
estudar para a realizacdo da atividade, ela ndo despertou um interesse muito elevado em
estudar intensamente e se preparar para a atividade.



0 quanto a atividade te incentivou a estudar?

26 respostas

13 (50%)

[4,]

4 {15,4%)

0{0%) 0 (0%)

Figura 11. O quanto a atividade incentivou os alunos a estudarem.

Em seguida, foi perguntado sobre o aspecto de competicao da atividade (Figura
16). Em relacdo aos elementos de competi¢do, buscou-se saber o quanto a atividade
foi engajante e incentivou os alunos a participarem. 80,8% atribuiram nota 5, 15,4%
atribuiram nota 4 e apenas um unico aluno atribuiu nota 1, o que representa um desvio em

relac@o as outras respostas.

A perspectiva de competigdo te engajou/incentivou a participar da atividade? Quantifique.

26 respostas

30

21 (80,8%)

20

4 (15,4%)

11885) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Figura 12. Percepgao dos elementos de competigao na atividade.

Também foi perguntado sobre a perspectiva de recebimento de recompensas (nota
do segundo trabalho e brindes por participar da atividade). As respostas coletadas foram
exatamente as mesmas da pergunta anterior (Figura 17).



A perspectiva de recompensas te engajou/incentivou a participar da atividade? Quantifique.
26 respostas
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Figura 13. Percepcao dos elementos de recompensa na atividade.

Na pergunta seguinte, foi levantado o questionamento se os alunos preferem ati-
vidades em grupo ou individuais (Figura 18). Interessantemente, 77% dos alunos apon-
taram uma preferéncia maior por atividades em grupo, o que explicita a necessidade de
mais aplicacOes de gamificacdo em grupo, embora atividades individuais também sejam
valiosas. Também foi questionado se os alunos participariam novamente de atividades

gamificadas; todos os que responderam ao questiondrio se manifestaram positivamente
(Figura 19).

Vocé prefere realizar atividades em sala que sdo em grupo ou individuais?
26 respostas

® Grupo
® Individuais

Figura 14. Preferéncia por atividades individuais ou em grupo



Participaria novamente de uma atividade gamificada?
26 respostas

® Sim
@ Mao

Figura 15. Alunos participariam novamente de uma atividade gamificada?

Finalizando o questionédrio, perguntou-se por meio de duas questdes abertas, quais

seriam as observacdes que os alunos acharam interessantes na atividade, além de pon-
tos de melhoria, ambas as perguntas foram listadas como opcionais. Os principais co-
mentarios positivos transcritos das respostas foram:

“Competicdo entre grupos.”

“Questdo de pontos por questoes mais dificeis, creio que corroboram para procu-
rar o contelido e pontuar na atividade (jogo).”

“Gostei de ter ganhado com meu grupo kkkkk.”

“O sistema de pontuacdo e eliminacdo que incentiva a concentracdo e esforco
para continuar aprendendo e progredindo no jogo/atividade.”

“Resposta colaborativa, o que permitia pensar e refletir melhor sobre as respostas
dadas.”

“Foi uma experiéncia divertida, pois além da competitividade, ela também incen-
tivou bastante o estudo da matéria.”

“Interacdo com pessoas que ndo tinha conversado ainda.”

“Vejo como uma oportunidade de interagir mais facilmente com outros alunos
que geralmente ndo conversaria, além disso me senti muito mais concentrado no
contetido.”

“O pensamento em grupo para chegar na resposta.”

Os comentérios positivos dos alunos evidenciam que a atividade gamificada

foi percebida como divertida, envolvente e capaz de estimular o engajamento com o
conteido. Elementos como a competicdo entre grupos, o sistema de pontuacao atrelado
ao nivel de dificuldade das questdes e a dindmica de eliminac@o foram destacados como
fatores que aumentaram a concentragdo, o esforco e a motivagao para continuar partici-
pando e aprendendo ao longo do jogo. Houve também mencao explicita a sensacdo de
conquista ao vencer com o proprio grupo, o que reforca o papel da gamificagcdo na criagdo
de um clima lddico e a0 mesmo tempo desafiador.

