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Rafael Luiz Pinto da Silva,
Anderson Corrêa de Lima

1Faculdade de Computação – Universidade Federal do Mato Grosso do Sul (UFMS)
Caixa Postal 549 – Cidade Universitaria – Mato Grosso do Sul – MS – Brazil

rafael.luiz@ufms.br, anderson.lima@ufms.br

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 geração Z, caracterizada por aqueles nascidos en-
tre 1997 e 2010, têm apresentado dificuldades de adaptação às metodologias
tradicionais de ensino, marcadas pela postura passiva dos discentes frente à
exposição do conteúdo. Esse cenário também é observado no ensino superior,
incluindo cursos de Tecnologia e Computação. Diante disso, este trabalho apre-
senta uma proposta de intervenção gamificada e desplugada aplicada em uma
turma da disciplina de Gerenciamento de Serviços de TI. A intervenção foi de-
senvolvida com base em elementos de gamificação adaptados para um formato
não digital. Os resultados, obtidos por meio de questionários aplicados aos
estudantes, foram majoritariamente positivos. Conclui-se que a gamificação
constitui uma estratégia ativa capaz de fortalecer o engajamento e dinamizar o
ensino em cursos superiores de tecnologia, oferecendo uma estrutura replicável
para diferentes disciplinas e contextos acadêmicos.

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



com o processo de aprendizado [Feichas et al. 2021]. Nesse contexto, a gamificação surge
como uma nova abordagem no cenário educacional, estimulando a obtenção do conheci-
mento e, por conseguinte, o aumento do engajamento e desempenho dos estudantes, se
comparada ao método tradicional de ensino. Na prática, a gamificação utiliza elementos
de jogos em ambientes não 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 Gamificação é a aplicação de elemen-
tos tı́picos dos jogos, como pontuação, feedback, storytelling, elementos de narrativa e
colaboração em contextos educacionais promovendo o engajamento, a aprendizagem e
incentivando a resolução de problemas. É uma estratégia pedagógica eficaz para au-
mentar o envolvimento e a motivação dos estudantes, tanto de forma intrı́nseca quanto
extrı́nseca. Além disso, quando associada à computação seja plugada (com recursos digi-
tais) ou desplugada (sem recursos digitais) e enriquecida com narrativas imersivas, torna
o aprendizado atrativo e significativo. Quando a gamificação 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 gamificação
pode melhorar a interação entre os estudantes, favorecendo a aprendizagem colaborativa,
aumentando a autoconfiança e reduzindo a ansiedade, e promovendo uma melhor com-
preensão de conceitos complexos [Costacurta et al. 2025].

Nos cursos superiores de Computação, a Gamificação encontra um ambiente par-
ticularmente favorável, uma vez que grande parte dos estudantes possui familiaridade e
afinidade com jogos digitais ou analógicos. A incorporação de elementos de jogos em
atividades acadêmicas tende a aproximar o conteúdo teórico do universo de interesses dos
alunos, contribuindo para reduzir a sensação de distanciamento entre disciplinas concei-
tuais e a prática profissional. No entanto, embora a gamificação seja uma metodologia
de fácil identificação e conexão com esse público, ela ainda não tem sido amplamente
adotada como estratégia de ensino. Nesse contexto, este trabalho teve como objetivo ve-
rificar a hipótese de que estudantes da área de tecnologia demonstram boa aceitação de
atividades gamificadas em seus processos de aprendizagem. Para isso, foi realizada uma
intervenção gamificada em uma disciplina de Gerenciamento de Serviços de Tecnologia
da Informação do Curso de Sistemas de Informação, da Faculdade de Computação da
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul. Os resultados, coletados por meio de ques-
tionários online, foram majoritariamente positivos e são analisados e discutidos ao longo
deste estudo.

