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RESUMO

Novas tendéncias e desafios para a educacdo tém sido discutidos a partir do maior entendimento do
processo de aprendizado como resultado de uma construcéo social e da popularizacao de tecnologias,
capazes de proporcionar maior interacdo e colaboracdo entre pessoas. Nesse contexto, o uso da
gamificacdo, como alternativa que permite aperfeicoar aspectos como motivacdo e engajamento,
também tem sido apontado como uma das principais tendéncias para a educagdo para 0s proximos
anos. Assim sendo, o objetivo geral deste artigo € discutir a aplicacdo de modelos combinados e da
gamificagdo como forma de potencializar o engajamento e a motivacdo de estudantes, alem de
auxiliar a metodologia tradicional de ensino a superar os desafios do ensino em Engenharia de
Producdo. Para atingir o objetivo proposto, o presente trabalho explora trés pontos principais: o caso
da escola americana Quest to Learn, a primeira no mundo com um curriculo inteiramente baseado
em principios da gamificacdo; a aplicacdo de jogos no Ensino de Engenharia para estudantes do
ensino superior; e o framework genérico de gamificacdo em contextos educacionais proposto por
Silva e Bax (2017), avaliando seu potencial de utilizacdo no Ensino em Engenharia.
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ABSTRACT

New trends and challenges in higher education have been discussed for a better understanding of
learning as a result of social construction and the popularization of technologies, capable of providing
greater interaction and collaboration among people. In this context, the use of gamification as an
alternative to improve some aspects such as motivation and engagement has also been pointed out as
one of the main trends in higher education for the next years. Therefore, the main goal of this study
is to discuss the application of blended models of learning and gamification as an alternative to
improve the engagement and motivation of students, as well as assist the conventional teaching
proposal to overcome the new challenges that the teaching of Industrial Engineering has been facing.
To fulfill this aim, this article focus on three main points: the case of an American school named
Quest to Learn, the first one with a curriculum entirely based on gamified principles; the application
of games in teaching of engineering for higher degree students; and the generic framework of
gamification in educational contexts proposed by Silva and Bax (2017), as well as evaluating its
potential in teaching of engineering.
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INTRODUCAO

Azevedo e Gontijo (2017) apontam o
desenvolvimento de competéncias e o fomento
do desenvolvimento continuo de agdes por
parte dos estudantes como o0s principais
desafios do curso de Engenharia de Producéo
no Brasil. Segundo os autores, a formacéo deste
profissional enfrenta continuas transformacdes
devido ao avango e emprego de novas
tecnologias. Adicionalmente, por se tratar de
um curso relativamente novo, inserido no
mercado brasileiro ha poucas décadas, torna-se
bastante significativo o estudo de metodologias
e abordagens gue auxiliem o desenvolvimento
de competéncias do engenheiro de producéo e
que, paralelamente, contribuam para a
adaptacdo da formacéo profissional deste frente
ao cenério de constante adocdo de novas
tecnologias.

Nesse contexto, Becker et al. (2017)
também apresentam em Horizon Report: 2017
Higher Education Edition os principais pontos
relacionados as tendéncias e tecnologias para a
educacdo superior nos proximos anos. No
relatorio consta que o aprendizado colaborativo
e 0 uso de modelos combinados de
aprendizagem sdo 0S principais
impulsionadores do uso da tecnologia na
educacgdo para 0s proximos anos. Segundo 0s
autores, o aprendizado colaborativo pode ser
entendido como o trabalho realizado em
conjunto entre estudantes e educadores, seja em
atividades em grupo ou em pares. Além de
promover engajamento e 0 sentimento de
consecucao entre os estudantes, esse tipo de
aprendizado fomenta o compartilhamento de
informacBes e experiéncias, capazes de
influenciar diretamente no desempenho dos
envolvidos. Outras tendéncias, exploradas por
Becker et al. (2016), estdo relacionadas com o
foco crescente nas medicdes do aprendizado e
ao uso de gamificacdo como alternativa que
permite coletar dados sobre o desempenho e
engajamento dos alunos.

