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RESUMO

Desenvolvimento de um protétipo funcional de gamificagao para a plataforma

Be Active com base em teorias de engajamento estudantil

Esta dissertacdo de mestrado esta vinculada ao Programa de Pds-Graduag&o em
Educacdo (PPGE) da Universidade do Oeste Paulista (Unoeste), na Linha de
Pesquisa Politicas Publicas em Educacao, Processos Formativos e Diversidade no
tema estratégico “Ciéncia de Dados aplicada a Gestdo da Aprendizagem”. Trata-se
de uma investigagdo de cunho multidisciplinar. O estudo teve como foco o
desenvolvimento de um protétipo de gamificagdo para a plataforma educacional Be
Active, ambiente digital que integra metodologias ativas de aprendizagem, como Peer
Instruction, Problem Based Learning, Project Based Learning e Team Based Learning.
A pesquisa justifica-se pela crescente necessidade de estratégias pedagogicas que
promovam maior engajamento dos estudantes em ambientes digitais de
aprendizagem. A gamificacdo apresenta-se como uma alternativa capaz de tornar
essas experiéncias mais dinamicas por meio da utilizagdo de elementos inspirados
em jogos, como pontuagdo, rankings, conquistas, feedback imediato, avatares e
trilhas de aprendizagem. A investigagcdo buscou responder a seguinte questédo: De
que forma elementos de gamificagdo podem ser integrados as metodologias ativas da
plataforma Be Active e quais sado as diretrizes para uma possivel validagao? O objetivo
geral consistiu em desenvolver e validar um prototipo de gamificagdo voltado a
promogdo do engajamento discente. A pesquisa caracteriza-se como aplicada, de
abordagem qualitativa, e foi desenvolvida em trés etapas articuladas. Inicialmente,
realizou-se uma revisao bibliografica complementada pela analise de plataformas
educacionais gamificadas amplamente utilizadas no contexto educacional. Em
seguida, foi elaborado um protétipo de gamificagcdo para a plataforma Be Active
fundamentado nos referenciais teéricos da gamificagdo educacional e da Teoria do
Flow. Por fim, a proposta foi submetida a um processo de validagao qualitativa por
juizes especialistas e por uma equipe multidisciplinar vinculada ao desenvolvimento
da plataforma, que analisaram aspectos relacionados a coeréncia pedagogica,
potencial de engajamento, usabilidade e viabilidade de implementagao. Conclui-se
que a gamificagdo pode ser uma estratégia de apoio as metodologias ativas e ao

fortalecimento das experiéncias de aprendizagem na Be Active. Como possibilidade



futura de evolugdo da plataforma, destaca-se a utilizacdo de recursos de Learning

Analytics para apoiar decisdes pedagdgicas.

Palavras-chave: gamificacdo; educacéao digital; metodologias ativas; Be Active.



ABSTRACT

Development of a functional gamification prototype for the Be Active platform

based on student engagement theories

This research is linked to the Graduate Program in Education (PPGE) at the University
of Western Paulista (Unoeste), within the research line Public Policies in Education,
Formative Processes, and Diversity. The study focuses on the development of a
gamification prototype for the Be Active educational platform, a digital environment that
integrates active learning methodologies such as Peer Instruction, Problem-Based
Learning, Project-Based Learning, and Team-Based Learning. The research is justified
by the growing need for pedagogical strategies that promote greater student
engagement in digital learning environments. Gamification emerges as an alternative
capable of making these experiences more dynamic through the use of game-inspired
elements such as points, rankings, achievements, immediate feedback, avatars, and
learning pathways. The study seeks to answer the following question: how can
gamification elements be integrated into the Be Active platform to enhance student
engagement? The main objective is to develop and validate a gamification prototype
aimed at promoting student engagement. The research adopts a qualitative and
applied approach, organized into three stages: a literature review and analysis of
gamified platforms; the development of the prototype for Be Active; and the validation
of the proposed solution with the multidisciplinary team responsible for the platform. It
is expected that the results will contribute to a better understanding of the potential of
gamification as a strategy to support active learning methodologies and strengthen
learning experiences in digital environments. As a possible future development of the
platform, the use of Learning Analytics resources is highlighted as a means of
supporting pedagogical decision-making.

Keywords: gamification; digital education; active learning methodologies; Be Active.
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SECAO |

1 INTRODUGAO

1.1 Apresentacao do pesquisador

Com o propésito de contextualizar a origem e as motivagdes desta pesquisa,
apresento um breve percurso de minha trajetéria académica e profissional,
destacando as experiéncias que contribuiram para minha insercdo no contexto da
formacgao docente e para a definicdo do objeto de estudo.

Iniciei minha trajetéria académica na area de Tecnologia da Informagéo em
1999, quando ingressei no curso de Bacharelado em Sistemas de Informacgédo da
Universidade do Oeste Paulista (Unoeste). Durante a graduagdo, desenvolvi grande
interesse pelas areas de desenvolvimento de sistemas, engenharia de software e
banco de dados, participando de projetos académicos e tecnoldégicos que contribuiram
para minha formacao profissional. Como Trabalho de Conclusao de Curso, desenvolvi
o Sistema Gestor da Pesquisa Institucional (SGPI), uma aplicagdo web voltada ao
gerenciamento de informagdes académicas da universidade.

Paralelamente a formacao universitaria, iniciei minha atuacao profissional na
prépria Universidade do Oeste Paulista, colaborando em projetos técnicos vinculados
as areas de engenharia e arquitetura. Posteriormente, atuei como Técnico em
Informatica, desempenhando atividades de suporte aos usuarios, implantagdo e
manutengdo de equipamentos e infraestrutura tecnoldégica. Essas experiéncias
proporcionaram uma compreensao abrangente dos processos relacionados a
tecnologia da informagao e contribuiram para o desenvolvimento de competéncias
que seriam fundamentais em minha trajetoria profissional.

Apods a conclusado da graduagao, em 2003, passei a atuar diretamente com
desenvolvimento de sistemas, participando da criagdo de solugdes tecnoldgicas
voltadas a automacgao de processos e a gestdo da informagéo. Ao longo dos anos,
desenvolvi sistemas desktop e aplicacdes web, atuando em diferentes etapas do ciclo
de desenvolvimento de software. Dentre os projetos desenvolvidos, destacam-se os

sistemas Desenve Vendas, VO2Proup e CotaPedido, este ultimo registrado junto ao



19

Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), evidenciando minha atuag&o na
criacado de solugdes inovadoras e produtos digitais.

Nesse periodo, aprofundei meus conhecimentos na area de Banco de Dados,
que se tornou uma das minhas principais areas de especializagdo. Minha atuagao
profissional compreendeu atividades relacionadas a modelagem de dados,
administracdo de bancos de dados relacionais, desenvolvimento de consultas
otimizadas e implementacao de solugdes voltadas ao gerenciamento de informacgdes.
Em reconhecimento a essa formagao técnica, obtive a certificagcdo Oracle Certified
Associate (OCA), concedida pela Oracle, uma das principais referéncias mundiais na
area de banco de dados.

Em 2006, iniciei minha trajetéria como docente no Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial (Senac), unidade de Presidente Prudente, onde atuo até os
dias atuais. Ao longo dessa experiéncia, tenho desenvolvido atividades de ensino e
formacgao profissional em cursos relacionados a Programacdo, Banco de Dados,
Desenvolvimento de Sistemas, Engenharia de Software e Tecnologias da Informacgao.
Também atuei no ensino superior, ministrando a disciplina de Banco de Dados,
experiéncia que ampliou minha compreensdo sobre 0s processos de ensino e
aprendizagem na area tecnologica.

Buscando ampliar minha formagao, conclui em 2011 a especializagdo em
Gerenciamento de Projetos pelo Centro Universitario Senac. Essa formagéao contribuiu
significativamente para o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
planejamento, gerenciamento e execugao de projetos tecnoldgicos, complementando
minha experiéncia em desenvolvimento de sistemas e gestdo de equipes.

A experiéncia acumulada como desenvolvedor de sistemas, especialista em
banco de dados e docente despertou meu interesse pelas relagdes entre tecnologia e
educacado. A observacao dos desafios enfrentados por estudantes e professores ao
longo de minha atuacédo profissional motivou-me a investigar estratégias capazes de
tornar os processos de ensino e aprendizagem mais significativos, participativos e
alinhados as demandas da sociedade contemporanea.

Nesse sentido, o ingresso no mestrado em Educagdo configurou-se como
oportunidade de aprofundamento teodrico, especialmente no campo das metodologias
ativas de aprendizagem. Conforme destacam Bacich e Moran (2018), as metodologias
ativas constituem alternativas pedagdgicas que deslocam o foco do processo

educativo para o estudante, envolvendo-o em experiéncias de descoberta,
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investigacdo e resolugdo de problemas, em contraste com o modelo tradicional
centrado na transmissdo de conteudos pelo professor. Assim, a incorporagao de
estratégias inovadoras, como a gamificagdo, apresenta-se como uma possibilidade
promissora para tornar os processos educativos mais dindmicos, interativos e
alinhados as demandas do contexto educacional contemporaneo.

Assim, esta dissertagdo representa a convergéncia entre minha trajetoria
profissional na area de Tecnologia da Informagdo, minha experiéncia como
desenvolvedor de sistemas e especialista em banco de dados, minha atuagao docente
e minha formacdo académica no campo da Educacido. Mais do que um estudo
académico, este trabalho reflete um percurso profissional dedicado a busca de
solucdes inovadoras capazes de aproximar tecnologia, aprendizagem e engajamento,
contribuindo para o desenvolvimento de praticas educacionais mais significativas e

alinhadas as possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais contemporéneas.

1.2 O cenario atual da pesquisa

A presente pesquisa esta vinculada ao Programa de Pdés-Graduagdo em
Educacdo (PPGE) da Universidade do Oeste Paulista (Unoeste), na Linha de
Pesquisa 01: Politicas Publicas em Educacéao, Processos Formativos e Diversidade,
inserindo-se no tema estratégico “Ciéncia de Dados aplicada a Gestdo da
Aprendizagem”. Nesse contexto, o estudo volta-se a investigagdo dos recursos de
gamificacdo aplicados aos ambientes virtuais de aprendizagem, considerando o
potencial dessas estratégias para promover maior engajamento discente,
personalizacdo das experiéncias educativas e aprimoramento dos processos de
ensino e aprendizagem mediados por tecnologias digitais.

A pesquisa justifica-se por sua relevancia no fortalecimento de praticas
pedagdgicas inovadoras, especialmente em contextos mediados por tecnologias
digitais. Ao propor um modelo de aplicagdo da gamificagdo em plataformas
educacionais, o estudo busca contribuir para a formacdo de docentes mais
preparados para enfrentar os desafios contemporaneos da educag¢ao, promovendo
ambientes de aprendizagem mais dindmicos, inclusivos e personalizados.

A gamificagdo, entendida como a utilizagdo de elementos tipicos dos jogos

em contextos ndo ludicos, tem se mostrado uma estratégia eficaz para aumentar o
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engajamento, a motivagao e a participagéo ativa dos estudantes. Segundo Werbach
e Hunter (2012), a gamificacdo pode transformar experiéncias educacionais ao
estimular comportamentos desejados por meio de mecanicas de jogo, como
recompensas, desafios e feedback continuo. Complementarmente, Kapp (2012)
destaca que a aplicagdo de recursos gamificados favorece a aprendizagem
significativa ao alinhar os objetivos educacionais com experiéncias interativas e
envolventes.

No ambito educacional, o conceito de engajamento refere-se a um construto
multifacetado que expressa o grau de envolvimento ativo do estudante em relagéo as
atividades de aprendizagem, abrangendo dimensdes comportamentais, cognitivas e
emocionais. O engajamento comportamental diz respeito a participagao efetiva do
estudante em tarefas propostas, como a realizacdo de atividades, frequéncia e
interagdo com o ambiente de aprendizagem. Ja o engajamento cognitivo envolve o
investimento de esforgo intelectual, a utilizagdo de estratégias de aprendizagem e a
disposicao para compreender conteudos de maneira mais aprofundada. Por sua vez,
0 engajamento emocional esta relacionado aos sentimentos, interesses e ao senso
de pertencimento que o estudante desenvolve em relagdo ao processo educativo.

A relevancia dessa discussdo torna-se ainda mais evidente diante das
transformacdes recentes no campo educacional, intensificadas no periodo pos-
pandemia de Covid-19, que ampliaram a centralidade das Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicagao (TDIC) nos processos de ensino e aprendizagem. Nesse
cenario, consolidaram-se formatos online, remotos e hibridos de ensino, exigindo dos
docentes novas formas de atuagdo pedagdgica e constante atualizagdo profissional.
Tais mudancgas evidenciam a necessidade de estratégias educacionais que articulem
recursos tecnoldgicos e fundamentos pedagdgicos consistentes, capazes de
promover aprendizagem ativa, participacdo discente e desenvolvimento de
competéncias alinhadas as exigéncias de uma sociedade cada vez mais marcada pela
circulagao da informacéo e pela mediagéo tecnoldgica (Santos et al., 2022).

E nesse contexto que se insere a plataforma educacional Be Active,
concebida como um ambiente digital voltado ao suporte de metodologias ativas de
aprendizagem e ao acompanhamento do desempenho discente. Diferentemente de
muitas plataformas digitais que oferecem suporte restrito a uma unica metodologia
ativa, a Be Active busca integrar, em um unico ambiente, diferentes estratégias

pedagogicas, instrumentos de diagndstico de estilos de aprendizagem e mecanismos
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de monitoramento quantitativo e qualitativo do desempenho dos estudantes,
favorecendo uma gestdo mais integrada e sistematizada do processo educacional
(Guelfi et al., 2024).

O projeto da plataforma foi iniciado em 2019 por uma equipe multidisciplinar
vinculada a Universidade do Oeste Paulista (Unoeste), sendo estruturado de forma
progressiva por meio de diferentes fases de desenvolvimento, testes e
aprimoramentos do sistema. Desde sua concepc¢ao, a proposta esteve orientada pela
necessidade de integrar, em um unico ambiente digital, recursos pedagogicos que
favorecam a aplicagdo de metodologias ativas e o acompanhamento do processo de
aprendizagem. Conforme destacam Guelfi et al. (2024, p. 101), o objetivo da

plataforma consiste em:

[...] possibilitar a aplicagéo de diferentes metodologias ativas e o mapeamento
de estilos de aprendizagem, sem a necessidade de recorrer a varias
plataformas ou recursos. Assim, a Be Active é uma plataforma colaborativa
baseada na web e projetada para aplicagdo de diagnostico de estilos de
aprendizagem e metodologias ativas.

Essa perspectiva também é corroborada por Santos et al. (2022), que
apontam que, durante o processo de desenvolvimento da plataforma, buscou-se
integrar diferentes estratégias de diagndstico da aprendizagem e metodologias ativas
em um unico ambiente digital. De acordo com os autores, a ferramenta possibilita
aplicar e mapear a aprendizagem e o desempenho dos estudantes por meio de
diversas metodologias ativas, sem a necessidade de recorrer a multiplos recursos
tecnoldgicos. Além disso, as experiéncias acumuladas no desenvolvimento e na
utilizacdo da plataforma, bem como as indicagdes para seu aprimoramento técnico e
pedagdgico, impulsionaram investigagdes voltadas a caracterizagdo do estado do
conhecimento acerca das metodologias ativas e dos estilos de aprendizagem em
plataformas educacionais digitais.

Atualmente, no ano de 2026, a plataforma Be Active conta com uma equipe
multidisciplinar composta por nove profissionais: dois desenvolvedores, dois doutores
em Educacéo, dois mestrandos, dois doutorandos e o responsavel representante da
universidade. Essa composicao possibilita a articulacdo entre conhecimentos
técnicos, pedagogicos e investigativos, aspectos fundamentais para o
desenvolvimento de propostas educacionais alinhadas as metodologias ativas de

aprendizagem.
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Destaca-se, ainda, que o projeto fomenta a produgao cientifica ao integrar
mestrandos e doutorandos vinculados ao programa de pos-graduagao da Unoeste,
cujas pesquisas sao financiadas por bolsas da Coordenagao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), fortalecendo a relagdo entre desenvolvimento
tecnoldgico, formacao académica e investigagdo no campo educacional.

Nesse sentido, plataformas como a Be Active podem incorporar metodologias
ativas e elementos de gamificagdo com o intuito de criar ambientes de aprendizagem
mais eficazes e adaptados as necessidades dos estudantes. A hipotese central da
pesquisa é que a integragao desses recursos pode potencializar o processo educativo,
tornando-o mais motivador e alinhado as exigéncias da sociedade atual.

A incorporagao de tecnologias educacionais e metodologias ativas tem
promovido transformagdes no cenario académico contemporaneo. Entre essas
abordagens, destaca-se a gamificagao, nesse contexto, a definicdo de Kapp (2012)
contribui para compreender a gamificagdo como sendo: “0 uso das mecanicas
baseadas em jogos, da sua estética e légica para engajar as pessoas, motivar agoes,
promover a aprendizagem e resolver problemas” (Kapp, 2012, p.95).
Complementando essa perspectiva, Werbach e Hunter (2012) aprofundam a
discussdo ao destacar que a gamificagdo envolve um processo estruturado que utiliza
elementos caracteristicos dos jogos em contextos nao relacionados diretamente ao
entretenimento, com o objetivo de promover engajamento, motivagao e mudancga de
comportamento. Para compreender sua aplicagao eficaz, € fundamental distinguir trés
componentes essenciais: mecanicas, dinamicas e elementos de jogos.

As mecanicas de jogos referem-se as regras e sistemas que estruturam a
experiéncia do jogador. Elas incluem agbes, processos e controles que orientam o
comportamento dos participantes, como pontuacéao, niveis, desafios, recompensas e
feedback. Essas mecanicas sao responsaveis por definir como o jogo funciona e como
0s usuarios interagem com ele, sendo o alicerce da estrutura gamificada (Schell,
2008).

Por sua vez, as dindmicas de jogos correspondem aos comportamentos
emergentes emocionais, sociais ou cognitivos que surgem da interagdo do jogador
com as mecénicas, conforme discutido no modelo MDA (Hunicke; LeBlanc; Zubek,
2004). Esses padrdes de engajamento, muitas vezes manifestados como competicéo,

cooperagao ou sensagao de progressao, sdao também analisados por Schell (2008)
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como elementos fundamentais para sustentar motivagéo e significado na experiéncia
gamificada.

Ja os elementos de jogos sdo os componentes visiveis e tangiveis que
compdem a interface e a estética da experiéncia gamificada. Werbach e Hunter (2012)
destacam que esses elementos incluem avatares, medalhas, barras de progresso,
rankings, entre outros. Embora sejam os aspectos mais perceptiveis, seu impacto
depende da integragao coerente com as mecanicas e dinamicas, pois isoladamente
nao garantem engajamento efetivo.

Ao integrar componentes como desafios, recompensas, rankings e feedbacks
imediatos, essa estratégia torna o processo de aprendizagem mais envolvente e
motivador, como apontam Deterding et al., (2011), cujos estudos demonstram que tais
elementos ampliam o engajamento e favorecem a aprendizagem significativa.

No ambiente escolar, a gamificagdo tem se consolidado como uma pratica
pedagogica inovadora, capaz de estimular a participagéo ativa dos alunos e promover
o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. A utilizacdo de
mecanicas de jogos nao se limita a ludicidade, mas envolve a criagao de experiéncias
educacionais estruturadas, com metas claras, progressédo personalizada e estimulos
a superacao de desafios. Essa abordagem contribui para a personalizagéo do ensino,
permitindo que os estudantes avancem conforme seu ritmo e recebam feedbacks
constantes, o que fortalece a autonomia e o protagonismo no processo de
aprendizagem.

Como destaca Moran (2015a, p. 27), “a tecnologia, quando bem utilizada,
potencializa a aprendizagem e amplia as possibilidades de interagédo e construgdo do
conhecimento”.

A aplicagao da gamificagao na educacgao, aliada ao uso de plataformas digitais
como a Be Active, configura uma estratégia com potencial para tornar o processo de
aprendizagem mais envolvente. Essa abordagem pode promover maior participagéo
ativa, estimula o interesse continuo e favorece o protagonismo do aluno no

desenvolvimento de competéncias e conhecimentos.

Quando se leva em conta a realidade da nova geracgéo e observa-se o atual
modelo de ensino-aprendizagem, & possivel observar a distancia existente
no modo como os estudantes percebem e vivenciam a realidade e como as
instituicdes de ensino tratam essa mesma realidade. Nao fica dificil perceber
que a atual forma de ensino ocasiona desinteresse por parte do aluno pela
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forma como as informagdes s&o apresentadas, de modo abstrato (Tolomei,
2017, p.2).

Nesse cenario, a plataforma Be Active pode se beneficiar ao incorporar a
gamificagcdo as metodologias, ampliando suas funcionalidades e os resultados
pedagogicos. A integracdo entre gamificagdo e metodologias ativas, pode criar
ambientes de aprendizagem ainda mais dindmicos e personalizados. Além disso, a
gamificagcado pode reforgar o protagonismo estudantil e tornar o uso da plataforma mais
atrativo. Essa convergéncia representa uma evolugdo no uso de tecnologias
educacionais, alinhada as demandas contemporaneas da educacgéo.

Com o intuito de compreender o panorama contemporaneo da producao
cientifica acerca da gamificagdo associada as metodologias ativas, plataformas
digitais e as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao (TDIC), foi realizada
uma pesquisa bibliografica em bases de dados nacionais de reconhecida relevancia
académica. Para tanto, foram consultadas a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagcées (BDTD), a Scientific Electronic Library Online (SciELO) e o Portal de
Periddicos da CAPES.

O recorte temporal adotado abrangeu o periodo de 2020 até maio de 2025,
considerando a intensificagdo do uso de tecnologias digitais no contexto educacional.
A estratégia de busca utilizou os descritores combinados “Gamificagcdo” AND
“Metodologias Ativas” AND “Plataformas Digitais” AND “TDIC”, aplicados de forma
integrada, com filtragem para publicagdes em lingua portuguesa.

Na etapa inicial de levantamento dos estudos, os resultados evidenciaram
uma producao cientifica bastante reduzida quando considerados os descritores
combinados de maneira simultdnea. Conforme apresentado na Tabela 1, foi
identificado apenas um artigo, localizado na base SciELO, enquanto nas bases BDTD
e CAPES né&o foram retornados resultados. Tal achado demonstra a escassez de

trabalhos que abordem, de forma integrada, os quatro eixos tematicos investigados.

Tabela 1 — Resultado das pesquisas em bases de dados com descritores

combinados.

BASE DE DADOS
BDTD SciELO CAPES TOTAL

DESCRITORES
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“‘Gamificacdo” AND “Medotologias 0 1 0 1
Ativas” AND “Plataformas Digitais”
AND “TDIC”

Fonte: O autor.

Os resultados da pesquisa bibliografica evidenciam a escassez de estudos
que articulem, de forma integrada, gamificagdo, metodologias ativas, plataformas
digitais e Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) no contexto
educacional brasileiro. A identificacdo de apenas um trabalho relacionado aos
descritores adotados revela uma lacuna relevante na produgéo cientifica nacional,
indicando a necessidade de investigacbes que aprofundem as possibilidades de
integracao entre essas tematicas.

O unico estudo localizado, intitulado “Gamificacdo do ensino da Educacéao
Fisica escolar em tempos de pandemia COVID-19”, apresenta uma experiéncia
aplicada voltada ao uso da gamificagdo como estratégia pedagogica para o ensino
médio, especificamente no componente curricular de Educacdao Fisica. Com
abordagem quanti-qualitativa e carater experimental, a pesquisa desenvolveu uma
sequéncia didatica gamificada junto a 80 estudantes em contexto de ensino remoto
emergencial, utilizando diferentes plataformas digitais para apoiar as atividades
propostas.

Embora o estudo demonstre resultados relevantes acerca do potencial da
gamificagcdo para promover engajamento e participagdo dos estudantes, sua
abordagem concentra-se na aplicagdo de uma pratica pedagdgica especifica,
delimitada a uma area do conhecimento e a um contexto educacional particular.
Diferentemente dessa perspectiva, a presente pesquisa tem como foco o
desenvolvimento de uma proposta de gamificagdo para a plataforma educacional Be
Active. Assim, enquanto o estudo identificado investiga os efeitos de uma experiéncia
gamificada em sala de aula, esta dissertagao busca propor diretrizes e funcionalidades
gamificadas capazes de ser incorporadas a uma plataforma educacional, ampliando
suas possibilidades de uso em diferentes contextos formativos.

Além disso, a proposta aqui apresentada diferencia-se por estabelecer uma
aproximagao entre gamificagdo, metodologias ativas e gestdo da aprendizagem em

ambientes digitais, considerando ndo apenas aspectos motivacionais, mas também o
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potencial de acompanhamento das intera¢gdes dos usuarios e de futuras integragbes
com abordagens orientadas por dados educacionais.

Nesse contexto, as contribuigcdes de Kapp (2012) reforcam que a gamificacéo,
quando planejada de forma consistente, pode potencializar o engajamento e a
aprendizagem ao transformar atividades educacionais em experiéncias mais
significativas. De maneira complementar, Gee (2003) destaca que os ambientes
inspirados na légica dos jogos favorecem o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a resolucido de problemas, ao pensamento critico e a tomada de
decisbes. Tais pressupostos fundamentam a relevancia da presente pesquisa e
evidenciam a importancia de ampliar os estudos que investigam a integracédo entre

gamificacdo, plataformas educacionais e metodologias ativas.

1.3 Problema de pesquisa

Diante desse cenario, a questao norteadora do estudo é: Como desenvolver
e validar diretrizes para integragdo de elementos de gamificagcdo a plataforma Be

Active visando favorecer o engajamento dos estudantes?

1.4Objetivo geral

Desenvolver uma proposta de gamificagdo para a plataforma Be Active e
submeté-la a validagao de especialistas, com vistas a favorecer o engajamento dos

estudantes nas metodologias ativas.

1.50bjetivos especificos

e Refletir como plataformas educacionais em lingua portuguesa que utilizem
elementos de gamificagdo, identificando critérios de design, presenca de
elementos gamificados (pontos, rankings, tempo, feedbacks, missdes),
mecanica (objetivo e narrativa do jogo), integracdo com metodologias ativas,
estratégias de engajamento e uso de dados educacionais;

e Validar o protétipo de gamificagao na Be Active junto a equipe multidisciplinar
por meio de reunides e apresentagdes estruturas, avaliando engajamento e

percepgao pedagogica.
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1.6 Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza qualitativa e
carater aplicado, voltado a compreensdo e ao desenvolvimento de diretrizes para a
incorporagao da gamificagdo em uma plataforma digital educacional. A opgéo por esse
delineamento metodoldgico justifica-se pelo interesse em investigar, compreender e
estruturar solugdes pedagogicas contextualizadas.

