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RESUMO

O ambiente educacional esta passando por algumas transformacdes, principalmente ao que diz respeito
a mudanga pretendida no papel do aluno, de um receptor passivo, para um estudante ativo, que busque
e se envolva no seu processo de ensino-aprendizagem. Com base nesse contexto, este artigo objetiva
estudar a relagdo existente entre a utilizacdo de elementos de jogos e a motivacao dos estudantes para
participar das atividades académicas que exijam uma postura ativa. Para isso, foi analisado um caso que
ocorreu no interior de Sdo Paulo, em uma universidade que reformou um evento académico, inserindo
elementos de jogos (gamificacdo), para envolver e motivar os alunos a aprender com as atividades. A
coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas. Um dos resultados obtidos indica
que grande parte dos alunos avaliam positivamente a iniciativa, afirmando que houve um aumento em
sua motivacao. Entretanto, algumas particularidades necessitam ser estudadas em profundidade, visto
que ndo foram todos os estudantes que aprovaram a mudanga e além disso, muitos comentaram sobre
pontos que devem ser melhorados na organizagdo do evento, como um melhor planejamento por parte
dos docentes e coordenacado, para evitar a formacao de times heterogéneos, pois na visdo dos mesmos,
isso ndo contribui para a construgdo do conhecimento. As principais limitacGes deste trabalho voltam-
se a quantidade de entrevistas realizadas e ao fato de somente ter entrevistado os estudantes
participantes.
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1. INTRODUCAO

Visando dinamizar o processo de ensino-aprendizagem, algumas Instituicdes de Ensino
Superior (IES) implantam a utilizacdo de metodologias ativas em seus processos didaticos. A
partir disso, surge a discusséo a respeito da utilizagdo dessas medologias para estimular os
estudantes a se envolverem mais com seu processo de aprendizagem (FINI, 2018). As
metodologias ativas de ensino buscam preparar o aluno por meio da participacdo integral as
aulas, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condigdes de solucionar, com
sucesso, desafios advindos das atividades essenciais a pratica social, em diferentes contextos
(BERBEL, 2011). Alguns autores, como Matheson e Sutcliffe (2017), discutem a relevancia de

0 estudante ser preparado para possuir uma visdo de futuro, em que desenvolve caracteristicas
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essenciais para o convivio em um mundo de constante transformacao e que demanda solucGes

criativas e engajamento com problemas complexos.

Existem varias formas de se aplicar metodologias ativas no Ensino Superior, ficando a
critério do docente qual técnica se adequa melhor a situacéo e ao objetivo da atividade proposta.
Uma dessas técnicas consiste na utilizacdo de elementos que sdo comumente encontrados em
jogos, como rankings, historias, competicdo, pontos e premiagdo para motivar e engajar 0s
alunos (BUCKLEY & DOYLE, 2017; FUCHS, 2014; WERBACH & HUNTER, 2012) a
participarem ativamente do processo de ensino-aprendizagem (FREITAS et al., 2016). Na
ultima década, houve um crescente interesse a respeito do papel que os jogos desempenham no
contexto educacional e para o aprendizado (GEE, 2008; BRAGA; SOUZA, 2016). Além disso,
devido a sua valorizacdo cultural e a intensificacdo da conscientizacdo sobre seus beneficios
guando aplicados em varias situacdes que ultrapassam o ambiente académico (DOMINGUES,
2018), uma nova abordagem surgiu, chamada de gamificacdo (gamification). Um ponto que
merece destaque é que embora a gamificacdo tenha se originado devido a popularizagdo dos
jogos digitais, ela pode ser mediada por tecnologia ou nao.

Quando aplicada na educacdo, volta-se a utilizacdo de elementos de jogos para o
desenvolvimento académico do aluno, tanto em cenérios formais quanto informais
(SEABORN; FELS, 2015). Dessa forma, pode ser utilizada como uma forma de motivar o
estudante, em especial o jovem, para o aprendizado (GEE, 2008). A motivacdo do aluno
desempenha um papel tdo importante no processo de aprendizagem que Pilelti (2008) comenta
que ndo é possivel existir a aprendizagem sem esse sentimento.