Kapp (2012) define gamificagdo como “o
uso de mecanicas, estéticas e pensamentos dos
games para engajar pessoas, motivar a acao,
promover a aprendizagem e resolver
problemas” (KAPP, 2012, p. 10) e aponta a

educacdo como uma das areas com maior
potencial de aplicacdo. Hamari, Koivisto e
Sarsa (2014) defendem a gamificacdo como um
tema relativamente novo no &mbito académico
e com poucas estruturas tedricas bem
estabelecidas. Sailer et al. (2017) associam a
gamificacdo a inovacgdo e evidenciam também
Ccomo 0 universo académico enxerga o tema:
um processo promissor e aplicavel a uma
grande variedade de contextos. Fortunato e
Teichner (2015) expandem a possibilidade da
gamificagdo na educacdo, relacionando-a
diretamente com a afinidade dos jovens do
século XXI com os videogames. Segundo 0s
autores, ignorar a capacidade dos jogos de
cativar os jovens e ndo os aplicar no processo
de ensino-aprendizagem seria um desperdicio.
Nesse contexto, Lemes e Sanches (2016)
introduzem a Quest to Learn, uma escola
publica norte-americana pioneira na utilizacao
da gamificacdo. Por meio de um ensino
inteiramente baseado em principios de jogos, a
escola modificou a experiéncia dos estudantes
e atingiu resultados expressivos em relagéo a
engajamento e desempenho.

Ao compreender a gamificagdo como um
processo que busca tornar atividades de
contextos non-game adaptadas a games,
utilizando elementos de design de jogos, Sailer
et al. (2017) retratam que 0 processo pode
tomar diferentes formas e combinar diferentes
elementos, de diversas maneiras, sendo
inapropriado estudar os efeitos motivacionais
da gamificacdo como algo genérico. No cenéario
educacional, ¢ de fundamental importancia a
identificacdo de um modelo 6timo para esse
processo, que motive e engaje o aluno no
aprendizado. Dessa forma, Silva e Bax (2017)
citam uma lacuna relevante de pesquisa nos
modelos de gamificagdo propostos para
fomentar a aprendizagem colaborativa.
Segundo os autores, aplicar mecanicas de jogos
sem considerar os diferentes perfis de usuarios
pode resultar em modelos de sistemas
gamificados incompletos, que ndo atingirdo de
forma mais ampla o0s objetivos de
aprendizagem.

Tendo isso exposto, este artigo pretende
investigar se a aplicacdo de modelos
combinados e a utilizacdo da gamificacéo
podem potencializar o engajamento e a
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motivacdo de estudantes, incluindo o0s
estudantes de Engenharia de Produgdo no
Brasil, fomentando o0 desenvolvimento
continuo de suas acOes, assim como se
permitem gerar maior capacidade de adaptagéo
ao ensino para as instituicbes que utilizam
dessas ferramentas. Mais especificamente,
buscou-se explorar os principios e resultados de
uma escola norte-americana que aplicou a
gamificacdo na estruturacdo do seu curriculo e
metodologia de ensino, assim como nortear e
elucidar a aplicacéo de jogos no ensino superior
e 0s principais resultados dessa aplicacao.

DESENVOLVIMENTO

Nesta secdo € apresentada uma breve
revisao sobre o contexto atual da Engenharia de
Producdo no Brasil, os principais conceitos
relacionados a gamificacdo e sua aplicacdo,
com exemplos no contexto educacional. A
primeira secdo retrata o atual cenario brasileiro
e os desafios da “Educacdo em Engenharia de
Produgdo”. A segunda se¢do analisa
brevemente alguns exemplos de jogos
aplicados no Ensino de Engenharia, como
forma de ampliar o estudo de gamificacdo no
contexto educacional do ensino superior. A
terceira secao, por sua vez, apresenta o conceito
de “gamificagdo” e discute o uso da
gamificacdo na educacdo, utilizando-se como
referéncia a escola americana Quest to Learn.
Por fim, na quarta secéo, buscou-se identificar
na literatura algum modelo que auxilie no
entendimento dos aspectos e aplicacdo de
praticas gamificadas no contexto educacional,
sendo escolhido o trabalho realizado por Silva
e Bax (2017).

O Ensino em Engenharia de Producéo

Azevedo e Gontijo (2017) refletem sobre 0
atual cenario do tema “Educacdo em
Engenharia de  Produgdo”.  Conforme
constatado pelos autores, o Brasil ocupou em
2017 a 19?2 posicdo no ranking mundial de
publicacBes sobre o tema. Com apenas 1% do
total de publicacdes globais, é evidente a
necessidade de uma maior exploracdo desse
tema para que o perfil do profissional da
Engenharia de Producdo seja mais bem

compreendido. Adicionalmente, a caréncia de
estudos dificulta a adaptagdo da formacéo
profissional do Engenheiro de Produgéo, uma
vez que o ensino de Engenharia de Producao
enfrenta o continuo desenvolvimento e inser¢do
de novas tecnologias. Frente a esse cenario, as
instituicbes  sdo  desafiadas a aplicar
metodologias que fomentem 0
desenvolvimento continuo de acBes por parte
dos estudantes (AZEVEDO; GONTIJO, 2017).