Quanto a abordagem, adota-se o enfoque qualitativo, pois a investigagao
privilegia a analise interpretativa das funcionalidades, dindmicas e potencialidades
pedagogicas da gamificagdo, compreendendo os fendmenos em seus contextos
especificos. Conforme destaca Severino (2007), a pesquisa qualitativa permite
apreender significados, relagdes e processos que ndo podem ser adequadamente
compreendidos por meio de mensuracao quantitativa, sendo especialmente indicada
em estudos exploratérios no campo educacional.

A pesquisa caracteriza-se como aplicada, pois visa gerar conhecimentos
voltados a resolucdo de uma demanda concreta identificada no contexto da Be Active.
Para tanto, realizou-se a andlise e a sistematizacdo de praticas de gamificagao
adotadas em plataformas digitais, buscando identificar mecanismos, padroes e
estratégias capazes de orientar o desenvolvimento de solugdes que promovam maior
engajamento e interagdo dos usuarios. Dessa forma, a investigagdo transcende a
compreensao do fendbmeno estudado, direcionando seus resultados para a proposigao
de aplicagdes praticas e recomendacgdes passiveis de implementagdo, ndo havera
analise estatistica sobre a implementacéo do protétipo da gamificagéo.

O percurso metodolégico da pesquisa foi estruturado em trés etapas
interdependentes, organizadas de forma progressiva, com o propdsito de assegurar
coeréncia entre fundamentacao tedrica, analise empirica e desenvolvimento aplicado

da proposta de gamificagao.

Etapa 1 - Pesquisa bibliografica e mapeamento de plataformas gamificadas

Na primeira etapa da pesquisa, realizou-se um levantamento bibliografico com
o objetivo de fundamentar teoricamente os principais conceitos que sustentam o
estudo, abrangendo temas como gamificagdo, metodologias ativas, a partir de

contribui¢des de autores nacionais e internacionais. Paralelamente, foi conduzido o
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mapeamento e a analise de plataformas educacionais gamificadas, adotando-se uma
amostragem nao probabilistica por julgamento. Esse critério foi utilizado em razéo da
necessidade de selecionar casos que apresentassem caracteristicas representativas
do fenbmeno investigado e que pudessem fornecer subsidios relevantes para o
desenvolvimento da proposta da pesquisa.

A escolha das plataformas concentrou-se em solugdes amplamente
reconhecidas e utilizadas no contexto educacional, considerando critérios
previamente estabelecidos, tais como foco educacional, presenca de elementos de
gamificacdo, diversidade de recursos pedagodgicos. Além disso, as plataformas
selecionadas incorporam diferentes combinagbes de mecanicas, dinamicas e
componentes gamificados, possibilitando uma analise comparativa abrangente de
suas funcionalidades, estratégias de engajamento e praticas de design.

Essa etapa permitiu identificar padrées recorrentes, mecanismos de
motivacdo, formas de interagcdo e recursos voltados ao acompanhamento do
desempenho dos usuarios, fornecendo evidéncias importantes para a construgao de
recomendacdes e aplicagdes praticas. Dessa forma, a analise das plataformas
contribuiu para a identificagdo de elementos e estratégias passiveis de adaptagéo e
implementagdo na solugdo proposta por esta pesquisa, fortalecendo seu carater
aplicado e sua aderéncia as necessidades do contexto investigado.

Etapa 2 -Desenvolvimento da proposta de gamificagao da plataforma Be Active

Na segunda etapa, a partir da articulagao entre a fundamentagao teorica e as
evidéncias empiricas obtidas na etapa anterior, desenvolveu-se a proposta de
gamificacdo aplicada a plataforma Be Active, estruturada como um prototipo
conceitual e funcional. Essa proposta foi orientada pelos principios da gamificagéo
educacional, pelas diretrizes das metodologias ativas e pelos pressupostos da Teoria
do Flow, buscando integrar elementos como pontuagéo, feedback imediato, ranking,
conquistas, trilhas de aprendizagem e visualizagdo do progresso discente, em

consonancia com a identidade pedagdgica da plataforma.

Etapa 3 - Validagao qualitativa da proposta gamificada
Na terceira etapa da pesquisa, a proposta de gamificacdo desenvolvida para
a plataforma Be Active foi submetida a um processo de validagao qualitativa junto a

equipe multidisciplinar responsavel pelo desenvolvimento e aprimoramento da
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plataforma. Essa equipe era composta por profissionais de diferentes areas do
conhecimento, incluindo dois desenvolvedores de software, dois pesquisadores e
doutores da area da Educacédo, dois mestrandos, dois doutorandos e o responsavel
pela Pré-Reitoria de Pesquisa e Pdés-graduagao da UNOESTE, possibilitando a
articulacdo entre conhecimentos pedagogicos, tecnologicos e investigativos no
processo de avaliagao da proposta.

A validagao ocorreu por meio da apresentacao sistematica dos elementos que
compunham o protétipo de gamificagéo, tais como sistema de pontuacéao, rankings,
avatares, feedback imediato, conquistas, trilhas de aprendizagem e mecanismos de
progressao. Durante as reunides de trabalho, os participantes analisaram os recursos
propostos a luz de critérios relacionados a coeréncia pedagdgica, potencial de
engajamento, usabilidade, viabilidade técnica e alinhamento com os objetivos
educacionais da plataforma Be Active.

As contribuicbes dos especialistas foram registradas por meio de
observacgoes, sugestdes e apontamentos realizados ao longo das discussdes. Essas
observacdes constituiram importantes subsidios para o aperfeicoamento da proposta,
uma vez que cada recomendacédo foi analisada pela equipe de pesquisa e, quando
pertinente, incorporada ao projeto de gamificagdo. Assim, estabeleceu-se um
processo continuo de refinamento, no qual os elementos desenvolvidos eram
avaliados, ajustados e novamente discutidos.

Esse movimento de andlise, revisdo e implementacdo das sugestdes
possibilitou o aprimoramento progressivo do prototipo, contribuindo para a
consolidagdo de funcionalidades mais adequadas ao contexto educacional da Be
Active. Além disso, o processo favoreceu a aproximagado entre os fundamentos
tedricos da gamificacdo e as demandas praticas observadas pelos profissionais
envolvidos no desenvolvimento da plataforma.

Dessa forma, a metodologia adotada articulou pesquisa bibliografica, analise
de plataformas gamificadas, desenvolvimento de protétipo e validagao qualitativa
colaborativa, configurando um percurso investigativo coerente com os objetivos da
pesquisa e adequado a complexidade do fenbmeno estudado. Ao integrar
conhecimentos provenientes das areas da Educacgao e da Computacado, bem como as
contribui¢des da equipe multidisciplinar responsavel pela Be Active, a investigagao

buscou construir uma proposta de gamificacao fundamentada teoricamente, validada
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em contexto real de desenvolvimento e alinhada as necessidades de uma plataforma

educacional voltada as metodologias ativas de aprendizagem.

Etapa 4 - Validagao do instrumento por juizes

Nessa etapa, foi desenvolvido um instrumento de avaliagdo voltado a analise
do Estado de Flow promovido pelo protétipo de gamificagdo. Esse instrumento foi
submetido a apreciagdo de trés juizes especialistas nas areas de Tecnologia e
Educacao, escolhidos por integrarem a equipe da plataforma Be Active. Ressalta-se
que os avaliadores nao participaram do desenvolvimento da proposta de gamificagao,
atuando exclusivamente como especialistas externos ao processo de concepc¢ao, de

modo a garantir maior isen¢ao na avaliagao do protétipo.

1.7 Estrutura da dissertagao

Visando orientar o leitor quanto a organizagdo do estudo, sdo descritas a
seguir as segbes que estruturam esta dissertacdo e que sustentam o percurso
investigativo desenvolvido.

Dessa forma, a primeira se¢cao desta pesquisa abordara os elementos
constitutivos que fundamentam o desenvolvimento da pesquisa, a qual evidencia as
experiéncias formativas e praticas que motivaram a escolha do tema e influenciaram
a construgdo do olhar investigativo. Na sequéncia, delineia-se o cenario atual da
pesquisa, contextualizando as lacunas identificadas e a relevancia cientifica e social
do problema estudado. Esse panorama conduz a formulagdo da pergunta de
pesquisa, que sintetiza a problematica central a ser respondida ao longo do trabalho.
Com base nessa questdo, apresentam-se o objetivo geral e os objetivos especificos,
que orientam a condugao tedrico-metodoldgica e delimitam o escopo da investigacao.
A secao também descreve a estrutura da dissertagao, esclarecendo a fungao de cada
tépico na construgdo do argumento cientifico. Por fim, expde-se a metodologia de
pesquisa, detalhando a abordagem adotada.

A segunda secao discorrera acerca da fundamentacgéao teérica que sustenta o
desenvolvimento e a aplicagcao da Plataforma Be Active, contextualizando-a no ambito
das Metodologias Ativas e de suas principais vertentes. Inicialmente, apresenta-se
uma revisdo conceitual sobre as Metodologias Ativas, destacando seus principios,
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relevancia pedagogica e potencial para promover autonomia, engajamento e
aprendizagem significativa. Em seguida, a se¢&do aprofunda a descrigdo da Be Active,
explicitando suas funcionalidades, propdsitos educacionais e modos de integragédo ao
processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, sdo discutidas abordagens
especificas amplamente utilizadas na plataforma, como Peer Instruction, Project
Based Learning, Problem Based Learning, e Team Based Learning. Por fim, a se¢ao
aborda o uso de questionarios dentro da plataforma, analisando seu papel no
acompanhamento da aprendizagem e no suporte as estratégias ativas propostas.

A terceira segao explanara sobre os fundamentos da gamificagdo no contexto
educacional, articulando conceitos teodricos e praticas observadas nas plataformas
analisadas. Inicialmente, discute-se a gamificagdo, destacando suas bases
conceituais e sua crescente incorporagcdo em ambientes de aprendizagem. Em
seguida, aprofunda-se a relagao entre gamificagdo e educagao, evidenciando como
elementos caracteristicos dos jogos podem favorecer engajamento, participagao ativa
e desenvolvimento de competéncias. A secao também descreve os principais
componentes da gamificagdo, analisando seu papel na estruturagcéo de experiéncias
motivadoras. A secdo subsequente aborda a motivagdo como eixo central da
aprendizagem gamificada, com foco nas teorias motivacionais que explicam por que
determinados elementos ludicos impactam positivamente o comportamento dos
estudantes. Posteriormente, sao apresentadas as plataformas gamificadas
selecionadas para o estudo como: Blooket, Kahoot, Quizalize e Quizlet. Analisando
suas caracteristicas, funcionalidades e potencialidades pedagdgicas. Assim, a segéo
estabelece o referencial metodologico que orienta a investigagéo.

A quarta secdo dedica-se a apresentacdo da proposta de gamificagao
desenvolvida para a plataforma Be Active, constituindo o eixo aplicado da pesquisa.
Nessa secao, € descrito o prototipo conceitual e funcional de gamificagcéo, elaborado
a partir da articulagdo entre a fundamentacédo tedrica, a analise das plataformas
gamificadas e os principios das metodologias ativas. Sdo detalhados os elementos,
mecanicas e dinAmicas que compdem a proposta, tais como personalizagao estética,
uso de avatares, interface gamificada de questionarios, feedback imediato, sistema
de pontuagao, rankings, conquistas e trilhas de aprendizagem. A segao evidencia
como esses componentes foram organizados de forma integrada e progressiva, com

0 objetivo de promover engajamento, motivacdo e protagonismo discente, sem
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descaracterizar a intencionalidade pedagdgica da plataforma, consolidando a
transicao da discussao tedrica para a proposicao pratica do modelo desenvolvido.
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SECAO I

2 PLATAFORMA DIGITAL BE ACTIVE: UM ECOSSISTEMA DE APRENDIZAGEM
ATIVA

2.1 Metodologias ativas

As metodologias ativas tém se consolidado nas ultimas décadas como um dos
eixos mais relevantes das transformag¢des no campo educacional, sobretudo diante
das exigéncias contemporaneas relacionadas ao desenvolvimento de competéncias
complexas, a autonomia intelectual dos estudantes e a integragdo das tecnologias
digitais aos processos de ensino e aprendizagem.

Conforme descrito por Moran, o conceito de metodologias ativas se
fundamenta na ideia de que aprender € um processo que depende da participacao
ativa do estudante, de sua interacdo com o conhecimento, com seus pares e com o
contexto, de modo que a sala de aula deixa de ser um espacgo centrado na transmissao
de informagdes para se tornar um ambiente de investigacdo, colaboragdo e
construgdo compartilhada de saberes. Esse redirecionamento epistemoldgico implica
uma mudanga profunda nas funcdes do professor, que passa da posi¢cado de expositor
para a de mediador, orientador e organizador de situagdes de aprendizagem. Tal
compreensao se articula ao movimento histoérico iniciado pela Escola Nova, que,
influenciada por John Dewey, defendia a educagdo baseada na experiéncia e na
experimentacao, afirmando que o estudante aprende por meio da ag¢ao, da resolugao
de problemas e da reflexdo sobre sua prépria pratica. Essa matriz pragmatista
permanece como referéncia essencial para as metodologias ativas contemporéaneas,

que primam pela mediagao continua entre teoria e pratica.

[...] @) como aprender é indispensavel a vida (vida em progresso); b) como
estudo é o esforgo para achar a solugdo de uma dificuldade ou um modo de
agir apropriado a situagéo, esforgo que pode ser ajudado por quem saiba
facilitar ou estimular o processo (professor); d) e, finalmente, como a
aprendizagem tem na prépria situagdo a prova que se efetivou, uma vez que
a atividade pdde prosseguir o caminho interrompido pela dificuldade que se
Ihe interpbs. (Dewey, 1978, p. 38).

No contexto da sociedade contemporanea, marcada pela ubiquidade da
informacéao e pela aceleragao das tecnologias digitais na educagao, as metodologias

ativas assumem um papel central na superagao de praticas tradicionais baseadas na
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transmissdo e memorizagdo. A emergéncia de novas demandas sociais e
profissionais que exigem pensamento critico, resolugdo de problemas complexos,
criatividade, colaboragcdo e autonomia reforca a necessidade de abordagens
pedagdgicas capazes de promover maior protagonismo discente e integrar teoria e
pratica. Nesse sentido, Moran destaca que metodologias ativas possibilitam uma
aprendizagem mais profunda e significativa ao envolver os estudantes em situagdes
reais, desafiadoras e colaborativas, nas quais sdo chamados a tomar decisdes, avaliar
processos e construir sentido a partir de suas préoprias experiéncias (Moran, 2015b).
Além disso, em contextos altamente digitalizados, evidencia-se que o valor do
trabalho humano se concentra, de modo crescente, nas dimensdes que nao podem
ser automatizadas, tais como julgamento, interpretacéo, analise e interacao social. As
metodologias ativas, ao promoverem ambientes de aprendizagem em que o estudante
€ convocado a investigar, debater, produzir e justificar suas escolhas, constituem um
caminho favoravel ao desenvolvimento dessas competéncias, posicionando-se como

alternativa viavel diante das transformacdes estruturais do século XXI.

As metodologias ativas constituem alternativas pedagodgicas que colocam o
foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o
na aprendizagem por descoberta, investigacado ou resolu¢cdo de problemas.
Essas metodologias contrastam com a abordagem pedagdgica do ensino
tradicional centrado no professor, que € quem transmite a informacao aos
alunos. (Bacich; Moran, 2018, p. 27).

No ambito da educag&o superior, 0 uso de metodologias ativas tem sido
amplamente discutido como estratégia para favorecer aprendizagem significativa,
construgcédo de competéncias profissionais e aumento do engajamento discente. Nesse
sentido, metodologias como Problem-Based Learning (PBL), Project-Based Learning
(PBL), Team-Based Learning (TBL) e Peer Instruction se difundiram mundialmente
por possibilitarem ambientes de aprendizagem dinédmicos, colaborativos e
desafiadores, nos quais os estudantes se tornam protagonistas e participes ativos de
sua trajetdria formativa. Tais metodologias, ainda que distintas entre si, convergem ao
propor situagdes de aprendizagem que exigem analise, investigagéo, formulacdo de
hipéteses, argumentacgao, trocas intersubjetivas e tomada de decisbes, rompendo a
linearidade e incorporagdo mecanica de conteudo (Barbosa; Moura, 2013).

A adogédo de metodologias ativas, porém, ndo se resume a implementacao de
novos formatos de aula; implica uma transformagdo nos paradigmas de ensino e

aprendizagem, com impacto direto sobre planejamento, avaliagao, gestao da sala de
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aula e formacao docente. O professor precisa reformular sua pratica, criar situacoes
problematizadoras, organizar tempos e espagos diferenciados, selecionar recursos,
acompanhar o desenvolvimento individual e coletivo, oferecer feedback constante e
avaliar ndo apenas resultados, mas processos. Esse conjunto de tarefas requer
formacéo continuada, dominio tedrico e pratico, e compreensao das dinamicas de
aprendizagem contemporaneas. Além disso, experiéncias de aplicagdo de
metodologias ativas evidenciam que avaliagdes tradicionais baseadas exclusivamente
na reproducao de informacdes precisam ser substituidas ou complementadas por
estratégias que considerem participagéo, resolugdo de problemas, argumentacéo,
colaboragéo e reflexividade (Barbosa; Moura, 2013).

Um aluno nao conectado e sem dominio digital perde importantes chances
de se informar, de acessar materiais muito ricos disponiveis, de se comunicar,
de se tornar visivel para os demais, de publicar suas ideias e de aumentar
sua empregabilidade futura. (Bacich; Moran, 2018, p. 11)

Nesse cenario, as tecnologias digitais assumem papel de grande relevancia.
Plataformas educacionais, ambientes virtuais de aprendizagem e ferramentas digitais
colaborativas facilitam a implementagao de metodologias ativas, oferecendo recursos
para organizagdo de equipes, acompanhamento de desempenho, mediacdo de
debates, registro de atividades e coleta de evidéncias. A fragmentacdo entre
diferentes plataformas dificulta o trabalho docente, tornando necessaria a integracao
de ambientes que concentrem diagndsticos, atividades, interagdes e dados. A
ampliagdo do uso das metodologias ativas, portanto, exige, além de mudanca
pedagogica, investimento em infraestrutura tecnoldgica e em pesquisa sobre design
instrucional, experiéncia do usuario e mediagao pedagdgica digital.

A formacao docente também se mostra elemento crucial para o sucesso das
metodologias ativas. A intensificagdo das tecnologias digitais na escola exige
alfabetizac&o digital e competéncia pedagogica para integrar recursos tecnologicos as
praticas didaticas. Isso implica desenvolver nos professores habilidades de curadoria
digital, uso pedagdgico de plataformas, analise de dados educacionais e criagdo de

ambientes de aprendizagem que favoregam interagdo, autonomia e colaboragéo.

[...] o desenvolvimento do curriculo se expande para além das fronteiras
espacos-temporais da sala de aula e das instituigdes educativas; supera a
prescricao de conteudos apresentados em livros, portais e outros materiais;
estabelece ligagbes com os diferentes espagos do saber e acontecimentos
do cotidiano; e torna publicas as experiéncias, os valores e o0s
conhecimentos, antes restritos ao grupo presente nos espacos fisicos, onde
se realizava o ato pedagogico. (Almeida; Valente, 2012, p. 60).
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Por fim, as metodologias ativas representam simultaneamente um desafio e
uma oportunidade para as instituicdes educacionais: desafio porque pressupdem
reorganizagao curricular, revisdo de praticas avaliativas, investimento em formacao
docente e em infraestrutura tecnolégica, além de uma mudanga cultural que
reposicione o estudante como protagonista do proprio aprender (Bacich; Moran,
2018). Oportunidade porque, quando sistematizadas com planejamento intencional,
baseadas em diagndstico de necessidades, monitoramento continuo e integracéao de
recursos digitais, tais metodologias tendem a configurar ambientes mais significativos,
inclusivos e engajadores, alinhados as demandas da contemporaneidade e orientados
ao desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais (Bacich; Moran,
2018).

Embora as metodologias ativas apresentem potencial significativo para
promover o protagonismo discente, sua implementacdo demanda planejamento,
acompanhamento continuo e recursos capazes de apoiar a mediagdo pedagdgica.
Nesse contexto, as tecnologias digitais assumem papel estratégico ao viabilizar a
organizagéo das atividades, o monitoramento das interagbes e o acompanhamento
da aprendizagem. E nesse cendrio que se insere a plataforma Be Active, concebida
para reunir diferentes metodologias ativas em um unico ambiente digital, favorecendo

sua aplicagao de forma integrada e sistematizada.

2.2 Plataforma Be Active

A plataforma educacional Be Active tem como objetivo central integrar, em um
unico ambiente digital, diversas metodologias ativas de aprendizagem como Team
Based Learning, Problem-Based Learning e Peer Instruction oferecendo ferramentas
que tornam o processo de ensino mais dinamico, interativo e orientado ao
desenvolvimento de competéncias colaborativas e investigativas, como explica
Santos et al. (2022).

Ao disponibilizar diagnosticos de estilos de aprendizagem, relatérios
pedagogicos e recursos que permitem o acompanhamento continuo da evolugao
discente, a plataforma busca qualificar tanto o planejamento quanto a execugédo de
praticas pedagogicas inovadoras, ampliando a capacidade docente de adaptar

estratégias ao perfil real das turmas. Seu publico-alvo abrange principalmente
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professores e estudantes do ensino superior e de formacao continuada, uma vez que
a Be Active foi concebida para apoiar docentes na aplicagdo sincrona e assincrona
de metodologias ativas, fortalecendo praticas pedagdgicas inovadoras no contexto
universitario e promovendo maior engajamento e participagao discente.

A proposta da Be Active se ancora na compreensado de metodologias ativas
como ruptura em relagdo ao ensino tradicional, buscando uma dinamica mais
interativa e participativa, na qual os estudantes se envolvam de forma mais intensa e
sejam estimulados a aprender (Guelfi et.al., 2024).

As diferentes metodologias ativas contempladas na Plataforma Be Active
possuem atributos caracteristicos similares, uma vez que focam no
desenvolvimento intelectual do estudante, por meio de questbes

problematicas e atividades que privilegiam a interagdo entre pares (Guelfi
et.al, 2024, p. 101).

A Be Active associa essa perspectiva a necessidade de transformar teorias
complexas em praticas colaborativas, indicando que a plataforma busca potencializar
a operacionalizagdo concreta de modelos pedagdgicos que, embora amplamente
discutidos na literatura educacional, nem sempre sao facilmente implementados em
sala de aula devido as limitagbes de tempo, infraestrutura, gestdo de turmas e
acompanhamento individualizado. Nesse sentido, a tecnologia é apresentada n&o
como substituta da agcdo docente, mas como um meio de organizar 0 processo
didatico, dar visibilidade ao desempenho e criar condi¢des para interacdes mais ricas
entre pares, elemento considerado central em varias metodologias ativas.

Além disso, os diferentes modelos incluidos na plataforma compartilham
atributos caracteristicos, como foco no desenvolvimento intelectual por meio de
questdes problematizadoras, realizacdo de atividades colaborativas, discussao de
tépicos, trabalho em equipe, testes, resolucdo de problemas, estudos de caso,
brainstorming, investigacdo e pesquisa. Essa convergéncia de atributos, longe de
homogeneizar as metodologias, revela um eixo comum que justifica a integragdo em
uma plataforma unica: a aprendizagem ativa como processo social e cognitivo
sustentado por desafios, interacao e feedback de acordo com Santos et al. (2022).

Um diferencial relevante da plataforma digital Be Active é a integragédo de
diagndsticos de estilos de aprendizagem, uma vez que contempla inventarios
validados, como os de Kolb, além de outros instrumentos, reconhecendo que o

entendimento sobre como estudantes recebem e processam informagdes pode
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orientar estratégias pedagogicas mais eficazes, como explicam Schmitt e Domingues
(2016).
A plataforma permite ao professor compreender previamente o conteudo que
o participante acessara durante a interacdo, visualizar perfis possiveis a serem
detectados e, ao final, identificar como um participante ou equipe pode aprender
“‘melhor e mais rapido”. Estao disponiveis diagnosticos como Honey-Alonso, V.A.R.K
e Kolb. Essa articulagdo entre diagndstico e metodologia ativa € especialmente
pertinente, pois sugere que a plataforma ndo apenas executa rotinas de atividades,
mas fornece ao docente elementos para planejar intervengdes mais contextualizadas,
adequando formas de mediagdo, materiais e estratégias de interagcdo as
caracteristicas do grupo. Ao concentrar diagndsticos e relatérios em um sé ambiente,
a Be Active apresenta potencial para reduzir a dispersdo de dados e favorecer maior
consisténcia no acompanhamento pedagogico, o que pode favorecer praticas
avaliativas mais informadas e formativas de acordo com Santos et al. (2022).
Be Active é uma plataforma colaborativa baseada na web, projetada para
trabalhar com o diagnéstico de estilos de aprendizagem e diversas
metodologias ativas. A ideia é oferecer, em uma Unica plataforma, o suporte
para o uso de metodologias como Instru¢gdo por Pares, Aprendizagem

Baseada em Equipes, Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem
Baseada em Projetos [...]. (Santos et al., 2022, p. 3)

No que se refere as metodologias ativas implementadas, a plataforma
apresenta um conjunto que inclui Peer Instruction, Team-Based Learning, Problem-
Based Learning, Project-Based Learning. A descricdao das funcionalidades permite
inferir que a plataforma atua como um “orquestrador” de eventos pedagdgicos, uma
vez que possibilita a criacdo de eventos com datas de inicio e fim, aplicacdo para
varios participantes simultaneamente, obtencdo de desempenhos individuais e por
equipe. A nocao de evento é importante, pois introduz organizagdo temporal e
administrativa ao processo didatico, facilitando a gestdo de atividades e permitindo
monitoramento continuo. Além disso, os relatorios de desempenho podem ser
baixados e analisados qualitativamente e quantitativamente, o que evidencia uma
preocupagao com evidéncias de aprendizagem e com a possibilidade de avaliagao
baseada em dados, sem abandonar analises interpretativas (Guelfi et al., 2024).