A motivacdo pode ser definida como uma série de fatores que orientam um individuo a
alcancar um objetivo (TAPIA; FITA, 2015) ou um processo interno que o instiga a realizar uma
acdo em funcdo de algo (NERICI, 1986). Dessa forma, tedricos conceituam os fatores internos
e externos como motivacao intrinseca e extrinseca, respectivamente. A forma intrinseca motiva
os individuos pela prépria tarefa, ou seja, pelo falo de ser satisfatoria, interessante ou
engajadora. Em contraste, a motivacao extrinseca incentiva por meio de fatores a parte a tarefa,
como recompensas ou reconhecimento (AMABILE et al., 1994).

Assim, objetivando estudar a relagédo existente entre a utilizacdo de elementos de jogos

e a motivacdo dos estudantes para participar das atividades académicas que exijam uma postura
ativa, este trabalho é um estudo de caso realizado em uma universidade no interior do estado
de Séo Paulo. O caso analisado é de uma Semana Académica que foi reformulada especialmente
para esse novo contexto educacional, com a utilizacdo de elementos de jogos para tentar motivar
0s estudantes a participarem ativamente. Dessa forma, como o evento € tradicional na
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instituicdo estudada e os alunos entrevistados possuiram contato com os eventos anteriores

realizados no molde antigo, permite que sejam captadas as percepcdes dos estudantes no
momento de transi¢do da aprendizagem passiva para a ativa.

Em relacdo a estrutura do evento, a priori foi realizado uma reunido com 0s inscritos
para divulgar o regulamento da Semana, definir os integrantes de cada equipe e explicar sobre
a premiacdo. Ao todo havia 194 participantes e que foram divididos em grupos de 12 alunos
com uma mistura de estudantes de ambos os cursos. A formacao desses times foi pensada de
modo que houvesse colaboracédo intragrupo e competicéo intergrupos. Cada time teve um nome
escolhido pelos alunos. Com base num tema estabelecido pela comisséo, as equipes tinham o
desafio de produzir materiais condizentes com os contetidos que aprendem na faculdade até o
fim do evento. Os grupos foram estimulados a ter autonomia e buscar a melhor forma possivel
para desenvolver os materiais, mas em caso de divida, poderiam ser assessorados por docentes.

Os materiais desenvolvidos foram submetidos a um grupo no Facebook no decorrer da
semana. As equipes receberam pontos e foram classificadas de acordo com o nimero de
curtidas no material submetido na rede social e pela nota dos docentes. Os estudantes podiam
se avaliar por meio da comparacao de curtidas em relacéo as outras equipes. Por fim, foi emitida
uma tabela com os resultados e a equipe vencedora foi contemplada com um prémio. Essa
edicdo da Semana Académica trabalhou no ambito da producdo artistica estimulada por uma
competicdo premiada, por outro lado, as edicGes anteriores forneceram somente oficinas
artisticas para a formacao extracurricular dos alunos.

Partindo desse cenario de transicdo e da importancia atribuida por Berbel (2011) ao
registro das experiéncias dos discentes com as metodologias ativas juntamente com seus efeitos
juntos aos alunos, para que se possa ampliar as reflexfes e os beneficios pedagdgicos, esta
pesquisa possui 0s seguintes objetivos especificos: (i) identificar a importancia atribuida a
elementos de jogos pelos estudantes durante a realizagdo das atividades e (ii) identificar se 0s
alunos acreditam que a utilizacdo elementos de jogos influenciaram na motivacdo para a

execucdo das atividades do evento para que se possa ampliar as reflexdes e os beneficios