O restante deste trabalho está organizado da seguinte forma: na Seção 2 apresenta-
se a Fundamentação Teórica com conceitos fundamentais sobre gamificação, contextua-
lizando o objeto da pesquisa, uma intervenção gamificada para a disciplina de Gerencia-
mento de Sistemas de TI (GSTI). A Seção 3 apresenta a descrição da intervenção gami-
ficada realizada em sala de aula. A Seção 4 apresenta os resultados obtidos por meio de
gráficos, tabelas e nuvem de palavras. A Seção 5 apresenta a conclusão do trabalho e as
perspectivas futuras e, por fim, são apresentadas as referências.

2. Fundamentação Teórica

Esta seção apresenta os principais conceitos e abordagens relacionados à gamificação no
contexto educacional, com foco em cursos de graduação em Computação. Também são



apresentados trabalhos relacionados, que investigam o uso de jogos e dinâmicas lúdicas
como estratégias de ensino, especialmente em disciplinas de cursos superiores de Tecno-
logia e Computação.

2.1. A Gamificação

Desde sua popularização, a Gamificação recebeu diversas definições. A Tabela 1 apre-
senta de forma cronológica, algumas das principais definições presentes na literatura
[Dos Santos Marculino et al. 2025]. Embora as ideias dos autores sejam semelhantes,
ainda não existe um consenso e, sendo assim, podem surgir diversidades em suas
definições. Talvez a melhor forma para compreender a Gamificação seja por meio da
construção de conceitos sobrepostos e entrecruzados [Dos Santos Marculino et al. 2025].

Quando a Gamificação é implementada sem o uso de tecnologia digital,
denomina-se que a Gamificação é Desplugada [de Carvalho Barros Bezerra et al. 2024].
Embora a Gamificação tenha ganhado destaque nos últimos anos, os estudos sobre sua
versão Desplugada ainda são limitados, porém os mesmos estudos destacam que na versão
Desplugada da Gamificação pode-se fazer o uso de jogos de cartas, tabuleiros, quebra-
cabeças e outras atividades interativas [de Carvalho Barros Bezerra et al. 2024].

Na educação, a Gamificação Desplugada (GD) é uma estratégia viável para con-
textos sem recursos digitais. Assim, uma atividade gamificada pode ser plugada (com
tecnologia), desplugada (sem tecnologia) ou até mesmo hı́brida (combinando ambas as
abordagens) [González-González 2023].

Tabela 1. Amostra de Definições de Gamificação
Definições Autores e ano

Trata-se da inclusão de mecânica, estilo, pensamento e técnicas de design de jogos eletrônicos para envolver pessoas
na solução de um problema. [Zichermann and Cunningham 2011]

Uso de mecanismos de jogos, tais como: competição, desafio, interação social e recompensa, em contextos não relaci-
onados a jogos. [Kapp 2012]

É compreendida como um processo de melhoria de serviços, objetos ou ambientes com base em experiências de ele-
mentos de jogos e comportamento de indivı́duos. [Hamari et al. 2014]

Uso de design de experiências digitais e mecânicas 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 orientá-las aos objetivos propostos. As técnicas utilizadas
foram validadas na indústria de games, mas a aplicação da Gamificação nada tem a ver com jogos. A estratégia empresta
o lado lúdico, atrativo, dinâmico e motivacional.

[Alves 2015]

Gamificação refere-se à concepção de sistemas, serviços, organizações e atividades de uma forma que possam trazer
experiências semelhantes e motivações como jogos, com o objetivo adicional de afetar o comportamento do usuário. [Xi and Hamari 2019]

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

2.2. A Gamificação na Educação

Na educação, a Gamificação ocorre quando o professor gamifica atividades acadêmicas,
incorporando elementos como missões, metas, sistemas de pontos, nı́veis 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 especı́fico [Silva et al. 2019], [Dos Santos Marculino et al. 2025]. Estudos têm de-
monstrado que metodologias ativas, como a Gamificação e a sala de aula invertida
(SAI), têm contribuı́do para um aumento no engajamento e motivação dos estudantes
nas atividades pedagógicas [Maia et al. 2023]. Especificamente, na área da Educação
em Computação, a gamificação 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
Computação, especialmente nas disciplinas relacionadas à programação, é o elevado
ı́ndice de reprovação e evasão, configurando-se como um problema educacional relevante
na área. Para lidar com essa situação, diversas instituições têm adotado iniciativas comple-
mentares, como a gamificação e a formação de grupos de apoio, com o objetivo de melho-
rar o processo de ensino-aprendizagem dessas disciplinas. Nesse contexto, a Gamificação
tem se consolidado como um campo de estudo essencial, especialmente no que tange à
motivação dos alunos em disciplinas como programação [Mundim et al. 2024].

