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RESUMO 

 

Esta pesquisa buscou identificar as apropriações e táticas construídas por estudantes do ensino 

médio técnico integrado participantes de uma atividade gamificada. Embasada na teoria da 

Invenção do Cotidiano, segundo Certeau (2014), e nos fundamentos da gamificação, buscamos 

os “modos de fazer” desenvolvidos pelos estudantes participantes ao experienciarem a 

gamificação de uma das disciplinas da grade escolar. A metodologia buscou identificar por 

meio de um questionário com questões de múltiplas escolhas e discursivas, observação e 

entrevista com docentes, o perfil de motivação da turma ao participar de atividades como jogos 

e captar na forma como participaram da atividade gamificada, as apropriações e táticas dos 

estudantes participantes. Estas apropriações e táticas foram comparadas com os objetivos do 

docente a fim de analisar a aproximação ou distanciamento provocados pela atividade 

gamificada. A análises das apropriações e táticas revelaram uma tendência à mudança das ações 

táticas dos estudantes aproximando-as dos objetivos estratégicos do docente. 
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ABSTRACT 

 

This research aimed to identify the appropriations and tactics built by high school students 

integrated technical participants from a gamified activity. Based on the Theory of Invention of 

Daily Life, according to Certeau (2014), and in the foundations of gamification, we seek for the 

"ways of doing" developed by the participating students when experiencing the gamification of 

one of the disciplines of the school grid. The methodology sought to identify by means of a 

questionnaire with multiple choices and discursive questions, observation and interview with 

teachers, the profile of the group’s motivation to participate in activities such as games and 

capture in the way they participated in the gamified activity, the appropriations and tactics of 

participating students. These appropriations and tactics were compared and confronted with 

teaching objectives in order to analyze the approach or detachment caused by the gamified 

activity. The analyses of the appropriations and tactics revealed a tendency to change the tactics 

actions of the students approaching the strategic objectives of the teacher. 

 

Keywords: Appropriation. Strategy. Gamification. Teaching. Tactic. 

 

  



LISTA DE FIGURAS 

 

Figura 1 – Gamificação: experiência parcial de jogo ............................................................... 22 

Figura 2 – Barra de progresso do site Linkedin ........................................................................ 23 

Figura 3 – Pirâmide dos componentes dos jogos ..................................................................... 24 

Figura 4 - Motivadores Por Perfil De Jogador ......................................................................... 27 

Figura 5 – Tipo de Jogador, Estilo e Orientação ...................................................................... 28 

Figura 6 - Gráfico das Categorias da Atividade Gamificada .................................................... 32 

Figura 7 – Avatar da classe Ladino .......................................................................................... 33 

Figura 8 – Avatar da classe Clérigo.......................................................................................... 34 

Figura 9 – Avatar da classe Mago ............................................................................................ 35 

Figura 10 – Avatar da classe Guerreiro .................................................................................... 36 

 

 

  



LISTA DE QUADROS 

 

Quadro 1 – Cronologia do uso de gamificação ........................................................................ 20 

Quadro 2 – Categorias da Motivação ....................................................................................... 30 

Quadro 3 – Níveis e Habilidades da classe Ladino .................................................................. 34 

Quadro 4 – Níveis e Habilidades da classe Clérigo.................................................................. 35 

Quadro 5 – Níveis e Habilidades da classe Mago .................................................................... 36 

Quadro 6 – Níveis e Habilidades da classe Guerreiro .............................................................. 37 

Quadro 7 – Títulos por nota ...................................................................................................... 38 

Quadro 8 – Títulos por tarefas realizadas ................................................................................. 39 

Quadro 9 – Afirmativas do Perfil Conquistador e concordância por item da escala de Likert 50 

Quadro 10 – Afirmativas do Perfil Explorador e concordância por item da escala de Likert .. 51 

Quadro 11 – Afirmativas do Perfil Socializador e concordância por item da escala de Likert 51 

Quadro 12 – Afirmativas do Perfil Matador e concordância por item da escala de Likert ...... 52 

Quadro 13 – Tendência da turma para cada perfil, em ordem decrescente .............................. 53 

Quadro 14 – Perfil escolhido para a participação na Gincana .................................................. 54 

Quadro 15 – Classe de jogador atual e a classe desejada ......................................................... 54 

Quadro 16 – Análise do perfil de jogador do estudante E9 ...................................................... 56 

Quadro 17 – Tendência dos estudantes participantes que desejaram trocar para a classe Mago

 .................................................................................................................................................. 59 

Quadro 18 – Perfil do estudante não-participante .................................................................... 60 

Quadro 19 – Evidências de apropriação ................................................................................... 60 

Quadro 20 – Táticas empregadas na participação .................................................................... 61 

 

  



LISTA DE GRÁFICOS 

 

Gráfico 1 – Perfil de jogador e tendências ............................................................................... 53 

 

  



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS 

 

CAPES Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior 

CEFET-MG Centro Federal de Educação Tecnológica de Minas Gerais 

CGI  Comitê Gestor da Internet 

DWP  Departamento de Trabalho e Pensões do Reino Unido 

EA  Eletronic Arts 

FAPEMIG Fundação de Amparo à Pesquisa do Estado de Minas Gerais 

GEDIGames Grupo de Estudos e Desenvolvimento da Indústria de Games 

IBOPE  Instituto Brasileiro de Opinião e Estatística 

NES  Nintendo Entertainment System 

PWC  PricewaterhouseCoopers 

RPG  Role Playing Game – jogo em que os participantes interpretam papéis 

TEDX  Technology, Entertainment, Design 

  



SUMÁRIO 

 

1 INTRODUÇÃO ................................................................................................................... 15 

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA ...................................................................................... 17 

2.1 Estratégia, Apropriação e Tática ................................................................................ 17 

2.1.1 Estratégia ................................................................................................................. 17 

2.1.2 Apropriação ............................................................................................................. 18 

2.1.3 Tática ....................................................................................................................... 18 

3 GAMIFICAÇÃO: A APROPRIAÇÃO DO JOGO .......................................................... 19 

3.1 O Designer de Jogos e a Gamificação ......................................................................... 22 

3.2 Dinâmica, Mecânica e Elementos de Jogos ................................................................ 24 

3.3 A Tríade PML: Pontos, Medalhas e Lideranças ....................................................... 25 

3.3.1 Pontos ...................................................................................................................... 25 

3.3.2 Medalhas ou crachás ................................................................................................ 25 

3.3.3 Leaderboards (tabelas de liderança) ........................................................................ 25 

3.4 Gamificação e a Diversão ............................................................................................. 26 

3.5 Teorias Relacionadas à Gamificação .......................................................................... 29 

3.5.1 Behaviorismo ........................................................................................................... 29 

3.5.2 Teoria da Autodeterminação ................................................................................... 29 

4 ATIVIDADE GAMIFICADA ............................................................................................ 31 

4.1 Descrição ....................................................................................................................... 31 

4.2 Detalhamento da Gamificação Vivenciada pelos Estudantes Participantes ........... 31 

4.2.1 A jornada ................................................................................................................. 31 

4.2.1.1 Classe Ladino ................................................................................................... 33 

4.2.1.2 Classe Clérigo .................................................................................................. 34 

4.2.1.3 Classe Mago ..................................................................................................... 35 

4.2.1.4 Classe Guerreiro .............................................................................................. 36 

4.2.2 A Mecânica .............................................................................................................. 37 

4.2.2.1 Mana (pontos de poder) ................................................................................... 37 

4.2.3 A Dinâmica .............................................................................................................. 38 

4.2.3.1 Mudança de nível ............................................................................................. 39 



5 PERCURSO METODOLÓGICO ..................................................................................... 40 

5.1 Instrumentos de Coleta de Dados ............................................................................... 42 

5.1.1 Estudantes-jogadores ............................................................................................... 42 

5.1.1.1 Afirmativas do perfil Conquistador .................................................................. 43 

5.1.1.2 Afirmativas do perfil Explorador ..................................................................... 43 

5.1.1.3 Afirmativas do perfil Socializador .................................................................... 43 

5.1.1.4 Afirmativas do perfil Matador .......................................................................... 44 

5.1.2 Docente .................................................................................................................... 45 

5.2 Etapas de Análise .......................................................................................................... 46 

5.2.1 Questionário 1 ......................................................................................................... 46 

5.2.2 Panorama geral da turma quanto ao perfil de jogador ............................................. 47 

5.2.3 Análise das apropriações e táticas ........................................................................... 48 

6 ANÁLISE DOS RESULTADOS ........................................................................................ 49 

6.1 Análise por Grupos ....................................................................................................... 49 

6.2 Questionário 1 – Estudantes-jogadores ...................................................................... 49 

6.2.1 Locais e equipamentos utilizados para acesso à internet ......................................... 49 

6.2.2 Panorama geral da turma quanto ao perfil de jogador ............................................. 50 

6.2.2.1 Perfil Conquistador .......................................................................................... 50 

6.2.2.2 Perfil Explorador .............................................................................................. 51 

6.2.2.3 Perfil Socializador ............................................................................................ 51 

6.2.2.4 Perfil Matador .................................................................................................. 52 

6.2.3 Resumo dos perfis por categoria ............................................................................. 53 

6.2.4 Visão geral da turma quanto à participação na Gincana ......................................... 54 

6.2.5 Análise da participação na Gincana ......................................................................... 55 

6.2.5.1 Estudantes participantes que escolheram a classe Guerreiro e desejaram 

trocar para a classe Clérigo ......................................................................................... 55 

6.2.5.2 Estudantes participantes que escolheram a classe Mago e desejaram trocar 

para as classes Ladino e Guerreiro ............................................................................. 56 

6.2.5.2 Estudantes participantes que escolheram a classe Clérigo e desejaram trocar 

para as classes Ladino e Mago .................................................................................... 58 

6.3 Grupo 2 – Não-participantes ....................................................................................... 59 

6.4 Apropriações e Táticas de Participação na Gincana ................................................. 60 

6.4.1 Visão geral da turma ................................................................................................ 60 



6.4.2 Uso da Mana (pontos de poder) ............................................................................... 61 

6.4.3 Visão geral por classe de participação na Gincana .................................................. 62 

6.4.3.1 Classe analisada: Clérigo ................................................................................ 62 

6.4.3.2 Classe analisada: Ladino ................................................................................. 62 

6.4.3.3 Classe analisada: Guerreiro ............................................................................ 63 

6.4.3.4 Classe analisada: Mago ................................................................................... 63 

6.5 Questionário 2 – Docente ............................................................................................. 64 

6.5.1 Objetivos .................................................................................................................. 64 

6.5.2 Estratégia utilizada .................................................................................................. 64 

6.5.3 Percepção dos resultados alcançados segundo o docente ........................................ 64 

6.5.4 Apropriação dos estudantes participantes................................................................ 65 

6.6 Análise dos Dados ......................................................................................................... 65 

7 CONSIDERAÇÕES FINAIS .............................................................................................. 68 

REFERÊNCIAS ..................................................................................................................... 69 

APÊNDICE I ........................................................................................................................... 73 

APÊNDICE II ......................................................................................................................... 79 

APÊNDICE III ........................................................................................................................ 82 

ANEXO I ................................................................................................................................. 83 

ANEXO II ................................................................................................................................ 85 

 

 

 



15 

1 INTRODUÇÃO 

 

The voyage of discovery is not in seeking new 

landscapes but in having new eyes. 

 

Marcel Proust 

 

Da experiência como docente e da prática em desenvolvimento de softwares, surgiu a 

inquietação que motivou a realização desta pesquisa. Em ambas as situações, observamos o 

comportamento dos estudantes e usuários nos surpreendendo com ações e caminhos 

alternativos e nos levando a reconhecer nossas falhas ao tentar manter um “controle” sobre a 

forma de realizar as atividades. 

A observação das falhas nas estratégias de controle sobre os estudantes e usuários 

propiciaram o delineamento da questão central desta pesquisa, conduzindo à busca pelo 

conhecimento sobre dois temas: a teoria da Invenção do Cotidiano para a análise das ações 

diárias desenvolvidas pelo estudante nas práticas escolares onde há uma relação estratégica e 

tática envolvida, e o uso da gamificação como uma estratégia de ensino. 

O referencial adotado para análise destas ações táticas foi a Teoria da Invenção do 

Cotidiano desenvolvida por Michel de Certeau. Para Certeau (2014), as estratégias representam 

as tentativas de controle dos professores sobre as ações dos estudantes, procurando garantir os 

resultados de acordo com o que foi planejado. Considerando que atividades com estrutura 

semelhante a jogos, de maneira geral, são familiares aos estudantes e aos professores, como 

aqueles reagiriam ou que apropriações desenvolveriam, a partir do uso da gamificação no 

ambiente formal de educação? 

As apropriações construídas por estudantes e reveladas no fazer diário da vida escolar 

relacionam-se com o interesse de Certeau (2014): o saber do “homem ordinário” que de forma 

sutil, mas eficaz, força as instituições a repensarem suas estratégias, a reconstruí-las e adaptá-

las e ao mesmo tempo se curvarem diante das “manhas e artimanhas” e reconhecê-las como 

parte fundamental para o desenvolvimento da estratégia de ensino. 

Na busca por conhecimentos sobre gamificação, encontramos o curso oferecido na 

plataforma Coursera com o nome Gamification. Este curso não tem um design que se 

assemelhe aos jogos digitais ou que se estruture em uma plataforma gamificada, mas possui 

características gamificadas tais como permissão para refazer as atividades, reiniciar o curso, 

conservar conquistas, feedback, interação com outros participantes, a possibilidade de se seguir 

de onde parou, um desafio como pano de fundo, e outras características dos jogos. 
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Após realizar o curso Gamification, construímos um pré-projeto para ingresso no 

mestrado em Educação Tecnológica com o tema gamificação; ao apresentá-lo em uma das 

disciplinas fui agraciada com a sugestão de um referencial teórico sugerido pelo Prof. Dr. Irlen 

Antônio Gonçalves: A Invenção do Cotidiano desenvolvida por Michel de Certeau. 

A partir do estudo da obra de Certeau e da busca na literatura por pesquisas sobre o 

tema, percebemos a carência de trabalhos que investigassem a gamificação na educação, 

sobretudo no ensino médio de modalidade técnica profissional e principalmente identificamos 

uma carência de estudos das apropriações desenvolvidas ao se fazer uso da gamificação no 

processo de ensino. 

Borges et al. (2013), também identificaram essa carência de pesquisa sobre o tema 

Gamificação na educação, e complementam: “acredita-se que o número reduzido de artigos 

retornados pode ser explicado por ser a gamificação um campo de pesquisa ainda recente”. 