A integragdo dessas metodologias em uma plataforma unica constitui o
objetivo principal da plataforma, o elemento mais relevante para reflexdo: a

possibilidade de reunir diferentes estratégias ativas e diagndsticos em um
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ecossistema coeso, que permita ao docente alternar abordagens sem migrar entre
ferramentas, mantendo a consisténcia dos dados e a continuidade do
acompanhamento (Santos ef al., 2022).

Outro aspecto importante é a preocupagao com usabilidade, acessibilidade A
plataforma ha perspectiva de melhorias em funcionalidades, layout e usabilidade.
Embora isso seja apresentado de maneira breve, a equipe considera elementos de
experiéncia do usuario como parte integrante do sucesso educacional do sistema,
uma vez que tecnologias educacionais pouco intuitivas podem gerar barreiras, reduzir
adesao docente e discente e comprometer resultados pedagogicos. A criagdo de
eventos, 0 acesso via navegador e a possibilidade de uso rapido por nome e e-mail
revelam uma tentativa de reduzir dificuldades de entrada, facilitando a experimentacao
e a aplicacdo em atividades pontuais, sem exigir necessariamente processos
burocraticos complexos. Paralelamente, a area logada permite acompanhamento em
longo prazo, o que amplia o potencial de uso institucional e de construgdo de séries
histéricas de desempenho. Essa combinagdo de acessos parece responder a dois
perfis tipicos: o professor que deseja testar uma metodologia em uma aula e a
instituicdo que pretende acompanhar turmas por semestre ou ano (Guelfi et al., 2024).

Do ponto de vista pedagdgico, a plataforma reforca a ideia de que
metodologias ativas dependem de organizacdo e mediagcdo docente, e que
ferramentas digitais podem reduzir a carga operacional dessas praticas, aumentando
a viabilidade de aplicacdo frequente. No Peer Instruction e TBL, por exemplo, a
plataforma automatiza a distribuicdo de atividades, o controle de tempo, a formacéao
de equipes e a consolidacdo de resultados, permitindo que o professor concentre
esfor¢cos na mediagao conceitual e no acompanhamento das discussées. No PBL, o
uso de quadro de referéncias e féruns favorece registro do processo, permitindo que
o professor acompanhe a evolu¢gdo da compreensao do problema, identifique lacunas,
observe a formulagdo de questdes de aprendizagem e intervenha de forma mais
estratégica. No PBL, a tendéncia € que recursos como votagao de temas e Kanban
reforcem autonomia e organizagdo. Em conjunto, esses elementos apontam para uma
plataforma concebida para operacionalizar principios educacionais contemporaneos:
aprendizagem como processo ativo, social e orientado por problemas, com feedback
constante e com avaliagdo integrada ao percurso, conforme Guelfi et al., (2024).

A Be Active, configura-se como uma iniciativa de inovagao educacional que

busca integrar em um unico ambiente digital multiplas metodologias ativas e
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diagnosticos de estilos de aprendizagem, oferecendo suporte a aplicagao sincrona e
assincrona, gestao de eventos, interagédo por chats e féruns, formagéo de equipes e
geracgao de relatorios para analise qualitativa e quantitativa. Seu desenvolvimento,
conduzido por equipe multidisciplinar e organizado por, evidencia uma construgao
progressiva e interativa, com aprimoramentos continuos em usabilidade e
funcionalidades. Ao responder ao problema da fragmentac&o de ferramentas digitais
para metodologias ativas, a Be Active propdée um ecossistema mais integrado,
potencialmente capaz de contribuir para uma realidade educacional contextualizada e
inovadora, compativel com a logica de aprendizagem complexa e continua exigida
pelo século XXI, (Santos et al., 2022).

A diversidade de metodologias disponiveis na plataforma evidencia a
preocupacao em oferecer um ecossistema educacional capaz de atender diferentes
objetivos pedagogicos. Entretanto, para compreender de forma mais aprofundada as
potencialidades desse ambiente, torna-se necessario analisar individualmente cada
metodologia implementada, iniciando-se pela Peer Instruction, uma das abordagens

mais consolidadas no campo das metodologias ativas.

2.3 Peer Instruction

Para analisar cada metodologia ativa dentro da plataforma Be Active, foram
elencadas categorias de analises, tais como:

1. Definicao e fundamentos da metodologia ativa

Esta categoria busca apresentar a concepgao pedagogica da metodologia
analisada, seus principios teodricos e objetivos educacionais. Trata-se de explicitar
como a metodologia organiza o processo de ensino e aprendizagem, destacando
elementos como participagdo ativa dos estudantes, resolugcdo de problemas,
colaboracéao e avaliagao formativa.

2. Funcionalidades da metodologia na plataforma Be Active

Nesta categoria analisa-se como a metodologia € operacionalizada no
ambiente digital. Sdo descritos os recursos e ferramentas que a plataforma oferece
para viabilizar sua aplicagao, tais como criacao de atividades, quizzes, formacao de
grupos, monitoramento de interagbes, coleta automatica de respostas, feedback
imediato e geracéo de relatorios.

3. Potencialidades pedagdgicas para o professor
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Essa categoria examina de que maneira o uso da plataforma pode apoiar o
trabalho docente. Consideram-se aspectos como organizagdo da aula, reducao de
tarefas operacionais, acompanhamento do desempenho da turma, acesso a dados de
aprendizagem em tempo real e possibilidade de ajustar intervengcbes pedagdgicas
com base nas evidéncias geradas.

4. Potencialidades pedagdgicas para os estudantes

Nesta categoria sdo analisados os beneficios da metodologia mediada pela
plataforma para os alunos. Entre eles destacam-se o aumento da participacao, a
possibilidade de aprendizagem colaborativa, o feedback imediato sobre o proprio
desempenho, o engajamento nas atividades e o desenvolvimento da argumentagéo e

da autonomia intelectual.

Peer Instruction na plataforma Be Active

1. Definigao

O Peer Instruction consolidou-se como uma das metodologias ativas mais
influentes no ensino superior ao promover uma dinamica pedagodgica centrada na
compreensao conceitual, na argumentagdo e na interacdo entre estudantes.
Desenvolvido por Eric Mazur em 1991, o método parte do pressuposto de que a
aprendizagem nao ocorre apenas pela recepg¢ao de informagdes, mas exige que o
estudante opere cognitivamente sobre os conceitos apresentados, analisando,

discutindo e justificando respostas, conforme Muller et al. (2017, p. 17):

Método de ensino que tem como principal objetivo tornar as aulas mais
interativas, proporcionando aos alunos sairem da passividade e interagirem
entre sim ao longo das aulas, procurando explicar, uns aos outros, 0s
conceitos estudados e aplica-los na solugdo das questdes conceituais
apresentadas.

Guelfi et al. (2024), ao discutir a metodologia Peer Instruction, baseia-se nas
contribui¢des de Mazur (2013), que a define como uma estratégia de ensino voltada
a promogao da aprendizagem ativa e da interagdo entre estudantes. Para o autor,
essa abordagem tem como objetivo central estimular a participagdo dos alunos
durante as aulas e direcionar sua atengao para os conceitos fundamentais que

estruturam o conteudo trabalhado. Nesse sentido, a metodologia procura transformar
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a dinamica tradicional da sala de aula, ampliando as oportunidades de dialogo,
reflexao e construgao coletiva do conhecimento.

Segundo Mazur (2013), um dos principais problemas do ensino tradicional
esta na forma como o conteudo é apresentado. Em muitos casos, as aulas se limitam
a exposicao de informacdes retiradas diretamente de livros ou das préprias notas do
professor, configurando-se como um monologo diante de estudantes que assumem
uma postura predominantemente passiva. Essa dindmica tende a reduzir o
engajamento dos alunos e dificulta a manutencgao de sua atengao ao longo da aula.

Além disso, esse modelo de ensino frequentemente limita as possibilidades
de desenvolvimento do pensamento critico. Ao enfatizar a resolucdo de exercicios
como principal forma de aprendizagem, cria-se entre os estudantes a percepc¢ao de
que o dominio do conteudo depende exclusivamente da repeticdo de exemplos
semelhantes aos apresentados pelo professor. Como consequéncia, os alunos
passam a solicitar cada vez mais demonstracdes de resolucdo de problemas,
reforcando a ideia de que essa seria a principal estratégia para alcangar sucesso
académico.

Em contraposicéo a essa logica, a Peer Instruction propde uma organizagao
diferenciada das aulas. De acordo com Mazur (2013), o conteudo passa a ser
apresentado por meio de exposi¢des breves que destacam os conceitos essenciais,
seguidas de testes conceituais compostos por questdes curtas. Apos refletirem
individualmente sobre as perguntas propostas, os estudantes discutem suas
respostas com os colegas, comparando argumentos e avaliando diferentes pontos de
vista. Esse processo de interacao entre pares favorece a construgao do entendimento
conceitual, estimula o pensamento critico e amplia o envolvimento dos estudantes no
processo de aprendizagem.

Dessa forma, conforme sintetiza Guelfi et al. (2024), a Peer Instruction
configura-se como uma metodologia que busca superar as limitagbes do ensino
expositivo tradicional, promovendo um ambiente de aprendizagem mais participativo,
no qual o estudante assume papel ativo na constru¢ado do conhecimento e o professor

atua como mediador das interagdes e das discussdes conceituais.

2. Funcionalidades da metodologia dentro da plataforma
A plataforma Be Active operacionaliza o Peer Instruction por meio de um fluxo

estruturado que organiza as etapas da metodologia dentro do ambiente digital.
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A interface da plataforma esta organizada em diferentes mddulos que
correspondem as etapas estruturantes da metodologia adotada. Cada um desses
modulos desempenha uma funcéo especifica no desenvolvimento das atividades,
contribuindo para a organizagdo e o acompanhamento do processo de ensino e

aprendizagem, conforme demostra a imagem a seguir:

Figura 1 - Peer Instruction.
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Fonte: O autor

Preparacgao
Nesse espaco o professor pode inserir materiais de estudo e recursos que servirdo de
base para a atividade. A tela mostra a possibilidade de anexar arquivos, como
apostilas ou documentos em PDF, que podem ser disponibilizados aos participantes
antes da aplicacao das questdes conceituais.

Aplicacao do teste conceitual
Esse modulo corresponde ao momento central do Peer Instruction. O professor
aplica um quiz conceitual e os estudantes ingressam na atividade utilizando um PIN,
0 que permite organizar o evento e registrar as respostas em tempo real. A
plataforma coleta automaticamente as respostas e calcula o percentual de acertos
da turma.

Tomada de decisao pedagoégica baseada em dados

A plataforma utiliza os resultados do quiz para orientar o professor sobre os
préximos passos da aula. De acordo com o percentual de acertos obtido, o sistema
sugere diferentes estratégias:

e 0% — 30% de acertos: recomenda-se retomar a explicagado do conteudo;
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e« 30% — 70% de acertos: sugere-se promover discussao entre pares e reaplicar
a questao;
e« 70% — 100% de acertos: recomenda-se avangar para a sintese e seguir com a
aula.
Essa funcionalidade traduz tecnicamente a logica do Peer Instruction, na qual
os dados gerados pelas respostas dos estudantes orientam as decisdes didaticas.
Formacao de grupos e interagao entre pares
A plataforma permite organizar equipes de maneira automatica ou manual,
possibilitando inclusive a formagcdo de grupos heterogéneos com estudantes de
diferentes niveis de desempenho. Também disponibiliza um chat de interagdo que
permite acompanhar discussdes e estimular a participacao.
Relatérios de aprendizagem
Ao final da atividade, o sistema gera relatérios detalhados com o desempenho dos
participantes, permitindo visualizar padrdes de acerto e erro. Esses dados podem
ser utilizados para analises posteriores e para o planejamento de intervengdes

pedagdgicas futuras.

3. Potencialidades pedagogicas para o professor

A integracéo do Peer Instruction com a plataforma Be Active oferece diversas
vantagens para o trabalho docente.

Primeiramente, a plataforma foi concebida para reduzir a carga logistica
associada a aplicagado da metodologia. O sistema automatiza tarefas como coleta de
respostas, calculo de porcentagens de acerto, organizagao de grupos e geragao de
relatérios. Dessa forma, o professor pode concentrar sua atencdo na dimenséao
pedagdgica do processo, especialmente na elaboragao de boas questdes conceituais
e na condugao das discussdes entre estudantes.

Outro aspecto relevante é a possibilidade de tomada de decisdo pedagdgica
baseada em evidéncias. Ao visualizar imediatamente o nivel de compreensao da
turma, o professor pode adaptar sua explicacédo, aprofundar determinados conceitos
ou promover novas discussdes. Esse feedback em tempo real pode contribuir para
tornar o ensino mais responsivo as necessidades dos estudantes.

Além disso, a plataforma oferece registros sistematicos das atividades
realizadas, permitindo acompanhar a evolugao da aprendizagem ao longo do tempo.

Os relatorios gerados pelo sistema podem ser utilizados para analises qualitativas e
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quantitativas do desempenho discente, ampliando as possibilidades de
acompanhamento pedagodgico.

4. Potencialidades pedagodgicas para os estudantes

Para os estudantes, o uso do Peer Instruction mediado pela plataforma Be
Active favorece uma experiéncia de aprendizagem mais ativa e participativa. Em
primeiro lugar, a metodologia estimula o engajamento cognitivo, pois cada participante
precisa formular uma resposta inicial, defendé-la em discussao e eventualmente
revisa-la apds ouvir os argumentos dos colegas. Esse processo contribui para o
desenvolvimento do pensamento critico e da argumentacéo.

Outro beneficio importante é o feedback imediato sobre o proprio
desempenho. Ao visualizar os resultados das questbes conceituais, os estudantes
podem identificar lacunas em sua compreenséo e revisar conceitos durante a propria
aula. A interagdo entre pares também fortalece a aprendizagem colaborativa. Ao
explicar suas respostas e ouvir diferentes interpretacées do problema, os estudantes

ampliam suas possibilidades de compreensao conceitual.

2.4 Project Based Learning

1. Definigao e fundamentos da metodologia ativa

A Aprendizagem Baseada em Projetos (Project Based Learning — PBL)
configura-se como uma metodologia ativa centrada no estudante, na qual o processo
de ensino e aprendizagem é organizado a partir da investigagdo e da resolucéo de
problemas ou desafios contextualizados e significativos. Nessa abordagem, a
construgdo do conhecimento ocorre por meio do engajamento dos estudantes em
atividades investigativas e colaborativas, que demandam reflexao critica, tomada de
decisdes e aplicagao de conceitos em situacdes praticas e auténticas. Ao priorizar a
aprendizagem ativa, o PBL contribui para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e socioemocionais, tais como autonomia, pensamento critico, comunicagéo
e colaboracao, consideradas fundamentais para a formacédo na contemporaneidade
Frezatti et al. (2018).

Sob essa perspectiva, o PBL promove uma mudanga significativa em relagao

aos modelos tradicionais de ensino, ao deslocar o foco da transmissdao mecénica de
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conteudo para a participacado ativa dos estudantes na construcdo do conhecimento.
Nesse contexto, os alunos assumem um papel protagonista no processo de
aprendizagem, sendo responsaveis por investigar, analisar e propor solu¢des para os
desafios propostos, enquanto o professor passa a atuar como mediador e facilitador
do processo educativo, orientando as atividades, acompanhando o desenvolvimento
dos projetos e estimulando a investigagcédo, a colaboragdo e o pensamento critico,
Araujo e Arantes (2016).

Diferentemente do modelo tradicional de ensino, no qual o professor ocupa
posicado central na exposi¢cao de conteudos, o PBL propde uma reorganizagdo das
praticas pedagogicas, de modo que o estudante participe ativamente da constru¢ao
do conhecimento. Essa mudanca implica também uma transformagao mais ampla no
funcionamento das instituicbes educacionais.

Assim, a metodologia PBL pressupde um ambiente de aprendizagem no qual
o estudante é incentivado a investigar, argumentar e colaborar com seus colegas na
busca por solucdes para problemas propostos. Nesse contexto, a colaboragao entre
os participantes torna-se um elemento fundamental, uma vez que o trabalho em
equipe possibilita a troca de conhecimentos, a construgao coletiva de solugdes e o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como comunicagao, cooperagao e
negociagado (Enemark; Kjaersdam, 2009).

Dessa maneira, o professor assume a funcdo de mediador do processo
educativo, acompanhando o desenvolvimento das atividades, orientando os
estudantes e oferecendo feedback continuo ao longo do percurso formativo. Ao
estimular a participacdo ativa e a reflexdo critica, o PBL contribui para o
desenvolvimento de competéncias amplamente valorizadas na educacgao
contemporanea, tais como autonomia intelectual, pensamento critico, criatividade e
capacidade de resolver problemas complexos. Portanto, a Aprendizagem Baseada
em Projetos configura-se como uma estratégia pedagdgica capaz de promover uma
aprendizagem mais significativa, alinhada as demandas de formagdo em uma
sociedade caracterizada pela constante transformag¢ao do conhecimento Araujo e
Arantes (2016).

2. Funcionalidades da metodologia na plataforma Be Active
No ambiente digital da plataforma Be Active, a metodologia Project Based

Learning é operacionalizada por meio de uma interface organizada em modulos que
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correspondem as etapas do desenvolvimento do projeto. Essa estrutura permite ao
professor planejar e acompanhar as atividades de forma sistematica, enquanto os
estudantes podem visualizar claramente o percurso de aprendizagem.

Entre os modulos disponiveis na plataforma, destacam-se inicialmente os
recursos voltados a criagdo e organizagao do projeto, nos quais o professor define o
tema, o titulo da atividade e outras informagdes necessarias para a implementacao da
metodologia. A interface também disponibiliza um sistema de identificagdo do projeto
por meio de um cédigo PIN, que possibilita o acesso dos estudantes as atividades
propostas.

A sequéncia de desenvolvimento do PBL na plataforma é apresentada em

diferentes etapas estruturadas, conforme demostra a imagem a seguir:

Figura 2 - Project Based Learning.
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Fonte: O autor.

Formacao de Equipes

A etapa de formacdo de equipes corresponde ao momento inicial de
organizacgao dos estudantes para o desenvolvimento do projeto. Nessa fase, os alunos
sdo distribuidos em grupos de trabalho, possibilitando a construgdo coletiva do
conhecimento e incentivando a aprendizagem colaborativa. A constituicdo das
equipes permite que os estudantes compartilhem responsabilidades, discutam ideias

e desenvolvam solugdes de forma conjunta.
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Escolha do Tema

A etapa de escolha do tema refere-se a definicdo da tematica que orientara o
desenvolvimento do projeto. Nesse momento, estabelece-se o foco central das
investigacdes que serdo realizadas pelos estudantes ao longo das atividades. A
delimitacdo do tema €& fundamental para direcionar as discussdes, orientar as
pesquisas e possibilitar a construgdo de conhecimentos contextualizados. Ao
selecionar um tema relevante e significativo, cria-se um ambiente propicio para o
engajamento dos estudantes e para o desenvolvimento de reflexdes criticas sobre o

problema investigado.

Formulagao de Perguntas e Hipoteses

Nesta etapa, os estudantes s&o incentivados a elaborar perguntas
investigativas e a formular hipoteses relacionadas ao tema proposto. Esse processo
estimula a curiosidade intelectual e pode promover o desenvolvimento do pensamento
investigativo, uma vez que os alunos precisam refletir sobre possiveis explicagbes
para o problema em analise. A elaboragao de perguntas orientadoras contribui para

estruturar o processo de pesquisa e direcionar as atividades subsequentes.

Desenvolvimento do Projeto

A etapa de desenvolvimento do projeto corresponde ao momento em que os
estudantes realizam as pesquisas, analises e discussdes necessarias para responder
as questbes previamente formuladas. Durante essa fase, os grupos buscam
informacdes, analisam dados e articulam diferentes conhecimentos para construir
solugdes ou propostas relacionadas ao problema investigado. Trata-se de um periodo
de intensa atividade investigativa e colaborativa, no qual os estudantes aplicam
conceitos tedricos em situagdes praticas. Dessa forma, o professor atua como
mediador do processo, orientando as atividades e oferecendo suporte pedagogico

sempre que necessario.

Entregas

A etapa de entregas consiste quando os grupos apresentam os produtos ou
resultados elaborados ao longo do desenvolvimento do projeto. Esses produtos
podem assumir diferentes formatos, como relatorios, apresentagdes, protétipos ou

outros tipos de produgédo académica. A submisséo das entregas permite sistematizar
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o conhecimento construido durante as etapas anteriores e registrar as evidéncias do
processo de aprendizagem. Além disso, esse momento favorece a socializagdo das
producdes realizadas pelos estudantes, possibilitando a troca de experiéncias e a

ampliacao das reflexées sobre o tema investigado.

Avaliagoes

A etapa de avaliacbes corresponde ao momento destinado a analise dos
resultados obtidos e a verificagdo da aprendizagem dos estudantes. Nesse estagio,
podem ser utilizados diferentes instrumentos avaliativos, como questionarios,
autoavaliagbes, que permitem compreender o desempenho individual e coletivo ao
longo do projeto. Esse processo contribui para a realizagdo de uma avaliagao
formativa, na qual o acompanhamento continuo do aprendizado possibilita identificar
avancos, dificuldades e oportunidades de melhoria. Dessa forma, a avaliagao nao se
limita a atribuicdo de notas, mas constitui um elemento fundamental para a reflexao
sobre o processo de aprendizagem e para o aprimoramento das praticas pedagdgicas.

Além dessas etapas estruturais, a plataforma também oferece recursos
complementares, como questionarios de autoavaliacdo, que possibilitam ampliar os
processos avaliativos e promover reflexdes sobre o desempenho individual e coletivo
durante o desenvolvimento do projeto.

Dessa forma, a plataforma Be Active organiza digitalmente as diferentes fases
do PBL, oferecendo ferramentas que auxiliam na gestdo das atividades, no
acompanhamento das interacbes e na sistematizacdo das evidéncias de

aprendizagem.

3. Potencialidades pedagodgicas para o professor

A utilizacdo da metodologia Project Based Learning mediada pela plataforma
Be Active apresenta diversas potencialidades pedagdgicas para o trabalho docente.
Uma das principais contribuigdes refere-se a organizagao do processo de ensino, uma
vez que a estrutura em etapas facilita o planejamento e o acompanhamento das
atividades desenvolvidas ao longo do projeto.

A plataforma apresenta potencial para reduzir tarefas operacionais
relacionadas ao gerenciamento das atividades, como registro de respostas, envio de

materiais e organizacédo das entregas realizadas pelos estudantes. Isso permite que
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o professor concentre seus esforgos na mediagado pedagodgica e na analise qualitativa
do processo de aprendizagem.

Outro aspecto relevante diz respeito ao monitoramento do desempenho dos
estudantes, ja que a plataforma possibilita acompanhar as interagdes, as produgdes
realizadas pelos grupos e os resultados das avaliagbes. Esse acompanhamento
permite ao professor identificar dificuldades, compreender o progresso dos estudantes
e ajustar suas intervengdes pedagdgicas de forma mais assertiva.

Além disso, os recursos de avaliagao disponiveis na plataforma favorecem a
implementacgéo de processos de avaliagédo formativa, permitindo ao docente oferecer
feedback continuo aos estudantes e orientar o desenvolvimento das atividades ao

longo do projeto.

4. Potencialidades pedagdgicas para os estudantes

Do ponto de vista dos estudantes, a integracdo da metodologia PBL com a
plataforma Be Active oferece diversas oportunidades de aprendizagem ativa e
significativa. Um dos principais beneficios refere-se ao aumento do engajamento dos
alunos, uma vez que a estrutura baseada em projetos estimula a investigagéo, a
participacao e o trabalho colaborativo.

A organizagao das atividades em etapas claras também contribui para que os
estudantes compreendam melhor o percurso de aprendizagem, possibilitando
acompanhar o desenvolvimento do projeto e identificar as diferentes fases do
processo investigativo.

Outro aspecto importante é a possibilidade de aprendizagem colaborativa,
proporcionada pelos recursos de formacgao de equipes e pelos espacgos de interagao
disponiveis na plataforma. Esses recursos incentivam a troca de ideias, o debate de
argumentos e a construgao coletiva de solu¢des para os problemas investigados.

Além disso, os mecanismos de autoavaliagdo e avaliagdo por pares permitem
que os estudantes reflitam sobre seu proprio desempenho e sobre as contribui¢cdes
dos colegas, favorecendo o desenvolvimento da autorregulagcdo da aprendizagem.

Dessa forma, a utilizagdo do PBL mediada pela plataforma Be Active contribui
para a criagdo de ambientes de aprendizagem mais participativos, nos quais os
estudantes assumem papel ativo na construcdo do conhecimento, desenvolvendo
competéncias essenciais para a atuacdo em contextos académicos e profissionais

contemporaneos.
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2.5 Problem Based Learning

1. Definigao e fundamentos da metodologia ativa

A Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem-Based Learning)
caracteriza-se como uma estratégia pedagdgica centrada no estudante, na qual o
processo de ensino e aprendizagem é estruturado a partir da analise e da resolugao
de problemas. Nessa abordagem, os estudantes sdo organizados em grupos e
incentivados a investigar situagdes problematizadoras que demandam pesquisa,
reflexao e elaboragao coletiva de solugdes. Diferentemente do modelo tradicional de
ensino, marcado pela centralidade do professor na transmisséo de conteudos, o PBL
pode promover uma participacdo mais ativa dos estudantes no processo educativo.
Assim, o aluno deixa de assumir uma postura passiva diante do conhecimento e passa
a desempenhar um papel protagonista na construgao de saberes, desenvolvendo nao
apenas conteudos conceituais, mas também habilidades criticas e reflexivas
relacionadas a compreenséao da realidade social de acordo com Sousa (2010a, p. 240-

241), a metodologia PBL pode ser compreendida como:

“[...] uma estratégia de aprendizagem em que os alunos trabalham em grupos
com o objetivo de resolver um problema. E uma estratégia centrada no aluno,
que deixa de ser o receptor passivo do conhecimento e passa a ser o agente
principal responsavel por seu aprendizado [...]".

Nesse contexto, a aprendizagem passa a ocorrer de forma mais significativa,
uma vez que os estudantes sao estimulados a estabelecer relacbes entre os
conhecimentos tedricos e as situagdes concretas apresentadas nos problemas
investigados. De acordo com Ribeiro (2008), essa abordagem favorece a atribuigao
de significados préprios aos conteudos estudados, pois o conhecimento € construido
a partir da interpretacao e da analise coletiva das situacdes propostas. Dessa maneira,
0 processo de aprendizagem deixa de ser percebido como a simples assimilagao de
informacdes transmitidas pelo professor, passando a ser compreendido como
resultado de um processo ativo de investigagao e reflexao realizado pelos préprios
estudantes.