2.3. Trabalhos Relacionados

Pesquisas sobre o uso da Gamificação no ensino superior, especialmente em Cursos de
Computação do Brasil, têm avançado ao demonstrar seu potencial para promover engaja-
mento, autonomia e aprendizagem ativa. Estudos recentes exploram desde a aplicação de
sistemas de pontuação e desafios até o uso de narrativas e mecânicas de jogos em discipli-
nas técnicas. Esses trabalhos evidenciam impactos positivos na motivação dos estudantes
e na compreensão de conteúdos complexos. A seguir, apresentam-se investigações que
ilustram diferentes abordagens e resultados da gamificação nesse contexto.

O trabalho de [De França Tonhão et al. 2021] propôs uma abordagem prática para
o ensino de Engenharia de Software que combina Aprendizagem Baseada em Projetos e
Gamificação para aumentar o engajamento e aproximar os estudantes de situações reais
do desenvolvimento de software. A proposta surge da constatação de que métodos tradi-
cionais, excessivamente teóricos, dificultam a motivação e a compreensão de problemas
reais. Assim, os alunos trabalham em equipes no desenvolvimento de um projeto, pas-
sando por etapas estruturadas e produzindo artefatos tı́picos da área. A Gamificação é
incorporada por meio de pontos, badges, rankings e recompensas, incentivando autono-
mia, participação ativa e senso de progresso. Aplicada em uma turma de Licenciatura
em Computação, a abordagem mostrou-se eficiente ao promover motivação, confiança,
aplicação prática dos conteúdos e maior independência 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 Gamificação vinha sendo aplicada no ensino superior, especialmente em
disciplinas de lógica de programação. A partir de uma revisão sistemática de estudos
publicados entre 2019 e 2023, o trabalho identificou ferramentas, elementos de jogos e
métodos pedagógicos usados nessas práticas. O estudo também examinou como essas
iniciativas eram avaliadas, considerando engajamento, aprendizagem e motivação dos es-
tudantes. A pesquisa destacou que a Gamificação se mostrava promissora para enfrentar
as dificuldades comuns em cursos de Computação e Tecnologia. Além disso, o trabalho
evidenciou a importância de metodologias ativas para tornar as aulas mais dinâmicas. Ao
reunir dados de 22 estudos, o artigo ofereceu um panorama consistente sobre o tema. Por
fim, apontou caminhos para futuras aplicações e pesquisas na área.



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 gamificação
“Lord of Florestal”, no desempenho e no engajamento dos estudantes de um curso su-
perior de Ciência da Computação. A iniciativa gamificada buscava motivar calouros por
meio de missões, recompensas em cartas e duelos, promovendo interação, participação
ativa e redução da evasão nas disciplinas introdutórias de programação. Os resultados
alcançados demonstraram, que os estudantes que participaram da gamificação apresenta-
ram médias mais altas, menor desvio-padrão, maior engajamento e taxas de reprovação
significativamente menores quando comparados aos não participantes. Além disso, a
gamificação se mostrou eficaz em ampliar a interação entre alunos ingressantes e vete-
ranos, fortalecendo o vı́nculo com o curso e contribuindo para melhorar o desempenho
acadêmico no primeiro perı́odo.