Além disso, os alunos ressaltaram a importancia do trabalho colaborativo e da

interagdo social proporcionada pela atividade. Comentarios indicam que a constru¢ao co-
letiva das respostas favoreceu a reflexdo sobre o conteudo e permitiu maior aproximagao



entre colegas que normalmente ndo interagiam, a0 mesmo tempo em que gerou uma maior
sensacdo de foco e imersdo na matéria. Em sintese, os relatos apontam que a atividade
nao apenas tornou o estudo mais agraddvel, como também contribuiu para a participacao
ativa, o pensamento em grupo e o fortalecimento de vinculos entre os estudantes.

Sete alunos apresentaram pontos que eles acreditam que poderiam ser utilizados
para melhorar a imersdo e a qualidade da disciplina gamificada. Sao eles:

1. “Caso algum grupo esteja na frente na primeira fase, pular a segunda etapa e
ficar so no mata mata.”

2. “Fases de eliminacdo e critérios de desempate seriam interessantes.”

3. “Efeito sonoro do show do milhdo, tornando mais engracado e estimulando a
diversdo e participacdo dos alunos.”

4. “Integrar um sistema online como kahoot para manter a pontuacdo consistente e
menos propenso a erros ocasionais, deixando mais espago para fazer realmente a
atividade.”

5. “Recompensas em forma de notas.”

6. “Talvez acrescentar mecdnicas diferentes, como perguntas sortidas, perguntas
direcionas apenas para dois membros de grupos distintos (quem acertar leva a
pontuagdo). Sinto que esse modelo de atividade é muito benéfico quando as per-
guntas possuem uma curva de aprendizagem bem definida, do mais fdcil ao mais
dificil, gostaria de ver os resultados quando utilizado em diferentes disciplinas.
Outro ponto interessante, porém acredito que seria muito dificil de se implemen-
tar, seria a separacdo dos grupos de forma que diferentes competéncias técnicas
e sociais sejam balanceadas, por exemplo, todos grupos obrigatoriamente te-
riam um aluno com perfil de lideranga, outro com mais afinidade em desafios de
programacgdo e dentre outros, pois acho que assim o potencial de cada um pode
ser extraido ao mdximo. Porém também seria vdlido expor o aluno a alguma ati-
vidade que ele ndo tem afinidade, acredito que ambos os métodos poderiam ser
explorados juntos.”

7. “Uma pontuagdo extra por ordem de resposta rdpida (evitaria o pessoal do
chatgpt).”

As sugestdoes de melhoria apontam principalmente para ajustes na dindmica da
competi¢do, visando torna-la mais justa, variada e ainda mais envolvente. Alguns alunos
sugeriram mudancas nas fases de eliminag¢do, como adaptar o formato para “mata-mata”
quando algum grupo se destaca logo na primeira fase, além da definicdo mais clara de
critérios de desempate. Também foi mencionada a ideia de atribuir pontuacdo extra para
respostas mais rapidas, o que poderia aumentar o senso de urgéncia e engajamento, ao
mesmo tempo em que coibiria o uso de recursos externos durante a atividade.

Outra frente importante de sugestdes diz respeito ao enriquecimento da ex-
periéncia com novos elementos ludicos e tecnoldgicos. Os participantes propuseram o uso
de efeitos sonoros, como o “show do milhdo”, para tornar a atividade mais divertida, bem
como a integracdo com sistemas online, como o Kahoot, para manter a pontuagdo mais
consistente e reduzir erros operacionais. Também foram recomendadas novas mecanicas
de jogo, como perguntas direcionadas a dois alunos de grupos distintos ou questdes com
curva de dificuldade bem definida, além de maior cuidado na composi¢do dos grupos,

equilibrando perfis técnicos e sociais. Por fim, a ideia de recompensas em forma de nota



reforca o desejo de que o esfor¢o na atividade gamificada também tenha reflexo direto na
avaliacdo formal, aumentando o comprometimento dos estudantes.

5. Consideracoes Finais

O tema da gamificagdo desplugada no ensino superior revela-se de grande relevancia
diante do quadro contemporaneo de desestimulo estudantil observado em metodolo-
gias estritamente expositivas. Em disciplinas de Computacdo, nas quais predominam
conteddos conceituais e alta taxa de reprovacdo, estratégias ativas que aproximem teoria
e pratica mostram-se particularmente importantes para recuperar a aten¢do, a motivagao
e a participacao dos estudantes. O presente estudo, que prop0s e aplicou uma intervengao
gamificada desplugada na disciplina de Gerenciamento de Servicos de TI, insere-se nesse
contexto ao oferecer uma alternativa pedagogica replicavel e de baixo custo, capaz de
promover engajamento € interacao entre pares.