Conforme destaca Sousa (2010a), a implementagdo da metodologia exige
uma mudanga profunda na cultura e na estrutura da escola, que deve passar a
valorizar praticas de aprendizagem ativa e colaborativa em substituicdo ao modelo

centrado na figura do professor.
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Nesse sentido, a adocdo do PBL demanda uma revisdao das formas de
organizagao do ensino e dos papéis assumidos pelos sujeitos envolvidos no processo

educativo. Como observa Sousa (2010b, p. 27):

“Instigar os alunos a construirem o proprio conhecimento ndo é tarefa facil.
Ela exige do professor a elaboragéo de estratégias para a apresentagéo dos
problemas que serdo o ponto de partida do aprendizado. O aluno também
passa por mudangas profundas em sua postura como aprendiz, pois se vé
diante da ruptura de um paradigma que vigora desde os seus primeiros anos
na escola. Agora ele é o agente ativo da construgdo do conhecimento e n&o
mais o receptor.”

A consolidagdo dessa metodologia esta relacionada as transformagdes
ocorridas no campo da educagao superior ao longo do século XX, especialmente no
que se refere a busca por modelos pedagdgicos mais participativos e voltados ao

desenvolvimento de competéncias profissionais.

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), (Problem-Based Learning —
PBL), como é conhecida mundialmente, é essencialmente uma metodologia
de ensino aprendizagem caracterizada pelo uso de problemas da vida real
para estimular o desenvolvimento do pensamento critico e das habilidades
de solucao de problemas e a aquisicdo de conceitos fundamentais da area
de conhecimento em questao Ribeiro (2008, p. 13).

Nesse sentido, a origem do PBL remonta ao final da década de 1960, quando
um grupo de educadores da Faculdade de Medicina da Universidade de McMaster,
no Canada, propés uma reforma curricular com o objetivo de superar as limitagdes do
ensino tradicional na formacdo médica. Insatisfeitos com a predominancia de aulas
expositivas centradas na transmissdo de conteudos tedricos, esses educadores
desenvolveram uma proposta pedagdgica baseada na analise de problemas como
ponto de partida para o aprendizado. A partir dessa iniciativa, surgiu o Problem-Based
Learning, que rapidamente se consolidou como uma abordagem inovadora no campo
da educacéo superior (Penaforte, 2001).

Embora a sistematizagdo da metodologia tenha ocorrido na Universidade de
McMaster, a utilizagcdo de problemas da vida real como recurso didatico ndo era
totalmente inédita. Ja na década de 1930, a Harvard Business School empregava o
método de estudo de casos como estratégia para aproximar os estudantes de
situagdes praticas do contexto profissional. No entanto, foi a experiéncia desenvolvida
em McMaster que possibilitou a organizagdo e a formalizagcdo de um modelo
pedagogico estruturado a partir da resolugdo de problemas. Posteriormente, essa

proposta foi ampliada e aperfeicoada em outras instituicdes, como a Universidade de
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Maastricht, na Holanda, que contribuiu significativamente para a consolidagdo e
disseminagao do PBL em diferentes contextos educacionais (Penaforte, 2001).

2. Funcionalidades da metodologia na plataforma Be Active

A plataforma Be Active operacionaliza a metodologia PBL por meio de um
conjunto de recursos digitais que organizam o desenvolvimento do projeto em etapas
estruturadas. A interface da plataforma apresenta um fluxo sequencial que orienta o
professor e os estudantes ao longo do processo.

Na tela principal da metodologia, o projeto € organizado em seis etapas
principais, que estruturam o desenvolvimento da aprendizagem baseada em projetos
tais como Problema, Formacao de Equipe, Quadro Referencial, Mural de Resolugao

do Problema, Resolugéo do Problema, Autoavaliagdo, conforme a imagem abaixo:

Figura 3 - Problem Based Learning.

Home Testes »  Bibliotecas v  Metodologias Sérgio Silva v

Conhecendo comandos SQL. &
Problem Based Learning
PIN 707711 , &
Problema @ Formagdo de Equipes o Quadro Referencial E
Visualizar 1° Passo 3 2°Passo 3 Visualizar 3° Passo 3
H
Mural de Resolugdo do Problema v Resolugdo do Problema & Autoavalioggo :,.
Visualizar 4° Passo ss0 6° Final o

Fonte: O autor.

Na sequéncia, apresenta-se a descri¢gao das funcionalidades da metodologia.
Problema

Nesta etapa inicial, € apresentado o desafio ou situacdo-problema que
orientara o projeto. O problema funciona como elemento disparador da investigagéo,
estimulando os estudantes a refletirem sobre o tema e identificarem possiveis

caminhos para sua resolucao.
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Formacao de Equipes
A plataforma permite organizar os estudantes em grupos de trabalho. Essa
funcionalidade favorece a aprendizagem colaborativa, permitindo que os participantes

desenvolvam o projeto de forma coletiva.

Quadro Referencial
Nessa etapa sao disponibilizados materiais tedricos, referéncias ou conteudos
de apoio que auxiliam os estudantes na compreensao do problema e na construcao

das solugoes.

Mural de Resolucao do Problema

O mural funciona como um espaco digital de interagao e compartilhamento de
ideias, no qual os grupos podem registrar hipoteses, discussées e propostas
relacionadas a resolug¢ao do problema.

Resolugao do Problema

Nesta fase ocorre a sistematiza¢ao das solugdes desenvolvidas pelos grupos.
Os estudantes apresentam suas propostas com base nas investigagdes realizadas ao
longo do projeto.

Autoavaliagcao

A etapa final permite que os estudantes reflitam sobre seu proprio processo
de aprendizagem, avaliando sua participagdo, desempenho e contribuigbes no
projeto.

Além dessas etapas estruturais, a plataforma também disponibiliza recursos
como questionarios de autoavaliagao e avaliagao por pares, que permitem ampliar os

mecanismos de avaliagdo formativa ao longo do desenvolvimento do projeto.

3. Potencialidades pedagoégicas para o professor

A utilizagdo da plataforma Be Active no contexto do PBL oferece diversas
contribuicdes para o trabalho docente, especialmente no que diz respeito a
organizagédo e acompanhamento do processo de aprendizagem.

Primeiramente, a estrutura em etapas facilita o planejamento pedagdgico,

permitindo ao professor organizar o desenvolvimento do projeto de forma clara e
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progressiva. Cada fase do PBL pode ser monitorada dentro da proépria plataforma, o
que contribui para uma visdo mais sistematica do andamento das atividades.

Outro aspecto relevante refere-se a reducdo de tarefas operacionais. A
plataforma automatiza diversas fungdes, como registro de respostas, organizagao das
interagdes dos estudantes e armazenamento das atividades realizadas. Isso permite
que o professor dedique mais tempo as intervengdes pedagodgicas e ao
acompanhamento qualitativo da aprendizagem.

A Be Active também possibilita o monitoramento das interacbes e do
desempenho dos estudantes, fornecendo evidéncias sobre participagao,
contribuigdes nos murais, respostas em questionarios e resultados de avaliagdes.
Esses dados podem orientar decisdes pedagdgicas e permitir ajustes nas estratégias
de ensino ao longo do projeto.

Além disso, os recursos de feedback e avaliagdo formativa contribuem para
que o professor acompanhe continuamente o desenvolvimento dos estudantes,
identificando dificuldades e oferecendo orientacbes que favorecam o avango da

aprendizagem.

4. Potencialidades pedagogicas para os estudantes

Para os estudantes, a utilizacdo do PBL mediado pela plataforma Be Active
oferece diversas oportunidades de aprendizagem ativa e significativa. Um dos
principais beneficios refere-se ao estimulo a participagao e ao engajamento, uma vez
que a metodologia incentiva os estudantes a investigarem problemas e construirem
solugdes em colaboragcdo com seus colegas. O uso de um ambiente digital interativo
contribui para tornar o processo mais dindmico e participativo.

A plataforma também favorece a aprendizagem colaborativa, especialmente
por meio das funcionalidades de formacao de equipes e dos espagos de interacéo,
como o mural de resolucéo do problema. Esses recursos permitem que os estudantes
compartilhem ideias, discutam hipéteses e desenvolvam solugdes coletivamente.

Outro aspecto relevante € a possibilidade de receber feedback continuo, tanto
do professor quanto dos colegas, por meio de instrumentos de autoavaliagdo e
avaliacdo por pares. Esse processo contribui para o desenvolvimento da
autorregulacao da aprendizagem, incentivando os estudantes a refletirem sobre seu

proprio desempenho.
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Além disso, a metodologia pode promover o desenvolvimento de
competéncias importantes para a formacdo académica e profissional, como
pensamento critico, argumentacao, autonomia intelectual e capacidade de resolver
problemas complexos.

Ao integrar essas experiéncias em um ambiente digital estruturado, a
plataforma Be Active amplia as possibilidades de aprendizagem ativa, aproximando
os estudantes de praticas investigativas e colaborativas que dialogam com as

demandas da sociedade contemporanea.

2.6 Team Based Learning

1. Definigao e fundamentos da metodologia ativa

A crescente necessidade de metodologias educacionais capazes de promover
maior participacao, autonomia e colaboragao entre estudantes tem levado instituicbes
e educadores a adotarem estratégias pedagdgicas inovadoras. Entre essas
estratégias, destaca-se o Team-Based Learning (TBL), ou Aprendizagem Baseada
em Equipes, uma metodologia ativa que reorganiza o processo de ensino ao enfatizar
o trabalho colaborativo, a responsabilidade individual e o compromisso com o

aprendizado coletivo.

O Team Based Learning, como & conhecido, € um método de aprendizagem
dindmico que proporciona um ambiente motivador e cooperativo. Embora
possa existir uma sutil competicdo entre os educandos, a produgao coletiva
é realmente valorizada. Os estudantes se sentem motivados a participar, o
que torna o ambiente de educacdo mais interessante, minimizando o
desinteresse pelo aprendizado. (Farias; Martins; Cristo, 2015, p. 147).

O TBL constitui uma abordagem estruturada que transforma a aula tradicional
em um ambiente de aprendizagem dindmico, no qual os estudantes se preparam
previamente, aplicam o conhecimento em situacdes desafiadoras e desenvolvem
competéncias relacionadas a tomada de decis&do em grupo. Essa metodologia busca
tornar a aprendizagem mais significativa e colaborativa ao articular momentos de
estudo individual com atividades em equipe, promovendo maior engajamento,
corresponsabilidade e profundidade conceitual no processo formativo (Sweet;
Michaelsen, 2012).

O TBL é composto por fases que se articulam de maneira sequencial e

intencional: o preparo individual, a avaliagao de prontidao realizada primeiro de forma
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individual e depois em equipe e a aplicacdo dos conceitos em problemas reais. No
momento inicial, os estudantes realizam o estudo prévio dos conteudos essenciais,
desenvolvendo autonomia e senso de responsabilidade sobre sua propria
aprendizagem. Em seguida, o professor aplica um teste individual, etapa crucial para
verificar o contato efetivo com o conteudo, e logo apés o0 mesmo instrumento é
respondido coletivamente pelos grupos. Essa dupla avaliagdo permite observar tanto
a compreensao individual quanto o modo como a colaboracgao influencia a construgao
do conhecimento. A realizagcdo do teste em equipe, acompanhada de feedback
imediato, fortalece o debate entre os participantes e estimula o pensamento critico, ja
que as equipes precisam argumentar, defender escolhas e construir consensos.
Concluida essa etapa, os estudantes enfrentam um desafio aplicado, no qual os
conceitos estudados sdo colocados em pratica em situagdes reais ou simuladas,
favorecendo a consolidagédo do aprendizado e o desenvolvimento de habilidades de
analise, resolugao de problemas e tomada de decisédo (Sweet; Michaelsen, 2012).

2. Funcionalidades da metodologia na plataforma Be Active

A plataforma Be Active operacionaliza a metodologia Team-Based Learning
(TBL) por meio de uma estrutura organizada em etapas sequenciais que favorecem a
progressdo do aprendizado. Nesse sentido, a organizagdo interna da ferramenta
reflete diretamente a logica estruturante do TBL, permitindo que cada fase
metodoldgica seja executada de maneira sistematizada e orientada.

A interface da plataforma encontra-se estruturada em maodulos distintos, os
quais correspondem as etapas fundamentais da metodologia adotada. Cada modulo
desempenha uma fungao especifica no desenvolvimento das atividades, contribuindo
para a sistematizagdo, o acompanhamento e a gestdo do processo de ensino e
aprendizagem. Essa organizagdo modular possibilita maior clareza na condugéo das
tarefas e favorece a articulagdo entre as diferentes fases metodoldgicas, conforme

ilustrado na imagem a seguir:
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Figura 4 - Team Based Learning.

Home Testes »»  Bibliotecas »»  Metodologias
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Fonte: O autor.

Preparacgao

Consiste quando os estudantes tém acesso prévio aos conteudos, geralmente
por meio de materiais didaticos, videos ou leituras orientadas. Essa etapa tem como
objetivo promover o contato inicial com o tema, incentivando a autonomia e a
responsabilidade pelo préprio aprendizado antes das atividades em grupo.

Garantia de Preparo

Visa verificar e consolidar o conhecimento adquirido na fase anterior. Nessa
etapa, sdo aplicadas avaliagdes que podem ocorrer de forma individual e colaborativa,
permitindo que os estudantes testem sua compreensao e, ao mesmo tempo, discutam
respostas com seus pares. Esse processo fortalece a aprendizagem por meio da troca
de conhecimentos, além de possibilitar feedback imediato sobre o desempenho.

Aplicagao de Conceitos

Constitui o momento em que os estudantes utilizam os conhecimentos
adquiridos em situacdes praticas e contextualizadas. Nessa etapa, sao propostas
atividades que exigem analise, tomada de decisdo e resolugdo de problemas,
geralmente realizadas em equipe. Essa abordagem favorece o desenvolvimento do
pensamento critico e da capacidade de aplicar teorias em contextos reais.

Além dessas etapas estruturantes, a plataforma integra funcionalidades
complementares, como o “Quadro de Notas” e a “Sequéncia Didatica”, que permitem
0 acompanhamento avaliativo e o planejamento pedagogico estruturado. A
disponibilizagado de bibliotecas de questionarios e atividades amplia a flexibilidade
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didatica, possibilitando ao docente reutilizar, adaptar e compartilhar materiais. Outro
aspecto relevante € a utilizagcdo de PINs para acesso as atividades, o que facilita a

organizacao de turmas e o gerenciamento de sessdes sincronas ou assincronas.

3. Potencialidades pedagégicas para o professor

Do ponto de vista docente, a plataforma pode potencializar a pratica
pedagogica ao oferecer instrumentos que favorecem a mediagao ativa do processo
de ensino-aprendizagem. A organizagao em etapas permite ao professor estruturar
suas aulas de forma alinhada aos principios do TBL, promovendo uma aprendizagem
mais significativa e centrada no estudante. A funcionalidade de acompanhamento, por
meio de avaliagdes e registros no quadro de notas, contribui para uma analise mais
precisa do desempenho individual e coletivo. Ademais, a possibilidade de acesso a
bibliotecas de conteudos e atividades reduz o tempo de planejamento, ao mesmo
tempo em que incentiva a inovagéao didatica. A plataforma também favorece a tomada
de decisédo pedagodgica baseada em dados, permitindo intervengdes mais assertivas

ao longo do processo educativo.

4. Potencialidades pedagogicas para os estudantes

Para os estudantes, a utilizagdo da metodologia TBL na plataforma Be Active
pode favorecer o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. A
estrutura em etapas estimula a autonomia na fase de preparacgéo, exigindo que o
aluno se responsabilize pelo estudo prévio dos conteudos. Na fase de garantia de
preparo, a interagcdo com avaliagdes individuais e em grupo fortalece o senso de
responsabilidade coletiva e o trabalho colaborativo. Ja na aplicagao de conceitos, os
estudantes sao desafiados a mobilizar conhecimentos em situagdes praticas,
favorecendo a aprendizagem significativa. Além disso, a interface intuitiva e os
recursos interativos da plataforma contribuem para o engajamento, tornando o
processo de aprendizagem mais dindmico. Dessa forma, a experiéncia educacional
torna-se mais ativa, participativa e alinhada as demandas contemporaneas da

formacéo académica.
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2.7 Questionarios

A incorporagdo de tecnologias digitais na educagdo tem provocado
transformacdes profundas na maneira como o ensino, a aprendizagem e a avaliagao
sao planejados e executados, conforme destacam Moran (2015a) e Laurillard (2012).
Entre os recursos que se evidenciam nesse contexto, os questionarios eletrénicos
assumem papel de destaque, ao ultrapassarem a fungao tradicional de instrumentos
de verificagao e se consolidarem como dispositivos interativos, dindmicos e integrados
as praticas pedagodgicas. A expansado do uso dessas ferramentas esta fortemente
alinhada as metodologias ativas, que priorizam a participagdo do estudante, a
autonomia intelectual e o desenvolvimento de competéncias criticas e colaborativas,
como defendem Valente (2018) e Moran (2015b).

No ambito da avaliacdo, os questionarios eletrobnicos desempenham uma
funcéo central no modelo formativo contemporaneo. Esses instrumentos possibilitam
ao professor acessar, de maneira imediata e precisa, informacbes sobre o
desempenho dos estudantes, permitindo acompanhamentos continuos e intervencdes
pedagogicas personalizadas elementos que dialogam diretamente com os
pressupostos da avaliagdo formativa desenvolvidos por Black e Wiliam (1998). A
rapidez e a precisdo do feedback oferecido por tais ferramentas tornam-se
especialmente relevantes em contextos educacionais orientados por metodologias
ativas, nas quais ciclos ageis de validacao, reflexdo e reorganizagao do conhecimento
sdo essenciais. Essa perspectiva converge com o modelo de feedback formativo e
autorregulador proposto por Nicol e Macfarlane-Dick (2006), que enfatiza a
importancia de informagdes tempestivas e significativas para o desenvolvimento da
autonomia do estudante.

Essas caracteristicas reforcam a aproximacao entre questionarios eletronicos
e metodologias ativas, uma vez que, nesse paradigma, a avaliagdo deixa de ser
compreendida como etapa isolada e passa a constituir elemento estruturante do
processo de aprendizagem. Essa concepg¢ao € igualmente defendida por Boud e
Falchikov (2007), ao ressaltarem que praticas avaliativas inovadoras devem fortalecer
0 engajamento, a reflexdo e a capacidade de monitoramento do proprio percurso
formativo. Na pratica pedagdgica, a utilizagdo recorrente de questionarios seja no
inicio das aulas, com finalidade diagnostica; durante as atividades, para orientar o
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processo; ou ao final, para consolidagdo amplia a participagcdo dos estudantes e
estimula processos de metacogni¢ao. Tal pratica encontra respaldo nos principios das
metodologias ativas apresentados por Moran (2015a) e nas abordagens de
aprendizagem mediada por tecnologia analisadas por Laurillard (2012), refor¢ando a
natureza formativa e integrada dessas ferramentas no cenario educacional
contemporaneo.

O crescimento das metodologias ativas no Brasil e no mundo reforga a
necessidade de ferramentas digitais que as apoiem, especialmente em contextos
educacionais que buscam maior protagonismo discente e integragdo tecnoldgica,
como destacam Moran (2015b) e Valente (2018). Abordagens como Team Based
Learning (TBL), Problem Based Learning (PBL) e Peer Instruction (Pl) tornaram-se
referéncia na formacao de estudantes criticos, colaborativos e capazes de resolver
problemas complexos. Essas metodologias se fundamentam em pilares como
autonomia, interacdo, engajamento e resolugdo colaborativa de desafios,
caracteristicas potencializadas pelo uso inteligente de questionarios eletrénicos,
conforme discutem Moran (2015b) ao tratar de metodologias ativas e Valente (2018)
ao analisar o papel das tecnologias digitais na mediagéo da aprendizagem.

No TBL, por exemplo, os estudantes respondem inicialmente a testes
individuais e, posteriormente, a testes em equipe, recebendo feedback imediato sobre
seu desempenho. Esse processo torna o questionario ndo apenas um instrumento de
avaliagdo, mas parte essencial da propria dindmica didatica. Ja no Pl, as perguntas
propostas pelo professor sao discutidas entre pares, e 0 uso de sistemas digitais de
votagdo permite comparar e revisar respostas, favorecendo uma aprendizagem
baseada no dialogo, na argumentacdo e na corregdo de concepgdes equivocadas
(Mazur, 2013).

A emergéncia de metodologias ativas no cenario educacional contemporaneo,
tanto no Brasil quanto no exterior, tem intensificado a demanda por plataformas
digitais capazes de apoiar praticas pedagogicas inovadoras. Conforme argumentam
Moran (2015b) e Valente (2018), a integracdo entre recursos tecnoldgicos e
metodologias centradas no estudante constitui um eixo fundamental para a promogao
de aprendizagens mais significativas, personalizadas e alinhadas as competéncias do
século XXI. E nesse contexto que a plataforma Be Active se destaca, sendo
considerada a primeira plataforma brasileira a reunir, em um unico ambiente, as

principais metodologias ativas. Ao integrar recursos que abrangem desde o
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diagndstico do estilo de aprendizagem até o planejamento e a avaliagéo, a plataforma
oferece ferramentas que possibilitam a professores e estudantes vivenciar
experiéncias pedagogicas dindmicas, interativas e fundamentadas em evidéncias.
Além disso, dispde de funcionalidades especificas para TBL, PBL e Pl, bem como
relatorios pedagodgicos, banco de casos e mecanismos detalhados de
acompanhamento da evolugdo dos estudantes elementos que oferecem ao docente
dados essenciais para decisdes pedagdgicas fundamentadas Moran, (2015b);
Valente (2018).

Dentro da Be Active, os questionarios eletrénicos assumem uma fungao que
ultrapassa a simples aplicagdo de avaliagdes. A plataforma ndo apenas os emprega
como instrumentos de avaliagdo, mas os integra de forma organica a légica das
metodologias ativas, permitindo que os docentes organizem testes individuais e
coletivos e diagnodsticos sem a necessidade de recorrer a sistemas externos. Essa
centralizag&o favorece a organizagao pedagogica, otimiza o fluxo de trabalho docente
e amplia o alcance das praticas avaliativas continuas, alinhando-se as discussdes de
Valente (2018) sobre o uso de tecnologias para acompanhamento. No contexto do
TBL, por exemplo, a Be Active automatiza todo o processo de aplicagcao do teste de
preparo individual e do teste de preparo em equipe, registrando respostas, oferecendo
feedback imediato e produzindo relatérios que permitem ao professor identificar
lacunas, dificuldades e padrdes de aprendizagem dos estudantes. Dessa forma, os
questionarios deixam de ocupar uma posicao periférica e passam a compor o
alinhamento da metodologia, atuando como ferramentas de engajamento, verificagéo
e orientagdo, em consonancia com os principios de inovagao pedagogica discutidos
por Moran (2015b).

Outro aspecto fundamental refere-se ao fato de que o uso de questionarios
eletrénicos fortalece de maneira significativa a avaliagdo formativa, modalidade
essencial nas politicas educacionais contemporaneas e nas praticas pedagogicas
alinhadas as metodologias ativas. Conforme discutem Black e Wiliam (1998), a
avaliacdo formativa deve integrar o processo de aprendizagem, fornecendo
informagdes continuas que permitam intervengbes pedagogicas oportunas. Do
mesmo modo, Nicol e Macfarlane-Dick (2006) destacam que feedback imediato,
relatérios analiticos e acompanhamento sistematico contribuem para o
desenvolvimento da autorregulacdo e da autonomia estudantil. Ao oferecerem a

professores dados em tempo real e permitirem aos estudantes refletir sobre erros,
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monitorar o proprio desempenho e ajustar estratégias cognitivas, os questionarios
eletrdnicos aproximam os processos avaliativos das concepg¢des contemporaneas de
aprendizagem, que compreendem a avaliagao nao como etapa conclusiva, mas como
parte constitutiva e continua da formagao Boud; Falchikov, (2007).

A relevancia dos questionarios na plataforma Be Active transcende seu papel
avaliativo, uma vez que esses recursos também produzem dados importantes sobre
participacdo, desempenho e evolugdo dos estudantes. Além disso, suas
caracteristicas de feedback imediato, acompanhamento de progresso e interagéo
continua aproximam-se de diversos principios presentes nos sistemas gamificados.
Dessa forma, a discussao sobre os questionarios conduz naturalmente a analise da
gamificacdo, tematica abordada na seg¢do seguinte como estratégia complementar
para potencializar o engajamento e a experiéncia dos estudantes em ambientes

digitais de aprendizagem.
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SECAO Il

3 FUNDAMENTOS DA GAMIFICAGAO E ANALISE DE PLATAFORMAS DIGITAIS

3.1 Gamificagao

De acordo com Deterding et al (2011) a gamificagdo pode ser compreendida
como a incorporacgao estruturada de conceitos, dindmicas e técnicas oriundas dos
jogos em contextos nao ludicos, entre os quais se destaca o ambiente de ensino e
aprendizagem. Nessa perspectiva, ela envolve o uso de elementos caracteristicos dos
games como recompensas, progressao, desafios e feedback continuo com o
propésito de estimular a motivagcédo e fortalecer o engajamento dos estudantes no
processo de construcdo do conhecimento. Ao inserir tais elementos na pratica
educativa, o processo de aprendizagem tende a tornar-se mais atrativo, dindmico e
participativo, favorecendo o interesse, a persisténcia e a qualidade do desempenho
discente. Considerado um dos principais formuladores do conceito, Deterding et al
(2011) argumenta que a gamificagdo consiste exatamente na aplicagdo de
componentes tipicos dos jogos a atividades ndo ludicas, como tarefas profissionais ou
educacionais, a fim de otimizar o envolvimento e melhorar a performance dos
usuarios. Segundo o autor, essa abordagem apresenta potencial para ser empregada
de forma eficaz em uma ampla variedade de setores institucionais, incluindo
empresas, governo, saude e, especialmente, educacgao.

No campo educacional, a gamificagao passou a ser adotada como um recurso
metodoldgico capaz de tornar a aprendizagem mais envolvente, ampliando a
motivacao dos estudantes por meio da incorporag¢ao de caracteristicas estruturais dos
jogos digitais. Conforme destaca Kapp (2012), o objetivo central dessa abordagem é
elevar o engajamento e fomentar a motivagao intrinseca dos alunos, o que repercute
diretamente em seu desempenho e na retengcdo de conhecimento. Por sua
versatilidade, a gamificagdo tem sido integrada a diferentes niveis e modalidades
educacionais, desde a educacdo basica até o ensino superior e programas de
formacédo profissional, demonstrando potencial para promover ambientes de

aprendizagem mais significativos e responsivos.
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A gamificacdo no ambito da educacgao escolar vem sendo incorporada como
uma inovagao metodologica com resultados positivos, na medida em que transborda
para dentro da sala de aula experiéncias proprias dos jogos e torna os encontros mais
atrativas a perspectiva do estudante. Enquanto estratégia ativa de ensino, ela
demonstra capacidade de envolver e engajar o discente em seus processos de
aprendizagem por meio da inclusdo de elementos de jogos notadamente dinémica,
mecanica e componentes organizados de modo a conferir sentido pedagdgico as
atividades Alves (2028).