3. A Intervenção Gamificada em Gerenciamento de Serviços de TI

Uma intervenção pedagógica ocorre quando o professor atua de forma intencional
para ajudar a turma a avançar no aprendizado. Este trabalho adota a definição de
[Damiani et al. 2013], que descreve intervenções pedagógicas como abordagens que
englobam o planejamento e a aplicação de interferências (promotoras de mudanças,
inovações), com o intuito de promover avanços no processo de aprendizagem dos in-
divı́duos envolvidos e, posteriormente, analisar os efeitos produzidos por essas ações. A
ideia é apoiar os alunos quando surgem dificuldades e oferecer caminhos para que com-
preendam melhor os conteúdos. Com isso, todos podem melhorar seu desempenho e
seguir aprendendo com mais segurança. A intervenção proposta neste trabalho foi apli-
cada em uma turma da disciplina de Gerenciamento de Serviços de TI do curso de Sis-
temas de Informação da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul. O mecanismo da
intervenção foi estruturado em três fases, apresentadas em detalhes a seguir.

• Fase 1: Seleção de tópicos da disciplina para a composição do repositório de
questões abertas com respostas curtas. As perguntas elaboradas não poderiam
ser respondidas apenas com “sim” ou “não”, mas exigiam uma resposta concisa,
como uma palavra ou frase curta;

• Fase 2: Elaboração da estrutura da intervenção desplugada, baseada em compo-
nentes de gamificação;

• Fase 3: Aplicação da intervenção com a turma, em um perı́odo de uma hora e
quarenta minutos.

3.1. Fase 1: Elaboração do Repositório de Questões

Nesta fase foram elaboradas diversas questões inspiradas no material de aula. O material
consultado incluiu as apresentações do docente responsável, além de conteúdos descritos
na ementa geral da disciplina. As questões foram organizadas em temas da disciplina e
registradas em planilhas do Excel, conforme apresentado pela Figura 1. O repositório
de questões foi estruturado em três planilhas: a de questões mais básicas, com respostas
mais curtas; a de questões divididas em cenários do mundo real (contexto relacionado ao
mercado real de TI), conforme apresentado pela Figura 2 e a planilha de questões mais
complexas, com respostas mais longas, de pelo menos um parágrafo, como apresentado
pela Figura 3.



Figura 1. Repositório de Questões Simples.

Figura 2. Repositório de Questões com Cenário.



Figura 3. Repositório de Questões Complexas.

3.2. Fase 2: A Estrutura da Intervenção

A intervenção foi planejada como uma atividade em grupo. Os alunos deveriam se or-
ganizar em grupos com vários integrantes, e cada grupo formou uma equipe que com-
petiria com as demais. As equipes precisavam responder às questões apresentadas no
repositório, sendo atribuı́da a cada questão uma pontuação que variava de 1 a 4 pon-
tos. As equipes com menor pontuação, após a aplicação de um determinado número de
questões, 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 indivı́duo campeão da atividade. O pódio foi composto por primeiro e segundo lugares.

3.3. Fase 3: A Aplicação da Intervenção

Antes da execução da intervenção, foram realizadas as seguintes tarefas:

• O recorte dos papéis que seriam utilizados para anotação das respostas;
• O preparo dos materiais utilizados durante a atividade e das premiações, con-

sistindo em um prêmio geral pela participação nas atividades e dois prêmios de
pódio, conforme apresentado pela Figura 4;

• A organização da sala de aplicação, separando as cadeiras em oito grupos de oito
pessoas, como apresentado pela Figura 5;

• Por fim, após a chegada dos alunos e a alocação deles nos respectivos grupos, as
regras foram explicadas.

Com o inı́cio da atividade, foram sorteadas, de forma aleatória, questões do repo-
sitório para que os grupos escrevessem suas respostas no papel e levantassem a mão para
que fosse realizada a coleta. Entre erros e acertos, os alunos foram acumulando pontos na
atividade até o total de 10 questões respondidas. Após as 10 primeiras questões, houve a
eliminação das duas equipes com menor pontuação (equipes 2 e 4), como observado na
Tabela 2, e a atividade teve prosseguimento.