pedagdgicos.
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2. METODOLOGIA

Como o principal objetivo deste estudo € analisar a percep¢édo dos estudantes a respeito
da utilizagdo de elementos de jogos e a sua motivacdo para a participacdo em atividades
académicas, considera-se que a abordagem de pesquisa qualitativa € a que melhor se adequa,
pois permite entender em maior profundidade a complexidade e interacdo entre os elementos
envolvidos (MARTINS; THEOPHILO, 2009; MARCONI; LAKATOS, 2011). A estratégia de
pesquisa utilizada foi o Estudo de Caso, que segundo Yin (2001) contribui para a compreensao
de fendmenos individuais, organizacionais, sociais e politicos. O estudo de caso € muito comum
na pesquisa que envolve aspectos educacionais, pois permite analisar o fenémeno de interesse
no contexto em que ocorre (CHIZZOTTI, 2006).

Considerando que na pesquisa qualitativa a sele¢do dos locais e individuos que fardo
parte do estudo € feita intencionalmente para ajudar o pesquisador a atingir seus objetivos
(CRESWELL, 2010), as entrevistas foram realizadas com estudantes que participaram das
atividades das semanas académicas de anos anteriores e da atual. Como o evento académico foi
desenvolvido para os estudantes de todos os semestres dos cursos de Arquitetura e Urbanismo
e Publicidade e Propaganda, foram entrevistados ao todo 11 alunos de ambos 0s cursos e de
distintos anos, com excec¢do do primeiro, pois € importante para o objetivo da pesquisa que 0s
alunos ja tenham tido contato com o evento em seu modelo utilizado em anos anteriores, sendo
essa a guestao filtro.

O roteiro de entrevista semiestruturada foi desenvolvido considerando a literatura
relevante sobre o tema. Ao todo, o roteiro continha inicialmente 10 perguntas que foram feitas
a todos os estudantes que participaram do processo de coleta, mas devido a estratégia escolhida,
foram feitas mais perguntas de acordo com a resposta obtida, visando maior profundidade nos
dados obtidos (GIL, 2008). Destaca-se que as entrevistas foram realizadas poucos dias ap6s 0
término das atividades e 0 anincio dos vencedores. Optou-se pela realizacdo das mesmas apés
0 evento pois assim foi possivel conseguir informacdes tanto de integrantes que venceram,
guanto dos que perderam, para ndao enviesar a amostra. As entrevistas, com tempo médio de 15
minutos, foram gravadas com a autorizagédo dos entrevistados. Posteriormente, os audios foram
transcritos em um processador de textos e foram distribuidos aleatoriamente niumeros entre 1 e
11 para cada individuo para que pudessem ser citados neste trabalho sem ferir o seu anonimato.

Por fim, as transcri¢6es foram interpretadas por meio da anélise de contetdo de Bardin (1977).
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1. Utilizacao de metodologias ativas e motivagdo

Inicialmente, foi perguntado aos entrevistados como reagiram quando souberam que a
Semana Académica tinha sido reformulada e que agora contaria com metodologias ativas,
havendo trabalho em equipe, competicdo, colaboragédo, pontuaces e um prémio para a equipe
vencedora. Por meio da analise das entrevistas é possivel notar a existéncia de 3 grupos: (a)
acharam a mudanca positiva, (b) acharam a mudanca negativa e (c) foram indiferentes.

Foram 2 alunos que se mostraram animados com a mudanca no evento no dia do
anuncio, enquanto 7 a viram como um fator desanimador. O ocorrido condiz com o esperado,
visto que os individuos possuem diferencas fundamentais quanto aquilo que os motiva ou néo.
Além disso, um outro fator relevante diz respeito aos estilos de aprendizagem do estudante,
pois como relatado por Felder e Silverman (1988), os estudantes apresentam forte tendéncia e
preferéncia a determinadas dimens@es, que definem as formas de receber, processar, perceber
e organizar a informacdo. Destaca-se, neste momento, a fala do entrevistado 5, ao ser
questionado o motivo de ter ficado desanimado com a mudanca: “porque a gente tinha outra
ideia da ‘Semana da Arquitetura’. Eles vieram com essa ideia nova e a gente ndo sabia o que
esperar...” (E.5).