Conforme expde Alves (2018), apoiando-se em Werbach e Hunter, a dinamica
corresponde aos principios de alto nivel que orientam e d&o diregédo a experiéncia (por
exemplo, narrativa, progresso, emogdes e relagcdes); a mecanica diz respeito aos
mecanismos que deflagram e sustentam a agao (tais como desafios, regras, feedback,
cooperagdo e competicdo); e os componentes materializam-se como instancias
concretas e observaveis desses mecanismos (como pontos, niveis, missdes,
emblemas e placares). Tal hierarquia conceitual é frequentemente representada pela
denominada “piramide de elementos da gamificacdo”, que explicita a relagdo de
dependéncia entre niveis dos principios mais abstratos as manifestagdes operacionais

no enquadramento proposto por Werbach e Hunter (apud Alves, 2018).

Figura 5 - Piramide de elementos de gamificacao.

Dindamica

Mecanica

Componente

Fonte: Adaptada de Werbach e Hunter (2012 apud Alves, 2018, p. 50).

Os elementos da gamificagdo constituem um repertorio de principios e
componentes de design derivados dos jogos, organizados com a finalidade de
promover motivagao, engajamento e regulacdo do comportamento em contextos nao
ludicos. Quando alinhados a objetivos instrucionais e organizacionais, tais elementos

atuam como andaimes motivacionais.
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Importa salientar que a eficacia ndo decorre da presenca isolada de elementos,

mas do encadeamento coerente entre dinamicas, mecanicas e componentes em

funcao de resultados claros e critérios de qualidade explicitados ao participante.

Quadro 1 — Elementos da gamificagéo dinamica

Dinamica

Elementos

Fundamentos

Constrigdes

Estabelecem limites e restrigdes que orientam o
participante a evitar caminhos excessivamente
faceis, preservando o desafio necessario ao

alcance dos objetivos.

Emocobes

Referem-se a variedade de sentimentos
desencadeados no processo gamificado, como
alegria, frustracdo e satisfagdo, geralmente
provocados por feedbacks, conquistas ou

recompensas.

Narrativa

Estrutura que conecta os elementos do sistema,
podendo ser explicita ou implicita; ndo exige uma
historia linear, mas deve manter coeréncia e

sentido no contexto da gamificacao.

Progressao

Refere-se a percepgcao de avango do
participante, que reconhece sua evolugdo ao
mover-se de um ponto a outro, fortalecendo a

sensacao de continuidade e propdsito.

Relacionamento

Diz respeito as interagdes entre participantes
(colegas, aliados ou adversarios), promovendo
socializacdo e sentimentos de pertencimento ao

ambiente gamificado.

Fonte: Adaptado de Alves (2018, p. 51-57).



Quadro 2 — Elementos da gamificagdo mecénica

Mecéanica

Elementos

Fundamentos

Aquisicao de Recursos

Possibilidade de coletar itens, moedas ou
vantagens que poderdo ser utilizados em
momentos posteriores do jogo.

Cooperacao e Competicao

Integra mecanismos que incentivam agdes
conjuntas ou a superagdo de oponentes,
estimulando tanto a colaboragdo quanto a
disputa saudavel.

Desafios

Obstaculos planejados que exigem esforgo para
serem superados e constituem motivadores

centrais na busca pelos objetivos da atividade.

Estado de Vitoria

Condicao que marca a conclusao dos objetivos,
podendo ocorrer pela soma de pontos ou pela
realizacado integral dos desafios, individual ou

coletivamente.

Feedback

Informagao imediata sobre o desempenho do
jogador, permitindo-lhe acompanhar o progresso

e ajustar estratégias.

Recompensas

Beneficios associados ao cumprimento de
tarefas, podendo representar vidas extras, novas

tentativas ou reforgco motivacional.

Transacobes

Atividades que envolvem troca, compra ou venda
de recursos, favorecendo estratégias e

incentivando a interagao entre participantes.

Turnos

Alternancia entre participantes durante a
execugao da atividade, garantindo ordem e ritmo

as agoes.

Fonte: Adaptado de Alves (2018, p. 51-57).
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Quadro 3 — Elementos da gamificagdo componentes

Componentes
Elementos Fundamentos
Avatares Representagdes visuais que simbolizam o

jogador dentro do ambiente gamificado.

Badges (Insignias)

Simbolos visuais que registram resultados e

conquistas alcancadas.

Bens Virtuais

Objetos ou vantagens que podem ser adquiridos

com moedas virtuais, auxiliando durante o jogo.

Boss (Chefes)

Desafios de alta complexidade que marcam a

transicao entre niveis e testam a proficiéncia do

participante.

Colegdes Conjunto de itens adquiridos ao longo da
atividade, indicando progressos e conquistas
cumulativas.

Combate Interagdes competitivas diretas entre
participantes, tipicas de desafios ou batalhas.

Doacoes Acdo de transferir recursos a outros

participantes, incentivando colaboracdo e

permanéncia no jogo.

Grafico Social

Representagao das conexoes sociais
estabelecidas no ambiente = gamificado,

indicando aliados e redes de interacao.

Investigagéo Acdes implicitas que incentivam o jogador a
buscar estratégias, descobrir caminhos e
resolver problemas.

Niveis Estruturacdo da dificuldade em etapas
progressivas, ajustadas ao desenvolvimento do
participante.

Placar Representagao do ranqueamento dos jogadores,

tornando publica sua posic¢éo relativa no grupo.
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Pontos Sistema de quantificagdo que registra
desempenho ao longo da atividade gamificada.

Realizagoes Recompensas atribuidas quando o jogador
completa desafios ou missbes especificas.
Fonte: Adaptado de Alves (2018, p. 51-57).

Conforme Kapp (2012), mais do que acumular recursos ludicos, o desenho de
uma atividade gamificada deve priorizar a orquestragéo intencional da motivagéo dos
participantes. Para isso, € indispensavel selecionar apenas os elementos de jogo
estritamente necessarios aos objetivos formativos e emprega-los como alavancas
motivacionais: recompensas e metas claras podem sustentar a motivagao extrinseca
(ao sinalizar marcos e reconhecimento), enquanto desafios graduais, feedback
informativo, possibilidades de escolha e interagdes sociais significativas favorecem a
motivacgéao intrinseca.

A consolidagdo do conceito contemporaneo de gamificagdo, tal como se
compreende atualmente, deriva da convergéncia de contribuigdes de multiplas areas
do conhecimento, como estudos de jogos, psicologia, marketing, design e tecnologia.
Embora a utilizagdo de elementos ludicos para motivar pessoas né&o seja um
fendbmeno recente, a formulacdo moderna do conceito entendida como a aplicagao
sistematizada de elementos dos jogos a contextos nao jogados tornou-se mais
evidente com o desenvolvimento das tecnologias digitais e com o crescente interesse
por estratégias que favorecem motivagéo, participagdo e engajamento. Desse modo,
a gamificagao nao se configura como um fendbmeno isolado, mas como resultado de
um processo de evolugao tedrica e tecnoldgica que permitiu reconhecer, formalizar e
aplicar principios derivados dos jogos a desafios educacionais e organizacionais
contemporaneos (Deterding et al, 2011).

Para compreender de forma aprofundada a gamificagdo, € necessario
reconhecer, inicialmente, a propria natureza dos jogos e os elementos que os
constituem enquanto artefatos culturais historicamente valorizados. De modo geral,
0s jogos despertam o interesse dos individuos por sua capacidade de articular
desafios, regras, estética e interagdes sociais que favorecem experiéncias de imersao
e engajamento. Diversos elementos tais como progressao, recompensas e feedback
operam como recursos motivacionais essenciais, capazes de sustentar a experiéncia

ludica como pratica enriquecedora independentemente dos resultados obtidos. No
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contexto educacional, Araujo e Carvalho (2018) observam que a gamificagdo tem
como proposito envolver e motivar os estudantes, promovendo aprendizagem ativa e
favorecendo a resolugéo de problemas. Barros, Bezerra e Cunha (2019) corroboram
essa perspectiva ao afirmarem que a inser¢cao de elementos dos jogos em contextos
nao ludicos tem apresentado resultados consistentes no aumento da motivagao e da
aprendizagem.

Apesar dessa aproximagao entre jogos e educacgao, € fundamental destacar
que gamificacdo ndo é sindnimo de desenvolvimento de jogos completos. Trata-se,
antes, da incorporagao estratégica de elementos estruturantes dos games em
atividades que, originalmente, ndo possuem carater ludico. Essa diferenciagdo é
essencial, pois reforca a necessidade de selecionar e adaptar componentes como
progressao, desafios e estética com base em sua pertinéncia pedagogica e em seu
potencial de fomentar a participagéo ativa dos estudantes (Araujo; Carvalho, 2018).

A reflexdo sobre jogos também remete as suas dimensdes histéricas e
culturais. Quando se pensa em jogos, frequentemente emerge a imagem de
elementos associados a linguagem dos videogames, incorporados ao meio digital nas
ultimas décadas. Contudo, muitos desses artefatos possuem precedentes analdgicos,
como xadrez, pdquer e domind, que revelam a continuidade histérica das praticas de
jogo. Elkonin (1998) destaca que os jogos surgem na sociedade como forma de iniciar
e sustentar o trabalho coletivo, constituindo-se como ferramentas e artefatos culturais
relevantes para criangas e jovens. Em perspectiva convergente, Huizinga (2000)
compreende o jogo como um dispositivo capaz de estreitar lagos sociais e, mais
amplamente, como um fendbmeno anterior a propria cultura, afirmando que “o jogo é
um fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definigbes mais
rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana” (Huizinga, 2000, p. 3). Assim, o
autor evidencia que, no jogo, sempre ha algo em disputa, um elemento simbdlico que

mobiliza a participagao e sustenta sua relevancia cultural.

[...] uma atividade ou ocupacado voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria (Huizinga,
2000, p. 33).

Com base nessas concepgoes, € possivel afirmar que os jogos evoluiram
acompanhando as necessidades sociais, assumindo diferentes fungcdes educativas e

socioculturais ao longo do tempo, como aponta Kishimoto. Ainda segundo a autora,
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“o0 jogo tradicional guarda a produgao cultural de um povo em certo periodo historico”,
e essa cultura de natureza popular, desenvolvida principalmente por meio da
oralidade, ndo permanece cristalizada; ao contrario, encontra-se em continua
transformacao, incorporando contribuigdes das geracdes que se sucedem (Kishimoto,
2010, p. 15). Essa historicidade reforga o carater dindmico dos jogos e sua capacidade
de adaptacdo, razao pela qual se tornam ferramentas versateis na mediacdo de
aprendizagens.

Para que uma acgao seja efetivamente gamificada, € imprescindivel identificar e
selecionar quais componentes do universo dos jogos como progressao, desafios,
recompensas € elementos estéticos sdo mais adequados para motivar e envolver o
estudante no processo de aprendizagem. Nessa dire¢cado, a gamificagao configura-se
como uma abordagem orientada pela transposigao intencional de recursos dos games
para ambientes que usualmente ndo os integram, consolidando-se como estratégia
metodolégica promissora em distintas areas segundo Kapp, (2012). Essa
potencialidade é reforgcada pelo fato de que, culturalmente, individuos demonstram
forte atracdo por jogos motivados por sua estética, dindmica, sensacdo de
pertencimento, estimulo ao enfrentamento de desafios e oportunidades constantes de
aprender com os proprios erros, elementos que podem promover ndo apenas
engajamento, mas também processos cognitivos mais complexos e aprendizagens
significativas quando adequadamente orquestrados (Kapp, 2012).

A compreensao dos fundamentos conceituais da gamificagdo permite
reconhecer que sua efetividade nao esta associada apenas a insercéo isolada de
elementos de jogos, mas a maneira como esses elementos sdo articulados em fungao
de objetivos especificos. No contexto educacional, essa articulagdo adquire particular
relevancia, uma vez que o0s recursos gamificados devem estar alinhados as
finalidades pedagogicas. Assim, torna-se pertinente discutir de forma mais
aprofundada as relagdes entre gamificagdo e educagao.

3.2 Gamificagao e educacao

Nas ultimas décadas, a tecnologia passou a desempenhar papel central no
campo educacional, ampliando o acesso a recursos e informagdes em escala global
e favorecendo experiéncias de aprendizagem mais interativas e envolventes. Como

aponta Moran (2015a), as tecnologias digitais transformam os modos de aprender e
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demandam a revisdo continua das metodologias de ensino, para que acompanhem
as mudangas sociais e culturais. Nesse contexto, a adogdo de abordagens
pedagogicas inovadoras como as metodologias ativas e o uso de principios de
gamificagcao torna-se condigdo necessaria para assegurar a pertinéncia e a efetividade
dos processos formativos.

A busca por novas metodologias constitui, portanto, um imperativo para que
a educacao se mantenha responsiva as necessidades dos estudantes em um mundo
em permanente mutagdo. Como destaca Moran (2015a), a incorporagéao intencional e
criteriosa de tecnologias e de metodologias ativas favorece praticas pedagdgicas mais
interativas e centradas no aluno, promovendo ambientes de aprendizagem
colaborativos que estimulam participacao, autonomia e construgcao compartilhada do
conhecimento. Além disso, seguindo a perspectiva da autora, torna-se essencial
considerar as diferengas individuais entre os discentes, ajustando estratégias e
recursos para atender perfis, ritmos e necessidades especificas, de modo a assegurar
equidade e maximizar o potencial de aprendizagem.

O processo de ensino e aprendizagem constitui dimensdo central do
desenvolvimento humano e se organiza em etapas interdependentes. A sua base
encontra-se a motivacado, condicdo necessaria para a disposicdo ao aprender; sem
ela, rareiam o interesse e o0 empenho do estudante. Em seguida, ocorre a recepgéo
da informacao por leitura, escuta, observacao ou outras vias sensoriais, a qual precisa
ser processada, compreendida e integrada a esquemas prévios para que possa ser
retida e aplicada posteriormente. Nesse percurso, o papel do professor € decisivo:
cabe-lhe orientar, mediar e planejar experiéncias didaticas que favorecam a
participagdo ativa do aluno, mobilizando estratégias pedagdgicas diferenciadas e
sensiveis ao contexto. As grandes teorias da aprendizagem oferecem balizas para
essa mediagdo: Bandura (1986), evidencia a relevancia da observagao de modelos e
da imitacdo para a aquisi¢gao de repertérios comportamentais e cognitivos. Em sintese,
ensinar e aprender € um processo complexo e multifatorial, que exige motivagao,
agéncia discente e condugédo didatica qualificada, a luz de referenciais tedricos
aplicados com rigor na pratica pedagogica.

Na contemporaneidade, em que o0s jogos especialmente os eletrdnicos
assumem protagonismo crescente no cotidiano, multiplicam-se iniciativas que buscam
aproveitar o potencial atrativo dessas experiéncias ludicas no ambito educacional.

Nesse cenario, a gamificagao tem conquistado espago como metodologia aplicada ao
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processo de ensino e aprendizagem, apresentando evidéncias de eficacia na
elevagao da motivagéo e no engajamento discente. Conforme destaca Kapp (2012) a
gamificagcado consiste na aplicagao de conceitos e técnicas de jogos em contextos néo
ludicos, como a sala de aula, com vistas a tornar a aprendizagem mais atrativa e
significativa. Ao incorporar elementos como desafios, recompensas, progressao e
feedback, a gamificacdo favorece que os estudantes se sintam mais implicados e
perseverantes diante das tarefas, o que contribui para melhor compreensao, retencao
de informacdes e desenvolvimento de habilidades socioemocionais e colaborativas.
Nessa diregdo, Tolomei (2017) argumenta que a adog&o de recursos
gamificados em abordagens educacionais oportuniza a superagdo da crise
motivacional frequentemente observada em ambientes escolares, configurando
alternativa viavel para revitalizar praticas pedagdgicas. Entre os efeitos desejaveis,
destacam-se as sensacdes de conquista decorrentes do cumprimento de metas e
desafios, a percepgédo de progresso associada a mensuragdo de desempenho e o
reconhecimento simbdlico por meio de sistemas de recompensas, todos elementos
que, quando criteriosamente desenhados, sustentam o interesse e favorecem a
autonomia do estudante. Ademais, ao mobilizar conhecimentos em contextos
aplicados, a gamificacdo estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas
superiores, como pensamento critico, tomada de decisao e resolugao de problemas.
Considerada sob essa perspectiva, a gamificagdo configura-se como uma
estratégia pedagdgica promissora para o fortalecimento do ensino e da aprendizagem,
na medida em que pode ampliar a motivagdo, o engajamento e a participagao ativa
dos estudantes nas atividades didaticas. Ao favorecer experiéncias de sucesso
progressivo, feedback constante e desafios ajustados as capacidades dos aprendizes,
a literatura sugere que a gamificagdo pode contribuir para o desenvolvimento da
percepgao de autoeficacia. Conforme argumenta Bandura (1997), individuos que
acreditam em sua capacidade de realizar determinadas tarefas tendem a demonstrar
maior persisténcia, esforco e resiliéncia diante de atividades complexas e exigentes.
Nesse sentido, estudantes com elevados niveis de autoeficacia envolvem-se de forma
mais consistente no processo educativo, mesmo frente a desafios cognitivos, o que
potencializa a aquisicdo de novas competéncias, o aprimoramento do desempenho
académico e a consolidacdo de habitos de estudo mais autbnomos e duradouros.
Diante de uma geragao nativa do ecossistema digital e permanentemente

conectada, o processo de ensino e aprendizagem demanda estratégias diversificadas



75

que restaurem o sentido e estimulem o desejo de aprender. O simples acumulo de
conteudo ou a conclusao formal de etapas escolares ja ndo se mostram suficientes
para convocar o empenho de parcela significativa dos estudantes.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) orienta a adogao
de metodologias inovadoras no contexto escolar, entre as quais se destaca a
gamificagdo, ao promover praticas pedagogicas centradas no protagonismo discente
e na autonomia. Em consonéncia com esse marco normativo, enfatiza-se o
desenvolvimento de competéncias e habilidades como pensamento critico, resolugao
de problemas, trabalho em equipe, comunicag¢ao e criatividade, cuja consolidagéo
demanda atividades desafiadoras e ludicamente estruturadas. Nessa perspectiva, a
gamificacao revela-se particularmente pertinente, por articular elementos interativos e
desafiadores proprios dos jogos a consecucgao de objetivos formativos, favorecendo a
aprendizagem de maneira ativa e significativa. Ademais, essa abordagem estimula a
colaboragéo, valoriza o desempenho individual e coletivo e potencializa habilidades
socioemocionais e comunicacionais, 0 que a alinha aos principios e objetivos
formativos da BNCC e a credencia como ferramenta pedagdgica para o
desenvolvimento de competéncias essenciais a formacado de cidadaos criticos e
socialmente atuantes.

A luz dessas diretrizes, observa-se a expansdo do uso de jogos e de seus
recursos em propostas educacionais contemporaneas. A incorporacdo de recursos
gamificados em ambientes de aprendizagem € altamente desejavel para o
fortalecimento do processo de ensino e aprendizagem. Tal movimento se justifica, em
parte, pelo uso intensivo de tecnologias digitais por gerag¢des atuais, circunstancia que
torna a gamificagao alternativa metodoldgica viavel para envolver estudantes, motivar

a agao, promover a aprendizagem e estimular a resolugao de problemas.

3.3 O engajamento e a teoria de Flow

O engajamento dos estudantes constitui um dos desafios recorrentes no
contexto educacional, exigindo atenc&o por parte de pesquisadores e profissionais,
uma vez que repercute diretamente no desenvolvimento dos processos de ensino e
aprendizagem. Trata-se de um fendbmeno nao observavel de forma direta,
manifestando-se por meio de comportamentos especificos que revelam diferentes

niveis de engajamento. Conforme afirmam Afonso e Almeida (2010), as experiéncias
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vivenciadas no ambiente escolar, estruturadas em torno de tarefas e atividades,
articulam-se a processos cognitivos capazes de gerar comportamentos motivacionais.
Entre esses processos destacam-se a atencao, a concentracido, o processamento de
informacdes e a resolugcdo de problemas, elementos caracteristicos da dindmica
escolar e que devem ser considerados na organizagao das praticas pedagogicas.

Nesse sentido, a gamificagdo apresenta-se como uma estratégia ativa
potencialmente capaz de favorecer o engajamento dos estudantes. O engajamento
pode ter origem em fatores intrinsecos, quando decorre do interesse, do desejo ou do
prazer em realizar determinada atividade pelo valor que ela encerra em si mesma, ou
em fatores extrinsecos, quando se relaciona a influéncias externas ao estudante,
como solicitacbes do professor, expectativas de desempenho, recompensas ou
reconhecimento. Ambas as dimensbes atuam como forgas propulsoras que
impulsionam a participagédo e a continuidade nas atividades propostas, contribuindo
para diferentes formas de engajamento (Afonso e Almeida, 2010).

No contexto escolar, Afonso e Almeida (2010) ressaltam que estudantes
motivados intrinsecamente tendem a concluir as tarefas em funcéo do interesse e da
satisfacdo gerados pela propria atividade, o que favorece niveis mais profundos de
envolvimento. Em contraste, quando o engajamento € predominantemente extrinseco,
a realizagdo das tarefas pode decorrer do medo de puni¢cbes, da busca por
recompensas, do desejo de reconhecimento ou da percepgao de necessidade, ainda
gue nao esteja alinhada a vontade do estudante. Diante disso, € fundamental que os
professores identifiquem as fontes de engajamento que orientam o comportamento
dos estudantes, de modo a oferecer feedbacks adequados que promovam uma
experiéncia positiva e sustentem o processo motivacional.

Essa compreensao torna-se particularmente relevante quando se considera a
teoria do flow, segundo a qual o engajamento profundo ocorre quando ha equilibrio
entre os desafios da atividade e as habilidades do sujeito, gerando um estado de
envolvimento pleno. A gamificagdo, ao estruturar tarefas desafiadoras, com metas
claras, feedback imediato e niveis progressivos de dificuldade, pode favorecer
condigbes propicias ao estabelecimento do flow, ampliando o interesse, a
concentracdo e o sentimento de competéncia dos estudantes. Assim, compreender
0s mecanismos motivacionais envolvidos e suas relagbes com estratégias
gamificadas permite aprimorar praticas educativas que promovam maior engajamento

e aprendizagem significativa.
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Figura 6 - Diagrama de Flow.
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Fonte: Diana et al. (2014, p. 50).

A manutencao do estudante em estado de flow possibilita que ele desenvolva,
de maneira progressiva, as habilidades necessarias para superar desafios cada vez
mais complexos ao longo das atividades propostas Diana et al. (2014). Nesse sentido,
Kamei (2014) destaca que a teoria do flow, formulada por Csikszentmihalyi,
fundamenta-se em duas condigcdes essenciais que permitem a experiéncia plena
desse estado psicoldgico.

A primeira condigéo refere-se ao estabelecimento de metas claras e a oferta
de feedback imediato. Para que o estudante possa envolver-se integralmente em uma
atividade, é necessario que compreenda com precisdo 0s objetivos a serem
alcangados, n&o apenas o objetivo final. E fundamental que tenha consciéncia das
acdes que precisa realizar e das etapas que compdem o percurso, de modo que cada
movimento revele seu desempenho em relagao a tarefa proposta pelo docente. Como
observa Kamei (2014, p. 88), em atividades de natureza criativa, nas quais as metas
nao sao explicitadas com total clareza, torna-se imprescindivel que o individuo
desenvolva uma nocao pessoal consistente acerca do que pretende realizar. O
feedback imediato, por sua vez, orienta o estudante quanto aos avancos e
dificuldades, contribuindo para manter o fluxo de atengédo e o ajuste continuo das
acoes.

A segunda condigao diz respeito ao equilibrio entre os desafios percebidos e
as habilidades disponiveis. Para que o flow se estabeleca, é necessario que o
estudante tenha algo significativo a realizar e, sobretudo, que perceba ser capaz de
fazé-lo. Isso implica uma harmonia entre as oportunidades de acao proporcionadas
pela situacdo e as competéncias necessarias para enfrenta-la. Conforme pontua

Kamei (2014), os desafios representam possibilidades de atuagdo, enquanto as
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habilidades dizem respeito a capacidade de superagao dessas exigéncias. Quando o
desafio se situa no limite superior das habilidades, sem ultrapassa-las, cria-se um
cenario favoravel a experiéncia de flow. Entretanto, caso as habilidades excedam os
desafios, instala-se o tédio; se, ao contrario, o desafio for superior as habilidades
percebidas, emerge o estado de ansiedade. Para restaurar o estado de flow, é preciso,
nesses casos, elevar gradualmente o nivel do desafio ou promover o desenvolvimento
das habilidades, ajustando constantemente o equilibrio entre ambos.

No contexto da gamificagdo, tais principios revelam-se particularmente
pertinentes. Os jogos, por natureza, oferecem desafios escalonados, feedback
continuo e oportunidades constantes de recomecgo. Perder, embora desagradavel, faz
parte da dinamica ludica e pode ser ressignificado pedagogicamente quando o
estudante é incentivado a tentar novamente, buscando a resposta correta ou
aprimorando sua estratégia. Esse ciclo de tentativa, erro e superagéo é caracteristico
das estratégias de gamificacdo educacional, que, segundo Kapp (2012), possibilitam
ao estudante encarar o erro como oportunidade de aprendizagem, reduzindo a
frustracdo e fortalecendo a percepg¢ao de que o éxito € alcancavel. Tal dinamica
articula-se com o equilibrio entre desafio e habilidade proposto pela teoria do flow,
favorecendo a manutencgéo do engajamento ao longo do processo de aprendizagem.

[...] essas caracteristicas dinamicas que explica por que as atividades que
fluem levam ao crescimento e a descoberta. Ndo se pode gostar de fazer a
mesma coisa, no mesmo nivel durante muito tempo. Ficamos entediados ou
frustrados; entdo, o desejo de nos sentirmos satisfeitos novamente nos leva
a ampliar nossas aptiddes, ou a descobrir novas oportunidades de utiliza las.
(Kamei, 2014, p. 92).