Tabela 2. Pontuação parcial das equipes após a aplicação das 10 primeiras
questões, acarretando eliminação das equipes 2 e 4.

Equipes
1 2 3 4 5 6 7

1 0,5 0,5 0,5 0,5 X 0,5 1
2 X X X X 1 X X
3 1 1 X X 1 1 1
4 2 1 2 2 2 2 2
5 2 2 2 2 2 2 2
6 2 2 1 2 2 2 2
7 X X 2 X X X X
8 2 2 1 2 2 2 2
9 X 2 2 2 2 2 2

10 2 X 2 X 2 X X

Q
ue

st
õe

s

Notas
Parciais 11,5 10,5 12,5 10,5 14 11,5 12

Em seguida, foram aplicadas mais duas questões para as equipes remanescentes,
o que acarretou na eliminação de mais três equipes. O planejamento era eliminar apenas
mais duas equipes, mas a ocorrência de um empate no penúltimo lugar gerou a necessi-
dade de eliminação 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 pontuação parcial das equipes após a aplicação das questões
adicionais, com a eliminação das equipes 1, 6 e 7.

Equipes
1 2 3 4 5 6 7

1 0,5 0,5 0,5 0,5 X 0,5 1
2 X X X X 1 X X
3 1 1 X X 1 1 1
4 2 1 2 2 2 2 2
5 2 2 2 2 2 2 2
6 2 2 1 2 2 2 2
7 X X 2 X X X X
8 2 2 1 2 2 2 2
9 X 2 2 2 2 2 2

10 2 X 2 X 2 X X
Notas

Parciais 1 11,5 10,5 12,5 10,5 14 11,5 12

11 2 - 2 - 2 2 2
12 2 - 2 - 2 2 X

Q
ue

st
õe

s

Notas
Parciais 2 15,5 - 16,5 - 18 15,5 14

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



foram aplicadas questões do repositório mais complexo, com respostas mais longas, de
pelo menos um parágrafo. Devido ao constante empate entre as duas equipes em diversas
questões, foi adotado um critério de desempate em que passou a ser considerada a resposta
mais elaborada, e não apenas se estava correta. Esse critério levou à eliminação 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

3 5
1 3 3
2 3 3
3 1 1
4 1 1Q

ue
st

ão

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 repositório de questões. De imediato,
houve a eliminação da maior parte da equipe, restando apenas dois alunos, que formariam
o pódio.

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

4. Discussão de Resultados

Para a coleta de dados sobre a perspectiva dos alunos a respeito da atividade, foi
aplicado um questionário elaborado no Google Forms. Antes de os alunos responde-
rem às perguntas, foi apresentado um TCLE, que contextualizava os participantes so-
bre o questionário que responderiam, as regras, o uso e o tratamento dos dados for-
necidos. Ao todo, vinte e seis alunos preencheram o questionário (metade dos par-
ticipantes da atividade). Nesse âmbito, o TCLE e as perguntas podem ser conferi-
dos em: https://docs.google.com/forms/d/1vKTNfvIsLjLnOrHh1-o_
cjuKLbYWX63QTzo3uhAUvxM/edit?pli=1. Caso o aluno discordasse do TCLE,
ele possuı́a amplo direito de não participar da pesquisa.

Primeiramente, os alunos tiveram que responder à pergunta de consentimento.
Todos os 26 alunos que utilizaram o Google Forms consentiram em participar da pes-
quisa. Assim, foi dado prosseguimento ao questionário. Dentro do questionário, os par-
ticipantes precisaram preencher o seu Registro Acadêmico (RGA) como forma única de
identificação e a comprovação do vı́nculo com a universidade. Depois, foram realizadas
algumas perguntas com teor demográfico, para mensurar o perfil dos alunos, a começar
pela idade. Devido à inconsistência na escrita de algumas respostas e a dados preenchidos
erroneamente, foi necessário repassar os dados para outro gráfico de pizza manualmente.



Figura 4. Idade dos alunos.