Quanto aos temas pesquisados, Borges et al. (2013) identificaram que os principais assuntos 

tratados em trabalhos sobre gamificação relacionados à educação, são: aprimorar habilidades, 

desafios, discutir a gamificação, engajar, maximizar o aprendizado, mudança de 

comportamento e socialização. 

Desta forma, procuramos contribuir com o debate e preencher parte das lacunas 

existentes entre a gamificação e as pesquisas relacionadas à educação que envolvem esse tema. 

Realizamos esta pesquisa dividida em cinco capítulos, distribuídos conforme a seguir, excluído 

este capítulo introdutório: 

No segundo capítulo discorremos sobre a fundamentação teórica – a Teoria da Invenção 

do Cotidiano de Certeau (2014) – relacionando com a estratégia de ensino utilizada, situando 

de um lado o professor como o agente estrategista e de outro lado, os estudantes como os 

agentes táticos. 

No terceiro capítulo, realizamos um estudo sobre o tema gamificação, suas raízes, 

teorias com as quais se relaciona e casos de aplicação em diferentes contextos. 

No quarto capítulo apresentamos a atividade gamificada desenvolvida em sala de aula, 

descrevendo suas regras constitutivas, os elementos, dinâmica e mecânica dos jogos utilizadas. 

No quinto capítulo descrevemos o percurso metodológico para obtenção dos dados para 

análise. 

No sexto capítulo apresentamos a análise dos dados coletados. 

No último capítulo apresentamos as considerações finais. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

Este capítulo trata da teoria da invenção do fazer cotidiano de Certeau (2014), 

explorando primeiramente os conceitos de estratégia, apropriação e tática, adaptando a 

terminologia de Certeau (2014) ao contexto da pesquisa. 

 

 

2.1 Estratégia, Apropriação e Tática 

 

[…] as pessoas são animais criativos e vão 

descobrir maneiras novas e inteligentes de usar 

ferramentas que o inventor nunca imaginou. 

 

Steve Jobs (extraído de Isaacson, 2011, p. 260) 

 

 

2.1.1 Estratégia 

 

Ao buscar compreender as práticas do cotidiano escolar, Certeau (2014) considerou a 

ação empregada para definir a posição no campo estratégico ou tático, sendo o professor o 

representante estratégico e os estudantes, os representantes táticos. 

Certeau (2014, p. 45) define a estratégia como “[...] o cálculo das relações de forças que 

se torna possível a partir do momento em que um sujeito de querer e poder é isolável de um 

ambiente, demarcando um ‘lugar próprio”. Para Certeau (2014), ao estabelecer o “lugar 

próprio”, o docente pode reunir as vantagens já conquistadas, planejar expansões, obter 

independência sobre as circunstâncias, dominar o tempo pelo estabelecimento de um lugar 

autônomo. 

Uma vez definido o “lugar próprio”, o professor pode controlar o “espaço”, pois é ele 

quem define as regras de uso do seu espaço. Neste espaço próprio, aqueles que são estranhos à 

estratégia podem ser observados, vistos, medidos e comparados, além disso, suas ações podem 

ser controladas e previstas. 

Assim, ao separar um “lugar próprio”, o professor pode dominar pelo saber, pois define 

para si um espaço com as características que só ele conhece. Nesse espaço são constituídas as 

regras. 
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2.1.2 Apropriação 

 

De acordo com Certeau (2014), apropriar é ressignificar ou tornar próprio o espaço e as 

regras da estratégia a que estamos submetidos. Ao apropriar, os estudantes desenvolvem suas 

práticas escolares e projetam seus interesses nos modos de executar atividades, ler, participar 

de grupos de estudos, e realizar exames e participar da atividade gamificada, evidenciando que 

não estão submetidos totalmente ao “controle” do professor. 

Complementando a ideia de apropriação de Certeau (2014), Eglash et al. (2004) 

identificam três formas de apropriação: reinterpretação, adaptação e reinvenção. 

De acordo com Eglash et al. (2004) a reinterpretação pode ser caracterizada pela 

mudança na associação entre o uso e significado. A adaptação manifesta-se pela mudança na 

forma de uso. A reinvenção revela-se pela mudança no uso e na estrutura dos artefatos. 

 

 

2.1.3 Tática 

 

De acordo com Certeau (2014) a tática é a ação executada pelo “mais fraco” – o 

estudante – no espaço da escola, sob as regras de controle desta. Diferente do professor, o 

estudante não tem um lugar próprio e não formaliza suas ações cotidianas; ao contrário, elas se 

fazem lance a lance segundo a ocasião, jogando com os acontecimentos e oportunidades. 

Segundo Certeau (2014) é na tática que o “fraco” busca a possibilidade de ganho, onde ao 

mesmo tempo acata ou não regras de funcionamento daquilo que lhes é oferecido ou imposto. 

A Capoeira é um exemplo desta alteração das regras de uso do espaço. Atividade 

praticada e ensinada pelos escravos, no espaço do Senhor, sob seu olhar vigilante, era praticada 

de forma a enganar o opressor, um treino de luta camuflado com outras práticas. Para Frigerio 

(1989) é “um jogo-luta, uma dança-ritual-teatro”, portanto, essa apropriação do espaço permitia 

o fortalecimento dos mais fracos, os escravos. Para Certeau (2014, p. 95), “quanto mais fracas 

as forças submetidas à direção estratégica, tanto mais estará sujeita a astúcia”. 

Estas ações imprevistas podem ser observadas na relação do professor com o estudante, 

revelando-se nas práticas cotidianas dos estudantes, tais como “cola” na hora da prova, cópia 

de atividades dos colegas, ausência às aulas, entre outras ações comuns ao cotidiano escolar. 
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3 GAMIFICAÇÃO: A APROPRIAÇÃO DO JOGO 

 

“... A tecnologia casada com as humanidades é que 

produz o resultado que faz a alegria do coração”. 

 

Steve Jobs (extraído de Isaacson, 2011, p. 544) 

 

 

O crescente interesse das crianças e jovens pelos jogos digitais incentivou pesquisadores 

e game designers a compreenderem como os jogos são capazes de engajar e motivar pessoas a 

praticá-los e como suas características e elementos poderiam ser utilizados em outros contextos 

que não fossem um jogo, constituindo o que Deterding et al. (2011) chamaram de gamificação. 

A gamificação, termo originado do inglês gamification, ainda é um tema pouco 

abordado em pesquisas relacionadas à educação. Segundo Borges et al. (2013), pesquisas 

acadêmicas que relacionam gamificação aos processos de ensino e de aprendizagem ainda são 

raras. 

Embora as pesquisas ainda sejam raras, de acordo com Deterding et al (2011), 

experiências para transformar situações de vida em uma experiência motivadora surgiram por 

volta de 1914 com a iniciativa da empresa de biscoitos norte americana Cracker Jack, ao 

colocar brinquedos nas caixas para motivar consumidores a comprar mais. 

Segundo Werbach e Hunter (2012), em 1980 também foi documentada uma experiência 

de Richard Bartle para transformar uma atividade comum de criação de textos em rede em uma 

experiência engajadora tornando-a um jogo colaborativo. Neste mesmo ano, Tom Malone 

iniciou suas pesquisas sobre o uso de games nos processos de aprendizagem. 

Contudo, de acordo com Deterding et al. (2011) o uso documentado com a palavra 

gamificação só foi registrado à partir de 2008,  postado no blog de Brett Terri. 

O Quadro 1 mostra as iniciativas envolvendo gamificação em diferentes contextos. 

 

  



20 

Quadro 1 – Cronologia do uso de gamificação 

 

 Ano Iniciativa de Gamificação Responsável 

1ª 

fase 

1914 Brinquedos em caixas de produtos. Cracker Jack 

1980 Ambiente colaborativo de textos. Richard Bartle 

1980 Pesquisas sobre o uso de jogos na aprendizagem. Tom Malone 

1980 

Pesquisas sobre como os jogos ocultam mecanismos 

propulsores de aprendizagem e geração de 

conhecimento. James Paul Gee 

 
1994 

Publicação do livro Phoenix IV: The History of the 

Videogame Industry Leonard Herman 

2ª 

fase 

2002 Corrente Serious Games Iniciative. 

Ben Sawyer, Roger 

Rejesck 

2003 Gamification de produtos de consumo. Nick Pelling 

2007 Lançamento da primeira plataforma de gamification. 

Empresa Bunchball - 

fundada em 2005 

2008 

Primeiro uso documentado do termo gamificação por 

Bret Terrill.  

Postado no Blog por 

Brett Terri 

2010 

Discurso sobre gamification na Conferência DICE - 

reunião da indústria dos jogos Jesse Schell 

2010 

Lançamento do livro Reality is Broken (ou a 

Realidade em Jogo na versão em português). Jane McGonigal 

2010 Palestra Gaming Can Make a Better World Jane McGonigal 

Fonte: Elaborado pela autora, baseado em dados apresentados por Werbach e Hunter (2012). 
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Deterding et al. (2011, tradução nossa) desenvolvem o conceito de gamificação: “[…] 

é o uso de elementos do design de jogos em contextos alheios a jogos.” Assim, gamificação é 

o uso dos elementos de jogos em contexto didático. 

Abrindo o leque desta conceituação, Werbach e Hunter (2012), em suas pesquisas 

complementam que a gamificação significa aprender com os jogos, não somente sobre o jogo, 

mas entender de onde vem o poder dos jogos para atrair pessoas, mantê-las jogando durante 

longos períodos e de que forma podemos obter os resultados esperados de diversas situações 

em um processo de ensino. 

Quanto ao uso do termo gamificação, Deterding et al. (2011), destacam que apesar da 

evolução do uso do termo, expressões alternativas ainda estão sendo usadas: 

 

Gamificação é um termo originado na indústria de mídia digital. O primeiro uso 

documentado remonta a 2008, mas o termo não teve adoção antes da segunda metade 

de 2010. Termos paralelos continuam sendo usados e novos ainda estão sendo 

introduzidos como “jogos de produtividade”, entretenimento vigilante, diversão, 

design para a diversão, jogos comportamentais, camadas de jogos ou jogos aplicados. 

No entanto, gamificação conseguiu se institucionalizar como um termo de uso comum 

(DETERDING et al., 2011, tradução nossa). 

 

Como já observado por Deterding et al. (2011), alguns dos principais designers de 

jogos, como McGonigal (2011), Bogost (2011) e Robertson (2010), rejeitam o uso do termo 

gamificação. Segundo estes designers, a gamificação extrai os elementos mais superficiais dos 

jogos, desvalorizando toda a experiência do jogo. Enquanto McGonical (2010) prefere o uso da 

expressão “jogos sérios”, Robertson (2010) cunhou a expressão depreciativa 

“pointisification”1. 

Para Werbach e Hunter (2012), a gamificação passou a ter projeção com a corrente 

Serious Games Iniciative, divulgada em 2002. Os jogos sérios, além da função de entreter, 

buscam contribuir para a aprendizagem, transmitir conteúdos escolares, orientar a formação de 

grupos de estudos colaborativos, desenvolver autonomia e disciplina dos estudantes. 

De acordo com Werbach e Hunter (2012), em 2010, após a conferência para 

desenvolvedores da indústria de jogos e a palestra de lançamento do livro The Reality is Broken, 

de Jane McGonicall, a gamificação começou a alcançar horizontes além do mercado editorial e 

comercial, como a educação, treinamentos corporativos e as iniciativas para mudança de 

comportamento. Para Barata et al. (2011), a “gamificação da educação é uma tendência 

crescente, com claras vantagens em termos de motivação dos alunos”. 

                                                 
1 Ênfase apenas em pontos, emblemas, motivadores externos, segundo Robertson (2010). 
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3.1 O Designer de Jogos e a Gamificação 

 

Embora gamificação esteja relacionada aos jogos, Werbach e Hunter (2012) alertam para 

algumas práticas que se assemelham à ela mas que, entretanto, não podem ser nomeadas como 

gamificação, tais como: transformar tudo em jogo, imersão em um ambiente virtual 3D, 

simulação, uso de jogos em negócios ou atividades escolares, em sites ou em qualquer situação. 

Neste sentido, Deterding et al. (2011b) criou uma imagem gráfica para ajudar a 

demarcar o território da gamificação e situar o espaço desta em relação aos jogos, jogos sérios, 

design lúdico e a brincadeira. A gamificação pode ser entendida a partir da dimensão e do tipo 

de atividade. Quanto à dimensão pode ser parcial ou completa, e quanto ao tipo de atividade 

pode ser jogo ou brincadeira. 

A Figura 1 apresenta a posição da gamificação quanto à dimensão e ao tipo de atividade: 

 

Figura 1 – Gamificação: experiência parcial de jogo 

 

Fonte: Deterding et al., 2011b. 

 

Podemos observar na Figura 1 que a gamificação é uma experiência parcial de jogo. 

Jogos sérios (jogos que pretendem transmitir um conteúdo educacional ou jogos de treinamento 

corporativo), situam-se como uma experiência completa de jogo, assim como o brinquedo é 

uma experiência completa de brincadeira e o design lúdico, uma experiência parcial de 

brincadeira. 
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Para Werbach e Hunter (2012), desenvolver uma atividade gamificada requer um 

componente principal: pensar como um designer de jogos. 

Segundo Schell (2008) e Werbach e Hunter (2012), o design é um processo de atacar 

problemas que tem um propósito, um objetivo. O design dos jogos está relacionado a ver todos 

os participantes como jogadores e a planejar a atividade escolar centrada no estudante, levando-

os a sentirem que estão no controle e que têm um caminho conceitual a percorrer. 

Segundo Schell (2008), pensar como um game designer refere-se a tratar os problemas 

e buscar soluções como quem desenvolve um jogo, como as crianças fazem em suas 

brincadeiras. 

Schell (2008) destaca ainda que pensar como um game designer também significa 

planejar atividades para participantes como se fossem jogadores, enxergando-os como 

participantes ativos de um jogo, que necessitam ter sentimento de autonomia, controle e senso 

de diversão e não necessariamente precisam ter um propósito para participar da atividade. 

Para Werbach e Hunter (2012), a experiência da gamificação pode ser vivenciada em 

detalhes em um site, tais como a barra de progresso de preenchimento do perfil no site 

“Linkedin”. O usuário vê o quanto seu perfil está completo, quanto falta para atingir um 

percentual maior e quais ações deve executar. Neste exemplo, o site utilizou um elemento de 

jogo para atingir o objetivo: motivar os usuários a completarem o perfil. 

A Figura 2 mostra a barra de progresso de preenchimento do perfil do usuário, um 

elemento gamificado do site. 

 

Figura 2 – Barra de progresso do site Linkedin 

 

Fonte: Linkedin. Disponível em :<https://www.linkedin.com/>. 