De forma complementar, Silva et al. (2016)
destacam como o Ensino de Engenharia de
Producéo requer uma forte aproximacdo com o
mundo real. Para que essa aproximacdo ocorra
na pratica, metodologias de aprendizagem
vivencial aparecem como tendéncias que
complementam o aprendizado tradicional e
fomentam o desenvolvimento de competéncias
por parte dos estudantes. De acordo com 0s
autores, na aprendizagem vivencial o discente
passar a ser o centro do processo, facilitando
um envolvimento maior por parte do estudante.
Como apresentado no artigo, no caso especifico
do Ensino em Engenharia de Producdo, jogos,
simulagdes e dindmicas vém constantemente
sendo utilizados como metodologias de
aprendizagem vivencial que permitem uma
aplicacdo mais concreta de conceitos abstratos
ligados aos campos de planejamento e controle
da  producdo, assim como para O
desenvolvimento de competéncias relacionadas
as respectivas areas, tais como trabalho em
equipe, resolucdo de conflitos e capacidade de
vivenciar ambientes que apresentam algum
grau de incerteza.

Jogos no Ensino de Engenharia

Jogos com metodologias que simulam
situacOes reais e demandam de seus jogadores
um pensamento l6gico e acdes continuas para
solucionar os problemas propostos acabam
desenvolvendo em  seus  participantes
conhecimento e pratica 0s quais 0 ensino
tradicional pode ndo alcancar com a mesma
eficiéncia em um mesmo intervalo de tempo.
Nesse sentido, Kafai (2001) cita o histérico da
utilizacdo dos mundos virtuais como forma de
propiciar jogos e simulagdes para facilitar o
processo de aprendizagem.
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Identificou-se trés jogos com aplicacdo da
gamificag&o no Ensino da Engenharia. S&o eles:
Scratch®, Production Line® e Kanban S.A.

O Scratch® foi criado pelo Lifelong
Kindergarten Group, do Massachusetts
Institute of Technology (MIT), que, em parceria
com o grupo KIDS da Universidade da
Califoérnia, buscava uma alternativa para
oferecer um software que ensinasse, a partir da
brincadeira, linguagem de programacao.
Inicialmente concebido para alunos do Ensino
Fundamental, a estratégia ludica e visual da
ferramenta permitiu sua adocdo no ensino
superior de diversos paises do mundo, assim
como por pesquisadores nas areas de tecnologia
e programacao. O resultado foi tdo positivo que,
atualmente, tenta-se associar também projetos
de inteligéncia artificial, redes neurais, deep
learning, entendimento e traducdo de textos,
jogos de nicho entre outros (MALAN;
LEITNER, 2007).

Por sua vez, o Production Line®, lancado
pela Positech Games em 2017, coloca o jogador
na posi¢édo de um presidente de uma companhia
automotiva, sendo este o responsavel por
projetar a sua fabrica e lucrar com a venda de
seus carros produzidos. Existem mais de 42
tipos de maquinas e mais de 150 tipos de
matéria-prima, sob 0s quais 0 jogador deve
tomar decisdes e analisar os resultados a cada
rodada. Além de produzir carros, 0s
participantes também devem tomar decisdes
relacionadas a matéria-prima, por exemplo,
optando por produzi-la localmente ou importa-
la. Dessa forma, ha um intenso aprendizado
sobre o balanceamento de recursos, assim como
sobre o processo de tomada de decisao, sobre a
avaliacdo das consequéncias positivas e
negativas, sobre gestdo financeira e de
campanhas de marketing, com forte relacéo
com a pratica no mundo real. Apesar de nao
terem sido encontrados estudos sobre a
utilizacdo desse jogo no ensino superior, fica
evidente seu potencial de aplicacao,
principalmente para estudantes de Engenharia
de Producdo. H4, basicamente, a abordagem de
diversos conceitos relevantes para a formacéo
de um engenheiro: produtividade, lead time,
tempo de importacdo, porcentagem de recurso
ocioso, layout de fabrica, etc.