Em relação à 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
é uma disciplina lecionada no último semestre do curso de Sistemas de Informação, um
maior destaque para alunos entre 21 e 24 anos é esperado, pois indica estudantes que
ingressaram no curso logo após o término do Ensino Médio.

Em seguida, os alunos responderam sobre o sexo, destacando uma maioria mascu-
lina na realização da atividade. É natural a maior presença de alunos do sexo masculino,
posto que são ainda a maioria dos estudantes de Computação na UFMS (Figura 9).



Figura 5. Sexo dos alunos.

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

Figura 6. Curso dos alunos que responderam ao questionário.

Os participantes da atividade também foram compostos majoritariamente por alu-
nos do oitavo semestre, com 57,6%, o que também é compreensı́vel considerando que a
disciplina é planejada para ser lecionada no 8º semestre de Sistemas de Informação (Fi-
gura 11). É necessário destacar uma quantidade considerável de alunos do 6º semestre,
com 30,7% dos respondentes, o que evidencia um comportamento comum de antecipar a
disciplina de GSTI para ter menos carga horária pendente no último ano de curso.



Figura 7. Semestre dos alunos participantes da pesquisa.

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

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

Depois da realização de perguntas com teor demográfico, foram aplicadas
questões relacionadas à atividade gamificada e à perspectiva dos alunos em relação à
experiência proposta.

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



Figura 9. Nota atribuı́da à 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
aplicações de metodologias com teor mais ativo, embora não necessariamente as enxer-
guem como estratégias perfeitas para substituir completamente as aulas e as metodologias
tradicionais de ensino.

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 realização da atividade, ela não despertou um interesse muito elevado em
estudar intensamente e se preparar para a atividade.



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

Em seguida, foi perguntado sobre o aspecto de competição da atividade (Figura
16). Em relação aos elementos de competição, buscou-se saber o quanto a atividade
foi engajante e incentivou os alunos a participarem. 80,8% atribuı́ram nota 5, 15,4%
atribuı́ram nota 4 e apenas um único aluno atribuiu nota 1, o que representa um desvio em
relação às outras respostas.

Figura 12. Percepção dos elementos de competição 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).



Figura 13. Percepção 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 preferência maior por atividades em grupo, o que explicita a necessidade de
mais aplicações de gamificação em grupo, embora atividades individuais também sejam
valiosas. Também foi questionado se os alunos participariam novamente de atividades
gamificadas; todos os que responderam ao questionário se manifestaram positivamente
(Figura 19).

Figura 14. Preferência por atividades individuais ou em grupo



Figura 15. Alunos participariam novamente de uma atividade gamificada?

Finalizando o questionário, perguntou-se por meio de duas questões abertas, quais
seriam as observações que os alunos acharam interessantes na atividade, além de pon-
tos de melhoria, ambas as perguntas foram listadas como opcionais. Os principais co-
mentários positivos transcritos das respostas foram:

• “Competição entre grupos.”
• “Questão de pontos por questões mais difı́ceis, creio que corroboram para procu-

rar o conteúdo e pontuar na atividade (jogo).”
• “Gostei de ter ganhado com meu grupo kkkkk.”
• “O sistema de pontuação e eliminação que incentiva a concentração e esforço

para continuar aprendendo e progredindo no jogo/atividade.”
• “Resposta colaborativa, o que permitia pensar e refletir melhor sobre as respostas

dadas.”
• “Foi uma experiência divertida, pois além da competitividade, ela também incen-

tivou bastante o estudo da matéria.”
• “Interação com pessoas que não tinha conversado ainda.”
• “Vejo como uma oportunidade de interagir mais facilmente com outros alunos

que geralmente não conversaria, além disso me senti muito mais concentrado no
conteúdo.”

• “O pensamento em grupo para chegar na resposta.”