 

Em um site gamificado para estudantes poderíamos, por exemplo, apresentar a estrutura 

do ano letivo, com metas a serem alcançadas ao longo do ano, do bimestre, do mês e diárias, 

de modo a permitir aos estudantes gerirem o controle de suas conquistas. 
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3.2 Dinâmica, Mecânica e Elementos de Jogos 

 

Para Werbach e Hunter (2012), a experiência do jogo pode ser decomposta em três 

partes principais: dinâmica, mecânica e elementos de jogos, conforme mostra a Figura 3. 

 

Figura 3 – Pirâmide dos componentes dos jogos 

 

Fonte: Werbach e Hunter, 2012b. 

 

Para Kent (2001) a dinâmica está relacionada aos tipos de comportamentos que 

jogadores desenvolvem à medida que se envolvem na mecânica. É constituída pelos elementos 

que movem a ação, tais como: competições, chances, desafios, cooperação, feedback, acúmulo 

de recursos, recompensas, transações, loops, status de vencedor, entre outros. 

Werbach e Hunter (2012) corroboram com Kent (2001) quando definem a dinâmica dos 

jogos como formada pelos elementos conceituais de alto nível em um jogo ou em um sistema 

gamificado, sendo a estrutura implícita, constituída por cinco elementos: limitações, emoções, 

narrativa, progressão e interação. 

Na dinâmica, os loops de atividades constituem um recurso para envolver os estudantes, 

pois são atividades repetitivas e recursivas para motivar o estudante participante. 

Em relação à mecânica dos jogos, Kent (2001) conceitua mecânica como as decisões 

tomadas por designers de jogos para especificar as metas, as regras, o contexto e os tipos de 

interações que ocorrem no jogo. 
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Enquanto a dinâmica se refere ao comportamento dos estudantes e à tática que estes 

desenvolvem para alcançarem seus objetivos, a dinâmica se refere à estratégia dos designers de 

jogos e de gamificação para manter o estudante participante engajado. 

Segundo Werbach e Hunter (2012), os elementos são formas específicas para se realizar 

as etapas do nível superior: dinâmica e mecânica. Representam as realizações e podem ser 

visualizadas tais como: Avatar, níveis e pontos, missões, gráfico social, equipes, bens virtuais, 

medalhas, presentes, tabela de liderança e gráfico social. 

 

 

3.3 A Tríade PML: Pontos, Medalhas e Lideranças 

 

Para Werbach e Hunter (2012) dentre os elementos dos jogos, os pontos, medalhas e 

lideranças são as mais utilizadas em gamificação. 

 

 

3.3.1 Pontos 

 

O sistema de pontos permite planejar diversas ações, tais como: criar um mecanismo de 

feedback, permitir o status de vencedor, conceder recompensas, mostrar o progresso do jogador 

e fornecer dados para o game designer analisar. 

 

 

3.3.2 Medalhas ou crachás 

 

São as representações de uma aquisição. São flexíveis, ou seja, pode-se fazer medalhas 

de qualquer coisa, e definem um estilo: para representar o design ou os objetivos do site ou 

empresa, representam uma sinalização importante, funcionam como credencial, podem ser 

colecionáveis e tem um papel de visor social (símbolo de status). 

 

 

3.3.3 Leaderboards (tabelas de liderança) 

 

É um elemento de engajamento apresentado como uma lista de competidores e suas 

posições. As leaderboards podem ser personalizadas de forma a mostrar a posição do jogador 
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em comparação com os demais competidores um pouco acima ou abaixo da sua posição, de 

modo a não mostrar todos os competidores, para não desmotivar o competidor. 

Segundo Werbach e Hunter (2012), pontos, medalhas e tabelas de liderança são 

elementos importantes para a gamificação, mas um design gamificado não pode se limitar a 

estes e deve fazer uma ligação com a vida do participante para provocar uma motivação 

intrínseca. 

 

 

3.4 Gamificação e a Diversão 

 

A diversão é um dos principais trunfos de um design gamificado e não está restrita aos 

momentos de recreação, segundo Werbach e Hunter (2012).  

De acordo com LeBlanc (2004), a diversão pode ser pensada a partir dos vocábulos sensação, 

fantasia, narrativa, desafio, sociedade, descoberta, expressão e submissão, mas não se limita a 

eles. 

Bartle (1996), LeBlanc (2004) e Lazzaro (2004), embora usem terminologias diferentes 

para cada categoria de diversão, concordam que a diversão é necessária em um projeto com 

gamificação para motivar participantes.  

Bartle (1996) sintetiza os tipos de jogadores a partir dos comportamentos que os 

motivam a engajar e participar de uma atividade, agrupando-os em quatro tipos: Conquistador, 

Explorador, Socializador e Matador. Para cada tipo, o autor descreve o comportamento típico 

e as palavras chave para identificá-los. 

Sobre o tipo Conquistador, Bartle (1996) ressalta que são aqueles participantes que 

buscam superar obstáculos, realizar conquistas e obter reconhecimento. Têm por meta 

conseguir alguma coisa, a conquista é o principal motivador, mas, sobretudo quando 

acompanhada de auto superação e autocontrole. Para este tipo, as palavras que o identificam 

são: conquista, concluir uma tarefa, recompensas, superação, obstáculos, desafios e 

persistência. 

Sobre o tipo Explorador, Bartle (1996) os caracteriza como aqueles participantes que 

desejam um mundo para conhecer, escalar montanhas, descobrir novos horizontes, gostam do 

percurso e da descoberta. Para este tipo, a diversão vem da descoberta e de completar toda a 

experiência oferecida pelo jogo ou atividade executada. Para este tipo, as palavras que o 

identificam são: explorar, mundo aberto, aventura, descoberta, surpresas, alegria e viagem. 

O tipo Socializador, para Bartle (1996) se referem àqueles participantes que buscam 
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interação com outros jogadores para fazer parte de uma comunidade. As palavras-chave, para 

este perfil de jogador, são comunidade, reunião, interação, solidariedade, bem comum, amizade 

e compartilhamento. 

Sobre o tipo Matador, Bartle (1996) o caracteriza como aqueles participantes que 

desejam “ser os melhores”, obter o recorde, ser reconhecidos como melhores e vencer o melhor. 

Em um jogo com múltiplos jogadores, usam seus avatares para “matar” o avatar do oponente, 

por isso recebem esta denominação. As palavras-chave para definir este perfil de jogador são 

superação, vitória, derrotar, ser o melhor, pódio e troféu. 

A Figura 4 a seguir mostra um resumo das palavras e interesses mais comuns a cada 

perfil de jogador. 

 

Figura 4 - Motivadores Por Perfil De Jogador 

 

CONQUISTAR 

Expressar 

Construir 

Criar 

Design 

Adquirir 

Decorar 

Customizar 

Escolher 

 

COMPETIR 

Vencer 

Comparar 

Insultar 

Mostrar 

 

EXPLORAR 

Visualizar 

Colecionar 

Votar 

Classificar 

Revisar 

Explorar 

 

 

COLABORAR 

Comentar 

Gostar 

Cumprimentar 

Ajudar 

Compartilhar 

Dar 

 

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Bartle (1996). 

 

 

A Figura 5 apresenta os tipos de jogadores, o estilo de jogo e a orientação. 
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Figura 5 – Tipo de Jogador, Estilo e Orientação 

 

Fonte: Adaptado de Bartle (1996). 

 

LeBlanc (2004) e Lazzaro (2004) partem destes princípios reconhecidos por Bartle 

(1996) e desenvolvem suas categorias de diversão. 

Para LeBlanc (2004) as categorias de diversão são: vencer, resolver problemas, 

explorar, descontrair, equipe, reconhecimento, triunfar, colecionar, surpresas, imaginação, 

compartilhar, interpretar e a oportunidade de ser engraçado. 

Lazzaro (2004) agrupa estas categorias de Leblanc (2004) em quatro tipos: diversão 

difícil, diversão fácil, estados alterados e fator pessoas. 

Para Lazzaro (2004) o divertimento difícil caracteriza-se por estudantes-jogadores que 

gostam das oportunidades para o desafio, criar estratégias e soluções de problemas. Já à 

diversão fácil estaria relacionada àqueles participantes que apreciam a curiosidade. Por estados 

alterados, Lazzaro (2004) relaciona aos participantes que apreciam sensações internas de 

excitação ou alívio de seus pensamentos e sentimentos, enquanto ao fator pessoas relaciona-se 

àqueles participantes que buscam experiências sociais e apreciam as emoções de diversão, 

competição, trabalho em equipe e oportunidades para a ligação social e reconhecimento pessoal. 
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3.5 Teorias Relacionadas à Gamificação 

 

Embora não seja objetivo desta pesquisa aprofundar estudos sobre as teorias 

psicológicas envolvidas com a gamificação, consideramos oportuno registrar aquelas que 

possuem ligação com os princípios de desenvolvimento desta: Behaviorismo e a Teoria da 

Autodeterminação. 

 

 

3.5.1 Behaviorismo 

 

De acordo com Werbach e Hunter (2012), esta teoria, na gamificação, se refere a forma 

de influenciar comportamentos utilizando estímulos e consequências para reforçar os 

comportamentos: positivas ou negativas. 

As contribuições do Behaviorismo para a gamificação estão relacionadas à observação, 

importância de loops de feedback, reforços e ou recompensas, segundo Werbach e Hunter 

(2012). 

Sobre a observação, os autores citados explicam que está relacionada ao olhar atento 

que os estudantes participantes fazem buscando identificar os estímulos que os levam a produzir 

ações. 

Os loops de feedback, ou processo circular de resposta, fornecem uma resposta ao 

comportamento do estudante participante, levando-o a perceber que pode ser observado, 

influenciando suas ações futuras. 

De acordo com Werbach e Hunter (2012), as recompensas ou reforços contribuem para 

a aprendizagem, quando permitem que o estudante participante faça a associação entre a ação 

e a recompensa. 

Embora a abordagem Behaviorista tenha contribuído para a gamificação, um projeto 

escolar gamificado não deve ser embasado somente nesta teoria. Werbach e Hunter (2012), 

levantam alguns problemas que poderão surgir tais como manipulação, esteira hedônica, ênfase 

exagerada no status, substituir a motivação intrínseca pela extrínseca. 

 

 

3.5.2 Teoria da Autodeterminação 

 

A teoria da autodeterminação foi desenvolvida em 1981 por Richard Ryan e Eduard 
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Deci e se preocupa com as condições do contexto social que facilitam a saúde psicológica e 

postulam que este bem-estar pode ser alcançado a partir da autodeterminação. 

Para Ryan e Deci (1987), a autodeterminação está relacionada a um dos três estados de 

motivação: amotivado, motivação intrínseca e motivação extrínseca. O estado amotivado é 

caracterizado pela ausência de motivação, enquanto o estado de motivação extrínseca é 

caracterizado pela necessidade de oferecer um estímulo para a execução das atividades, e o 

estado de motivação intrínseca caracteriza-se por aquele em que o estudante participante não 

precisa de estímulo externo e executa a ação porque deseja. Este último estado relaciona-se com 

a autodeterminação. Já no estado de motivação extrínseca, o estudante participante necessita de 

recompensas externas ou sociais. Ryan e Deci (1987) subdividem o estado motivação extrínseca 

em quatro tipos: regulação externa, interjeição, identificação e integração, conforme ilustra o 

Quadro 2. 

 

Quadro 2 – Categorias da Motivação 

 

 

 

 

 
AMOTIVADO 

MOTIVAÇÃO EXTRÍNSECA 

 
 

 

 
MOTIVAÇÃO 

INTRÍNSECA 

 

Faz porque 

quer fazer, 

porque é 

divertido. 

 

Regulação 

externa: 

Não quer 

fazer mas 

faz porque 

é forçado. 

 

Introjeção: 

 

Não quer 

fazer mas 

faz pelos 

outros. 

Desejo de 

status, por 

exemplo. 

Identificação: 

 

Não quer 

fazer, mas 

reconhece que 

precisa fazer 

para obter 

outras 

vantagens. 

Integração: 

 

Não quer 

fazer, mas 

entende que 

precisa. 

Ainda 

necessita de 

um impulso. 

 
Fonte: Adaptado de Ryan e Deci (1987) 

 

Para Werbach e Hunter (2012), a gamificação tem a função de proporcionar diversão 

para estas atividades em que as pessoas necessitam de motivação extrínseca e busca ajudar a 

desenvolver a motivação intrínseca fazendo uso do desenvolvimento de competência 

(capacidade pessoal para realizações e solução de problemas), autonomia (sentimento de 

controle sobre as decisões ) e correlações (sentimento de um propósito maior que o interesse 

individual). 
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4 ATIVIDADE GAMIFICADA 

 

 

4.1 Descrição 

 

O projeto pedagógico denominado Gincana (APÊNDICE I), foi criado e aplicado pelo 

docente na disciplina de Física, ministrada por ele nos três anos que compõem o ensino 

profissional de nível médio do CEFET, nos cursos: Controle Ambiental, Eletricidade e 

Informática. A atividade gamificada é constituída por avatares, sistema de pontuação, tabela de 

liderança entre outros elementos típicos dos jogos digitais comercializados atualmente, como 

God of War, Prince of Persia, Darksiders, e tem uma estrutura semelhante aos jogos de RPG, 

podendo ser classificada como uma atividade gamificada sem uso de tecnologia digital. 

 

 

4.2 Detalhamento da Gamificação Vivenciada pelos Estudantes Participantes 

 

 

4.2.1 A jornada 

 

A atividade gamificada inicia-se no segundo bimestre do primeiro ano do curso de nível 

médio integrado. O docente-estratégico apresenta a proposta (APÊNDICE I), orientando os 

estudantes que a adesão é voluntária, que a participação produz atividades extras e que os 

benefícios são percebidos a longo prazo. 

Entre as regras para iniciar a atividade, está a restrição de que somente poderão ingressar 

na gincana ao iniciar um novo ano escolar. 

Ao expor o projeto aos estudantes, o docente-estratégico apresenta as categorias de 

estudantes participantes segundo o perfil de esforço e talento (habilidade). Muito talento/Pouco 

esforço, Muito talento/Muito esforço, Pouco talento/Muito esforço, Médio talento/ Médio 

esforço. Não é permitido ao estudante se classificar como Pouco talento/Pouco esforço pois 

esta categoria não participará da atividade. A Figura 6 apresenta o posicionamento relativo de 

cada categoria no desempenho escolar. 
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Figura 6 - Gráfico das Categorias da Atividade Gamificada 

 

Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 

 

A escolha da categoria é feita pelo próprio estudante participante e a troca de categoria 

só é permitida quando encerra o ano letivo. As equipes são formadas com três participantes e 

cada um escolhe a classe para participação na Gincana. 

Uma vez escolhida a classe, espera-se do estudante participante um comportamento 

relacionado com a categoria que ele escolheu. 