Por fim, o Kanban S.A., desenvolvido pelo
engenheiro de produgdo Filipe Carvalho, tem
como principal abordagem induzir o
pensamento critico sobre a gestdo da producéo,
colocando o jogador dentro de um cenario
industrial e de empreendedorismo, em que ele
se torna responsavel por gerir seus recursos e
ampliar seu lucro. A cada rodada, os jogadores
utilizam seus colaboradores para transformar
sua matéria-prima disponivel em produto final,
tendo que trabalhar aspectos como gestdo de
estoque, gestdo de riscos e gestdo financeira.
Apesar de tanto a aquisicdo da matéria-prima
guanto a venda do produto final estarem ligadas
a sorte do jogador com os dados, o tabuleiro é
organizado de forma que se simula um
ambiente incerto, representando as incertezas e
desafios presentes no mercado.

Com a aplicacdo o jogo em varias turmas
do curso de Engenharia de Produgdo, pode-se
observar que o game contribuiu tanto para a
apresentacdo de novos contelidos quanto como
para a fixacdo destes. Adicionalmente,
verificou-se uma forte relacdo entre diversao e
motivacdo para o aprendizado, um dos
principais aspectos abordados pela gamificacdo
(CARVALHO; CUNHA JUNIOR;
OLIVEIRA, 2019).

Gamificacdo e sua Aplicacéo no Contexto
Educacional

Kapp (2012) define gamificagdo como o
uso de mecanicas, estéticas e pensamentos dos
games com 0 proposito de engajar pessoas,
motivar a agdo, promover a aprendizagem e
resolver problemas. E a juncdo de todos esses
elementos — mecanica, estética, pensamento,
engajamento, aprendizagem e resolugdo de
problemas — que cria uma experiéncia capaz de
envolver os participantes.

Em seu trabalho, Kapp (2012) também
explora cada um dos aspectos integrantes de sua
definicdo de gamificacdo. Segundo ele, a
gamificacdo se relaciona com o0s games a
medida que cria um sistema colaborativo, em
gue os gamers, aprendizes, consumidores e
proponentes de um determinado desafio
interagem e se relacionam entre si na busca por
uma solucdo mais adequada. Esse aspecto de
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jogo faz com que os envolvidos queiram
investir conhecimento, tempo e energia,
promovendo um ambiente de interacéo, desafio
e trocas de experiéncias positivas para todos.
Outros aspectos que ganham destaque na visao
de Kapp (2012) sdo a mecanica e 0 pensamento
de jogos. A mecanica caracteriza o0 aspecto de
jogo da experiéncia, atribuindo niveis, sistemas
de pontuacdo e bonificacdo e restricdes. Ja o
pensamento de jogos (Game Thinking), tido
como o principal elemento da gamificacdo, esta
relacionado com a ideia de pensar um evento
cotidiano, como caminhar ou correr, em uma
atividade narrativa com elementos de
competicdo, cooperacdo e que pode ser
explorada de alguma forma. Como exemplo, o
autor cita a corrida como um processo social,
em que amigos competiriam uns contra 0S
outros, encorajando-se em um ambiente
colaborativo, enquanto um corredor conta a
historia de correr algumas centenas de milhas
ou de escapar de zumbis.

O autor também explica 0 motivo de a
gamificacdo fomentar o aprendizado: muitos
elementos da gamificacdo sdo baseados na
psicologia da educacédo, com técnicas usadas ha
anos por professores e instrutores. Por fim,
outro aspecto que merece destaque é a reflexdo
proposta pelo autor sobre o que ndo €
gamificacdo. Segundo ele, a gamificagdo néo
deve ser resumida a atribuicdo de pontos,
recompensas ou niveis. Os aspectos dos games
gue realmente caracterizam a experiéncia
gamificada sdo a narrativa, engajamento,
visualizacdo e entendimento dos papéis e a
busca pela resolucdo de problemas.