Os comentários positivos dos alunos evidenciam que a atividade gamificada
foi percebida como divertida, envolvente e capaz de estimular o engajamento com o
conteúdo. Elementos como a competição entre grupos, o sistema de pontuação atrelado
ao nı́vel de dificuldade das questões e a dinâmica de eliminação foram destacados como
fatores que aumentaram a concentração, o esforço e a motivação para continuar partici-
pando e aprendendo ao longo do jogo. Houve também menção explı́cita à sensação de
conquista ao vencer com o próprio grupo, o que reforça o papel da gamificação na criação
de um clima lúdico e ao mesmo tempo desafiador.

Além disso, os alunos ressaltaram a importância do trabalho colaborativo e da
interação social proporcionada pela atividade. Comentários indicam que a construção co-
letiva das respostas favoreceu a reflexão sobre o conteúdo e permitiu maior aproximação



entre colegas que normalmente não interagiam, ao mesmo tempo em que gerou uma maior
sensação de foco e imersão na matéria. Em sı́ntese, os relatos apontam que a atividade
não apenas tornou o estudo mais agradável, como também contribuiu para a participação
ativa, o pensamento em grupo e o fortalecimento de vı́nculos entre os estudantes.

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

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

2. “Fases de eliminação e critérios de desempate seriam interessantes.”
3. “Efeito sonoro do show do milhão, tornando mais engraçado e estimulando a

diversão e participação dos alunos.”
4. “Integrar um sistema online como kahoot para manter a pontuação consistente e

menos propenso a erros ocasionais, deixando mais espaço para fazer realmente a
atividade.”

5. “Recompensas em forma de notas.”
6. “Talvez acrescentar mecânicas diferentes, como perguntas sortidas, perguntas

direcionas apenas para dois membros de grupos distintos (quem acertar leva a
pontuação). Sinto que esse modelo de atividade é muito benéfico quando as per-
guntas possuem uma curva de aprendizagem bem definida, do mais fácil ao mais
difı́cil, gostaria de ver os resultados quando utilizado em diferentes disciplinas.
Outro ponto interessante, porém acredito que seria muito difı́cil de se implemen-
tar, seria a separação dos grupos de forma que diferentes competências técnicas
e sociais sejam balanceadas, por exemplo, todos grupos obrigatoriamente te-
riam um aluno com perfil de liderança, outro com mais afinidade em desafios de
programação e dentre outros, pois acho que assim o potencial de cada um pode
ser extraı́do ao máximo. Porém também seria válido expor o aluno à alguma ati-
vidade que ele não tem afinidade, acredito que ambos os métodos poderiam ser
explorados juntos.”

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

As sugestões de melhoria apontam principalmente para ajustes na dinâmica da
competição, visando torná-la mais justa, variada e ainda mais envolvente. Alguns alunos
sugeriram mudanças nas fases de eliminação, como adaptar o formato para “mata-mata”
quando algum grupo se destaca logo na primeira fase, além da definição mais clara de
critérios de desempate. Também foi mencionada a ideia de atribuir pontuação extra para
respostas mais rápidas, o que poderia aumentar o senso de urgência e engajamento, ao
mesmo tempo em que coibiria o uso de recursos externos durante a atividade.

Outra frente importante de sugestões diz respeito ao enriquecimento da ex-
periência com novos elementos lúdicos e tecnológicos. Os participantes propuseram o uso
de efeitos sonoros, como o “show do milhão”, para tornar a atividade mais divertida, bem
como a integração com sistemas online, como o Kahoot, para manter a pontuação mais
consistente e reduzir erros operacionais. Também foram recomendadas novas mecânicas
de jogo, como perguntas direcionadas a dois alunos de grupos distintos ou questões com
curva de dificuldade bem definida, além de maior cuidado na composição dos grupos,
equilibrando perfis técnicos e sociais. Por fim, a ideia de recompensas em forma de nota



reforça o desejo de que o esforço na atividade gamificada também tenha reflexo direto na
avaliação formal, aumentando o comprometimento dos estudantes.