Para o docente-estratégico, as categorias contribuem para que o estudante participante 

possa se auto avaliar quanto à habilidade de aprendizagem na disciplina e quanto ao esforço 

para alcançar o resultado. 

Quanto à jornada, há uma previsão de continuidade da atividade durante os anos 

seguintes do curso técnico de nível médio, culminando com uma exposição permanente de fotos 

daqueles participantes que obtiverem os melhores resultados, que serão nomeados “As Lendas” 

da escola. 

 

 

4.2.2 Os elementos 

 

Cada categoria de Esforço-Talento, corresponde a um avatar de participação na gincana. 

Estes avatares são nomeados segundo termos de uso corrente em jogos digitais. 
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a) Muito talento e pouco esforço: Ladino 

b) Muito talento e muito esforço: Clérigo 

c) Médio talento e médio esforço: Mago 

d) Pouco talento e muito esforço: Guerreiro 

 

Na Gincana, as categorias são nomeadas como classe. Cada classe tem suas 

características e “poderes”. À medida que adquire pontos, o estudante poderá mudar de nível e 

acessar novos “poderes”. 

O Apêndice I apresenta o arquivo original criado pelo docente-estratégico, semelhante 

ao apresentado aos estudantes. 

 

 

4.2.1.1 Classe Ladino 

 

Esta classe é definida pela expressão: “levam a vida na malandragem, mas têm talento 

para se dar bem. Trabalham melhor sozinhos”. A Figura 7 mostra a imagem apresentada aos 

estudantes participantes para o avatar da classe Ladino. 

 

Figura 7 – Avatar da classe Ladino 

 

Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 

 

O Quadro 3 apresenta os níveis e as habilidades que o Ladino pode acessar em sua jornada. 
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Quadro 3 – Níveis e Habilidades da classe Ladino 

NÍVEL (Tier) HABILIDADE 

Tier 1: Furtividade Neste nível, se o Ladino fizer parte de um grupo que não recebeu 

nenhum ponto-extra, ele pode receber os décimos (de 0,2 a 0,5) dos 

pontos extras de um grupo previamente escolhido e redistribuir para 

seu grupo. 

Tier 2: Evasão Neste nível o Ladino não precisa entregar listas de exercícios desde 

que tenha tirado 90% na última avaliação. 

Tier 3: Golpe 

Furtivo 

Neste nível o Ladino pode passar um bilhete com 140 caracteres para 

um colega durante a prova, através do próprio professor. 

Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 

 

 

4.2.1.2 Classe Clérigo 

 

Esta classe é caracterizada pela expressão: “cuida dos aliados mais fracos, melhorando 

a nota deles”. A FIGURA 13 mostra a imagem apresentada aos estudantes participantes para o 

avatar da classe Clérigo. 

 

Figura 8 – Avatar da classe Clérigo 

 

Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 

 

O Quadro 4 apresenta os níveis e as habilidades que o Clérigo pode acessar em sua jornada. 
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Quadro 4 – Níveis e Habilidades da classe Clérigo 

NÍVEL (Tier) HABILIDADE 

Tier 1: Cura Neste nível o Clérigo pode aprimorar a nota de um membro do seu 

grupo que esteja inferior à sua somando os décimos de pontos 

excedentes do seu grupo. 

Tier 2: Restauração Neste nível o Clérigo pode pedir uma segunda chance para alguém  

do seu grupo refazer uma prova em que sua nota esteja abaixo da 

média, mas a nota será registrada como 60% do resultado obtido. 

Tier 3: Presságios  Neste nível o Clérigo pode fazer uma pergunta do tipo “está certo ou 

errado” ao professor durante uma das provas e o docente-estratégico 

vai responder “sim ou não”. 

Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 

 

 

4.2.1.3 Classe Mago 

 

Esta classe é caracterizada pela expressão: “Aquele que manipula as pontuações, 

fortalece algumas, e pode consultar pergaminhos do conhecimento (livro do professor)”. A 

Figura 14 mostra a imagem apresentada aos estudantes para o avatar da classe Mago. 

 

Figura 9 – Avatar da classe Mago 

 

Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 
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O Quadro 5 apresenta os níveis e as habilidades que o Mago pode acessar em sua jornada. 

 

Quadro 5 – Níveis e Habilidades da classe Mago 

NÍVEL (Tier) HABILIDADE 

Tier 1: Círculo 

Mágico:  

Neste nível o Mago pode manipular os décimos de pontos (de 0,2 a 

0,5) obtidos por cada membro do grupo, à vontade, distribuindo de 

modo a elevar as notas dos mesmos. 

Tier 2: 

Encantamento 

Neste nível o Mago pode aprimorar a habilidade de algum membro 

do grupo, caso seu bônus seja maior que o do outro membro. 

Tier 3: Pergaminhos 

esquecidos 

Neste nível o Mago pode fazer uma consulta ao livro que o docente-

estratégico segura, durante  uma das provas. 

Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 

 

 

4.2.1.4 Classe Guerreiro 

 

Esta classe é caracterizada pela expressão: “Aguenta “socos”, sem se abalar, luta e vence 

pelo esforço, planeja e protege os aliados”. A Figura 10 mostra a imagem apresentada aos 

estudantes participantes, para o avatar da classe Guerreiro. 

 

Figura 10 – Avatar da classe Guerreiro 

 

Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 
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O Quadro 6 apresenta os níveis e as habilidades que o Guerreiro pode acessar em sua jornada. 

 

Quadro 6 – Níveis e Habilidades da classe Guerreiro 

NÍVEL (Tier) HABILIDADE 

Tier 1: Cai, mas 

levanta! 

Neste nível, o Guerreiro que tiver corrigido todas as provas 

intermediárias ganha um bônus em forma de pontos, definido pelo 

professor. 

Tier 2: Eu te protejo! Neste nível, o Guerreiro pode refazer a sua prova ao lado de um 

amigo, para conceder seu bônus a ele. 

Tier 3: Planos de 

Batalha 

Neste nível, o Guerreiro, um dia antes da prova, pode escolher uma 

questão da lista de exercícios e, durante a prova, pode deixá-la 

resolvida no quadro. 

Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 

 

 

4.2.2 A Mecânica 

 

O estudante participante adquire ao longo do ano o “poder” e pode usá-lo conforme as 

instruções da tabela de níveis e habilidades de seu personagem e as regras de conquista de 

poder, também chamado de “mana”, que equivale ao tempo de vida em um jogo, ou seja, pode 

ser aumentado ou diminuído conforme o uso. 

 

4.2.2.1 Mana (pontos de poder) 

 

As regras para adquirir pontos de mana são: 

 

 Refazer todas as questões que tenha errado em prova; 

 Obter um título; 

 Obter total em uma avaliação. 

 

Quanto ao uso dos pontos de Mana, as regras que se aplicam são: 

 

 Pode trocar uma mana por uma habilidade da classe do avatar;  

 Pode trocar 2 manas, para transferir um número x de pontos para um integrante do 
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mesmo grupo; 

 Pode trocar 3 manas, para transferir um número x de pontos para um integrante de outro 

grupo. 

 

 

4.2.3 A Dinâmica 

 

De acordo com o desenvolvimento das tarefas, os estudantes participantes conquistam 

títulos. O título adquirido é divulgado em uma rede social digital, para estimular a participação 

e a competição. 

Para obtenção dos títulos por nota, o estudante participante deve obter nota maior que 

80% nas avaliações. O Quadro 7 apresenta a relação de títulos disponíveis para conquista. 

 

Quadro 7 – Títulos por nota 

Títulos por nota ( somente se a nota for > que 80% ) - em um conteúdo: 

Conteúdo: Cinemática e Leis de Newton  

Título recebido: Senhor do Movimento 

Conteúdo: Energia e momento 

Título recebido: Portador da Energia 

Conteúdo: Gravitação 

Título recebido: Guardião das Órbitas  

Conteúdo: Hidrostática 

Título recebido: Barão dos Líquidos  

Conteúdo: Termodinâmica e Máquinas Térmicas 

Título recebido: Barão do Vapor  

Conteúdo: Campos Elétricos e Magnéticos 

Título recebido: Guardião dos Trovões  

Conteúdo: Entropia  

Título recebido: Mestre do Caos 

Conteúdo: Circuitos e Afins 

Título recebido: Cybertécnico 

 
Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 

 

Durante o ano letivo, o docente-estratégico passa de uma a quatro tarefas extras para 

cada assunto estudado. Estas tarefas são pré-requisitos para obtenção dos títulos por tarefa. 
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O Quadro 8 apresenta os títulos por tarefa disponíveis para conquista. 

 

Quadro 8 – Títulos por tarefas realizadas 

Títulos por realização de tarefa 

Tarefa assunto 1  

Título: Mestre das artes 1 ... até 4. 

Tarefa assunto 2 

Título:Portador das Palavras 1, 2, 3, 4 

Tarefa assunto 3 

Título Disciplina 1, 2, 3, 4. 

Tarefa assunto 4 

Título: Instrução 1, 2, 3, 4. 

Título: Atleta mental é concedido àquele que 

realizou todas as tarefas. 

Fonte: Extraído do material elaborado pelo docente-estratégico – APÊNDICE I. 

 

 

4.2.3.1 Mudança de nível 

 

Para subir de nível, o estudante participante necessita ganhar Experiência (XP) que pode 

ser adquirida por tempo de permanência na Gincana ou ao realizar missões e tarefas extras. 

Assim cada personagem (Guerreiro, Ladino, Mago ou Clérigo) pode trocar de nível (tier 

1, 2 ou 3) quando encerrar o ano letivo ou realizar atividades extras passadas pelo docente-

estratégico. 
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5 PERCURSO METODOLÓGICO 

 

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso buscando compreender e analisar 

as apropriações e construções táticas dos estudantes-jogadores em um ambiente formal de 

educação, em processo de ensino com gamificação. 

O estudo de caso, segundo Yin (2005), é uma estratégia metodológica caracterizada 

pelas técnicas exploratória, descritiva e interpretativa, sendo uma investigação empírica e 

abrangente, permitindo chegar a “generalizações amplas baseadas em evidências e que facilitam 

a compreensão da realidade”. 

Tomando o estudo de caso como uma estratégia de investigação, buscamos combinar a 

análise quantitativa com técnicas de análise qualitativa, passando por revisão de literatura, 

observações, aplicação de questionário e análise de dados. De acordo com Oliveira (2007), as 

abordagens qualitativa e quantitativa “não são excludentes” e até podem ser utilizadas de forma 

complementar. 

Para Oliveira (2007), a pesquisa qualitativa é também exploratória sendo esta “a 

primeira etapa de uma investigação mais ampla”. Caracteriza-se também por ser uma pesquisa 

descritiva, buscando descobrir e observar fenômenos e descrevê-los a fim de classificá-los e 

interpretá-los. Esta pesquisa caracteriza-se ainda como bibliográfica, uma vez que, segundo 

orientações de Oliveira (2007), consistiu em um estudo sistematizado da literatura disponível 

sobre o tema, em livros, artigos científicos e pesquisas estatísticas. 

Sendo a gamificação uma construção herdada dos jogos, buscamos direcionar nossa 

investigação para as influências desta técnica nas apropriações e táticas construídas pelos 

estudantes participantes em contraposição aos objetivos do docente-estratégico. 

Observamos em nossa investigação que, somente em 2011, a gamificação começa a 

ganhar espaço nos meios de comunicação e pesquisas acadêmicas. Por esta razão, nossa busca 

de artigos no portal de Periódicos da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal do Nível 

Superior (CAPES)2 realizada ao longo de 2015 se concentrou no período compreendido entre 

janeiro de 2010 e dezembro de 2015. Realizamos a busca aplicando o filtro de área do 

conhecimento Ciências Humanas, subárea Educação. Utilizamos os descritores “gamificação e 

educação tecnológica”, “gamificação e educação profissional”, “gamificação e tática”, 

“gamificação e estratégia”, e devido à escassez de resultados, reduzimos a busca apenas pelo 

descritor gamificação, em qualquer idioma. 

                                                 
2 Disponível em: <http://www.capes.gov.br/>. 
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Com o descritor mais amplo, obtivemos 11 resultados. Refizemos a busca em abril de 

2017 ampliando o período compreendido para janeiro de 2010 a abril de 2017, e obtivemos 16 

resultados. 

Feita a busca, realizamos a seleção dos trabalhos, seguindo as três fases propostas por 

Bardin (2011): pré-análise e exploração do material; o tratamento dos resultados; a inferência 

e a interpretação. 

Na pré-análise, realizamos a leitura dos tópicos principais e indicativos do conteúdo 

geral e específico do trabalho: título, resumo e palavras-chave de cada um dos trabalhos, 

buscando foco temático; problema; objetivos do estudo; resultados obtidos e contribuições 

teóricas e práticas ao campo de pesquisa. Toda busca foi feita levando em consideração a 

aproximação mais estreita com o nosso problema de pesquisa. 

Para realizar a coleta de dados, fizemos contato com a direção adjunta do CEFET – 

CAMPUS CONTAGEM. Após o parecer favorável, a diretora adjunta da unidade de Contagem 

identificou, junto aos professores, três docentes que se prontificaram em colaborar com esta 

pesquisa e que utilizavam atividades relacionadas a jogos em suas aulas, disponibilizando as 

formas de contato com os mesmos. Após receber o contato, foi marcado um encontro com cada 

professor para apresentar nossa proposta. 

Nestas conversas, identificamos que um dos professores realizava um trabalho 

totalmente voltado para jogos e os outros dois desenvolveram, em parceria, uma atividade 

gamificada sem uso de tecnologia digital. Contudo, um deles apresentava indisponibilidade 

para colaborar com a pesquisa em função de restrições pessoais. 

Sendo assim, com a concordância de um deles, e mediante a similaridade do trabalho já 

desenvolvido com o nosso propósito de pesquisa, iniciamos a fase de obtenção da autorização 

junto à direção geral da instituição pesquisada. Após o parecer favorável, encaminhamos os 

documentos do processo à direção adjunta da unidade pesquisada. 

Buscamos a seguir, informações sobre os horários das aulas. Conversamos novamente 

com o docente para selecionarmos a turma para pesquisa. O docente nos enviou o arquivo, 

criado por ele, para apresentar aos estudantes participantes, as informações sobre a atividade 

gamificada. Após análise do arquivo solicitamos esclarecimentos com o docente para 

compreender a técnica de execução da atividade. 

Ainda nesta conversa, o docente estratégico sugeriu que a realização da análise fosse 

feita com a turma de 1º ano do ensino técnico integrado de nível médio devido a proposta da 

Gincana ter sido aprimorada ao longo dos dois anos anteriores. Tomando a sugestão do docente 

quanto a seleção da turma, optamos pela turma do curso de Controle Ambiental por não ter 
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relação direta com informática. O docente nos enviou ainda uma lista com os nomes dos 

estudantes identificando os participantes da atividade gamificada, os pontos já obtidos e como 

estavam sendo utilizados. 