Kaufmann (2018) destaca que o principal
objetivo da gamificacio €é fomentar o
aprendizado e que, para o processo funcionar, o
aluno deve estar motivado e engajado no
aprendizado. Para o autor, 0 objetivo da
gamificacdo é atingido apenas dessa forma.
Dicheva et al. (2015) consideram que a
aplicacdo de uma certa combinagdo de
principios e de elementos — por exemplo
pontos, tabelas de lideres, barras de progresso e
desafios — levara a resultados motivacionais
especificos. McGonigal (2011) avalia a
motivagdo do usudrio e sua escolha pelo game
ao invés de realizar outra atividade ou, até
mesmo, uma responsabilidade: segundo a

autora, essa pessoa provavelmente deseja
escapar da pressdo ou monotonia relacionada a
atividade. McGonigal também constata a
tendéncia desse trade-off entre game e
responsabilidades e explica que essa tendéncia
se deve a razdes especificas, sendo, em muitos
casos, a diversdo a principal delas.

No contexto do ensino fundamental e do
ensino médio, de acordo com McGonigal
(2011), os games estdo sendo utilizados para
reinventar a educacdo publica usualmente
conhecida. A autora da grande destaque a
escola publica Quest to Learn, localizada em
Nova lorgue, nos Estados Unidos. Fundada em
2009, é a primeira escola do mundo com um
curriculo inteiramente baseado em jogos e em
principios da gamificacdo, tendo como objetivo
principal oferecer uma realidade alternativa
para 0s alunos durante o aprendizado.
McGonigal (2011) defende o modelo de
aprendizado leveling up proposto pela escola e
alega que o sistema é um modelo de sucesso
mais igualitario que o sistema tradicional de
avaliacdo. Dessa forma, todos os alunos podem
sempre buscar niveis mais altos desde que
continuem trabalhando forte em busca do
principal objetivo da educacdo: o aprendizado.
O modelo leveling up, também conhecido como
modelo de nivelamento, pode substituir, ou até
mesmo complementar, o modelo tradicional de
avaliagdo e aprendizado baseado em notas de
avaliacbes e apenas uma chance de ganhar.
Lemes e Sanches (2016) evidenciam os fatores
gue motivaram a Quest to Learn a buscar uma
nova proposta de aprendizado. Como
constatado pelos autores, o0 modelo tradicional
de ensino ndo mostrava uma solugéo clara que
combatesse o cenario de alta taxa de desisténcia
no ensino médio nos Estados Unidos. A falta de
engajamento e motivacgéo que os alunos tém em
relacdo a escola eram as principais raz@es de tal
cenario. Por meio de dados obtidos pelos
autores junto a instituicdo Quest to Learn,
evidenciou-se a dimensdo do problema. O
engajamento que comeca alto no ensino
infantil, chegando a 80%, cai para 60% no
ensino fundamental, 40% no ensino médio e
para 30% no ensino superior. Sendo o
engajamento e a motivacdo dois grandes
resultados gerados pela gamificacdo, constatou-
se uma grande oportunidade para resolver as
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dores dos alunos no processo de ensino por
meio da gamificagéo.

Por meio da definicdo de principios a
serem seguidos pela instituicdo, apresentados
no Quadro 1, e de posterior aplicagdo de um
curriculo diferenciado que alinhe objetivos e
metodologia de ensino, a escola publica nova-
iorquina atingiu conquistas relevantes: aumento
da frequéncia escolar; fixacdo do corpo de
professores, uma vez que 0S mesmos queriam
se manter na escola; vitdrias na Olimpiada de
Matematica de Nova lorque durante trés anos
seguidos; confianca e altas expectativas por
parte dos pais dos alunos; e por fim, resultados
em exames educacionais 56% melhores que a
média da cidade de Nova lorque (LEMES;
SANCHES, 2016).

Quadro 1 — Apresentacao dos principios do
aprendizado aplicados pela Quest to Learn

da aplicacdo. Da mesma forma que, como para
a Quest to Learn, a definicdo de principios
também € destacada por Fadel et al. (2014) e
estd fortemente relacionada ao alinhamento
proposto por Hamari, Koivisto e Sarsa (2014).
E relevante destacar que Fadel et al. (2014)
propdem  uma  associacdo  entre  as
caracteristicas ou elementos da gamificacdo e
seus respectivos principios de aplicacdo. O
Quadro 2 resume alguns desses elementos.

Quadro 2 — Apresentacao das caracteristicas da
gamificacéo e suas respectivas definicoes

Caracteristica Definicdo

Campanhas podem levar
0s jogadores a uma
jornada. Pode se referir a
Campanha uma lista de tarefas,
ordenadas ou ndo, que
devem ser cumpridas para

obter-se uma recompensa.