Os resultados da interven¢do indicaram avaliacdo majoritariamente positiva por
parte dos participantes: alta aceitagdo da atividade, percep¢ao de contribui¢ao das meto-
dologias ativas para o aprendizado, preferéncia por dindmicas em grupo e disposi¢do para
participacdo futura em atividades gamificadas. Observou-se ainda que uma parcela signi-
ficativa dos participantes nunca havia vivenciado atividades gamificadas anteriormente, o
que evidencia tanto a novidade quanto o potencial de aplicacdo dessa abordagem em cur-
sos de Computagao. Relatos qualitativos reforcaram ganhos percebidos em concentragao,
colaboracdo e sensacdo de conquista.

Além do aspecto motivacional, a atividade favoreceu a interacao entre alunos que
normalmente ndo estabeleciam vinculos, promovendo também a discussdo coletiva e a
reflexdo sobre os contetdos da disciplina. Em termos praticos, a interven¢do demonstrou
ser vidvel em sala de aula, com material simples e procedimentos replicdveis em outros
contextos académicos.

Apesar dos resultados animadores, algumas limitacOes precisam ser considera-
das: o nimero reduzido de respondentes pode ter gerado viés, ja que nem todos os par-
ticipantes preencheram o questiondrio. Além disso, ndo houve grupo de controle nem
comparacdo formal de desempenho académico, o que impede conclusdes causais. Por
exemplo: “O uso da metodologia gamificada melhorou o desempenho dos alunos.”, s6 €
possivel afirmar isso se houver comparagdo com um grupo sem gamificagao, controle de
fatores externos, medidas pré e pds, etc.

5.1. Estudos Futuros

A partir das respostas e sugestdes dos participantes, delineiam-se caminhos concretos
para trabalhos futuros que visem aprimorar a intervenc¢ao e avaliar seus efeitos de maneira
mais robusta. Estudos subsequentes podem incorporar um estudo quase experimental com
grupo de controle e medidas de aprendizagem antes e ap0s a intervengdo para quantificar
ganhos cognitivos e comparar taxas de retengcao e desempenho. A integracao de platafor-
mas digitais (por exemplo, ferramentas como Kahoot) poderia ser explorada para automa-
tizar a pontuacdo, reduzir erros operacionais e permitir analise de dados em tempo real;
pesquisas que comparem versoes plugada, desplugada e hibrida também seriam valiosas
para identificar trade-offs em termos de acessibilidade, engajamento e eficicia.



Outras linhas potenciais incluem a experimentacdo de diferentes mecanicas de
jogo sugeridas pelos alunos: atribuicdo de pontuacdo adicional por rapidez de resposta,
implementacdo de fases em formato “mata-mata” para quando um grupo se destaca,
aplicacdo de critérios de desempate mais rigorosos € uso de recompensas com impacto
avaliativo (por exemplo, bonificacdo na nota). Pesquisas sobre composi¢ao de grupos,
testando estratégias de balanceamento por perfis técnicos e sociais, podem investigar
se equipes heterogéneas maximizam o potencial de aprendizagem coletiva. Ainda, a
incorporagdo de elementos sonoros e narrativos (efeitos de suspense ou ambientacao)
e a avaliacdo de seu impacto no envolvimento emocional e na reten¢ao do contetido cons-
tituem desdobramentos promissores.

Por fim, recomenda-se que futuros estudos ampliem a amostra e diversifiquem os
contextos de aplicacao (diferentes disciplinas, cursos e instituicdes) para avaliar a robustez
e a escalabilidade da proposta. A combinac¢ido de métodos quantitativos (notas, taxas de
aprovacdo, andlises estatisticas) e qualitativos (entrevistas, andlise de comentarios aber-
tos) permitird um entendimento mais abrangente das condi¢des em que a gamificacdo des-
plugada mais contribui para a aprendizagem e para a reducdo do desestimulo estudantil.
Essas investigacOes subsidiardo a evolugao da interven¢do rumo a préticas pedagogicas
cada vez mais efetivas e contextualizadas.