Como decorréncia da experiéncia de imersdo em flow, Kamei (2014) assinala
que o individuo tende a perceber-se melhor durante e apds o periodo da atividade,
dado que o estado pode promover sentimentos de satisfacdo, competéncia e
realizacdo. Para o autor, o significado dessa experiéncia ultrapassa o momento
imediato da tarefa, uma vez que possui potencial para contribuir para a melhoria da
qualidade de vida a longo prazo. Assim, a integragao entre gamificagao e teoria do
flow oferece uma base tedrica consistente para a criagdo de ambientes educacionais
mais motivadores, desafiadores e capazes de promover aprendizagens profundas e
duradouras.

A relacdo entre esse estado de experiéncia e o engajamento pode ser
compreendida como uma articulagdo dindmica na qual o envolvimento inicial do

estudante constitui a condigdo necessaria para que tal experiéncia psicologica se
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manifeste. Por sua vez, essa vivéncia representa um nivel qualitativamente superior
de engajamento, caracterizado por imersdo profunda, foco atencional intenso. No
campo educacional, o engajamento corresponde ao envolvimento ativo, emocional e
cognitivo do estudante nas tarefas propostas, expresso por participagao consistente,
persisténcia diante de desafios e investimento voluntario de esforgo.

Além disso, vivéncias desse tipo tendem a fortalecer o engajamento futuro,
uma vez que produzem sentimentos de satisfacdo, percepcdo de competéncia e
nogado de progresso. Tais fatores aumentam a probabilidade de que o estudante
retorne voluntariamente a atividade, sustentando ciclos de participacdo cada vez mais
autdénomos (Kamei, 2014).

Os pressupostos da teoria do Flow oferecem importantes subsidios para
compreender por que determinadas experiéncias gamificadas conseguem manter
elevados niveis de engajamento. Tais principios ndo permanecem restritos ao campo
tedrico, mas podem ser observados em plataformas educacionais que incorporam
elementos de jogos em suas interfaces e dinamicas de funcionamento. Nesse sentido,
a proxima secgao analisa plataformas gamificadas amplamente utilizadas no contexto
educacional, buscando identificar caracteristicas que contribuam para o

desenvolvimento da proposta apresentada nesta pesquisa.

3.4 Plataformas gamificadas

3.4 .1 Plataforma Kahoot

A plataforma Kahoot constitui um dos exemplos mais difundidos de
gamificagcdo na educagdo, sendo concebida como um sistema de resposta do
estudante baseado em jogos que permite criar quizzes interativos em formato de
competicdo em tempo real (Licorish et al., 2018). Langada em 2013, tornou-se uma
das ferramentas mais utilizadas em contextos formais de ensino, da educagao basica

ao ensino superior, em modalidades presenciais e online (Wang; Tahir, 2020).
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Figura 7 - Tela Inicial Kahoot.
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A imagem exibida representa a tela inicial da plataforma Kahoot em sua area
de criacéo e gestdo de atividades, evidenciando claramente como o ambiente integra
principios de gamificagcdo aliados a uma ampla variedade de possibilidades
pedagdgicas, a plataforma tem uso gratuito em sua versao basica, que permite ao
docente criar questionarios de multipla escolha, verdadeiro/falso ou outros formatos,
projetando as questdbes em uma tela compartiihada enquanto os estudantes
respondem individualmente por meio de dispositivos mdveis ou computadores,
usando um PIN de acesso (Licorish et al., 2018). O ambiente incorpora elementos
tipicos de jogos digitais, como pontuagdo, temporizador, ranking em tempo real,
feedback imediato, cores e sons marcantes, buscando transformar a sala de aula em

um cenario de “‘game show” (Wang; Tahir, 2020).



Figura 8 - Opcéao de jogos Kahoot.
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Fonte: O autor.

A imagem apresenta o painel de criagcdo de atividades do Kahoot no qual se
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observa uma ampla variedade de tipos de questionarios e formatos interativos que

evidenciam a que a plataforma operacionaliza diversos elementos de jogos com

regras claras, metas, desafios, feedback instantaneo, competicao e, em alguns casos,

colaboracéo, inseridos em um contexto n&o relacionado ao entretenimento Werbach

e Hunter (2012). Esses elementos sao intencionalmente mobilizados para aumentar o

engajamento e foco do estudante nas tarefas académicas.

Figura 9 - Relatorio Kahoot.
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A imagem apresenta o relatorio detalhado de desempenho de um participante
no Kahoot, evidenciando como a plataforma utiliza principios de gamificagdo para
fornecer feedback imediato, destacando que a plataforma pode ser utilizada para
revisdo de conteudos, avaliacdo formativa, sondagem de conhecimentos prévios,
consolidagao de conceitos apos exposigdes tedricas e como estratégia de “quebra”
de aulas expositivas tradicionais (Felszeghy et al., 2019). Em cursos universitarios, a
ferramenta tem sido integrada tanto como atividade conduzida pelo docente quanto
como tarefa em que os proprios estudantes elaboram quizzes, promovendo uma

participacdo mais ativa e reflexiva (Martinez-Jiménez et al., 2021).

Figura 10 - Pédio Kahoot.
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Fonte: O autor.

No campo da avaliagédo formativa, investigagdes fenomenologicas mostram
que Kahoot funciona como ferramenta de orientagdo da aprendizagem, auxiliando
estudantes a identificar lacunas de conhecimento, a monitorar o que foi aprendido e a
planejar estudos subsequentes (Ismail et al., 2019). A combinagao entre competi¢ao
amistosa, feedback imediato e discussao posterior das respostas favorece o carater
formativo da atividade, ao mesmo tempo em que reforca conteudos curriculares
(Balaskas et al., 2023).

No plano afetivo, pesquisas qualitativas e quantitativas apontam aumento do
engajamento, prazer e satisfagdo, percepgao de aulas mais dindmicas e interativas e
reducdo de distragbes em comparagdo com praticas tradicionais (Balaskas et al.,

2023). Ha também evidéncias de que sessdes gamificadas com Kahoot podem reduzir
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sintomas de ansiedade e estresse e aumentar a autoeficacia dos estudantes, inclusive
em contextos universitarios (Alsswey; Malak, 2024).

No dominio social, estudiosos destacam impactos positivos em dindmica de
sala, colaboracdo, comunicacdo e competéncias civicas, particularmente quando o
desenho pedagogico enfatiza trabalho em grupo, discussdo pos-quiz e elaboragéo
colaborativa de questdes (Campillo-Ferrer et al., 2020). Em cursos da area da saude,
o0 uso prolongado da plataforma com encontros semanais de até 60 minutos foi
associado a ganhos em atencado, criatividade, pensamento critico e outras
competéncias genéricas, bem como a maior satisfagdo com a experiéncia educativa
(Aibar-Almazan et al., 2024).

3.4.2 Plataforma Quizlet

A emergéncia de tecnologias digitais interativas tem favorecido a incorporagao
de estratégias de gamificagdo em ambientes de ensino, com o objetivo de
potencializar o engajamento e desempenho académico. Nesse cenario, a plataforma
Quizlet desponta como um dos recursos amplamente utilizados, sobretudo no ensino
de linguas, por combinar funcionalidades de cartdes digitais, atividades gamificadas e
ferramentas de avaliagdo formativa em um ecossistema acessivel e flexivel (Oksana
et al., 2022).

Figura 11 - Plataforma Quizlet.
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Fonte: O autor.
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A imagem apresentada evidencia a diversidade de recursos gamificados
disponibilizados pela plataforma como modos de estudo baseados em conjuntos de
termos e defini¢cdes, articulando flashcards interativos, jogos, testes e atividades de
treino automatico (Ozdemir; Seckin, 2024). A ferramenta integra principios de ciéncia
cognitiva e analise de grandes volumes de dados de uso para selecionar, de forma
adaptativa, o conteudo a ser apresentado, buscando tornar o estudo mais eficiente ao

focar nos itens que o estudante ainda ndo domina (Oksana et al., 2022).

Figura 12 - Exemplo de jogo Quizlet.
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Fonte: O autor.

A imagem apresentada ilustra uma das funcionalidades gamificadas do
Quizlet, evidenciando como o jogo Combinar (Match) e o uso de cartdes (flashcards)
constituem estratégias eficazes para promover a aprendizagem ativa. Entre os modos
de pratica, destacam se exercicios de escrita, soletragdo, associacao e testes,
estruturados para promover recuperacao ativa da informacao, em vez de mera cépia
de respostas, o que se alinha a melhoria da retengédo de longo prazo (Oksana et al.
2022).

Na plataforma a gamificagdo engloba outros elementos caracteristicos dos
jogos digitais, como sistemas de pontuacdo e atribuicdo de badges, nos quais
conquistas vinculadas ao desempenho em atividades a exemplo dos modos
“‘escrever”, “soletrar”, “testar” e “corresponder” funcionam como recompensas
simbodlicas e indicadores de progresso do estudante Makhovych, (2024).
Adicionalmente, a plataforma possibilita o uso de quadros de lideranca em

determinados modos, sobretudo em contextos coletivos ou de sala de aula, permitindo
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a comparacgao de resultados em rankings que estimulam a competicdo amistosa e
fortalecem o sentimento de realizagdo pessoal (Makhovych, 2024).

Outro componente central da experiéncia gamificada do Quizlet é o feedback
imediato, aliado a relatérios de desempenho detalhados, que oferecem devolutivas
instantaneas sobre acertos e erros e registram o histérico de aprendizagem,
contribuindo tanto para a autorregulagao do estudante quanto para a fungéo avaliativa
do recurso (Oksana et al., 2022). Soma-se a isso a dimensao social da gamificagéo,
materializada em funcionalidades de compartiihamento de resultados e proposicao de
desafios entre colegas, as quais favorecem a interacdo, a cooperagao e uma
competicdo saudavel no ambiente educacional (Makhovych, 2024).

Tais elementos convergem com a literatura que associa pontos, rankings,
desafios e recompensas a elevacado de envolvimento e sentimento de autonomia do
estudante em ambientes gamificados (Yunus; Hua, 2021).

Além disso, a plataforma permite monitorar o progresso, registrar conquistas
e visualizar o que ja foi aprendido e o que ainda requer revisao, fornecendo ao
estudante feedback continuo sobre sua trajetéria de aprendizagem Oksana et al.,
2022).

Figura 13 - Relatorio Quizlet.
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Fonte: O autor.

A imagem apresentada evidencia como o Quizlet integra feedback imediato
para potencializar a gamificagdo no processo de aprendizagem. Ao final das
atividades avaliativas, a plataforma fornece ao estudante uma devolutiva instantanea

sobre seu desempenho.
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A literatura aponta que ambientes gamificados bem desenhados tendem a
apoiar necessidades psicolégicas basicas de autonomia, competéncia e
relacionamento social, dimensdes centrais para o engajamento intrinseca em termos
da Teoria de Fluxo, (Diana et al., 2014). No caso do Quizlet, a autonomia é reforcada
pela possibilidade de o estudante controlar ritmo, sequéncia e modo de estudo, assim
como criar seus proprios conjuntos de termos; a percepgdo de competéncia é
alimentada pelo feedback imediato, pelas conquistas progressivas e por metas claras;
e o relacionamento social € mediado por funcionalidades de compartiihamento e

rankings coletivos (Oksana et al., 2022).

3.4.3 Plataforma Quizalize

Quizalize € uma plataforma de aprendizagem gamificada baseada em
quizzes, voltada principalmente para uso em sala de aula, na qual o docente cria ou
adapta questdes e as disponibiliza em formato de jogo digital. Os estudantes acessam
as atividades por meio de computadores ou dispositivos moveis conectados a internet
e respondem em tempo real, recebendo feedback imediato sobre seu desempenho
(Handoko; Mizkat; Nasution, 2021). A interface organiza os alunos em rankings,
apresenta pontuacgdes e indicadores visuais de progresso, aproximando se da légica

de videogames educacionais, porém mantendo o foco em objetivos curriculares.

Figura 14 - Plataforma Quizalize.
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A imagem apresenta a interface do Quizalize em um momento de preparagao
e selegcdo de modos de aplicagdo do quiz, evidenciando como a plataforma integra
elementos de gamificagdo e multiplas possibilidades de uso em sala de aula. A
plataforma compartilha a légica de utilizagdo de mecanicas de jogo (pontos, tempo,
desafios, ranking) e de feedback instantdneo para apoiar processos de ensino,
especialmente em contextos de aprendizagem de linguas e de disciplinas de ciéncias
e matematica (Handoko; Mizkat; Nasution, 2021). Assim como outras plataformas de
gamificacao, o Quizalize funciona como ponte entre tecnologia e avaliagao, permitindo
ao professor monitorar o progresso dos estudantes e ajustar intervengdes
pedagogicas em fungdo de dados gerados automaticamente (Handoko; Mizkat;
Nasution, 2021).

A literatura em gamificagao educacional aponta que a combinagéo de pontos,
rankings, recompensas, limites de tempo, avatares e relatorios de desempenho
constitui o nucleo de muitos sistemas gamificados de avaliacdo (Handoko; Mizkat;
Nasution, 2021). No ambito tedrico, esses elementos sdo frequentemente
interpretados a luz da Teoria da Autodeterminacédo, que distingue motivagbes
intrinsecas e extrinsecas e enfatiza as necessidades de autonomia, competéncia e

pertencimento social (Razali et al., 2020).

Figura 15 - Criagao de questionario.
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A imagem revela a interface de criagdo de questionarios do Quizalize,
destacando como a plataforma integra multiplos tipos de perguntas para promover
experiéncias gamificadas e diversificadas em sala de aula. A variedade de opgdes
disponiveis como multipla escolha, digitacdo de respostas, letras embaralhadas,
verdadeiro ou falso e agrupamento demonstra a preocupacédo da ferramenta em
oferecer diferentes niveis de desafio cognitivo, alinhando se aos principios da
gamificacdo ao estimular autonomia, tomada de decisao e raciocinio estratégico por
meio de formatos interativos. A literatura sobre gamificagdo em plataformas de
quizzes aponta que estudantes tendem a perceber essas ferramentas como
“divertidas”, “interativas” e “envolventes”, o que se traduz em aumento de motivagao
e em maior participagao nas atividades (Bai; Hew; Huang, 2020).

Em ambientes de ensino de linguas estrangeiras, por exemplo, recursos como
rankings, memes, crondmetros e feedback imediato contribuem para criar um clima
de competigdo amigavel e baixo estresse, favorecendo a pratica repetida e a
consolidagao de vocabulario e estruturas linguisticas (Pitoyo; Sumardi; Asib, 2020).
De modo semelhante, em disciplinas de ciéncias exatas, a gamificagcdo de testes
periddicos tem sido associada a reducdo da percepcdo de abstracdo de certos
conteudos e a melhoria do desempenho em testes padronizados (Handoko; Mizkat;
Nasution, 2021).

Outro aspecto emergente é o potencial da gamificagdo para mitigar
disparidades de engajamento entre grupos de estudantes. Em contextos de ensino de
ciéncias, por exemplo, evidéncias apontam que atividades gamificadas podem
aumentar de forma particular o engajamento de alunas, contribuindo para reduzir
diferengas de participagao em disciplinas (Tran; Nhat; Phuong, 2025). Esses achados
sugerem que ferramentas como Quizalize podem desempenhar papel relevante em
agendas de equidade educacional, desde que integradas de forma planejada ao
curriculo e acompanhadas de estratégias de inclusao digital (Attah; Ogunlade; Falade,
2024).

3.4 .4 Plataforma Blooket

A Blooket € uma plataforma de aprendizagem gamificada baseada na web

que combina questionarios avaliativos com multiplos modos de jogo competitivos e
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colaborativos. Professores criam conjuntos de questdes alinhados ao curriculo e os
integram a mecanicas de jogo, que sédo acessados pelos estudantes em seus proprios
dispositivos, em tempo real (Sartika; Heriyawati; Elfianto, 2023). Ao articular avaliagao
formativa com dinamicas ludicas, a plataforma se insere no campo mais amplo da
gamificacdo na educagéo, entendida como a aplicagdo de elementos de jogos em
contextos nao ludicos para aumentar engajamento (Astuti, 2025).

Figura 16 - Plataforma Blooket.
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Fonte: O autor.

A imagem apresentada mostra a interface de criagdo de questionarios da
plataforma Blooket, revelando como o ambiente incorpora principios fundamentais da
gamificagcado para apoiar praticas pedagogicas contemporaneas, a plataforma oferece
diversos modos de jogo, nos quais o progresso dos estudantes depende do acerto de
questdes previamente configuradas pelo docente. Elementos como pontos, rankings,
desafios temporizados e recompensas virtuais estruturam uma experiéncia de
competicao “saudavel’, frequentemente associada a maior envolvimento e sensagao
de diversao (Talpur et al., 2024).
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Figura 17 - Relatério Blooket.
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A imagem apresenta a secao de relatérios da plataforma, evidenciando a
forma como o sistema articula mecanismos de monitoramento e feedback, elementos
centrais da gamificagc&do aplicada a educagao. Nesse contexto, a plataforma incorpora
funcionalidades de avaliacdo e acompanhamento em tempo real, possibilitando ao
professor monitorar o desempenho dos estudantes ao longo das atividades, identificar
dificuldades conceituais e gerar relatérios de aprendizagem com objetivos tanto
formativos quanto somativos. Essa integragdo entre dindmica ludica e processos
avaliativos fortalece o feedback imediato ao aluno e subsidia a tomada de decisdes
pedagogicas pelo docente, contribuindo para uma pratica educativa mais orientada
por dados e alinhada aos pressupostos da gamificagcdo educacional (Astuti, 2025).

Do ponto de vista tedrico, o uso da Blooket dialoga com abordagens
construtivistas e socioconstrutivistas, na medida em que os estudantes constroem
ativamente o conhecimento ao resolver desafios e problemas contextualizados,
muitas vezes em interacdo com pares (Astuti, 2025). Estudos em gamificagao
sustentam que elementos de jogo como metas claras, feedback imediato,
recompensas e desafios ajustados podem aumentar o engajamento intrinseco e a

persisténcia na tarefa (Talpur et al., 2024).
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Figura 18 - Escolha de avatar.
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A imagem apresenta a tela de selegdo de avatares da plataforma, a qual
evidéncia de maneira clara como elementos de gamificagdo s&o incorporados para
promover engajamento no contexto educacional. Diversos estudos mostram ganhos
significativos em desempenho académico quando a Blooket € comparada a métodos
tradicionais. Em turmas do ensino meédio, estudantes que utilizaram a Blooket
apresentaram melhores resultados em testes do que colegas em aulas expositivas.
De forma semelhante, em Ciéncias, observam-se aumentos expressivos nos
processos educativos e em indicadores de motivacao intrinseca, envolvimento ativo e
atitude positiva em relagéo a disciplina (Pagisi; Jamaludin; Hasdin, 2025).

Na aprendizagem de linguas, a Blooket tem se mostrado efetiva no apoio a
aquisicao de vocabulario, gramatica, leitura e compreensao textual, com relatos de
aumento de percepcao de utilidade e satisfacdo por parte dos estudantes. Em
contextos de ensino de Inglés como lingua estrangeira, o uso da plataforma esta
associado a reducao de ansiedade, maior participagcdo em comparagao a abordagens
convencionais (Erlangga, 2025).

Estudos de percepcdo indicam que estudantes avaliam a Blooket como
ferramenta envolvente, pratica e de facil uso, destacando a competitividade, a
diversdo e a interatividade como fatores centrais para o engajamento. Em
investigacao com universitarios, fatores como influéncia social e condi¢des de suporte
emergem como determinantes da intengéo de uso da plataforma (Phan et al., 2024).

Do ponto de vista docente, a Blooket é percebida como recurso flexivel e

atrativo, util para revisar conteudos, acompanhar o progresso dos alunos e diversificar
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estratégias de avaliagdo. Em experiéncias de formagéo continuada, observa-se que
professores, embora muitas vezes familiarizados com outras ferramentas
gamificadas, inicialmente desconhecem a Blooket, mas passam a reconhecé-la como

alternativa promissora para avaliagbes online e gamificadas (Pratiwi et al., 2023).

3.4.5 Sintese das plataformas analisadas

A analise das plataformas Kahoot, Quizlet, Quizalize e Blooket permitiu
identificar um conjunto de elementos e estratégias de gamificagdo amplamente
utilizados em ambientes digitais de aprendizagem, evidenciando diferentes formas de
promover engajamento e participagdo dos estudantes. Embora cada plataforma
apresente caracteristicas particulares relacionadas ao seu design e as suas
funcionalidades, foi possivel observar padrdes recorrentes que contribuem para a

construcao de experiéncias educacionais mais dindmicas e interativas.

Quadro 4 - Comparativo dos elementos de gamificagdo das plataformas analisadas

Elemento de Gamificagao Kahoot | Quizlet | Quizalize | Blooket
Pontuacgao v v v v
Ranking v X v v
Feedback Imediato v v v v
Recompensas v v v v
Desafios v v v v
Competicao v X v v
Cooperacao/Equipes Vv X v v
Relatérios de Desempenho v v v v
Acompanhamento do Progresso | v v v
Temporizador V4 X v v
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Conquistas/Badges X v v v

Avatares Personalizaveis X X X v

Fonte: O autor.

De maneira geral, todas as plataformas analisadas incorporam mecanismos
de pontuacdo, feedback imediato e acompanhamento do desempenho dos
estudantes. Esses elementos desempenham papel fundamental na gamificagéo, pois
permitem ao usuario monitorar sua evolucdo, identificar dificuldades e receber
retornos instantdneos sobre suas acdes. Além disso, tais recursos favorecem a
avaliagcdo formativa ao fornecer informacdes relevantes tanto para os estudantes
quanto para os professores durante o processo de aprendizagem.

Outro aspecto comum identificado refere-se a utilizacdo de desafios,
recompensas e sistemas de classificagdo. Recursos como rankings, medalhas,
badges, pontuagdes acumulativas e reconhecimento por desempenho sao
empregados com o objetivo de estimular a participagdo continua e incentivar a
superagcdao de metas. Esses elementos estdo relacionados as mecanicas de
competicao e progressao descritas na literatura sobre gamificagao, contribuindo para
0 aumento do engajamento e da percepg¢ao de conquista por parte dos usuarios.

Apesar dessas semelhancas, cada plataforma apresenta caracteristicas
especificas que ampliam sua proposta pedagdégica. O Kahoot destaca-se pela forte
utilizagcdo da competigdo em tempo real, combinando pontuagédo baseada em acertos
e velocidade de resposta, rankings dinamicos e pédios de classificagdo. O Quizlet, por
sua vez, direciona suas funcionalidades para a aprendizagem individualizada e para
a memorizagao de conteudos, utilizando flashcards, desafios e acompanhamento
progressivo do desempenho. Ja o Quizalize diferencia-se pela integragdo entre
gamificacdo e avaliagdo formativa, oferecendo relatérios detalhados que auxiliam o
professor na tomada de decisdes pedagdgicas. O Blooket apresenta a abordagem
mais proxima dos jogos digitais tradicionais, incorporando avatares, colecionaveis,
moedas virtuais, multiplos modos de jogo e elevados niveis de personalizagado da
experiéncia do usuario.

A analise comparativa também evidenciou a presenga recorrente de
elementos associados aos componentes, mecanicas e dinamicas da gamificagéo

propostos por Werbach e Hunter (2012). Entre os componentes mais frequentes
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destacam-se pontos, rankings, avatares, conquistas e badges. No campo das
mecanicas, observaram-se desafios, recompensas, feedback, cooperacido e
competicdo. Ja no dmbito das dindmicas, sobressaem aspectos relacionados a
progressao, ao relacionamento social, ao sentimento de conquista e a motivagao para
o alcance de objetivos.

Outro resultado importante da analise refere-se ao uso de relatérios e
recursos de acompanhamento do desempenho. Todas as plataformas disponibilizam
mecanismos de coleta e visualizagao de dados sobre a participacao dos estudantes,
permitindo identificar padrées de aprendizagem, dificuldades e niveis de engajamento.

A partir dessa comparacgéo, verificou-se que os elementos mais recorrentes e
pedagogicamente relevantes foram pontuagdo, feedback imediato, ranking,
conquistas, personalizagado por meio de avatares e acompanhamento do progresso
dos estudantes. Em razdo da frequéncia com que esses elementos aparecem nas
plataformas analisadas e de seu potencial para promover engajamento, eles foram
considerados referéncias para a elaboragao da proposta de gamificacdo da plataforma
Be Active apresentada na secao seguinte. Dessa forma, a analise das plataformas
nao apenas permitiu compreender diferentes estratégias de gamificagdo aplicadas a
educacgao, mas também forneceu subsidios concretos para o desenvolvimento de uma
solugao alinhada as necessidades e aos objetivos pedagdgicos da pesquisa.

A anadlise das plataformas Kahoot, Quizlet, Quizalize e Blooket permitiu
identificar elementos recorrentes relacionados ao engajamento dos usuarios, como
sistemas de pontuagao, rankings, feedback imediato, personalizagdo, recompensas e
visualizagdo do progresso. Esses resultados, articulados aos referenciais tedéricos
discutidos ao longo desta secéo, forneceram subsidios para a elaboragao de uma
proposta de gamificagao alinhada as caracteristicas e necessidades da plataforma Be
Active. Dessa forma, a préoxima se¢ao apresenta o protoétipo desenvolvido, detalhando
seus componentes, funcionalidades e fundamentos pedagogicos.
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SECAO IV

4 PROPOSTA DE GAMIFICAGAO DA PLATAFORMA BE ACTIVE

Apés a contextualizagao do problema de pesquisa e da caracterizacdo da
plataforma Be Active realizada nos capitulos anteriores, bem como a reviséo tedrica
e metodologica acerca da gamificagdo, das metodologias ativas e do engajamento no
processo de aprendizagem, este capitulo dedica-se a elaboracdo da proposta de
gamificacdo aplicada a plataforma. Trata-se de um movimento de transicdo da
fundamentacao tedrica para a dimensdo aplicada da pesquisa, respondendo
diretamente ao objetivo de desenvolver um protétipo de gamificagao orientado por
dados educacionais e alinhado a realidade pedagogica da Be Active.