5. Considerações Finais

O tema da gamificação desplugada no ensino superior revela-se de grande relevância
diante do quadro contemporâneo de desestı́mulo estudantil observado em metodolo-
gias estritamente expositivas. Em disciplinas de Computação, nas quais predominam
conteúdos conceituais e alta taxa de reprovação, estratégias ativas que aproximem teoria
e prática mostram-se particularmente importantes para recuperar a atenção, a motivação
e a participação dos estudantes. O presente estudo, que propôs e aplicou uma intervenção
gamificada desplugada na disciplina de Gerenciamento de Serviços de TI, insere-se nesse
contexto ao oferecer uma alternativa pedagógica replicável e de baixo custo, capaz de
promover engajamento e interação entre pares.

Os resultados da intervenção indicaram avaliação majoritariamente positiva por
parte dos participantes: alta aceitação da atividade, percepção de contribuição das meto-
dologias ativas para o aprendizado, preferência por dinâmicas em grupo e disposição para
participação 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 aplicação dessa abordagem em cur-
sos de Computação. Relatos qualitativos reforçaram ganhos percebidos em concentração,
colaboração e sensação de conquista.

Além do aspecto motivacional, a atividade favoreceu a interação entre alunos que
normalmente não estabeleciam vı́nculos, promovendo também a discussão coletiva e a
reflexão sobre os conteúdos da disciplina. Em termos práticos, a intervenção demonstrou
ser viável em sala de aula, com material simples e procedimentos replicáveis em outros
contextos acadêmicos.

Apesar dos resultados animadores, algumas limitações precisam ser considera-
das: o número reduzido de respondentes pode ter gerado viés, já que nem todos os par-
ticipantes preencheram o questionário. Além disso, não houve grupo de controle nem
comparação formal de desempenho acadêmico, o que impede conclusões causais. Por
exemplo: “O uso da metodologia gamificada melhorou o desempenho dos alunos.”, só é
possı́vel afirmar isso se houver comparação com um grupo sem gamificação, controle de
fatores externos, medidas pré e pós, etc.

5.1. Estudos Futuros

A partir das respostas e sugestões dos participantes, delineiam-se caminhos concretos
para trabalhos futuros que visem aprimorar a intervenção 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 após a intervenção para quantificar
ganhos cognitivos e comparar taxas de retenção e desempenho. A integração de platafor-
mas digitais (por exemplo, ferramentas como Kahoot) poderia ser explorada para automa-
tizar a pontuação, reduzir erros operacionais e permitir análise de dados em tempo real;
pesquisas que comparem versões plugada, desplugada e hı́brida também seriam valiosas
para identificar trade-offs em termos de acessibilidade, engajamento e eficácia.



Outras linhas potenciais incluem a experimentação de diferentes mecânicas de
jogo sugeridas pelos alunos: atribuição de pontuação adicional por rapidez de resposta,
implementação de fases em formato “mata-mata” para quando um grupo se destaca,
aplicação de critérios de desempate mais rigorosos e uso de recompensas com impacto
avaliativo (por exemplo, bonificação na nota). Pesquisas sobre composição de grupos,
testando estratégias de balanceamento por perfis técnicos e sociais, podem investigar
se equipes heterogêneas maximizam o potencial de aprendizagem coletiva. Ainda, a
incorporação de elementos sonoros e narrativos (efeitos de suspense ou ambientação)
e a avaliação de seu impacto no envolvimento emocional e na retenção do conteúdo cons-
tituem desdobramentos promissores.

Por fim, recomenda-se que futuros estudos ampliem a amostra e diversifiquem os
contextos de aplicação (diferentes disciplinas, cursos e instituições) para avaliar a robustez
e a escalabilidade da proposta. A combinação de métodos quantitativos (notas, taxas de
aprovação, análises estatı́sticas) e qualitativos (entrevistas, análise de comentários aber-
tos) permitirá um entendimento mais abrangente das condições em que a gamificação des-
plugada mais contribui para a aprendizagem e para a redução do desestı́mulo estudantil.
Essas investigações subsidiarão a evolução da intervenção rumo a práticas pedagógicas
cada vez mais efetivas e contextualizadas.
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