Principios da Quest to Learn

1. Todos sdo participantes: todos devem participar
e contribuir, alunos diferentes podem contribuir
com inteligéncias diferentes;

2. Desafio: o desafio deve ser constante. O aluno
necessita de incentivo para resolver desafios
complexas;

3. Aprendizado na prética: o aprendizado é ativo,
alunos aprendem na pratica testando e jogando;

4. Feedback imediato e continuo: alunos
conseguem ter feedback do seu desenvolvimento
a partir de parametros de jogos como a pontuacao;

5. Entender a falha como uma oportunidade: a
falha é entendida como uma nova chance de
aprender, assim como em um jogo, existe a op¢do
de comegar novamente;

6. Tudo estd conectado: os alunos podem dividir
seus conhecimentos e habilidades com outros por
meio de comunidades, grupos e etc;

7. Sensacdo de estar jogando: a experiéncia de
ensino deve engajar o aluno e dar suporte as suas
ideias e criatividade.

Fonte: Adaptado de (LEMES; SANCHES, 2016).

Como a gamificacdo € um processo que
pode seguir diferentes caminhos (HAMARI,
KOIVISTO; SARSA, 2014) para atingir o
objetivo principal, é necessario identificar as
facilidades  motivacionais geradas pelo
processo, no contexto em que a gamificagédo
estd sendo aplicada, e alinha-las com o objetivo

Fundamental para a
constru¢do de  uma
comunidade forte.
Utiliza-se nessa aplicagdo
caracteristicas do jogo
que permitam 0s
jogadores colaborar uns
COM 0S OUtros.

Forma de arte importante
para garantir que a
experiéncia  gamificada
seja agradavel.
Comunicagdo com o0
jogador sobre o que ele
deve fazer e o0 que ele fez.
E importante pois sem
informacdo adequada o
jogador pode se sentir
perdido e desmotivado.
Ter direito a recompensas
é a chave para ter certeza
que os jogadores sintam
qual o seu valor para suas
acles. Exemplos: pontos,
reconhecimento e status.
Fonte: Adaptado de (FADEL et al., 2014).

Cooperagéo

Experiéncia do usuério

Feedback

Recompensa

Os autores evidenciam a necessidade da
definicdo de principios e entendimento da
aplicacdo de cada caracteristica proposta pela
gamificacdo para que, entdo, o estado de flow
seja atingido pelo usuério. O alinhamento dos
principios ao objetivo de aplicacdo da
gamificacdo é fundamental também para uma
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correta fundamentacéo do processo de criacdo
de regras e conteudo do ambiente gamificado.

Fadel et al. (2014) alertam também sobre a
importancia da identificacdo de perfis ao se
propor um ambiente gamificado e concluem
que o modelo gamificado proposto pela
plataforma potencializa as caracteristicas da
“Geracdo C”, marcada por pessoas que adotam
um tipo de comportamento social cada vez mais
conectado. Ainda segundo os autores, o perfil
dessa geracdo €  caracterizado  pelo
compartilhamento, conectividade e
colaboracéo.

Fadel et al. (2014), Fardo (2013) e Lemes
e Sanches (2016) enxergam a educagdo como 0
campo com maior potencial a ser explorado
pela gamificacdo. Entretanto, para Fardo
(2013), mesmo com as demandas em relagdo as
tecnologias, trazidas pelo século XXI, ndo
houve mudancas consideraveis nas escolas e no
ensino tradicional no contexto brasileiro.
Lemes e Sanches (2016) relacionam esse
cenério de poucas mudancas ao fato de haver
poucos estudos e relatos de experiéncias
gamificadas em lingua portuguesa. E evidente
que o tema caminha de forma devagar no
cenario da educacdo no Brasil.

O Modelo de Plataforma Gamificada por
Silva e Bax (2017)

Silva e Bax (2017) desenvolvem um ensaio
tedrico no qual discutem o tema da gamificacdo
aplicada a educacdo em ambientes on-line,
baseando-se em sete artigos principais.
Segundo os autores, 0 modelo determina um
conjunto de comportamentos esperados dos
usuérios, sendo cada tipo de participante
resultado de um conjunto de comportamentos,
tais como a frequéncia de utilizacdo da
plataforma; a busca pelo aprendizado por meio
do conteddo disponibilizado; a verificagdo do
aprendizado, principalmente por meio de
atividades; a interacdo com outros usuarios; a
busca pela superacdo de desafios e por
recompensas; a autonomia na escolha do
percurso a ser seguido para cumprir com 0s
objetivos de aprendizado entre outros (SILVA,;
BAX, 2017).