Apds questionar sobre as impressdes iniciais, foi perguntado aos estudantes se durante
0 evento se sentiram motivados a participar das atividades. Em 72% dos casos a resposta foi
afirmativa. Alguns trechos indicam que a motivacéo para as atividades foi surgindo a partir de
resultados anteriores positivos encontrados pelo grupo do entrevistado: “nos primeiros dias ndo
muito, mas nos outros dias que a gente viu que o trabalho estava ficando legal ai foi animando
mais.” (E.7), ou ainda, “Sim, mas ndo desde o comego... No comego eu achava que seria ruim”
(E.1).

Em relagdo aos casos em que ndo houve motivagdo (1), ou ainda, a motivagdo foi
perdida no decorrer do evento (2), os fatores expressados referem-se a grande quantidade de

atividades e a falta de tempo, que na visao deles prejudicou as entregas (“Um tempo sim, bem

no comeco assim, mas mais pro final ndo porque ficou muita coisa, a gente nem queria entregar
quase, ficou muita coisa pro final também - E. 4) e também sobre a falta de afinidade percebida
pelo aluno com as os desafios propostos (“Depende... Tinha muita coisa e nem tudo anima a

todos a fazer - E.8). O entrevistado 11 descreve que em alguns momentos sentiu-se motivado,
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mas que devido a ndo confirmacdo das suas expectativas a respeito da execu¢do das atividades

pelo grupo, ndo se sentia mais motivado.
Ao serem questionados sobre se sentirem envolvidos com as atividades, 9 entrevistados

afirmaram que sim. Destaca-se 0 seguinte trecho de uma das falas:

Sim, porque eu achei que essa divisdo dos grupos colocou uma responsabilidade
sobre mim e eu tinha consciéncia dessa responsabilidade, tanto do que eu tinha que
aprender, tanto do que eu tinha que demonstrar pro grupo e achei que isso foi
interessante, eu gostei. Eu tinha vontade de contribuir tanto pra ter um progresso do
grupo como um todo, quanto no desenvolvimento pessoal. A partir do momento que
o0 grupo propde algo diferente, aprendo com eles e quero levar a diante. Eu tinha
vontade de participar. (E.6).

Entretanto, o oposto também ocorreu em 2 casos. Ambos afirmaram que néo se sentiram
muito envolvidos com os desafios propostos, ndo contribuindo de maneira voluntaria com o
grupo e ficaram “recebendo ordens e esperando o tempo passar” (E.9), como disse um dos
estudantes. Além disso, o outro estudante (E.8) falou que estava participando do evento somente
porgue haveria o ganho de horas extracurriculares. Nesse ponto, destaca-se a importancia de se
analisar mais profundamente os motivos que levam esses alunos a néo se envolverem com as
atividades e contribuirem ativamente para 0 grupo, uma vez que isso pode atrapalhar seu
processo de aprendizagem. Moran (2015) entende que para o sucesso da aprendizagem, ndo
basta que as atividades ou desafios sejam desenvolvidos considerando as competéncias
necessarias para cada etapa educacional, mas também, deve haver a combinacdo de percursos
pessoas com a participacao significativa em grupos.

As metodologias ativas de ensino-aprendizagem valorizam muito o trabalho em grupo,
de modo que as experiéncias e conhecimentos individuais dos estudantes possam contribuir
para a formacéo do grupo como um todo. Em varias técnicas de metodologias ativas, como em
Estudos de Caso, ou Aprendizado Baseado em Problemas (PBL), a atividade grupal
desempenha um papel importante na constru¢do do conhecimento. Devido a relevancia do
grupo, os estudantes foram questionados a respeito da experiéncia de se trabalhar com grupos,
principalmente devido a tentativa da equipe organizadora do evento de mesclar alunos de

turmas e cursos distintos. O quadro 1 sistematiza as falas dos estudantes que acharam a

experiéncia positiva.
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Quadro 1 — Como foi a experiéncia de trabalhar em equipes formadas de alunos de

cursos, semestres, competéncias e personalidades diferentes?