Paralelamente, encaminhamos a solicitação de pesquisa ao comitê de ética, incluindo o 

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, (Anexo I), a fim de esclarecer os termos e 

propósitos da pesquisa e oferecer garantias quanto ao sigilo das informações coletadas. 

Respondemos às solicitações do comitê de ética e ao final obtivemos o número de autorização 

para a mesma. (Anexo II). 

 

 

5.1 Instrumentos de Coleta de Dados 

 

A pesquisa inicialmente previa uma fase de coleta de dados e análise dos resultados da 

atividade gamificada sem uso de tecnologia digital e também aplicação de uma atividade 

utilizando um site gamificado. Assim, o questionário foi elaborado, testado e aplicado 

considerando esta previsão. Entretanto, a pesquisa precisou ser adequada em função de 

mudanças que ocorreram durante o processo de condução da mesma, mantendo a análise da 

atividade gamificada sem o uso de recursos digitais. 

Para a coleta dos dados adotamos dois questionários: Questionário 1: para o estudante 

participante, e Questionário 2: para o docente, conforme descritos a seguir. 

 

 

5.1.1 Estudantes-jogadores 

 

O Questionário 1 (Apêndice II) foi elaborado buscando conhecer o perfil dos estudantes 

participante em três eixos principais: a) locais e equipamentos utilizados para acesso à internet; 

b) identificação do perfil de jogador; e c) percepções do estudante quanto a atividade gamificada 

desenvolvida durante o ano letivo. 

O primeiro eixo buscou identificar quais os principais meios e locais de acesso à internet 

os estudantes possuíam, inclusive quando estivessem fora da escola. Apresentou duas questões 

com múltiplas alternativas não excludentes. 

O segundo eixo de investigação do Questionário 1 buscou identificar o perfil 

motivacional dos participantes, segundo o perfil de jogador de Bartle (1996). Foram elaboradas 
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dezesseis afirmativas referentes a jogos, organizadas na escala de Likert, constituída por 

Concordo Plenamente, Concordo Parcialmente, Não Concordo e nem Discordo, Discordo 

Parcialmente, Discordo Plenamente. 

As afirmativas do segundo eixo foram elaboradas utilizando palavras-chave para cada 

perfil de jogador, sendo cinco itens para o perfil Conquistador; quatro para o perfil Explorador; 

quatro para o perfil Socializador; e três para o perfil Matador. 

 

 

5.1.1.1 Afirmativas do perfil Conquistador 

 

a) Os jogos ao mesmo tempo nos trazem a sensação de liberdade e de limites. 

b) Tomar conhecimento rapidamente das consequências das nossas ações mantém a 

vontade de continuar e se superar em uma tarefa. 

c) O melhor dos jogos é a oportunidade de tentar e refazer até conseguir 

d) Superar obstáculos, chegar ao final de uma tarefa é mais gratificante do que superar 

outros competidores. 

e) O que deixa as pessoas mais motivadas ao executar uma atividade é a possibilidade de 

descobrir maneiras novas de resolver problemas e/ou contornar obstáculos. 

 

5.1.1.2 Afirmativas do perfil Explorador 

 

a) Jogos que permitem fazer descobertas e explorar novos mundos são melhores para 

jogar.  

b) Jogos que permitem interagir com o mundo virtual, escalando montanhas, descobrindo 

coisas ou mostrando uma realidade virtual são desafiadores. 

c) Viver uma aventura ou construir uma jornada é o que mais atrai os jogadores.  

d) Realizar uma atividade, sozinho, garante melhor resultado do que em grupo. 

 

 

5.1.1.3 Afirmativas do perfil Socializador 

 

a) Atividades em equipe ajudam a manter todos os membros cooperando e motivados.  

b) Jogos que permitem colaborar para uma causa benéfica para o bem comum, como a 
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preservação da natureza ou causas humanitárias, são mais instigantes. 

c) Os jogos digitais e as redes sociais permitem que possamos agregar valores como 

cooperação, amizade, compartilhamento e interação.  

d) Atividades em forma de jogos propiciam a alegria e a interação dos participantes. 

 

 

5.1.1.4 Afirmativas do perfil Matador 

 

a) A possibilidade de ganhar medalhas, subir no ranking de vencedores ou ganhar troféus 

deixam as atividades mais interessantes.  

b) Liderar e ser reconhecido como o melhor é o que buscam os participantes de um jogo.  

c) A vitória é gratificante quando triunfamos sobre o melhor. 

 

Ainda dentro do segundo eixo, apresentamos um espaço para os estudantes participantes 

escreverem sobre algum item que não tivesse sido abordado nas afirmativas. 

O terceiro eixo de investigação buscou um panorama sobre a participação dos estudantes 

na gincana, buscando identificar e direcionar as respostas dos estudantes participantes para as 

questões pertinentes. 

Aos estudantes participantes da gincana apresentamos quatro questões do tipo múltipla 

escolha, discursivas e dicotômicas, buscando identificar qual personagem escolhido para a 

participação na gincana e a percepção do estudante quanto aos resultados alcançados, o seu 

desempenho e o desempenho dos demais membros do grupo. 

Aos estudantes não participantes da gincana, apresentamos três questões do tipo múltipla 

escolha, discursivas e dicotômicas, buscando identificar o motivo da sua decisão pela não 

participação, qual a percepção sobre os resultados colhidos pelos colegas e que influências estes 

resultados poderiam ter para sua decisão futura quanto à participação na Gincana. 

Seguindo orientações de Marconi e Lakatos (2008), o questionário foi pré-testado para sua 

validação, em duas turmas não pertencentes ao universo daqueles a serem investigados. A 

primeira validação foi aplicada em uma turma de 3º ano do ensino técnico integrado de nível 

médio do curso de Informática, que vivenciava a gamificação por três anos consecutivos. Para 

esta turma, orientamos que poderiam fazer análise crítica do questionário e sugestões. Após 

aplicação, analisamos as sugestões e buscamos corrigir os itens que geraram dúvidas e 

problemas que poderiam interferir no resultado da pesquisa. 

Realizamos novamente a aplicação do questionário em uma turma de 2º ano do ensino 
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técnico integrado de nível médio do curso de Eletrotécnica. Esta validação não apresentou 

problemas significativos. Sendo assim, realizamos a aplicação do questionário para a turma de 

1º ano do ensino técnico integrado de nível médio do curso de Controle Ambiental, denominada 

CAMB1. 

 

 

5.1.2 Docente 

 

O Questionário 2 (Apêndice III), foi desenvolvido com o objetivo de conhecer a 

percepção do docente quanto a aplicação da atividade gamificada. 

Na primeira questão do tipo descritiva, procurou-se conhecer a percepção do docente 

estratégico quanto às características gerais dos jogos e a influência destes como agentes 

motivadores para executar uma atividade escolar. Na segunda questão, do tipo múltiplas 

alternativas, não excludentes, procurou-se identificar os principais motivadores demonstrados 

pela turma para participar da Gincana. E na terceira questão elencamos os objetivos citados 

pelo docente durante a fase de apresentação da atividade gamificada. 

Solicitamos aos docentes idealizadores da Gincana que respondessem o questionário 

para validação. Um dos professores respondeu. Realizamos a validação e, após esclarecidas as 

dúvidas, realizamos a aplicação final. 

Levantamos, primeiramente, os tipos de equipamentos utilizados pelos estudantes 

participantes para conexão com a internet e as formas de acesso. A seguir, buscamos através de 

dados quantitativos, obtidos no Questionário 1, a tendência dos estudantes-jogadores quanto ao 

perfil de jogador. 

A escala de Likert requer que os entrevistados indiquem seu grau de concordância ou 

discordância com declarações relativas à atitude que está sendo analisada (BACKER, 2005). 

Segundo Mattar (2001), a cada item de resposta é atribuído um número que reflete a direção da 

atitude dos respondentes em relação a cada afirmação. 

A distribuição dos conceitos na Escala de Likert se deu da seguinte forma: 

 CPL – Concordo Plenamente 

 CPA – Concordo Parcialmente 

 NCND – Não Concordo Nem Discordo 

 DPA – Discordo Parcialmente 

 DPL – Discordo Plenamente 



46 

Realizamos a contagem de marcações para cada afirmativa, totalizando por perfil de 

jogador e por item da escala de Likert. 

 

 

5.2 Etapas de Análise 

 

 

5.2.1 Questionário 1 

 

Para analisar as respostas ao Questionário 1 para os estudantes-jogadores, fizemos uma 

leitura de todos os questionários e definimos uma rota de análise que passou pelas seguintes 

etapas: identificar, na primeira parte, a tendência da turma quanto ao perfil de jogador. Na 

segunda parte do Questionário 1 analisamos as respostas às questões discursivas, buscando 

identificar quantos estudantes estavam participando da gincana e quantos não estavam. 

Após esta análise inicial, tabulamos os dados, classificando-os quanto à tendência da 

turma para cada perfil de jogador e as classes escolhidas para participação na gincana. 

A seguir, definimos os critérios para seleção de amostras para análise das apropriações 

e táticas evidenciadas na escrita livre. Escolhemos os estudantes não participantes da gincana e 

aqueles participantes que demonstraram insatisfação quanto a classe escolhida. 

Quanto ao grupo dos estudantes não participantes, buscamos identificar o número e os 

fatores que os levaram a não participar e a expectativa futura quanto à participação na Gincana. 

Quanto ao grupo dos estudantes participantes que demonstraram insatisfação com a 

classe escolhida, buscamos identificar a justificativa para participação, a classe e a justificativa 

da escolha, a satisfação quanto à classe escolhida, a forma de participação e a percepção dos 

benefícios da gincana. Buscamos relacionar estas respostas com as categorias apropriação ou 

tática. 

Após realizar as etapas definidas para análise do Questionário 1, nos deparamos com a 

dificuldade de relacionar as respostas apenas quanto às apropriações e táticas. Ao chegar a esta 

fase tivemos que retomar os estudos de análise de conteúdo de Bardin (2005) para buscarmos 

o caminho de análise. 

Em Bardin (2005) encontramos a sugestão para análise das finalidades e dos métodos 

empregados que serviram de orientação para definição das subcategorias para as apropriações 

e as táticas. 

Assim, definimos para a categoria Apropriação, as subcategorias: 
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 Aventura, diversão; 

 Conhecimento, progresso pessoal; 

 Poder, prestígio, dominação; 

 Interação com os colegas; 

 Êxito quantitativo (obtenção de pontos). 

 

E para a categoria Tática, definimos as subcategorias: 

 

 Organização, negociação e comprometimento; 

 Solução de problemas concretos; 

 Manipulação de resultados; 

 Evasão, fuga, esquecimento da finalidade. 

 

 

5.2.2 Panorama geral da turma quanto ao perfil de jogador 

 

Para identificar o perfil geral da turma quanto ao tipo de jogador segundo Bartle (1996), 

agrupamos as afirmativas de acordo com o perfil conquistador, socializador, explorador e 

matador, e realizamos a contagem das marcações para cada item da escala de Likert. 

Após obter o total de marcações para cada item da escala de Likert, consideramos em 

nossa análise as respostas marcadas para Concordo Plenamente (CPL), Não Concordo e Nem 

Discordo (NCND) e Discordo Plenamente (DPL). Os itens: Concordo Parcialmente e Discordo 

Parcialmente não foram considerados nesta análise por revelarem a mesma parcialidade, 

podendo trazer interpretação duvidosa dos dados. 

Calculamos o percentual aproximado dividindo o total de concordâncias pelo resultado 

da multiplicação da quantidade de alternativas por perfil pelo total de estudantes particpantes 

respondentes. 

 

Exemplo: 

 

Total de estudantes participantes que responderam=31 

Total de afirmativas do perfil = 5 

Se todos os estudantes tivessem feito a mesma marcação, teríamos para o perfil 
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analisado 155 marcações. Supondo que obtivemos 100 marcações, temos, portanto 0,65% 

aproximadamente de concordância para o perfil. 

 

 

5.2.3 Análise das apropriações e táticas 

 

Nesta etapa da análise, concentramo-nos nas respostas à segunda parte do Questionário 

1, dos estudantes participantes que desejavam trocar a classe que havia escolhido para participar 

da Gincana. 

Utilizamos o software MaxQda, versão de demonstração, para análise de conteúdo. 

Segundo Bardin (2011) a utilização de computadores para realizar análise de conteúdos pode 

ser feita desde que o pesquisador conheça “suficientemente os dados e seu contexto” e prepare 

o material a ser analisado. 

O software MAxQda propicia a análise de dados quantitativos e qualitativos permitindo 

sua importação, categorização, criação de links entre as categorias/subcategorias e o texto 

analisado.  

Importamos para o software os questionários dos estudantes-jogadores e do docente-

estratégico e transcrevemos as respostas de cada participante. Criamos as categorias e 

subcategorias e buscamos as relações entre as respostas e as subcategorias gerando tabelas e 

gráficos, cujos resultados da análise apresentaremos a seguir. 
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6 ANÁLISE DOS RESULTADOS 

 

 

6.1 Análise por Grupos 

 

Assumimos três tipos de sujeitos pesquisados: estudantes participantes, estudantes não 

participantes e docente-estratégico. 

Quanto aos estudantes participantes da gincana, selecionamos aqueles que manifestaram 

desejo de trocar de classe de jogador e realizamos as seguintes análises: 

 Justificativa da escolha;  

 Satisfação com a escolha;  

 Práticas realizadas durante a gincana; 

 Percepção dos benefícios;  

 Perfil de jogador; 

 Apropriações e táticas identificadas na escrita livre. 

 

Quanto ao grupo de estudantes não participantes da gincana, buscamos identificar: 

 Quantidade de estudantes não participantes;  

 Razões alegadas para não participar;  

 Perfil de jogador; 

 Apropriação e tática identificadas na escrita livre. 

 

Em relação ao docente-estratégico buscamos identificar: 

 Objetivos estratégicos para a gincana; 

 Análise pessoal quanto aos resultados alcançados 

 

 

6.2 Questionário 1 – Estudantes-jogadores 

 

 

6.2.1 Locais e equipamentos utilizados para acesso à internet 

 

O levantamento mostrou que todos os estudantes pesquisados têm acesso à internet em 
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casa e 93,5% acessam pelo celular. 

Ainda identificamos neste levantamento que o computador pessoal é utilizado para 

acesso à internet por 13 estudantes-jogadores, o laptop por 21 estudantes-jogadores e o aparelho 

de telefonia móvel por 29 estudantes. Dentre os locais de acesso para conexão, identificamos 

que 31 estudantes-jogadores acessam de casa, e 27 acessam a internet da escola. 