Na secao 2, foi possivel evidenciar que a plataforma Be Active constitui um
ecossistema voltado a operacionalizagdo de metodologias ativas, integrando
estratégias como Peer Instruction, Team Based Learning, Problem Based Learning e
Project Based Learning, além de instrumentos diagndsticos e relatérios de
acompanhamento da aprendizagem. Ja na sec¢ao 3, discutiram-se os fundamentos
conceituais da gamificagdo, suas relagbes com o campo educacional, os aspectos
motivacionais associados a Teoria do Flow (Csikszentmihalyi, 2014; Diana et al.,
2014) e a analise de plataformas gamificadas consolidadas, como Kahoot, Quizlet,
Quizalize e Blooket. Essas analises forneceram subsidios tedricos e praticos para a
definigdo dos elementos, mecanicas e dinamicas a serem incorporados a proposta.

A partir desse arcabougo, a proposta de gamificacdo aqui apresentada
fundamenta-se na compreensao de que a gamificagdo deve ser concebida como um
sistema estruturado, intencional e pedagogicamente orientado, e ndo como a simples
insercao de elementos ludicos desconectados dos objetivos educacionais. Conforme
defendem Werbach e Hunter (2012) e Kapp (2012), a eficacia da gamificagdo em
contextos formativos depende da articulagdo coerente entre objetivos de
aprendizagem, perfil dos usuarios, mecanicas de jogo e feedbacks continuos, de
modo a sustentar o engajamento e promover experiéncias significativas.

Nesse sentido, a proposta de gamificacdo da plataforma Be Active foi
elaborada considerando os principios discutidos por Alves (2018), que enfatiza a

importancia da progresséo, da visualizagdo do desempenho e do reconhecimento
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simbodlico como elementos centrais da experiéncia gamificada educacional. Além
disso, a proposta dialoga com os pressupostos das metodologias ativas, ao valorizar
a autonomia, o protagonismo discente e a personalizagdo do ritmo de aprendizagem,
conforme aponta Bacich e Moran (2018). A organizagdo das funcionalidades
gamificadas como pontuacdo, feedback imediato, ranking, conquistas, trilhas de
aprendizagem e relatorios de desempenho busca, portanto, ampliar o engajamento
do estudante sem descaracterizar a intencionalidade pedagdgica da plataforma.
Assim, este capitulo apresenta de forma sistematica os elementos que
compdem a proposta de gamificacdo da Be Active, detalhando suas funcionalidades,
critérios de design e fundamentos teoricos, bem como sua integragdo as métricas e
dados educacionais gerados ao longo das interagdes dos estudantes. Ao fazé-lo,
pretende-se demonstrar como a gamificagao, quando alinhada as metodologias ativas
e orientada por dados, pode contribuir para experiéncias de aprendizagem mais

engajadoras, reflexivas e centradas no estudante.

4.1 Etapas de desenvolvimento

Este capitulo apresenta a proposta de gamificacdo desenvolvida para a
plataforma digital Be Active, ancorada nos referenciais tedricos discutidos nos
capitulos anteriores e orientada por evidéncias empiricas provenientes da analise de
plataformas educacionais gamificadas. A proposta configura-se como um protétipo
funcional, concebido para integracdo ao ecossistema de metodologias ativas da
plataforma, com o propdsito de potencializar o engajamento, a motivagédo e a
experiéncia formativa dos estudantes, a partir do uso estratégico de dados
educacionais produzidos durante as interagdes no ambiente digital.

A concepcéo do modelo fundamenta-se nos aportes teéricos de Werbach e
Hunter (2012), Kapp (2012) e Alves (2018), bem como nos pressupostos da Teoria do
Flow (Csikszentmihalyi, 2014; Diana et al., 2014), compreendendo a gamificagédo
como uma estratégia pedagdgica estruturada, intencional e orientada a objetivos
educacionais, € ndo como a simples adicdo de elementos ludicos dissociados do
processo de aprendizagem. Nessa perspectiva, a gamificagdo € entendida como um
sistema integrado de dinamicas, mecéanicas e componentes, articulado de modo a

favorecer a motivagao, a progressao e o envolvimento ativo dos estudantes.
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O desenvolvimento da proposta foi organizado em trés etapas progressivas,
conforme apresentado na figura com as etapas de desenvolvimento da gamificagéo
na plataforma Be Active. Essa organizagao evidencia um percurso evolutivo que parte
da ambientagao inicial e da experiéncia do usuario, avancga pela consolidacdo de
sistemas de reconhecimento e pontuacido, e culmina na estruturacdo de trilhas
formativas mais complexas e orientadas a progressao da aprendizagem.

A Etapa 1 concentra-se nos aspectos relacionados ao ambiente grafico e a
experiéncia inicial do usuario, incluindo a personalizagao da interface, a escolha de
temas visuais (Dark, Fantasy e White), a definicdo de avatar e nickname, as restricoes
de tempo, o feedback imediato com apoio visual e a publicacdo e o compartilhamento
de conquistas. Esses elementos cumprem a funcédo de favorecer a imersao inicial,
reduzir barreiras de entrada no sistema e estimular o engajamento desde os primeiros
contatos com a plataforma, em consonancia com o papel da estética e da usabilidade
na motivagcao dos usuarios (Alves, 2018).

A Etapa 2 estrutura os mecanismos de pontuagcido e reconhecimento,
contemplando o desenvolvimento de critérios de pontuagao, a atribuicdo de pontos
entre perguntas, a implementacado de rankings parciais e finais, a concessao de
medalhas, a visualizagdo dos proéprios resultados (Meus Scores) e a possibilidade de
utilizacdo de uma loja virtual. Essa etapa dialoga diretamente com as mecanicas de
progressao, feedback e recompensas descritas por Werbach e Hunter (2012) e Kapp
(2012), buscando reforgar a percepgao de avango, competéncia e reconhecimento ao
longo das atividades.

Por fim, a Etapa 3 corresponde a organizagao das trilhas de aprendizagem,
incorporando elementos como temas para jogos, niveis, desafios e formagdo de
equipes. Essa etapa representa o grau mais avangado da proposta de gamificagao,
na qual os conteudos e atividades sao estruturados em percursos progressivos,
promovendo o equilibrio entre desafio e habilidade. Tal equilibrio € condigdo central
para a experiéncia de flow, conforme descrito por Csikszentmihalyi (2014) e Diana et
al. (2014), contribuindo para estados de engajamento profundo, concentracédo e
persisténcia nas atividades propostas.

Assim, a estruturagdo da gamificagdo em etapas evidencia que a proposta
para a plataforma Be Active foi concebida de forma sistémica e evolutiva, articulando

elementos graficos, mecanicos e pedagdgicos em um percurso coerente e alinhado
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aos fundamentos teoricos da gamificagdo educacional e das metodologias ativas,
assegurando integragao entre teoria, design e pratica pedagogica.

Figura 19 - Etapas de desenvolvimento.
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Fonte: O autor.

4.2 Escolha de temas

A proposta de gamificagdo contempla a personalizagao estética do ambiente
digital por meio da escolha de temas visuais distintos, especificamente os modos
Dark, White e Fantasy, conforme ilustrado na imagem que apresenta as opgdes de
interface disponibilizadas ao usuario. Essa funcionalidade integra uma perspectiva de
design centrado na experiéncia do estudante, ao permitir que o participante exercga
maior controle sobre a forma como interage com o ambiente de aprendizagem,
ajustando a interface as suas preferéncias visuais e as suas experiéncias prévias. Tal
abordagem dialoga com a compreensao da gamificagdo como um sistema intencional
e estruturado, no qual os elementos visuais ndo atuam de forma isolada, mas
compdem a arquitetura da experiéncia educacional, contribuindo diretamente para o
engajamento e a permanéncia do usuario nas atividades propostas (Werbach; Hunter,
2012).

Nessa direcdo, a possibilidade de escolha entre temas estéticos distintos
ultrapassa uma fungdo meramente visual e assume um papel pedagogico, ao

favorecer a identificagcdo simbdlica do estudante com o ambiente gamificado. Ao
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permitir que o usuario selecione interfaces com caracteristicas visuais e narrativas
diferenciadas como o contraste e a sobriedade do tema Dark, a clareza e neutralidade
do tema White ou os elementos ornamentais do tema Fantasy a plataforma amplia o
engajamento emocional e a sensagao de imersao durante a realizagao das atividades.
De acordo com Alves (2018), a estética em ambientes gamificados atua como
elemento mediador da experiéncia ludica e motivacional, influenciando emogdes, a
percepcao de pertencimento e o envolvimento do participante com o sistema.

Sob essa perspectiva, ambientes visualmente coerentes e significativos
podem favorecer estados de concentragdo, conforto perceptivo e envolvimento
continuo com a tarefa, aspectos diretamente relacionados a experiéncia de flow.
Conforme descreve Csikszentmihalyi (2014), o estado de fluxo emerge quando o
individuo encontra condi¢cdes favoraveis a imersao plena na atividade, com reducéao
de distragbes e aumento do foco atencional. Complementarmente, Diana et al. (2014)
destacam que ambientes ajustaveis ao perfil do usuario tendem a ampliar a
permanéncia na tarefa, elemento essencial para a manutencido desse estado
psicoldgico de engajamento profundo.

Assim, conforme reforga Alves (2018), a estética em ambientes gamificados
nao deve ser compreendida como um recurso meramente decorativo, mas como um
componente estruturante da experiéncia ludica e motivacional, capaz de sustentar
narrativas implicitas, refor¢car o engajamento e fortalecer o vinculo do participante com
o sistema. Desse modo, a escolha de temas visuais na proposta de gamificagdo da
plataforma Be Active configura-se como um elemento estratégico de design
pedagogico, alinhado aos fundamentos tedricos da gamificagcdo educacional, da
motivagéo e da aprendizagem centrada no estudante.
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Figura 20 - Escolha do tema.
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4.3 Escolha do Avatar

A utilizacdo de avatares na proposta de gamificagdo da plataforma Be Active
constitui um elemento relevante para a construgdo da experiéncia do estudante no
ambiente digital, ao possibilitar a representagao simbolica do participante no sistema.
Conforme defendem Werbach e Hunter (2012), a adogao de identidades visuais em
ambientes gamificados contribui para fortalecer o envolvimento do usuario, uma vez
que amplia a sensacado de pertencimento e personalizacdo da experiéncia. Nesse
sentido, o avatar assume a funcédo de mediagao entre o estudante e o ambiente virtual,
permitindo que o participante se reconhecga no sistema e estabelega vinculos mais
consistentes com as dinamicas propostas.

No protétipo ilustrado pela imagem, observa-se uma ampla variedade de
avatares disponiveis, representados por figuras estilizadas de animais, organizadas
em uma grade visual que diferencia opg¢des ja desbloqueadas daquelas ainda
inacessiveis. Tal organizagdo evidencia a légica de progressdo caracteristica da
gamificagcdo, na qual novos avatares sao liberados a medida que o estudante avanga
nas atividades e alcanca determinados critérios de desempenho. Conforme destaca
Alves (2018), componentes como avatares e elementos colecionaveis exercem papel
fundamental na motivagdo, pois funcionam como recompensas simbdlicas que

reforcam a percepgao de progresso e realizagdo. A presenga de avatares bloqueados



101

no prototipo sinaliza desafios futuros, estimulando a permanéncia do estudante no
sistema e fortalecendo o engajamento ao longo do tempo.

Além de sua funcao estética e identitaria, os avatares também se articulam
aos aspectos motivacionais da experiéncia gamificada. Ao permitir que o estudante
escolha e personalize sua representacgao visual, o sistema favorece estados de maior
envolvimento e concentragao, aspectos associados a experiéncia de flow descrita por
Csikszentmihalyi (2014). Kapp (2012) ressalta que elementos de personalizagao,
quando integrados de forma intencional ao design pedagdgico, ampliam o
comprometimento do participante com as atividades propostas, sem desviar o foco
dos objetivos educacionais. Assim, na proposta de gamificagdo da Be Active, os
avatares nao sao concebidos apenas como recursos decorativos, mas como
componentes pedagogicos estratégicos, capazes de integrar identidade, progresséo,
motivagdo e engajamento em consonancia com os fundamentos teoricos da

gamificacdo educacional discutidos nos capitulos anteriores.

Figura 21 - Definigdo do Avatar.
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4.4 Interface do questionario

A interface do questionario gamificado foi concebida a partir de principios de
clareza cognitiva, usabilidade e desafio moderado, visando favorecer o engajamento
do estudante sem comprometer a compreensao da tarefa. Conforme ilustrado na
imagem, a organizacao visual do questionario apresenta componentes centrais
claramente delimitados, tais como o enunciado da questdo em destaque na parte
superior, a imagem associada ao problema no centro da tela, o temporizador circular
visivel no canto esquerdo e o indicador de pontuagao (score) no canto direito, além
das alternativas de resposta distribuidas de forma simétrica e objetiva. Essa
disposicao visual contribui para orientar o foco atencional do estudante, reduzindo
ambiguidades e tornando explicitas as regras e condigbes da atividade, aspecto
essencial em sistemas gamificados educacionais.

Sob essa perspectiva, a presencga do temporizador desempenha a fungao de
introduzir um nivel controlado de desafio, incentivando a tomada de decisdo em tempo
limitado, enquanto o score visivel refor¢ga a percepg¢ao de progresso e desempenho
ao longo da atividade. De acordo com Kapp (2012), interfaces gamificadas eficazes
devem apresentar metas claras e feedbacks imediatos sobre o desempenho, de modo
a reduzir a carga cognitiva extrinseca e permitir que o estudante concentre seus
esfor¢cos nos objetivos de aprendizagem. Assim, o design da interface n&o apenas
organiza os elementos graficos, mas também operacionaliza mecanicas fundamentais
da gamificagdo, como desafio, feedback e progresséo.

No mesmo sentido, Deterding et al. (2011) argumentam que sistemas
gamificados bem projetados tornam perceptiveis ao usuario as regras, os objetivos e
os estados do sistema, fortalecendo o engajamento e a compreensao da experiéncia
proposta. A interface ilustrada atende a esse principio ao tornar imediatamente
visiveis os elementos essenciais da atividade, como o tempo, pontuacéo e alternativas
de resposta garantindo transparéncia no funcionamento do questionario e
favorecendo a imersdo do estudante na dinamica gamificada. Dessa forma, o
questionario se aproxima da logica dos jogos digitais educacionais analisados na
secao 3, ao integrar de forma intencional componentes visuais e mecanicos que

sustentam a motivagao, a atencao e o envolvimento continuo do participante.
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Figura 22 - Interface do questionario.
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Fonte: O autor.

4.5 Feedback imediato

O feedback imediato constitui um dos pilares estruturantes da proposta de
gamificagdo da plataforma Be Active, desempenhando papel central na mediagdo do
processo de aprendizagem. A devolutiva instantanea apresentada ao estudante apés
cada interacao possibilita a identificacdo imediata de acertos e erros, favorecendo a
reflexdo sobre o proprio desempenho e o ajuste de estratégias cognitivas ainda
durante a realizagdo da atividade. Conforme ilustrado na imagem, o sistema utiliza
recursos visuais distintos para sinalizar o resultado da agcédo do estudante, como cores
contrastantes, icones de confirmagdo ou negagdo e mensagens curtas, tornando
explicito o resultado da resposta de forma clara e intuitiva.

A utilizagao de telas visuais especificas para o feedback como a indicacéo de
resposta correta por meio de cor verde e simbolo de confirmacéo, ou de resposta
incorreta por meio de linguagem visual alternativa, contribui para uma comunicagao
direta e objetiva do desempenho, reduzindo ambiguidades e refor¢cando a
compreensao das regras do sistema. Nesse contexto, destaca-se que a plataforma
Be Active ja dispde de uma biblioteca interna de memes, a qual pode ser integrada ao
mecanismo de feedback imediato. Esse recurso facilita o desenvolvimento das

devolutivas visuais e amplia as possibilidades de comunicacédo pedagdgica,
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permitindo que o feedback incorpore elementos de linguagem visual contemporanea,
familiares aos estudantes, sem comprometer a clareza das informacdes fornecidas.

Sob a perspectiva pedagdgica, essa abordagem dialoga diretamente com os
principios da avaliacdo formativa, que compreende o feedback como elemento central
para a regulacdo da aprendizagem. Segundo Black e Wiliam (1998), feedbacks
frequentes e oportunos permitem que os estudantes compreendam onde se
encontram em relagédo aos objetivos propostos e quais ajustes sdo necessarios para
avangar no processo de aprendizagem. Ao utilizar recursos visuais claros e, quando
pertinente, elementos como memes previamente organizados na plataforma, o
feedback imediato transforma o erro em oportunidade de aprendizagem, mantendo o
engajamento do estudante durante a atividade.

Corroborando essa discussao, Hattie e Timperley (2007) afirmam que
feedbacks claros, compreensiveis e apresentados no momento oportuno exercem
impacto significativo na aprendizagem, especialmente quando auxiliam o estudante a
compreender ndo apenas se acertou ou errou, mas também como pode progredir.
Dessa forma, o uso de feedback imediato na plataforma Be Active, potencializado pela
existéncia de uma biblioteca estruturada de memes, ndo se restringe a um recurso
visual motivacional, configurando-se como um instrumento pedagdgico estratégico,
capaz de articular elementos da gamificagédo, da avaliagado formativa e da motivagéo,
contribuindo para uma experiéncia de aprendizagem mais significativa, reflexiva e

engajadora.
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Figura 23 - Feedback imediato.
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Fonte: O autor.

4.6 Proposta de pontuacgao

O sistema de pontuagao proposto na gamificacdo da plataforma Be Active é
estruturado a partir da integracdo de trés dimensdes centrais do desempenho
discente: o numero de acertos, o tempo de resposta e a frequéncia de participagao
nas atividades. Tal configuragdo caracteriza um modelo de pontuagao hibrido, que
amplia as possibilidades de avaliagdo ao superar abordagens baseadas em uma unica
métrica. Ao incorporar multiplos indicadores, o sistema valoriza nao apenas o
resultado, mas também o processo de aprendizagem e o nivel de engajamento do
estudante, conforme destaca Alves (2018), ao enfatizar o potencial formativo de
sistemas gamificados que consideram diferentes dimensdes do progresso.

A estrutura desse sistema encontra-se sintetizada na tabela de pontuacgao
apresentada, na qual é possivel observar a organizagao dos critérios de forma clara e
hierarquizada. Conforme evidenciado, cada resposta correta contribui com uma
pontuagcdo base de 1000 pontos, estabelecendo um parametro objetivo de
desempenho. Paralelamente, a dimensao temporal € incorporada por meio de uma
pontuacado adicional vinculada a colocacdo do estudante em relacdo ao tempo de
resposta, atribuindo 600 pontos ao primeiro colocado, 500 ao segundo, e assim

sucessivamente até o quinto, com 200 pontos. Esse mecanismo introduz um elemento
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de agilidade na tomada de decisdo, incentivando respostas rapidas sem
desconsiderar a precisao.

Figura 24 - Pontuacéao e bonificagao.
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Fonte: O autor.

Além disso, o modelo contempla um sistema de bonificagdes por sequéncia
de acertos, também explicitado na tabela, no qual o estudante recebe acréscimos
proporcionais ao seu desempenho continuo, como no caso de sequéncias corretas
sucessivas, cada uma acrescida de 100 pontos. Em contrapartida, respostas
incorretas interrompem a sequéncia e nado geram pontuacgao adicional, reforgando a
importancia tanto da consisténcia quanto da precisdo. Essa combinagao de critérios
evidencia uma légica de avaliagdo dinamica e multifatorial, na qual diferentes aspectos
do comportamento do estudante sdo considerados.

Ao integrar elementos como acerto, tempo e sequéncia, o sistema de
pontuacdo aproxima-se de uma perspectiva orientada por dados, possibilitando
analises mais abrangentes sobre o desempenho e o engajamento discente. Nessa
direcao, a proposta articula-se aos principios de Learning Analytics, ao considerar que
variaveis como tempo de resposta e padrbes de acerto constituem indicadores
relevantes para a compreensao do processo de aprendizagem (Siemens, 2010). De
forma complementar, Kapp (2012) argumenta que a gamificagdo pode ser utilizada
como instrumento para monitorar comportamentos e interagdes, enquanto Gee (2003)
ressalta que os ambientes inspirados em jogos digitais permitem interpretar o
aprendizado como um processo dindmico, no qual as agdes do estudante fornecem

evidéncias significativas para analise.
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Adicionalmente, a proposta prevé a disponibilizagao de relatorios individuais
de desempenho ao final das atividades, nos quais serdo discriminados de forma
separada os componentes da pontuacdo, dos itens de bonificacbes. Essa
funcionalidade amplia a transparéncia do sistema, favorece a compreensao dos
critérios de avaliagao e incentiva a reflexdo do estudante sobre seu proprio percurso
de aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento da autorregulagao.

Dessa forma, o sistema de pontuacido da plataforma Be Active, conforme
representado na tabela proposta, nao se restringe a quantificacdo de resultados, mas
configura-se como um instrumento pedagodgico e analitico que articula gamificagéo,
metodologias ativas. Ao possibilitar a interpretagcdo dos dados de desempenho em
multiplas dimensdes, o0 modelo contribui para a construgdao de experiéncias de
aprendizagem mais informativas, adaptativas e orientadas por evidéncias, reforgcando

seu alinhamento com os pressupostos aplicada a educacao.

Figura 25 - Pontuacgdes.
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Fonte: O autor.

4.7 Ranking

O ranking constitui-se como um elemento recorrente em sistemas
gamificados, organizado de modo a apresentar o desempenho relativo dos
participantes a partir de critérios previamente definidos, como pontuagdo acumulada
ao longo das atividades. Em contextos educacionais, esse recurso pode assumir
diferentes configuragdes, individuais ou coletivas, conforme os objetivos pedagdgicos

estabelecidos, possibilitando ajustar o grau de competitividade do sistema. Tal
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flexibilidade contribui para minimizar efeitos negativos associados a competigédo
excessiva e favorece a adogédo de abordagens mais colaborativas e formativas, nas
quais o ranqueamento atua como instrumento de visualizagao do progresso e estimulo
a participagao. Segundo Werbach e Hunter (2012), o ranking, quando inserido de
forma criteriosa em um desenho pedagogico estruturado, pode funcionar como
mecanismo motivacional ao tornar visivel a progressdao do jogador-aprendiz,
reforcando a percepcao de desempenho relativo sem comprometer o carater
educacional da experiéncia.

A organizacéao visual do ranking com destaque para as primeiras posigoes,
uso de icones, cores e simbolos de colocacdo atua como um mecanismo de
reconhecimento simbdlico do desempenho, ao mesmo tempo em que torna explicitos
os critérios de comparacao entre os participantes. Essa apresentacdo permite que o
estudante compreenda sua posigao no contexto da atividade sem que o ranking se
torne um instrumento exclusivamente competitivo, sobretudo quando combinado com
outros recursos da gamificagdo, como pontuagao por acertos, bonifica¢des e feedback
formativo.

Segundo Werbach e Hunter (2012), o uso de rankings em contextos
educacionais deve ser realizado com cautela, uma vez que seus efeitos dependem
diretamente do perfil dos participantes e do desenho pedagodgico adotado. Nessa
perspectiva, a proposta de ranking da Be Active busca equilibrar motivagédo e
engajamento, utilizando o ranqueamento como um recurso de visualizacdo do
desempenho e estimulo a participacdo, e ndo como um mecanismo punitivo ou
excludente. Assim, o ranking passa a funcionar como parte integrante de um sistema
gamificado mais amplo, no qual a comparagao de resultados é contextualizada
pedagogicamente e articulada a objetivos de aprendizagem, reforcando o
envolvimento do estudante sem comprometer o carater formativo da experiéncia

educacional.
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Figura 26 - Ranking.
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Fonte: O autor.

4.8 Publicagao das conquistas

A funcionalidade de publicagdo de conquistas configura-se como um
componente relevante do sistema gamificado, ao tornar visiveis os avangos
alcangados pelos estudantes ao longo de sua trajetéria de aprendizagem. Esse
recurso possibilita a divulgagcdo de marcos educacionais, tais como a conclusao e
execucgao de questionarios, a obtencao de pontuagdes acumuladas, a progressao por
niveis e a conquista de medalhas e insignias, conforme exemplificado pelos
elementos apresentados na imagem que evidenciam indicadores como niveis
alcancados, quantidade de pontos, numero de medalhas e troféus obtidos. A
visualizacdo estruturada desses dados contribui para reforcar a percepcao de
progresso e reconhecimento do desempenho discente.

Do ponto de vista da gamificagdo educacional, a publicagdo das conquistas
apoia-se na dimenséao social da experiéncia gamificada, promovendo reconhecimento
simbdlico e interagdo entre os participantes. Conforme destaca Alves (2018), a
socializacdo das conquistas amplia o sentimento de pertencimento ao ambiente
gamificado, uma vez que o estudante passa a perceber seu percurso como parte de
uma experiéncia coletiva, na qual esforcos e resultados sdo compartilhados e
reconhecidos. Nesse contexto, a plataforma Be Active prevé que as conquistas e
execucodes de questionarios possam ser publicadas tanto em uma rede social interna

da prépria plataforma quanto, de forma opcional, em outras redes sociais externas,
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ampliando o alcance do reconhecimento e fortalecendo o vinculo do estudante com o
processo formativo.

Kapp (2012) ressalta que o reconhecimento publico, quando utilizado de
maneira equilibrada e alinhada a objetivos pedagodgicos claros, pode reforgar
comportamentos desejados sem comprometer a motivagdo intrinseca. Assim, a
divulgacdo de conquistas como niveis alcangados, pontuagdes relevantes e
resultados de atividades deixa de ter carater meramente competitivo e passa a
assumir uma funcéo formativa, ao valorizar o esforgo, a persisténcia e o progresso
individual. Dessa forma, a publicagdo de conquistas na proposta de gamificagao da
Be Active configura-se como um recurso estratégico de engajamento, integrando
elementos visuais, sociais e pedagdgicos em um sistema que valoriza a

aprendizagem, a participagao ativa e o reconhecimento do percurso do estudante.

Figura 27 - Publicagdo das conquistas.
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4.9 Minhas conquistas

O espago denominado “Minhas Conquistas” configura-se como um ambiente
individual de acompanhamento do desempenho, no qual o estudante pode visualizar
de forma sistematizada sua trajetdéria ao longo das atividades gamificadas na
plataforma Be Active. Conforme exemplificado no protétipo apresentado na imagem,
esse espago reune diferentes indicadores de progresso, como a pontuagéo
acumulada (1.500 pontos), o nivel atingido, bem como a quantidade de medalhas,
troféus e insignias conquistadas ao longo da participagao nos questionarios e desafios
propostos. A disposicao visual desses elementos permite ao estudante reconhecer
seus avangos de maneira clara e imediata, fortalecendo a percepc¢ao de continuidade
e evolugao no processo de aprendizagem.