Ent. Resposta

3 “Foi legal, diversidade de alunos, interessante. A gente conhecia as pessoas
melhor, ter cursos diferentes ajudou a ter ideias diferentes...”

“Sim foi bom porque trocou experiéncias, conhecimentos, ajudou bastante isso ai...
4 até tipo, cada um tem um gosto ne, entdo isso diferenciou um pouco né, essa
diferenca acabou contribuindo pro trabalho em si do grupo”

5 “Foi muito bom para vermos o mundo de outras perspectivas, ndo so da
arquitetura.”

“Acho que ajudou bastante, acho que com essas competéncias teve uma troca boa
de informacgbes e tanto eles entenderam que nos ndo tinhamos tanto essa
competéncia, quanto nds sabiamos que eles tinham algumas competéncias a mais,
6 acho que foi bem interessante. Nao sei se pra eles que tinham [competéncias] a
mais foi tdo interessante, mas pra gente que sabia menos, foi interessante. N6s
dividimos as tarefas, mas dentro do que cada um recebeu trabalhamos em equipe
muito bem.”

“Ndo tive dificuldades, até porque eu tinha amizade com todos, menos um do grupo.
Mas alguns dos meus amigos estavam num grupo em que ndo se conheciam, entédo
néo sei como foi a experencia deles, mas a minha foi bacana. Sobre o pessoal de
PP [Publicidade e Propaganda], dois meninos ajudaram bastante no logo e outro
ajudou bastante nas ideias. Eles ficavam um pouco distantes as vezes, mas quando
eles ficavam com a gente, eles se integravam bem com a gente, menos esse que
mencionei que ndo conhecia que ele ficou ali, meio avoado, distante. Trabalhamos
bem, mas ficou um pouco dividido em pequenos grupos.”

“Achei que foi muito bom, porque consegui muita experiencia, o pessoal do 4° ano
que tava fazendo projeto com a gente, eles deram varias dicas pra gente, a gente
10 |aprendeu muita coisa de [Auto]CAD que a gente néo sabia e que acabamos ndo
aprendendo aqui, fora o jeito das outras pessoas pensarem, vocé acaba aprendendo
muito com isso. Acho que trabalhamos uns 90% em equipe.”

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Por meio da andlise das respostas que identificaram a experiéncia como positiva,
algumas consideracdes podem ser retiradas: alguns alunos valorizam a troca de informacdes e
conhecimentos ao trabalhar em equipes, tendo a percepgdo que a combinacdo de diferentes
gostos e personalidades contribuiu como um todo; alguns estudantes entendem que aprenderam

muito ao trabalhar com individuos que se encontram em semestres posteriores (ex. E.10). Isso

também é bem evidente na fala do entrevistado 6: “N&o sei se pra eles que tinham
[competéncias] a mais foi tdo interessante, mas pra gente que sabia menos, foi interessante...”.
Entretanto, ndo foram todos os alunos que aproveitaram a experiéncia integralmente. O

entrevistado 11 por exemplo, contou que no grupo que participava, a maior parte dos alunos
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estavam em época de terminar o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), entdo ndo se

dedicaram aos desafios propostos no evento:

[Os outros integrantes do grupo] séo gente boa, séo bacanas. Se néo fosse o TCC teria
sido bem melhor, mas todo momento eles diziam que era o TCC, que era a maior
urgéncia e que o evento tava sendo feito mesmo so pras horas extracurriculares.
(E.11).