 

 

6.2.2 Panorama geral da turma quanto ao perfil de jogador 

 

 

6.2.2.1 Perfil Conquistador 

 

As afirmativas relativas ao perfil Conquistador revelaram que 55% dos estudantes 

demonstraram tendência para este perfil e não houve discordância plena para estas afirmativas, 

conforme mostra o Quadro 9. 

 

Quadro 9 – Afirmativas do Perfil Conquistador e concordância por item da escala de Likert 

Afirmativas CPL NCND DPL 

Os jogos ao mesmo tempo nos trazem a sensação de 

liberdade e de limites. 

10 6 0 

Tomar conhecimento rapidamente das consequências 

das nossas ações mantém a vontade de continuar e se 

superar em uma tarefa. 

21 4 0 

O melhor dos jogos é a oportunidade de tentar e poder 

refazer até conseguir 

20 3 0 

Superar obstáculos, chegar ao final de uma tarefa é mais 

gratificante do que superar outros competidores. 

17 4 0 

O que deixa as pessoas mais motivadas ao executar uma 

atividade é a possibilidade de descobrir maneiras novas 

de resolver problemas e/ou contornar obstáculos. 

17 4 0 

Total de Concordâncias 85 21 0 

% 0,55 0,13 -- 

Legenda:  

CPL – Concordo Plenamente. NCND – Não Concordo Nem Discordo. DPL – Discordo 

Plenamente 
Fonte: Elaborado pela autora. 
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6.2.2.2 Perfil Explorador 

 

Observando a tendência da turma para o perfil Explorador, notamos que 42% da turma 

concordam plenamente com estas afirmativas. Quanto a discordância plena, observamos que 

0,02 evidenciam esta tendência, conforme mostra o Quadro 10. 

 

Quadro 10 – Afirmativas do Perfil Explorador e concordância por item da escala de Likert 

Afirmativas CPL NCND DPL 

Jogos que permitem fazer descobertas e explorar novos 

mundos são melhores para jogar.  

19 4 0 

Jogos que permitem interagir com o mundo virtual, 

escalando montanhas, descobrindo coisas ou mostrando 

uma realidade virtual são desafiadores. 

16 4 0 

Viver uma aventura ou construir uma jornada é o que mais 

atrai os jogadores.  

14 9 0 

Realizar uma atividade, sozinho, garante melhor resultado 

do que em grupo.  

3 7 2 

 

Total de Concordâncias 52 24 2 

% 42 19 2 

Legenda:  

CPL – Concordo Plenamente. NCND – Não Concordo Nem Discordo. DPL – Discordo 

Plenamente 
Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 

6.2.2.3 Perfil Socializador 

 

Pode ser observada no Quadro 11, uma tendência de 44% da turma concordando 

plenamente com as afirmativas do perfil socializador, não registrando números para 

discordância plena. 

 

Quadro 11 – Afirmativas do Perfil Socializador e concordância por item da escala de Likert 

Afirmativas CPL NCND DPL 

Atividades em equipe ajudam a manter todos os membros 

cooperando e motivados.  

10 3 0 

 (continua) 
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 (continuação) 

Afirmativas CPL NCND DPL 

Jogos que permitem colaborar com uma causa benéfica 

para o bem comum, como a preservação da natureza, 

causas humanitárias, são mais instigantes.   

13 2 0 

Os jogos digitais e as redes sociais permitem que possamos 

agregar valores como cooperação, amizade, 

compartilhamento e interação.  

14 3 0 

Atividades em forma de jogos propiciam a alegria e a 

interação dos participantes. 

17 5 0 

Total de Concordâncias 54 13 0 

% 44 10 -- 

Legenda:  

CPL – Concordo Plenamente. NCND – Não Concordo Nem Discordo. DPL – Discordo 

Plenamente 
Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 

6.2.2.4 Perfil Matador 

 

A concordância para as afirmativas do perfil matador nos revelou uma tendência menor 

para este perfil, totalizando 35% dos estudantes da turma pesquisada, conforme mostra o 

Quadro 12. 

 

Quadro 12 – Afirmativas do Perfil Matador e concordância por item da escala de Likert 

Afirmativas CPL NCND DPL 

A possibilidade de ganhar medalhas, subir no ranking de 

vencedores, ganhar troféus deixam as atividades mais 

interessantes.  

21 1  

Liderar e ser reconhecido como o melhor é o que buscam 

os participantes de um jogo.  

5 11  

A vitória é gratificante quando triunfamos sobre o melhor.  7 7  

Total de Concordâncias 33 19 0 

% 35 20 -- 

Legenda:  

CPL – Concordo Plenamente. NCND – Não Concordo Nem Discordo. DPL – Discordo 

Plenamente 
Fonte: Elaborado pela autora. 
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6.2.3 Resumo dos perfis por categoria 

 

Segundo Bartle (1996) cada estudante participante apresenta tendência para mais de um 

perfil de jogador. Geralmente somos motivados também por características de outro perfil, o 

que nos permite inferir que um mesmo estudante pode revelar tendências para mais de um perfil. 

O Quadro 13 apresenta o resumo da tendência de concordância para cada perfil de 

jogador obtido na análise de cada grupo de afirmativas. 

 

Quadro 13 – Tendência da turma para cada perfil, em ordem decrescente 

Somatório de Concordância da Turma 

 CPL NCND DPL 

Conquistador 85 21 0 

Explorador 52 24 2 

Socializador 54 13 0 

Matador 33 19 0 

Legenda: 

CPL – Concordo Plenamente. 

NCND – Não Concordo Nem Discordo 

DPL – Discordo Plenamente 
Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Os dados da Quadro 13 podem ser visualizados no Gráfico 1, a seguir: 

 

Gráfico 1 – Perfil de jogador e tendências 

 

Fonte: Elaborado pela autora. 
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Observa-se no Gráfico 1 que há uma tendência para o perfil Conquistador, seguido pelo 

Socializador. A porcentagem do perfil Explorador aproxima-se com a porcentagem do perfil 

Socializador. Observa-se que o perfil Explorador é o único a apresentar rejeição para as 

afirmativas, demonstradas em Discordo Plenamente (DPL). Já o perfil Matador apresenta a 

menor tendência da turma. 

O percentual para Discordo Plenamente, 2%, embora pequeno, é significativo pois os 

estudantes do perfil Explorador são aqueles que buscam as burlas, os caminhos alternativos. 

 

 

6.2.4 Visão geral da turma quanto à participação na Gincana 

 

Quanto à participação na Gincana, realizamos a contagem das respostas marcadas, 

chegando aos dados quantitativos para cada classe escolhida, conforme mostra o Quadro 14: 

 

Quadro 14 – Perfil escolhido para a participação na Gincana 

Perfil Escolhido Para a 

Participação na Gincana 

Quantidade de 

Estudantes-jogadores 

Ladino 1 

Guerreiro 8 

Mago 12 

Clérigo 9 

Não participante 1 

Total 31 
Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Neste eixo 2 do Questionário 1, analisamos a satisfação do estudante participante quanto 

à classe de jogador escolhida e as respostas revelaram que alguns estudantes participantes 

pensaram em trocar de classe. 

O Quadro 15 mostra a classe de jogador atual e a classe desejada pelos estudantes. 

 

Quadro 15 – Classe de jogador atual e a classe desejada 

Classe 

Escolhida 

Qtde. que querem 

trocar de Classe 

Classe Desejada 

Clérigo Ladino Mago Guerreiro 

Ladino 0 - - - - 

Guerreiro 1 1 - - - 

    (continua) 
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  (continuação) 

Classe 

Escolhida 

Qtde. que querem 

trocar de Classe 

Classe Desejada 

Clérigo Ladino Mago Guerreiro 

Mago 4 - 2 - 2 

Clérigo  6 - 3 3 - 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

A seguir realizamos a análise dos motivos pelos quais os estudantes participantes 

manifestaram o desejo de trocar de classe. 

Nesta análise, consideramos a justificativa da primeira escolha, a satisfação com a 

mesma, a forma como participou na atividade gamificada e a percepção dos benefícios desta 

atividade. 

 

 

6.2.5 Análise da participação na Gincana 

 

Dentre os estudantes participantes, analisamos os três grupos que desejaram trocar de 

classe de jogador. 

 

 

6.2.5.1 Estudantes participantes que escolheram a classe Guerreiro e desejaram trocar para a 

classe Clérigo 

 

 Justificativa da escolha: 

E9: “Porque tenho dificuldade em Física, mas me esforço ”. 

 

 Satisfação com a escolha: 

E9: “Gostaria de ter escolhido o Clérigo, pois é inteligente e esforçado”. 

 

 Participação na Gincana: 

E9: “Sim eu recebi bastante ajuda, pois minha clériga me deu ponto”. 

 

 Percepção dos benefícios: 

E9: “Essa gincana é importante, pois me sinto mais inserido nessa sociedade, que 
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infelizmente nos julga por uma nota”. 

 

A análise do perfil de jogador do estudante E9 revelou uma tendência para as afirmativas 

do perfil Explorador revelado em CPL, seguidos pelo Conquistador e Socializador, conforme 

apresentado no Quadro 16. 

 

Quadro 16 – Análise do perfil de jogador do estudante E9 

Tendência de Concordância com as 

Afirmativas 

 CPL NCND DPL 

Conquistador 2 2 - 

Socializador 2 - - 

Explorador 3 - - 

Matador - 1 - 
Fonte: Elaborado pela autora. 

 

Sendo a característica principal da classe Clérigo definida como “Cuidar dos aliados 

mais fracos, melhorando a nota deles”, esta reopção do estudante está de acordo com a 

tendência ao perfil Socializador registrados em CPL, cujo motivador principal é conquistar para 

o bem comum, na definição de Bartle (1996). 

Observamos na escrita livre do estudante participante E9, uma mudança em sua auto 

avaliação, pois o Guerreiro, por definição no jogo, é “aquele que se esforça, mas não tem o 

‘talento’”. O Estudante E9 percebeu que tinha talento “Gostaria de ter escolhido o Clérigo, pois 

é inteligente e esforçado” e ainda poderia ajudar o próximo, pois essa é a função principal do 

Clérigo. 

 

 

6.2.5.2 Estudantes participantes que escolheram a classe Mago e desejaram trocar para as 

classes Ladino e Guerreiro 

 

Desse grupo de estudantes, identificamos que quatro que escolheram a classe Mago e 

gostariam de trocar de classe, sendo que dois gostariam de trocar para Ladino e dois para 

Guerreiro. 

Estes estudantes foram identificados por E13, E14, E17 e E20. Os estudantes E13 e E14 

desejaram trocar para a classe Ladino, e os estudantes E17 e E20 desejaram trocar para a classe 

Guerreiro. 
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A classe Mago é aquela em que o participante pode “manipular as pontuações, fortalecer 

algumas, e consultar pergaminhos do conhecimento”. Ao manifestar o desejo de trocar de 

classe, dois estudantes-jogadores preferem a classe Guerreiro (esforçado) e dois preferem a 

classe Ladino (muito talento e pouco esforço). 

 

 Justificativa da escolha: 

E13: “Por definição de nota e perfil de jogador”; 

E14: “Por questão de saúde não obtive a nota para me enquadrar em Ladino”; 

E17: “Posso tanto me ajudar quanto ajudar meu grupo”; 

E20: “Pois era o que eu me encaixava entre o grupo”. 

 

 Satisfação com a escolha: 

E13: “Hoje escolheria Ladino” (Não justificou porque escolheria o Ladino); 

E14: “Talvez Ladino, pois não estudo nem faço atividades e tiro notas boas”; 

E17: “Guerreiro” (Não justificou porque escolheria o guerreiro); 

E20: “Guerreiro” (Não justificou porque escolheria o guerreiro). 

 

 Participação na Gincana: 

E13: “Eu não ajudei e nem fui ajudada”; 

E14: “Não ajudamos, pois no meu grupo todos estão bem em física”; 

E17: “Tirando as dúvidas de cada um e estudando em conjunto”; 

E20: “Sim, pois na hora dos estudos se tem uma ajuda em atividades que saberia fazer 

e eu ajudei quando sabia”. 

 

Quanto à participação percebemos que duas das afirmativas estão mais próximas do 

perfil Guerreiro (E17 e E20) e duas revelaram distanciamento dos objetivos da Gincana (E13 e 

E14). 

 

 Percepção dos benefícios: 

E13: “Não encontrei nenhum benefício no meio escolar, mas no social foi bem 

importante”. 

E14: “As nomeações”. 

E17: “Tenho a possibilidade de aumentar minha nota”. 
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E20: “A ajuda em grupo”. 

 

Quanto aos benefícios, dois estudantes participantes consideram os benefícios que são 

valorizados por aqueles que se identificam com perfil Socializador (E13 e E20), e dois 

estudantes participantes consideram os benefícios que são valorizados por aqueles que se 

identificam com perfil Conquistador (E14 e E17). 

 

 

6.2.5.2 Estudantes participantes que escolheram a classe Clérigo e desejaram trocar para as 

classes Ladino e Mago 

 

Desse grupo de estudantes participantes, identificamos que seis deles gostariam de 

trocar de classe, sendo que três gostariam de trocar para Ladino e três para Mago. 

 

 Justificativa da escolha: 

E27: “Capacidade de ajudar as outras classes”; 

E24: “Não escolhi, fui designada pela nota no 1º bimestre”; 

E6: “Devido as minhas notas acima da média”; 

E28: “Pois tinha uma das melhores notas da turma”; 

E23: “Pois o professor determinou assim”. 

 

 Satisfação com a escolha: 

E27: “Escolheria o mago” (Não justificou porque escolheria o mago); 

E24: “Ladino, sou péssima em física”; 

E6: “Gostaria de ter escolhido o ladino pois eu não estudo e me encaixo bem, pois 

continuo tendo boas notas”; 

E28: “Mago” (Não justificou porque escolheria o mago); 

E23: “Mago” (Não justificou porque escolheria o mago). 

 

 Participação na Gincana: 

E27: “Recomendando exercícios de acordo com suas capacidades e ajudando-os com os 

exercícios mais difíceis”; 

E24: “Eles me ajudaram em alguns pontos”; 

E6: “Eu ajudei o meu grupo explicando os exercícios que eles não conseguiram”; 
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E28: “Nos grupos de estudo nos ajudamos na realização das listas de atividades e nos 

estudos para as provas”; 

E23: “Não, meu grupo quase não se reuniu para estudar junto”. 