Referéncias

Alves, F. (2015). Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras.
DVS editora.

Burke, B. (2015). Gamificar: como a gamificacdo motiva as pessoas a fazerem coisas
extraordindrias. DVS editora.

Costacurta, A. P., Kagami, R., Floriano, A., and Cabanas, A. (2025). Gamificacdo des-
plugada para l6gica proposicional: conexdes entre computacio e educagdo no ensino

médio. In Encontro Nacional de Computacdo dos Institutos Federais (ENComplF),
pages 139-146. SBC.

Damiani, M. E., Rochefort, R. S., Castro, R. F. d., Dariz, M. R., and Pinheiro, S. S.
(2013). Discutindo pesquisas do tipo intervencdo pedagégica. Cadernos de Educacdo,
45:57-67.

de Carvalho Barros Bezerra, G., Oliveira, W., Guimaraes Santos, A. C., and Hamari,
J. (2024). Exploring the use of unplugged gamification on programming learners’
experience. ACM Transactions on Computing Education.

De Franca Tonhao, S., Andressa de Souza, S. M., and Prates, J. M. (2021). Uma aborda-
gem pratica apoiada pela aprendizagem baseada em projetos e gamificagcdo para o en-

sino de engenharia de software. In Simpdsio Brasileiro de Educacdo em Computacdo
(EDUCOMP), pages 143—151. SBC.

de Oliveira Castro, M. B. and dos Santos, V. A. (2023). Gamificacdo como recurso para
aprimorar o ensino de logica de programag¢do em cursos de computacao no ensino su-
perior: uma revisao sistematica. Revista Novas Tecnologias Na Educagdo, 21(2):307—
318.

Dos Santos Marculino, A., de Lima, A. C., de Castro Junior, A. A., and de Aratjo,
G. S. (2025). Analise da compreensao dos professores dos institutos federais sobre



a gamificacdo e sua modalidade desplugada. Anais do Workshop de Educacdo em
Computacdo, pages 1264—1276.

Feichas, F. A., Seabra, R. D., and de Souza, A. D. (2021). Gamificacdo no ensino supe-
rior em ciéncia da computacdo: Uma revisdo sistemdtica da literatura. Revista Novas
Tecnologias na Educagdo, 19(1):443-452.

Gonzalez-Gonzélez, C. S. (2023). Unplugged gamification: towards a definition. In
International conference on technological ecosystems for enhancing multiculturality,
pages 642—-649. Springer.

Hamari, J., Koivisto, J., and Sarsa, H. (2014). Does gamification work?—a literature review
of empirical studies on gamification. In 2014 47th Hawaii international conference on
system sciences, pages 3025-3034. Ieee.

Junior, M. FE. S. and da Silva, S. A. (2020). Mostra de ideias: aplicagdo de uma meto-
dologia gamificada e baseada em problemas no curso de sistemas de informagdo da

universidade do estado de mato grosso. In Workshop sobre Educagdo em Computagdo
(WEI), pages 151-155. SBC.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods
and strategies for training and education. John Wiley & Sons.

Maia, A. M. A., de Oliveira, L. M. C., Rodrigues, M. E. M., Viana, W., and Marques, A. B.
(2023). Adotando aulas invertidas e gamifica¢do no ensino de qualidade de processos

de software com foco no mps. br. In Workshop sobre Educacdo em Computagcdo (WEI),
pages 305-316. SBC.

Mundim, P. C., Barbosa, D. M., Braga, G., de MB Silva, T. R., et al. (2024). Impacto
da gamificacdo e de grupos de apoio no ensino-aprendizagem de programagdo em um

curso de ciéncia da computacdo. In Workshop sobre Educagcdo em Computacdo (WEI),
pages 419-430. SBC.

Silva, B. D., Lencastre, J. A., Bento, M., and Osoério, A. J. (2019). Conhecimentos e
experiéncias dos professores sobre aprendizagem baseada em jogos e gamificacdo: Es-
tudo em trés paises europeus.

Xi, N. and Hamari, J. (2019). Does gamification satisfy needs? a study on the relationship
between gamification features and intrinsic need satisfaction. International Journal of
Information Management, 46:210-221.

Zichermann, G. and Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing
game mechanics in web and mobile apps. ”O’Reilly Media, Inc.”.