O mesmo aluno também comentou que ndo houve troca de conhecimento e que nao
conseguiu aprender com os colegas de equipe, pois ndo estavam todos envolvidos: “dois
estavam envolvidos, os demais ndo, sempre a desculpa era o TCC.” Esse tipo de situagédo
ocorreu pois 0s proprios participantes formaram seus grupos, sendo assim, foi comum encontrar
grupos com varios alunos do mesmo curso e semestre. Dessa forma, havia grupos com grandes
guantidades de alunos em ano de conclusdo de curso, bem como grupos com varios alunos
ingressantes desorientados quanto as atividades propostas. Em vista disso, a Comissdo
Organizadora poderia ter identificado tais grupos desbalanceados e gerido melhor seus

participantes.

3.2. Elementos de jogos e motivacao

Este topico se dedica as questdes que estdo mais diretamente relacionadas a utiliza¢éo
de elementos de jogos e a motivacdo do estudante. Considera-se que ndo existam elementos
que sdo exclusivamente de jogos (WERBACH; HUNTER, 2012), porém alguns elementos sdo
mais utilizados que outros, principalmente em estratégias de gamificacdo voltadas a educacéo.
Os jogos colaborativos e individuais, de competicdo e colaboracdo, de estratégia, com etapas e
habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de
conhecimento e niveis de ensino (MORAN, 2015).

Dessa forma, visando identificar a percepcdo dos estudantes sobre a utilizacdo de
elementos de jogos, foi realizado a seguinte questdo: “Vocé acha que ter utilizado uma
competicdo, com premiagédo, a utilizacdo de pontuacdes para cada desafio alcangado e a

divulgacdo em forma de rankings, te motivaram a participar das atividades?”. As respostas

afirmativas corresponderam a 82% do total. Ao serem questionados a respeito do que mais
motivava, se era a competicdo ou a existéncia de uma premiacdo no final, os estudantes
dividiram-se entre aqueles que afirmavam ser o prémio, a competicdo, ou ainda, que foram os
dois (Quadro 2).
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Quadro 2 — O que mais te motivava: a competi¢édo entre as equipes ou a premiacao no final?

Ent. Resposta

1 | “No inicio foi a competi¢cdo, mas no meio, o0 prémio”
“Eu acho que motivou mais entregar...claro que vocé também td focado né, mas no

c objetivo de entregar tudo, de completar as etapas. ”

3 | “A premiag¢do mais.”

4 | “Tentar fazer melhor, destacar o grupo.”

5 “Acho que as horas extracurriculares... Porque a gente entra e ndo pensa que vai
ganhar.”
“Ah, um pouco de cada. Tanto queriamos mostrar o que a gente tinha feito e

5 sabia.mos fazer, tanto dentro quanto fora do grupo, quanto esperavamos a
premiacdo. Entdo foi um pouco de cada. A vontade de aprender e a vontade de
ganhar serviram uma de apoio pra outra. ”

7 | “Acho que mais a parte da disputa, o prémio eu ndo tava muito ligando.”

8 | “Ndo o prémio em si, sO mais a competi¢do e mostrar o trabalho.”

“Ah ndo sei, eu queria fazer, queria mostrar que tinha competéncia e conseguia

9 |fazer. Foi um desafio, uma semana pra fazer tudo, foi bem bacana e conseguimos ver
que a gente podia fazer e dava pra fazer, entdo o pessoal dava ideia.”

“Acho que nenhum dos dois, acho que pra mim [...], no comego cheguei sem um
objetivo, mas no meio [da semana] o que me motivou era eu estar aprendendo ali,

10 : o )
pra mim acho que foi isso, nem tava pensando em ganhar de alguém, ou ganhar a
viagem.”