 

 Percepção dos benefícios:  

E27: “Poder ajudar uma pessoa com dificuldade”; 

E24: “Poder ajudar os amigos”; 

E6: “Ajudar o próximo a alcançar boas notas”; 

E28: “O maior benefício de participar da gincana é poder ajudar de forma mais efetiva 

quem precisa de ajuda”; 

E23: “A cooperação e ajuda (ao aprender estudando e doando notas quando 

necessário)”. 

 

Este grupo de estudantes participantes, tanto ao participar quanto ao perceber a gincana, 

demonstraram tendência para o perfil Socializador, mesmo não tendo sido este o perfil de 

jogador mais evidenciado, conforme mostra o Quadro 17. 

 

Quadro 17 – Tendência dos estudantes participantes que desejaram trocar para a classe Mago 

Tendência de Concordância com as 

Afirmativas 

 CPL NCND DPL 

Conquistador 9 1 - 

Socializador 4 3 - 

Explorador 6 1 - 

Matador 3 - - 
Fonte: Elaborado pela autora. 

 

O perfil evidenciado foi o Conquistador, seguido pelo Explorador. Quanto à troca de 

classe, três destes estudantes participantes manifestaram o desejo de trocar para a classe Ladino 

e outros três desejaram trocar para a classe Mago. 

 

 

6.3 Grupo 2 – Não-participantes 

 

Dentre os três estudantes não participantes, apenas um respondeu ao questionário e foi 

identificado como E31 nesta pesquisa. 
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Dentre os motivos sugeridos, o estudante não-participante E31 justificou sua não-

participação por não ter afinidade com esta atividade. 

Quanto ao perfil de jogador, a análise revelou um perfil conquistador com tendências 

acentuadas para os demais perfis, conforme mostra o Quadro 18. 

 

Quadro 18 – Perfil do estudante não-participante 

Tendência de Concordância com as 

Afirmativas 

 CPL NCND DPL 

Conquistador 100% - - 

Explorador 75% - - 

Socializador 75% - - 

Matador 66% 33% - 
Fonte: Elaborado pela autora. 

 

A escrita livre confirmou o perfil Conquistador: 

E31: “Quando necessário estudo em grupo”; 

E31: “As notas mais altas podem me fazer mudar de ideia quanto a participação na 

gincana”. 

 

 

6.4 Apropriações e Táticas de Participação na Gincana 

 

 

6.4.1 Visão geral da turma 

 

Utilizando o software MaxQda, realizamos uma análise buscando na escrita livre 

evidências das subcategorias. 

O Quadro 19 mostra a distribuição das aparições em escrita livre das preferências dos 

estudantes participantes. 

 

Quadro 19 – Evidências de apropriação 

Quadro de Apropriações 

Subcategorias Quantidade de aparições escrita livre 

Aventura, diversão 0 

 (continua) 
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(continuação) 

Quadro de Apropriações 

Subcategorias Quantidade de aparições escrita livre 

Conhecimento, progresso pessoal. 8 

Poder, prestígio, dominação 3 

Interação com os colegas 25 

Êxito quantitativo (obtenção de pontos) 9 

Outros 1 

Nota: Cada estudante pode manifestar-se em mais de uma apropriação. 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

A interação com os colegas foi a apropriação evidenciada por 25 estudantes 

participantes; as apropriações Êxito Quantitativo (obtenção de pontos) por 9 estudantes; 

Conhecimento e progresso pessoal por 8 estudantes; Poder, prestígio, dominação por 3 

estudantes. 

O Quadro 20 apresenta os dados quanto às subcategorias da categoria Tática. 

 

Quadro 20 – Táticas empregadas na participação 

Quadro de Táticas 

Subcategorias Quantidade de aparições na escrita livre 

Organização, negociação e comprometimento 15 

Solução de problemas concretos 6 

Manipular Resultados 5 

Acaso 1 

Evasão, fuga, esquecimento da finalidade 7 

Nota: Cada estudante pode manifestar mais de uma tática. 

Fonte: Elaborado pela autora. 

 

 

6.4.2 Uso da Mana (pontos de poder) 

 

No relatório de acompanhamento da atividade feita pelo docente-estratégico, 

identificamos que todos os estudantes participantes haviam conquistado a “mana”, pontos de 

poder ao realizar as atividades e listas de exercícios, mas somente 05 fizeram uso da mana 

(transferir pontos para colegas) até a data da análise. 



62 

6.4.3 Visão geral por classe de participação na Gincana 

 

 

6.4.3.1 Classe analisada: Clérigo 

 

A classe Clérigo foi escolhida para participação na Gincana por nove estudantes 

participantes. Destes, seis expressaram, na escrita livre, a apropriação Interação com os colegas, 

e três a apropriação Êxito quantitativo. 

 

E23: “A cooperação e ajuda (ao aprender estudando) e doando notas quando 

necessário”; 

E30: “É um incentivo para tentar sempre alcançar melhores notas”; 

 

Quanto às táticas, sete estudantes participantes desta classe expressaram que agiram 

com Organização, negociação e comprometimento, e dois com Evasão, fuga, esquecimento da 

finalidade. 

 

E19: “Ficamos tirando dúvidas uns dos outros em casa e em áudios do Whatsapp”. 

E12: “Não ajudei e nem fui ajudada”. 

 

 

6.4.3.2 Classe analisada: Ladino 

 

A classe Ladino foi escolhida para participação na Gincana, por um estudante 

participante, e a apropriação evidenciada na escrita livre foi Interação com os colegas. 

 

E2: “Desenvolver trabalho em grupo, é fundamental em relações de emprego”. 

 

Quanto à tática empregada na participação, ele manifestou Evasão, fuga, esquecimento da 

finalidade. 

 

E2: “Nada a declarar”. 
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6.4.3.3 Classe analisada: Guerreiro 

 

A classe Guerreiro foi escolhida por oito estudantes participantes, e a apropriação Êxito 

quantitativo (obtenção de pontos) foi manifestada por seis estudantes, seguida pela apropriação 

Conhecimento e progresso pessoal, manifestada por três estudantes. 

 

E18: “Poder ter a chance de refazer exercícios e aprendê-los e ganhar pontos por isso”; 

E25: “Recuperar pontos”. 

 

Quanto às táticas, seis estudantes participantes desta classe manifestaram a tática 

Organização, negociação e comprometimento, e dois manifestaram Evasão, fuga, esquecimento 

da finalidade. 

 

E18: “Ficamos tirando dúvidas uns dos outros em sala e em áudios no WhatsApp”. 

 

 

6.4.3.4 Classe analisada: Mago 

 

A classe Mago foi escolhida por doze estudantes participantes e a apropriação Interação 

com os colegas foi manifestada por nove estudantes, seguida pela apropriação Êxito 

Quantitativo (obtenção de pontos), manifestada por quatro estudantes, e Conhecimento e 

progresso pessoal, por três estudantes participantes. 

 

E8: “A ajuda mútua entre os participantes e o melhor entendimento da matéria 

estudando depois da aula”; 

 

Quanto às táticas, seis estudantes participantes desta classe manifestaram a tática 

Solução de problemas concretos, cinco expressaram, na escrita livre, que agiram com 

Organização, negociação e comprometimento, três expressaram, na escrita livre, que agiram 

com Evasão, fuga, esquecimento da finalidade e um usou a tática de manipular resultados. 

 

E22: “Ajudou bastante pois só consigo entender a matéria quando a clériga do meu 

grupo me explica”. 
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6.5 Questionário 2 – Docente 

 

Quanto ao questionário do professor, realizamos a análise dos objetivos esperados, a 

estratégia utilizada e os resultados alcançados. 

 

 

6.5.1 Objetivos 

 

Diversão, aguçar a imaginação para a aprendizagem e oferecer recompensas pelo 

esforço. 

 

E1: “Ser divertido é um critério importantíssimo, conseguir aguçar a imaginação dos 

alunos com o tema proposto, e o sistema de recompensas (sentir que o tempo investido lhe 

gerou frutos, no caso da gincana aplicada na disciplina de Física: pontos extras)”. 

 

 

6.5.2 Estratégia utilizada 

 

Ao elaborar a atividade, o docente-estratégico identificou, entre as características dos 

jogos, a conquista, valorização do bem comum, concluir uma tarefa, ser o melhor, 

reconhecimento, recompensas, comunidade, superação, persistência e compartilhar, como 

motivadores para a turma participar da atividade gamificada. Observa-se que estas 

características estão relacionadas aos perfis de jogador: conquistador, socializador e matador. 

Na análise da questão quanto aos objetivos esperados, o docente-estratégico citou: 

“valorizar o aprendizado pelo erro, fomentar o trabalho em equipe, colocar os estudantes 

participantes com maior facilidade em contato com os de menor facilidade, mostrar o valor do 

perfil de cada um, para obter resultados coletivos”. 

 

 

6.5.3 Percepção dos resultados alcançados segundo o docente 

 

Para o docente-estratégico, a Gincana favoreceu a conquista do objetivo “Formar grupos 

de estudo produtivos, colaborativos”. 

Notamos aqui uma concordância com o perfil Socializador, onde a interação com os 
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demais participantes foi a apropriação evidenciada na escrita livre. 

 

“[…] montar grupos de estudos produtivos é um desafio para alunos quaisquer. 

Separando-os por perfil para participação na gincana eles conseguem construir grupos com 

pouca disputa interna, e com um alto grau de empatia e cuidado de um membro pelos outros” 

(Transcrição da resposta do docente-estratégico ao item 2 do Questionário 2). 

 

 

6.5.4 Apropriação dos estudantes participantes 

 

Já o perfil Socializador, que aparece em 2º lugar como perfil da turma e quanto à 

participação na atividade gamificada, apresenta o maior percentual em relação aos demais. 

Sobre o perfil socializador nota-se que coincide com o objetivo que o docente-estratégico 

identificou como o alcançado pela turma. 

 

 

6.6 Análise dos Dados 

 

Realizamos a análise considerando as respostas dadas às questões quanto ao perfil de 

jogador para identificar o perfil motivador dos estudantes ao participarem das atividades em 

grupo. Em seguida, analisamos como se deu a participação na atividade gamificada. 

A análise do perfil motivador mostra o tipo “Conquistador” como aquele mais 

evidenciado pela turma; assim, esperava-se que as ações dos estudantes na atividade gamificada 

tendessem para a valorização de pontuação, de conquistas individuais, de obter conhecimento 

para vantagens futuras, conforme a descrição do perfil feita por Bartle (1996). Entretanto, ao 

analisarmos as respostas dadas pelos estudantes participantes às questões discursivas quanto à 

participação na atividade gamificada, notamos que houve um deslocamento de valorização das 

conquistas individuais para as conquistas coletivas, características que são percebidas no perfil 

do tipo “Socializador”, segundo Bartle (1996). 

A análise das apropriações e táticas mostrou que ao participarem da atividade 

gamificada, os estudantes reconheceram que contribuíram para o desempenho escolar dos 

colegas e outros reconheciam a ajuda recebida em atividades em grupo. 

Executar uma atividade em grupo não é novidade para os estudantes, mas a estrutura 

gamificada da atividade permitiu aos participantes ter a sensação de “poder”, em diferentes 
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níveis, bem como terem a liberdade de fazer escolhas, favorecendo a autonomia. Outra 

observação feita em relação ao perfil “Conquistador” é que os estudantes poderiam adquirir a 

“mana” ou “pontos de poder” e usar quando achassem conveniente. Esta “mana” foi 

conquistada por todos os estudantes, entretanto, observamos que 84% dos estudantes 

participantes não a haviam utilizado para doar pontos para seus colegas. 

O fato da interação com os colegas ser apontada como o maior benefício da atividade 

gamificada, corrobora com Arruda (2008): “Existe uma horizontalidade na maneira como os 

jogadores constroem saberes – diferente de algumas práticas escolares que ainda privilegiam a 

verticalização hierárquica. [...] os jogadores mais experientes criam espaços para ensinar os 

menos experientes”. 

Foi possível observamos na fala dos estudantes participantes comportamento similar ao 

observado por Arruda (2008, p. 40): “[…] os clãs constituem espaços significativos de 

aprendizagem colaborativa, em que o objetivo maior é fazer com que aqueles pertencentes ao 

grupo alcancem níveis mais elaborados de saberes específicos do game”. 

A análise das respostas dadas pelo Estudante E1, durante a análise do perfil por tipo de 

jogador, mostrou que este tinha tendência para o tipo “Conquistador” e escolheu a classe 

“Guerreiro” para participar da atividade gamificada. Notamos similaridade entre o perfil 

conquistador e as características da classe Guerreiro, apresentadas na atividade gamificada, que 

podem ser confirmadas pela expressão escrita do mesmo: 

 

 Motivo da escolha: 

“Pelas minhas notas e por ter mais dificuldade na matéria e por isso ter que me esforçar 

mais” 

 

 Satisfação com a escolha: 

“Sim, pois acho legal me ver melhorando e superando minhas dificuldades”. 

 

Observamos que a atividade gamificada permitiu ao docente-estratégico transformar as 

ações de burla dos estudantes em ações permitidas para a participação da Gincana, tais como 

consultar um livro na hora da prova, fazer pergunta ao professor, deixar uma questão resolvida 

no quadro no dia da prova. Estas são ações comumente proibidas, mas permitidas nas regras da 

atividade gamificada. 

Esta permissão de ações que seriam normalmente uma “burla” às regras escolares nos 

faz pensar nas apropriações e táticas estudadas por Certeau (2014). Para este autor, há prazer 
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em desfazer o jogo do outro, no espaço do outro. Entretanto, o que a atividade gamificada 

evidenciou é que ela permitiu a diversão, tornando desnecessária a “burla”. Ao empoderar os 

estudantes-jogadores, a atividade gamificada abriu espaço para que pudessem atuar como 

estrategistas. 

Observamos que os estudantes participantes que escolheram perfil do tipo “Explorador” 

foram modificando durante a participação na atividade gamificada. Na análise do perfil do 

estudante participante da turma, o tipo Explorador se apresentou com um percentual de 42%. 

Já na análise da participação na atividade gamificada encontramos um comportamento com 

perfil de “obter conhecimento” utilizado como tática para ajudar seus colegas do grupo, 

característica do tipo “Socializador”. 

De acordo com Bartle (1996) o perfil do tipo “Matador” é aquele participante que busca 

superar o melhor e ser reconhecido. Entre os estudantes participantes, este perfil foi a tendência 

para 35% dos estudantes e durante a análise das apropriações e táticas, não foi apontada pelos 

estudantes participantes como uma finalidade deles. 

Segundo Bartle (1996), em uma plataforma de jogos interativos, o perfil “Matador” não 

se diverte sem o “Conquistador” e sem o “Explorador”, na atividade gamificada, percebemos 

que o perfil do tipo “Matador” cedeu espaço ao tipo “Socializador”, pois a estrutura da atividade 

gamificada exigia que a interação e o compartilhamento fossem a tática necessária para obter 

resultados para o grupo. 