Metodologicamente, 0S autores
desenvolveram o modelo seguindo os seguintes

passos: a) definicdo do objetivo do modelo
proposto para a plataforma gamificada de
educacéo on-line; b) identificacdo dos perfis de
estudantes; c¢) insercdo de diversdo no
ambiente; d) delineamento dos
comportamentos-alvo; e) definicdo dos
objetivos de design que contribuem e suportam
0s comportamentos-alvo (SILVA; BAX;
2017).

Os autores também apontam algumas
limitacbes relacionadas a forma de aplicacdo
das mecanicas e elementos da gamificagéo no
contexto educacional. Destaca-se, neste
contexto, 0 ndmero restrito de mecénicas de
jogos (como pontos, medalhas e painéis de
lideranca) aplicadas sem se levar em
consideracdo os diferentes perfis de estudante.

CONCLUSOES

Os resultados apresentados neste artigo
evidenciam o potencial da gamificacdo como
metodologia de ensino para superar dois
grandes desafios enfrentados pelo Ensino em
Engenharia de Producdo: a continua inser¢éo de
novas tecnologias e a necessidade de
aproximacdo do ensino com a pratica no
cotidiano.

A utilizag&o de jogos como metodologia de
ensino em educacdo superior ja é explorada em
projetos de tecnologia nas areas de inteligéncia
artificial, redes neurais e deep learning, como
no caso do Scratch®. Adicionalmente, notou-se
0 emprego do jogo Production Line® como um
método que foca na aprendizagem vivencial,
desenvolvendo competéncias relacionados a
tomada de decisdo, gestdo financeira e
gerenciamento de recursos e de riscos. Nesse
sentido, reforca-se a utilizagdo da gamificacéo
como metodologia capaz de adaptar o Ensino
em Engenharia de Produgdo frente aos
principais desafios e tendéncias em educacdo,
contribuindo para a formacdo de profissionais
mais capacitados, trabalhando aspectos reais e
cotidianos em situagBes profissionais que
podem ser simuladas ainda durante o processo
de formacgdo do estudante.

Ademais, este trabalho objetivou também
explorar a gamificacdo aplicada pela escola
nova-iorquina Quest to Learn. Evidenciou-se
dois aspectos principais: a definicdo de
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principios de gamificagdo; e o alinhamento
entre os objetivos da aplicacdo e a metodologia.
De forma complementar, identificou-se que o
framework de gamificacdo de Silva e Bax
(2017) contempla duas etapas que s&o
consideradas essenciais por Fadel et al. (2014)
e Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) para que 0s
beneficios da gamificacdo sejam atingidos na
pratica em contextos educacionais, sendo elas:
a identificacdo de diferentes perfis de
estudantes; e a etapa de associacdo entre
objetivo de aplicacdo, comportamento-alvo de
cada perfil e caracteristicas da gamificacéo,
nomeadas por Silva e Bax (2017) como
“objetivos do design”. Assim sendo, é notavel a
existéncia de aspectos em comum entre o
framework proposto por Silva e Bax (2017) e a
aplicagédo de gamificagdo realizada pela escola
Quest to Learn, na qual estudantes e instituicdo
atingiram diversos éxitos. Esses aspectos sdo: a
definicdo de principios de gamificacdo,
referidos no modelo de Silva e Bax como
objetivos do design; e o alinhamento entre
objetivo de aplicagdo e metodologia a ser
inserida.

Dessa forma, o presente artigo ressalta o
potencial do framework proposto pelos autores,
considerando todos o0s aspectos expostos e
atentando-se as  limitagbes previamente
observadas, como forma de possibilitar um
novo tipo de aplicacdo da gamificagéo,
alinhado com as principais tendéncias de
educacdo superior. A reflexdo do atual cenério
de utilizacdo de gamificacdo em contextos
educacionais, aliada a analise do ensaio tedrico
realizado por Silva e Bax (2017), permitiu
elaborar a seguinte proposicdo para nortear
trabalhos futuros: o framework de design de
plataforma educacional gamificada proposto
por Silva e Bax (2017) permite adaptacéo para
outros contextos além da educacao corporativa,
inclusive no cenario do Ensino de Engenharia.
Assim, tornar-se-a possivel coletar dados em
um novo contexto, aperfeicoar a proposta do
modelo e contribuir para o tema da gamificacédo
na educagao superior.
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