“Sinceramente, nenhuma das duas. O que me motivou foi ver que o evento melhorou

11 |em comparacao com o ano passado, que no meu ponto de vista foi um desastre. Esse

ano acho que teve uma interacdo maior dos alunos, teve a competicdo que achei que
foi algo saudavel, houve a competicdo... mas foi bem melhor que o ano passado. ”
Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Com base nas respostas, € possivel identificar que a pluralidade de elementos de jogos
é bem-vinda em estratégias gamificadas, pois os individuos possuem preferéncias distintas e se
motivam extrinsecamente por diversos fatores. Além disso, é importante dar destaque a fala dos
entrevistados 6 e 10, pois, a motivacdo extrinseca proporcionada pela utilizacdo de elementos
de jogos foi importante, para os dois no comeco das atividades, mas posteriormente a vontade
de ganhar a competicao ou o prémio foram substituidas pelo desejo de aprender. Isso indica que
embora Berbel (2011) entenda que a motivagdo extrinseca pode diminuir as possibilidades de

manifesto das motivagdes intrinsecas, alguns alunos sentiram-se de fato engajados nas

atividades, utilizando-as para aprender.

A motivacéo ainda foi objeto de interesse de mais uma pergunta feita pelo entrevistador:
“em sua opinido, o prazo estabelecido pela comissédo para a entrega dos resultados funcionou
como uma motivacao que auxiliou na organizacao das tarefas, ou como uma barreira criativa e
algo preocupante durante a elaboragdo dos itens?”. As respostam indicam, mais uma vez, a
(83)3322.3222
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necessidade de se olhar com maior profundidade aos estudantes e as suas particularidades: 9

entrevistados consideram que ter um limite de tempo é algo positivo, enquanto 2 consideram
como uma barreira. Daqueles do primeiro grupo, destaca-se 0 comentario do Entrevistado 6,
que considera 0 prazo como um motivador, porém considera que 0s prazos estabelecidos para

os desafios foram curtos de mais:

O prazo motivou a gente a entregar um bom trabalho, mas ao mesmo tempo funcionou
como uma barreira de comunicacdo. Por exemplo, o pessoal que entendia mais de
3D, nb6s ndo conseguimos conversar com eles de como é feito um 3D, a gente
simplesmente falou ‘olha, como vocés sabem fazer e nos temos que entregar rapido,
vocés fazem’. Entdo acho que o tempo poderia ter sido maior ou ter tido mais tarefas,
pra ter mais essa comunicagdo. Mas acho que o tempo néo foi algo que blogueou o
grupo e fez a gente ndo entregar nada. (E.6).

Por fim, visando identificar se voltariam a participar de atividades didaticas
gamificadas, 46% dos estudantes disseram que ndo participariam novamente.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O principal objetivo deste artigo consistiu em analisar a relacdo entre a utilizacdo de
elementos de jogos e a motivacdo dos estudantes para participar de atividades académicas.
Dessa forma, como pode-se avaliar, a transformacdo para uma abordagem metodoldgica mais
ativa e gamificada do evento teve um impacto positivo no engajamento e na motivacdo dos
estudantes. Embora a pesquisa tenha se limitado a mensurar a motivacdo referente a Ultima
edicdo do evento somente, é possivel notar que os elementos de jogos tiveram papel importante
durante a semana, uma vez que 82% dos entrevistados responderam positivamente a motivacao
extrinseca feita por tais elementos. Contudo, foi possivel apontar varios erros na organizacao
da Semana Académica que afetaram diretamente a experiéncia do aluno, como o prazo de
entrega limitado e o fato de que alguns participantes ndo se engajaram ao evento por estarem
ocupados com a realizacdo do TCC. Tais erros podem estar diretamente relacionados a parcela
de alunos (42%) que néo participariam se houvesse outra semana académica semelhante.

Uma das limita¢des desta pesquisa volta-se a quantidade de entrevistas realizadas. Além

disso, também seria interessante acompanhar outras semanas académicas de outros cursos.
Espera-se que os resultados possam contribuir tanto de maneira tedrica, quanto pratica, pois
além de proporcionar um avango no conhecimento sobre a tematica das metodologias ativas,
em especial, a gamificacdo, também pode servir para auxiliar na concepcdo ou melhoria de

eventos académicos semelhantes. Dessa forma, para pesquisas futuras, seria relevante oferecer
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uma visao quantitativa, por meio da pratica experimental ou quase-experimental, a respeito da

relacdo entre gamificacéo e motivagéo.
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