Em relação a essa tendência ao perfil Socializador, acreditamos que a atividade 

gamificada permitiu aos estudantes participantes desenvolverem os mesmos comportamentos 

observados por Arruda (2008): “Vários referenciais têm demonstrado as mudanças nas formas 

como os jovens constroem saberes com base nas interatividades proporcionadas pelas 

tecnologias digitais”. O autor analisa o comportamento dos jogadores e a aprendizagem: 

 

“[…] essa nova geração, chamada por eles de Game Generation, não só aprende de 

forma mais “atraente”, como possui maior autonomia em relação ao que aprende – ou 

seja, tais jovens definem o que querem aprender, quando querem, com quem querem. 

Assumem riscos, não têm medo de errar, pois consideram o erro uma etapa da 

aprendizagem e da vitória futura” (ARRUDA, 2008, p. 41). 

 

Podemos inferir a importância de compreender a gamificação como uma postura de 

planejamento do docente-estratégico, em harmonia com as tendências de construção do 

conhecimento dos estudantes-jogadores, independente dos recursos digitais disponíveis. 

  



68 

7 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Na análise das práticas dos estudantes participantes, percebemos que eles também se 

tornaram estrategistas. Em contrapartida, o docente-estratégico, ao pensar a estratégia com foco 

nas ações dos estudantes e ao se apropriar da mecânica, dinâmica e dos elementos dos jogos, 

legitimou práticas que geralmente não são permitidas aos estudantes, agindo como tático. 

Ao contrário do que se possa sugerir a dicotomia estratégia-tática, estas não se opõem. 

Percebemos que quando um estudante se apropria do que lhe é imposto e reproduz, adapta ou 

modifica, também está sendo estrategista, também constrói o seu espaço com autonomia, onde 

define as regras, onde “dá as cartas”. Essa reconstrução do espaço se faz equilibrando as regras 

de uso definidas pelo agente estratégico, o docente, e as necessidades de uso dos agentes táticos 

– os estudantes participantes – construindo de ação própria. 

Foi possível perceber a construção deste espaço nas expressões dos estudantes: 

“estudamos fora da escola”, “utilizamos vídeos pelo WhatsApp para estudar”, mostrando 

autonomia para planejar, executar e avaliar ações concebidas por eles. 

Reconhecemos as limitações desta pesquisa; outros aspectos poderiam ser considerados. 

Entre eles, uma aplicação dos efeitos da atividade gamificada em meio digital para análise dos 

resultados qualitativos e quantitativos e das interações dos estudantes participantes a fim de 

captar as apropriações e táticas. Também percebemos como limitação a falta de estudo sobre o 

impacto da mudança do perfil geral da turma, do tipo “Conquistador” para o tipo 

“Socializador”, e a aparente anulação do perfil do tipo “Matador”, poderiam ter sobre os 

resultados individuais, estimulando ou inibindo a busca por melhor desempenho. 

Entre as possibilidades de pesquisas futuras, a gamificação em ambiente formal de 

educação poderia ser analisada sob a perspectiva da Sociologia do Lazer. Acreditamos também 

que um estudo sobre as teorias que a sustentam, o Behaviorismo e a Autodeterminação, poderia 

embasar as análises sobre o impacto que a gamificação pode trazer para o conhecimento 

atitudinal e a aprendizagem. 

Por fim, percebemos que uma estratégica que tem flexibilidade para empoderar o tático, 

permitindo a troca de posições entre o tático e o estratégico, pode ser capaz de despertar o desejo 

de autonomia na busca por resultados, e que a gamificação estudada nesta pesquisa contribuiu 

para reduzir as ações em desacordo com as regras do docente-estratégico. 
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APÊNDICE II 

    QUESTIONÁRIO 1:  Estudantes  

Este questionário destina-se a coletar informações para uma pesquisa de mestrado em Educação Tecnológica com 

o tema “Gamificação”. Neste pretende-se conhecer o perfil dos estudantes quanto aos motivadores para participar 

de um jogo e a forma como participam da “gincana” desenvolvida pelos professores Rodolfo e Gustavo.  

 

ACESSO À INTERNET 

 

1) Através de quais equipamentos você acessa a internet? (Marque todas que se aplicam). 

(   ) Computador Pessoal         (   ) Notebook               (   ) Tablet              

(   ) Dispositivo Móvel            (   ) Outros. Quais?_____________________________________________________ 

 

2) Locais de acesso:  

(   ) Em casa                                  (   ) Na escola           (   ) Lan House                  (   ) Rua 

(   ) Outros. Quais?____________________________________________________________________________ 

PERFIL DO ESTUDANTE 

3) Marque a opção que melhor se aplica a cada uma das afirmativas abaixo:  
CPL - Concordo Plenamente 

CPA - Concordo Parcialmente 

NCND - Não Concordo e nem Discordo 

DPA - Discordo Parcialmente 

DPL - Discordo Plenamente 

 CPL CPA NCND DPA DPL 

1) Realizar uma atividade sozinho garante melhor resultado do que 

em grupo.  

     

2) Jogos que permitem fazer descobertas e explorar novos mundos 

são melhores para jogar.  

     

3) Os jogos ao mesmo tempo nos trazem a sensação de liberdade e de 

limites.  

     

4) Jogos que permitem colaborar para uma causa benéfica para o 

bem comum, como a preservação da natureza, causas 

humanitárias, são mais instigantes.   

     

5) Tomar conhecimento rapidamente das consequências das nossas 

ações mantém a vontade de continuar e se superar em uma tarefa. 

     

6) O melhor dos jogos é a oportunidade de tentar e refazer até 

conseguir.  

     

7) Atividades em equipe ajudam a manter todos os membros 

cooperando e motivados.  

     

8) A possibilidade de ganhar medalhas, subir no ranking de 

vencedores, ganhar troféus deixam as atividades mais 

interessantes.  

     

9) Jogos que permitem interagir com o mundo virtual, escalando 

montanhas, descobrindo coisas ou mostrando um realidade virtual 

são desafiadores. 

     

10) Viver uma aventura ou construir uma jornada é o que mais atrai os 

jogadores.  

     

11) Liderar e ser reconhecido como o melhor é o que buscam os 

participantes de um jogo.  

     

12) Superar obstáculos, chegar ao final de uma tarefa é mais 

gratificante do que superar outros competidores.  

     

   (continua) 
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    (continuação) 

13) Os jogos digitais e as redes sociais permitem que possamos 

agregar valores como cooperação, amizade, compartilhamento e 

interação.  

     

14) A vitória é gratificante quando triunamos sobre o melhor.       

15) Atividades em forma de jogos propiciam a alegria e a interação 

dos participantes.  

     

16) O que deixa as pessoas mais motivadas ao executar uma atividade 

é a possibilidade de descobrir maneiras novas de resolver 

problemas e/ou contornar obstáculos. 

     

Este espaço é para você deixar uma ou mais afirmativas que não foi (foram) contemplada (contempladas) nas 

situações anteriores. 

 

4) Você participa da gincana? 

(   ) SIM               (   ) NÃO  

Se você marcou SIM na pergunta anterior, responda as questões de 5 a 8. 

Se você marcou NÃO na pergunta anterior, responda as questões de  9 a 11. 

QUANTO A “GINCANA” DESENVOLVIDA NA DISCIPLINA 

5) Marque a “classe” que você escolheu e justifique sua escolha. 

(   ) Mago      _______________________________________________________________________________ 

(   ) Ladino    _______________________________________________________________________________ 

(   ) Guerreiro _______________________________________________________________________________ 

(   ) Clérigo     ______________________________________________________________________________ 

 

6) Você gostaria de ter escolhido outra classe? 

 

(    ) SIM. Qual? _____________________________________________________________________________ 

(   ) Não. Por quê? ___________________________________________________________________________ 

 

7)  Ao formar o grupo com os representantes de cada classe como você de fato recebeu ajuda ou ajudou os 

colegas durante seus estudos? Explique sua resposta. 

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________ 

 

8) Pra você, qual benefício ao participar da gincana? 

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________ 

 

9) Marque o motivo pelo qual NÃO participa da gincana: 

(   ) Religião   -   (   ) Preguiça    -   (   ) Falta de tempo    (   ) Não gosto de jogos ou gincanas 

(   ) Outros.Quais?            

 

10) Você se arrependeu de não ter aceitado participar da gincana? Justifique sua resposta. 

(   ) SIM     (   ) NÃO 

             

             

 

(continua) 
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(continuação) 

 

 

11)  Os resultados escolares de seus colegas neste ano podem influenciar ou reforçar sua decisão quanto a 

gincana? 

(   ) SIM         (   ) NÃO  

Justifique sua resposta 

__________________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________________

__________________ 

 

Muito obrigada! 

Eliane Mercês Vicente 

Mestranda  em Educação Tecnológica – CEFETMG 
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APÊNDICE III 

 

   QUESTIONÁRIO 2:  Professores 

 

1) Quais características gerais dos jogos você acredita que sejam agentes motivadores para 

executar uma atividade escolar? Explique sua resposta. 

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

______________________________________________________________ 

2) Marque, para cada grupo abaixo, os principais motivadores para a participação na gincana, 

demonstrados pela turma analisada (marque todas que se aplicam). 

GRUPO1 GRUPO2 GRUPO3 GRUPO4 

(   ) Conquista (   ) Concluir uma 

tarefa 

(   ) Recompensas (   ) Superação 

(   ) Explorar (   ) Mundo Aberto (   ) Comunidade (   ) Reunião 

(   ) Troféu (   ) Pódium (   ) Obstáculos (   ) Compartilhar 

(   ) Aventura (   ) Descoberta (   ) Superação (   ) Desafio 

(   ) Interação (   ) Amizade (   ) Persistência (   ) Surpresa 

(   ) Bem comum (   ) Ser o melhor (   ) Alegria (   ) Viagem 

(   ) Derrotar (   ) Reconhecimento (   ) Liderar (   ) Colaborar em uma 

causa para o bem 

social como 

preservação ambiental, 

combate à fome... 

(    ) Outro. Qual?  

 

2) Dentre os objetivos sugeridos abaixo qual ou quais você entende que demonstra maior 

grau de conquista pela turma estudada? Justifique a escolha. 
 

a) Valorizar o aprendizado pelo erro 

b) Fomentar o trabalho em equipe 

c) Colocar os estudantes com maior facilidade em contato com os de menor facilidade. 

d) Mostrar quão valioso é o perfil de cada estudante. 

 

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________________ 
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ANEXO I 

 

CENTRO FEDERAL DE EDUCAÇÃO TECNOLÓGICA DE MINAS GERAIS 

DIRETORIA DE PESQUISA E PÓS-GRADUAÇÃO 

MESTRADO EM EDUCAÇÃO TECNOLÓGICA 

 

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 

 

O (a) Sr. (a) está sendo convidado (a) como voluntário (a) a participar da pesquisa: Apropriações e 

Táticas de Estudantes do Ensino Básico Profissional e Tecnológico em Processo de Ensino com 

Gamificação. 

Neste estudo pretende-se investigar que apropriações e táticas são desenvolvidas por estudantes 

do ensino básico profissional e tecnológico em processo de ensino com plataforma de atividades 

gamificada.  

A gamificação de atividades como forma de potencializar engajamento vem ganhando espaço 

do meio empresarial para o meio educacional, conforme pesquisas realizadas na base dados CAPES 

entre agosto de 2015 e março de 2016. Nota-se que é um campo ainda a explorar, carecendo de pesquisas 

quanto a eficiência da gamificação para o ensino: que apropriações e táticas, na concepção de Certeau 

(2007), estão sendo desenvolvidas pelos estudantes em processo de ensino com gamificação? Seriam 

estas apropriações contributivas para a formação do cidadão? 

A pesquisa será conduzida pela mestranda Eliane Mercês Vicente, aluna do Mestrado em 

Educação Tecnológica do Centro Federal de Educação Tecnológica de Minas Gerais (CEFET – MG), a 

quem o (a) Sr. (a) poderá contatar / consultar a qualquer momento, que julgar necessário, por meio do 

telefone (31) 98395-7779 ou e-mail: elianemerces@gmail.com .  

Para o desenvolvimento da pesquisa serão adotados os seguintes procedimentos: coleta de dados 

a ser realizada em quatro momentos distintos: O primeiro momento corresponde ao preenchimento de 

questionário quanto ao perfil do estudante, o segundo momento será feita a orientação quanto ao uso do 

sistema gamificado e as atividades a serem desenvolvidas durante o curso de aula normal da disciplina. 

O terceiro momento será constituído pela análise dos relatórios gerados pelo sistema quanto ao tempo 

de permanência utilizando a plataforma, atividades desenvolvidas, dispositivo utilizado para acesso, 

horário de acesso e comentários feitos pelos estudantes, no quarto momento será a aplicação 

questionário e realização de entrevista com os alunos e professores do curso Técnico escolhido pela 

direção do CEFET. 

Para participar deste estudo você não terá nenhum custo, nem receberá qualquer vantagem 

financeira. Você será esclarecido (a) sobre o estudo, em qualquer aspecto que desejar, e poderá retirar 

seu consentimento ou interromper a participação a qualquer momento. Assim a sua participação é 

voluntária e a recusa em participar não acarretará qualquer penalidade ou modificação na forma em que 

será atendido pela mestranda. 

A mestranda se compromete, desde já, a tratar a sua identidade com padrões profissionais de 

sigilo. Os resultados da pesquisa estarão à sua disposição quando finalizada. O seu nome ou o material 

que indique a sua participação não serão liberados sem a sua permissão. O (A) Sr. (a) não será 

identificado em nenhuma publicação que possa resultar do estudo. 

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma cópia será 

arquivada pela mestranda, no Centro Federal de Educação Tecnológica de Minas Gerais, e a outra será 

fornecida a você. 

Caso haja danos decorrentes dos riscos previstos, a mestranda assumirá a responsabilidade pelos 

mesmos. 

mailto:elianemerces@gmail.com
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Eu, ____________________________________________, portador (a) do documento de Identidade 

____________________ fui informado (a) dos objetivos do estudo “Apropriações e Táticas de 

Estudantes do Ensino Básico Profissional e Tecnológico em Processo de Ensino com Gamificação” de 

maneira clara e detalhada e esclareci minhas dúvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar 

novas informações e modificar minha decisão de participar, se assim o desejar. 

 

Declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma cópia deste termo de consentimento livre 

e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas dúvidas. 

  
Contagem, ____ de ___________________ de 2016. 
  

 

_____________________________________                              ___________________________________ 
                           Participante        Pesquisadora 

 

 

______________________________________ 
Responsável em caso de estudante menor                                                                                      
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ANEXO II 

 

 

(continua) 



86 

(continuação) 
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