Do ponto de vista pedagogico, a organizagdo desse painel dialoga
diretamente com os principios da aprendizagem autorregulada, uma vez que torna o
progresso visivel e possibilita ao estudante refletir sobre seu préprio desempenho.
Nicol e Macfarlane-Dick (2006) destacam que a disponibilizagdo de informagdes
claras sobre resultados e progresso favorece processos de autorreflexao,
metacognicdo e autonomia, aspectos fundamentais para o desenvolvimento de
aprendizes mais conscientes de suas estratégias e dificuldades. Ao apresentar
indicadores como niveis alcancados e conquistas acumuladas, o espago “Minhas
Conquistas” contribui para que o estudante monitore sua evolucao e estabeleca metas
pessoais de avango.

No contexto da gamificacdo, Werbach e Hunter (2012) ressaltam que a
visualizagdo continua do progresso reforca a sensagdo de avango, propésito e
pertencimento ao sistema gamificado. Assim, o uso de representagdes graficas como
medidores de nivel, icones de medalhas e registros de pontuagéo atua como elemento
motivacional que sustenta o engajamento do participante ao longo do tempo. Dessa
forma, o espaco “Minhas Conquistas” ndo se limita a um repositério de resultados,
mas configura-se como um dispositivo pedagdgico e motivacional, integrando dados
de desempenho, reconhecimento simbdlico e autorregulagdo da aprendizagem em
uma experiéncia coerente com os fundamentos da gamificagdo educacional adotados

na proposta da Be Active.
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Figura 28 - Minhas conquistas.
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Fonte: O autor.

4.10 Trilhas de aprendizagem

As trilhas de aprendizagem organizam conteudos e atividades educacionais
em percursos progressivos, estruturados em niveis de complexidade crescente, de
modo a orientar o desenvolvimento do estudante ao longo do processo formativo. Na
proposta de gamificagao da plataforma Be Active, essas trilhas resultam da articulagao
entre materiais de estudo disponibilizados previamente como textos, videos e outros
recursos didaticos e a aplicagcado de questionarios gamificados, que funcionam como
momentos de verificagdo, consolidagédo e avango no percurso de aprendizagem. Esse
modelo favorece a percepg¢ao de progressao continua e esta alinhado ao conceito de
progressao na gamificagdo, no qual o avango ocorre a medida que o participante
supera desafios progressivamente mais complexos (Alves, 2018).

Além disso, a organizagao das trilhas busca estabelecer um equilibrio entre o
nivel de desafio proposto e as habilidades desenvolvidas pelo estudante, principio
central da Teoria do Flow. Conforme Csikszentmihalyi (2014), a manutencédo desse
equilibrio favorece estados de envolvimento profundo, concentracdo e motivacao,

reduzindo tanto o tédio quanto a ansiedade. Nesse sentido, a alternancia planejada
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entre estudo dos conteudos e aplicagdo de questionarios contribui para ajustar o nivel
de complexidade das tarefas, promovendo um engajamento sustentado ao longo do
percurso.

As trilhas de aprendizagem também dialogam diretamente com os principios
das metodologias ativas, ao favorecer a autonomia, o protagonismo discente e a
personalizagdo do ritmo de aprendizagem. Ao permitir que o estudante avance
conforme seu desempenho nos questionarios e sua interagdo com os materiais de
estudo, a plataforma reforgca uma abordagem centrada no aprendiz, na qual o
conhecimento é construido de forma progressiva e reflexiva Bacich e Moran (2018).
Dessa forma, as trilhas configuram-se como um elemento estruturante da proposta
gamificada, integrando design pedagodgico, avaliagdo continua e engajamento

motivacional em um percurso formativo coerente e significativo.

Figura 29 - Trilhas de aprendizagem.
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Fonte: O autor.

Os elementos apresentados até este momento componham o escopo atual da
proposta de gamificagao da plataforma Be Active, existe a possibilidade de ampliagao
futura dessa solugdo mediante a incorporagdo de mecanismos analiticos capazes de
explorar os dados gerados pelas interagdes dos usuarios. Nesse contexto, o Learning

Analytics surge como uma perspectiva promissora para potencializar a personalizagao
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da aprendizagem e apoiar processos de tomada de decisao pedagdgica baseados em

evidéncias.

4.11 Perspectivas de Integragao entre Gamificagao e Learning Analytics na

Plataforma Be Active

Embora a presente proposta esteja centrada na implementagao de elementos
de gamificagao para promogéo do engajamento dos usuarios da plataforma Be Active,
observa-se a possibilidade de, em trabalhos futuros, incorporar recursos de Learning
Analytics (LA) como forma de ampliar o potencial pedagdgico da solugao.

A incorporagdo de Learning Analytics em plataformas educacionais
gamificadas representa um avangco em relagcdo as abordagens tradicionais de
gamificacdo. Enquanto a gamificagdo convencional concentra-se na utilizagdo de
mecanicas como pontuacgdo, rankings e recompensas para estimular a participagao
dos estudantes, o Learning Analytics possibilita a coleta, analise e interpretacéo de
dados educacionais com o objetivo de produzir evidéncias que apoiem a tomada de
decisao pedagogica.

Segundo Siemens (2010), Learning Analytics consiste no “uso de dados
inteligentes, dados produzidos pelos alunos e modelos de analise para descobrir
informacdes e conexdes sociais, bem como prever e aconselhar sobre a
aprendizagem”. Essa definicdo evidencia que o foco ndo esta apenas na coleta de
dados, mas na transformacao desses dados em informagdes capazes de apoiar o
processo educacional. De forma complementar, Baker e Yacef (2009) destacam que
a area de Educational Data Mining (EDM) busca desenvolver métodos para identificar
padrées em dados gerados por ambientes de aprendizagem, contribuindo para uma
melhor compreensdo do comportamento dos estudantes.

Considerando uma possivel evolugao futura da plataforma Be Active, o tempo
de resposta dos alunos poderia constituir uma fonte relevante de dados para analises
educacionais. Além de servir como métrica de desempenho dentro dos mecanismos
de gamificagdo, esse dado poderia ser explorado sob diferentes perspectivas
analiticas.

Nesse cenario, a plataforma poderia evoluir para registrar dados mais
detalhados das interacdes dos estudantes, possibilitando a aplicacdo de métodos de
analise de dados educacionais. A partir desses registros, seria possivel desenvolver
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modelos capazes de apoiar professores e gestores na compreensdo dos processos
de aprendizagem e na identificacdo de oportunidades de intervengéo pedagdgica.
Dessa forma, diferentemente da proposta atual que se concentra na utilizagao
de elementos gamificados para aumentar o engajamento dos usuarios, uma futura
integracdo com Learning Analytics poderia agregar inumeras funcionalidades voltadas
para o apoio de decisdes pedagogicas baseada em dados. Portanto, o Learning
Analytics é apresentado nesta dissertagcdo como uma perspectiva de evolugao futura
da plataforma Be Active, capaz de ampliar o uso dos dados gerados pelas interagdes

dos usuarios.

4.12 Consideragoes finais da segao

Neste capitulo, foi apresentada a proposta de gamificagdo desenvolvida para
a plataforma Be Active, concebida a partir dos fundamentos teéricos discutidos nos
capitulos anteriores e orientada pelas analises de plataformas gamificadas
educacionais consolidadas. Conforme evidenciado ao longo da segao, a gamificagéo
foi tratada como um sistema pedagdgico estruturado, articulando dinadmicas,
mecanicas e componentes de jogos de forma intencional, em consonancia com o
entendimento de Werbach e Hunter (2012), Kapp (2012) e Alves (2018). Tal
abordagem assegura que os elementos gamificados estejam integrados aos objetivos
educacionais da plataforma, e ndo operem como recursos ludicos dissociados do
processo de aprendizagem.

A proposta contemplou diferentes elementos, como a personalizagao estética
por meio de temas, o uso de avatares, a interface do questionario, o feedback
imediato, os sistemas de pontuagao, ranking, conquistas, trilhas de aprendizagem e
espacos de visualizagdo do progresso individual. Esses componentes foram
estruturados de forma progressiva, buscando promover engajamento, motivagéao e
participagéo ativa dos estudantes, ao mesmo tempo em que favorecem processos de
autorregulacao da aprendizagem. A combinagao entre materiais de estudo e aplicagao
de questionarios, organizada em trilhas de aprendizagem, refor¢ca a centralidade do
estudante e dialoga diretamente com os principios das metodologias ativas, conforme
defende Bacich e Moran (2018), ao valorizar autonomia, protagonismo e

personalizagao do ritmo de aprendizagem.
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Sob o ponto de vista motivacional, a proposta de gamificagdo foi
fundamentada nos pressupostos da Teoria do Flow, ao buscar equilibrar desafios e
habilidades por meio de feedbacks imediatos, progressédo por niveis e visualizagao
continua do desempenho Csikszentmihalyi (2014); Diana et al. (2014). Elementos
como pontuagcdo em multiplos de 1000, bonificagbes, rankings flexiveis e
reconhecimento simbodlico por meio de badges, medalhas e avatares foram
concebidos como mecanismos de refor¢o do engajamento, alinhados a compreenséao
de que a motivagdo em ambientes gamificados é sustentada por metas claras,
feedback constante e percepg¢ao de avanco Kapp (2012); Alves (2018). A cautela no
uso de rankings, conforme recomendado por Werbach e Hunter (2012), foi
incorporada ao permitir diferentes formas de ranqueamento e ao integra-los a um
sistema mais amplo de acompanhamento formativo.

Como diferencial da proposta, destaca-se a possibilidade futura de
incorporagao dos principios de Learning Analytics, que amplia a complexidade e o
potencial pedagdgico da gamificagdo ao integrar a analise de dados educacionais ao
funcionamento da plataforma. Conforme Siemens (2010), Learning Analytics envolve
o uso de dados produzidos pelos préprios estudantes, aliados a modelos analiticos,
com o objetivo de compreender e otimizar a aprendizagem. Nesse sentido, a Be Active
nao se limita a aplicagdo de mecéanicas gamificadas, mas passa a operar como um
sistema orientado por dados, no qual informagdes como tempo de resposta,
desempenho em atividades e padroes de interacido sao continuamente coletadas e
analisadas. Essa abordagem possibilita a geragcdao de insights pedagogicos
relevantes, permitindo a adaptacédo das estratégias de ensino, a personalizagdo do
feedback e a identificacdo de dificuldades de aprendizagem de forma mais precisa.

Assim, a integragdo futura entre gamificagcdo e Learning Analytics pode
promover um ciclo continuo e iterativo de melhoria do processo educacional, no qual
os dados coletados retroalimentam a tomada de decisdo pedagodgica. Esse
movimento diferencia o prototipo de abordagens tradicionais de gamificagdo, capaz
de transformar dados em conhecimento aplicavel. Dessa forma, a secdo 4 materializa
a transicdo entre a fundamentacido tedrica e a aplicacdo pratica da pesquisa,
apresentando um prototipo coerente com a identidade pedagogica da plataforma Be
Active e alinhado a proposta de integrar metodologias ativas, gamificacdo e analise
de dados educacionais. Ao sistematizar os elementos gamificados e explicitar seus

fundamentos tedricos e analiticos, este capitulo contribui para responder ao problema
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de pesquisa e estabelece bases consistentes para as etapas subsequentes de
validagao, analise e discussao dos resultados, reafirmando o potencial de solugdes
educacionais orientadas por dados na promogao de experiéncias de aprendizagem
mais engajadoras, significativas e centradas no estudante.

A proposta de gamificagdo apresentada na secgéo anterior foi desenvolvida a
partir da articulagdo entre os fundamentos teoéricos da gamificagéo, as caracteristicas
das metodologias ativas implementadas na plataforma Be Active e as observagdes
realizadas nas plataformas analisadas. Apds a elaboragdo do protétipo, tornou-se
necessario submeté-lo a apreciacdo da equipe envolvida no desenvolvimento da
plataforma, com o objetivo de verificar sua coeréncia pedagogica, viabilidade e
potencial de aplicagdo. Assim, a secédo seguinte apresenta os resultados obtidos

nesse processo de validacao da proposta e dos instrumentos de futuros.



118

SECAOV

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secao dedica-se a analise e a discussao dos resultados decorrentes do
desenvolvimento do protétipo de gamificagado proposto para a plataforma Be Active.
Diferentemente de pesquisas orientadas pela mensuracdo de indicadores
quantitativos de aprendizagem, o foco desta investigacdo concentra-se na analise
qualitativa da implementacao da proposta, examinando de que maneira os principios
tedricos e metodoldgicos discutidos nas se¢des anteriores, especialmente na Secgéo
4, foram materializados em funcionalidades concretas do ambiente digital. Assim, os
resultados aqui discutidos dizem respeito a coeréncia conceitual, a viabilidade técnica
e ao alinhamento pedagdgico do protétipo desenvolvido.

A analise do conjunto dos resultados pode evidenciar que a gamificagao foi
incorporada a plataforma como parte de sua organizagédo pedagdgica, € ndo como um
recurso adicional ou decorativo. A tela de acesso a gamificagdo e a biblioteca de quiz
demonstra uma organizagdo que integra conteudos, atividades avaliativas e
elementos ludicos em um mesmo ecossistema, reforcando a proposta apresentada
na Secgéo 4 de conceber a gamificagdo como estratégia transversal ao processo de
ensino e aprendizagem. Essa integracdo apresenta potencial para reduzir a
fragmentacao de ferramentas e favorecer experiéncias formativas mais integradas em
ambientes digitais, aspecto recorrente nas discussdes sobre metodologias ativas

mediadas por tecnologia.

Figura 30 - Tela de configuragao.
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Fonte: O autor.
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A tela de configuracdo da gamificagdo explicita, de forma particularmente
significativa, o papel do docente como mediador do processo pedagogico. Ao permitir
a definicdo prévia de critérios, regras e parametros da atividade, o protétipo reafirma
a compreensao de que a gamificagao depende de planejamento didatico intencional,
conforme defendido na Secgé&o 4. Esse resultado dialoga diretamente com a utilizagao
de elementos ludicos em contextos educacionais, demonstrando que, na proposta
desenvolvida, a gamificagado esta subordinada a objetivos pedagdgicos claramente
estabelecidos.

As telas iniciais da aplicacdo, destinadas a ambientacdo do estudante,
evidenciam a preocupagdo com a construgdo gradual da experiéncia gamificada. A
clareza das informacdes apresentadas nesse momento inicial tende a favorecer o
alinhamento de expectativas, a explicitagdo das regras e a redugao de incertezas,
podendo contribuir para o engajamento inicial dos usuarios. Tal organizagao confirma
a opgao metodologica discutida na Sec¢do 4 de estruturar a gamificagcdo em etapas
progressivas, respeitando o tempo de adaptagdo do usuario ao ambiente e evitando

rupturas abruptas na dindmica de aprendizagem.

Figura 31 - Tela evento gamificado.

Comportihe o Ink:
beactive.com.br/play

Compartiihe o PIN:

650183

Fonte: O autor.

O recurso de escolha do avatar constitui um dos elementos mais relevantes
da proposta no que se refere a personalizagao da experiéncia. Conforme discutido na
proposta de gamificacdo, a personalizagdo estética exerce papel relevante na
construcédo do envolvimento emocional do estudante com o ambiente digital. Ao
permitir que o participante escolha sua representacao visual, o sistema foi concebido

para favorecer o sentimento de pertencimento e a identificacdo com a atividade,
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elementos frequentemente associados, na literatura, a motivagédo intrinseca e a

permanéncia dos usuarios em ambientes gamificados.

Figura 32 - Escolha do Avatar.
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Fonte: O autor.

Durante a execugdo da gamificagcdo, as telas de aplicagdo das questdes
revelam uma articulagdo equilibrada entre clareza da interface e introdugdo de
desafios graduais. A presenca de temporizadores, indicadores de pontuagdo e
organizagado visual objetiva foi projetada para favorecer a manutengdo do foco
atencional do estudante, evitando sobrecarga cognitiva extrinseca. Essa configuragao
evidencia a operacionalizacao pratica dos principios da Teoria do Flow, discutidos na
Secao 3 e retomados na Secgao 4, ao buscar o equilibrio entre desafio e habilidade

como condigao para o engajamento continuo.
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Figura 33 - Aplicagédo de questionario.
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Fonte: O autor.

A experiéncia do estudante durante o momento de resposta as questdes
confirma a centralidade da aprendizagem ativa no desenho do protétipo. A interface
foi concebida para favorecer decisdes rapidas, leitura clara e interagao direta com o
conteudo, estimulando o engajamento cognitivo e a participag&o continua. O feedback
imediato oferecido apds as respostas atua como elemento formativo, permitindo que
o estudante compreenda seus acertos e erros em tempo oportuno, reforcando a légica
da avaliacao formativa integrada ao processo de aprendizagem.

Paralelamente, as telas destinadas ao acompanhamento docente durante a
aplicagcdo da gamificagdo materializam um dos eixos estratégicos desta pesquisa: a
integracdo entre gamificacdo e gestdo da aprendizagem orientada por dados. A
possibilidade de visualizar, em tempo real, a participacdo e o desempenho dos
estudantes amplia as condigdes de intervencdo pedagdgica durante a atividade.
Embora a analise empirica dos dados gerados nao constitua escopo deste trabalho,
conforme delimitado nos objetivos da pesquisa, a existéncia dessa funcionalidade
confirma a coeréncia da proposta desenvolvida e aponta caminhos para investigagdes

futuras.
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Figura 34 - Feedback imediato.
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Fonte: O autor.

Ao final da aplicagdo, a apresentacédo do ranking com as posi¢cdes dos
participantes atua como mecanismo de fechamento da experiéncia gamificada e de
reconhecimento simbdlico do desempenho. Conforme discutido na Secéao 4, o uso do
ranking foi concebido de forma cautelosa, evitando sua centralidade excessiva e
integrando-o a um sistema mais amplo de engajamento. Os resultados observados
confirmam essa escolha, uma vez que o ranking se apresenta como instrumento de

visualizagédo do progresso, e ndo como recurso punitivo ou excludente.

Figura 35 - Ranking.
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Fonte: O autor.
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As funcionalidades de histérico das aplicagdes e de execug¢do da gamificagao
ampliam a perspectiva de continuidade e sistematizagdo do acompanhamento
pedagogico. Esses registros evidenciam que o protétipo foi concebido ndo apenas
para aplicacbes pontuais, mas para uso recorrente, possibilitando analises
longitudinais e reflexivas sobre o processo formativo. Ainda que tais analises ndo
tenham sido realizadas neste estudo, a presencga dessas funcionalidades reforga o
alinhamento da plataforma com os principios educacionais discutidos ao longo da

dissertacao.

Figura 36 - Historico de eventos.
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Fonte: O autor.

A analise do conjunto de telas e funcionalidades permite inferir que a proposta
desenvolvida apresenta correspondéncia com os pressupostos tedricos e conceituais
discutidos, em nivel aplicado, os pressupostos teéricos e conceituais discutidos ao
longo da dissertagcdo, especialmente na seg¢do quatro que trata da proposta de
gamificagdo. Observa-se que os elementos implementados ndo se configuram como
recursos isolados ou meramente estéticos, mas integram um sistema gamificado
estruturado, planejado de forma progressiva e alinhado a identidade pedagdgica da
plataforma.

Conforme explicitado na secgao 4, a proposta de gamificagao foi concebida a
partir da articulagdo entre dindmicas, mecanicas e componentes de jogos, em
consonancia com os modelos tedricos de Werbach e Hunter e com a compreensao
da gamificagdo como estratégia pedagogica intencional. Essa concepg¢édo pode ser
observada nos resultados apresentados, uma vez que os resultados analisados

revelam coeréncia entre os objetivos educacionais da plataforma e os mecanismos de
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engajamento adotados, tais como personalizagdo, feedback imediato, pontuacéo,
ranking e visualizagao do progresso.

Os resultados obtidos mostram aderéncia a opgdo metodoldgica discutida
anteriormente de estruturar a gamificagdo em etapas progressivas, iniciando pela
ambientacio e personalizacdo do usuario, avangando pelos sistemas de pontuagao.
Tal progressdo pode ser observada na sequéncia légica dos resultados, que
conduzem o estudante desde o acesso inicial e escolha do avatar até a finalizagao da
atividade e a visualizagao de seu desempenho. Essa organizagao reforga a nogao de
progressao, elemento central da gamificagado educacional, e dialoga diretamente com
os fundamentos da Teoria do Flow, apresentados na secao trés e operacionalizados
na sec¢ao quatro.

Outro aspecto relevante indicado pelos resultados diz respeito a possiveis
integragdes entre gamificagdo e analise de dados educacionais. As telas destinadas
ao acompanhamento docente e aos historicos de aplicagdes explicitam que o protétipo
nao se limita a promover uma experiéncia motivacional ao estudante, mas também
oferece subsidios concretos para a gestdo da aprendizagem. Ainda que a analise
empirica desses dados n&o constitua escopo da dissertagcao, conforme delimitado nos
objetivos do estudo, a existéncia dessas funcionalidades confirma a coeréncia da
proposta desenvolvida e amplia seu potencial de uso em investigag¢des futuras.

Do ponto de vista pedagdgico, os resultados podem sugerir que a gamificagéo
proposta apresenta alinhamento com os principios das metodologias ativas que
estruturam a plataforma Be Active. As interacdes promovidas durante a aplicacédo da
gamificacdo favorecem a participacao ativa do estudante, a tomada de decisbes em
tempo real, o enfrentamento de desafios e a reflexdo a partir do feedback imediato,
aspectos consonantes com abordagens como Peer Instruction, Team Based Learning
e Problem Based Learning. Assim, os resultados discutidos nesta secéo indicam que
a gamificagao foi integrada como estratégia complementar as metodologias ativas, e
nao como recurso concorrente ou descolado do processo formativo.

Em sintese, os resultados e discussbes apresentados nesta secéo indicam
que o prototipo de gamificagdo apresenta indicios de consisténcia conceitual,
viabilidade técnica e coeréncia pedagogica, apresentando aderéncia aos objetivos
estabelecidos na Secao 4. As telas e funcionalidades analisadas demonstram que a

gamificagcao foi concebida como um sistema estruturado de dindmicas, mecanicas e
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componentes, articulado as metodologias ativas e orientado a promogado do
engajamento, da motivagao e do protagonismo discente.

Destaca-se, ainda, que todos os elementos e funcionalidades que compdem
o prototipo foram submetidos a processos sistematicos de revisdao e validagao.
Inicialmente, essa etapa foi conduzida por meio de reunides com a equipe
multidisciplinar da plataforma Be Active, nas quais foram realizadas analises criticas
dos aspectos pedagodgicos, tecnoldgicos e de usabilidade da solugao proposta. Esse
processo colaborativo possibilitou a identificacdo de oportunidades de aprimoramento
e contribuiu para ampliar a aderéncia do protétipo as necessidades do contexto
educacional e as diretrizes da plataforma. Complementarmente, realizou-se a
validacado do instrumento de avaliagdo por juizes especialistas, com o objetivo de
verificar sua clareza, relevancia e adequacdo metodolégica para a analise da

implementagao da gamificagdo junto aos estudantes em etapas futuras da pesquisa.

5.1 Validagao do instrumento por juizes especialistas

Ressalta-se que esta etapa da pesquisa ndo teve como finalidade avaliar ou
validar a efetividade da gamificagao implementada na plataforma Be Active. O foco do
processo consistiu na validacdo de conteudo do instrumento de avaliacédo
desenvolvido para mensurar, em etapa posterior, a percepcdo dos usuarios em
relagdo ao estado de Flow durante a utilizagcdo da plataforma. Nesse contexto foram
selecionados trés juizes especialistas, dois da area de tecnologia e um da area de
educacéo, esses juizes foram escolhidos pois nédo fizeram parte da proposta e nem
do desenvolvimento de gamificagdo permitindo que analisaram a clareza, a
pertinéncia e a adequacéao dos itens propostos.

A validacao foi realizada por meio da apreciacdo de especialistas das areas
de Educacgdo e Tecnologia Educacional, os quais examinaram a capacidade do
instrumento em mensurar construtos relacionados a experiéncia de Flow, como
equilibrio entre desafio e habilidade, metas claras, feedback imediato, concentracao,
autonomia, transformacédo da percepc¢ao do tempo e experiéncia autotélica. Dessa
forma, o processo permitiu identificar se os itens elaborados apresentam consisténcia

conceitual e adequacao metodoldgica para sua utilizagdo em pesquisas futuras.
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Para a avaliagdo dos itens foi utilizada uma escala do tipo Likert de cinco
pontos, amplamente empregada em estudos cientificos para mensurar atitudes,
percepcoes e niveis de concordancia. Nessa escala, os especialistas atribuiram uma
pontuagdo variando de 1 a 5, conforme o grau de concordancia com cada afirmagao
apresentada: 1 = Discordo Totalmente (DT); 2 = Discordo (D); 3 = Neutro (N); 4 =
Concordo (C); e 5 = Concordo Totalmente (CT). Essa estrutura possibilita identificar a
intensidade da concordancia dos avaliadores quanto a adequacgao dos itens
analisados, permitindo verificar o nivel de aceitagcdo e representatividade de cada
indicado.

Paralelamente a avaliagdo na escala Likert, os juizes também analisaram
cada item quanto a sua clareza e pertinéncia. O critério de clareza buscou verificar se
os enunciados eram compreensiveis e de facil interpretacdo, enquanto o critério de
pertinéncia avaliou a relevancia de cada questdo para a mensuragcao do estado de
Flow no contexto da pesquisa. Esse procedimento permitiu obter evidéncias de
validade de conteudo do instrumento, assegurando que os itens selecionados sejam
capazes de representar adequadamente os construtos tedricos que se pretende
investigar.

A partir dessa avaliagao, o instrumento podera ser utilizado em uma etapa
posterior da pesquisa junto aos usuarios da plataforma Be Active, com o propdsito de
investigar suas percepcdes acerca da experiéncia de Flow durante a utilizagdo do
ambiente gamificado. Desse modo, esta fase da investigagdo concentra-se na
validac&do do instrumento de coleta de dados, buscando assegurar que seus itens
sejam compreensiveis, relevantes e representativos dos construtos tedricos que se
pretende mensurar, sem caracterizar uma avaliagado da efetividade da gamificagao

implementada na plataforma.

Quadro 5 - Dimensao 1: Equilibrio entre desafio e habilidade

Dimenséo 1: Equilibrio entre Desafio e Habilidade (Challenge-Skill Balance)
Item Iltem de Avaliacao

1.1 As missdes/desafios gamificados possuem niveis de dificuldade progressivos e
adequados ao perfil do usuario?
Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observagoes
(S/N) (S/N) (1a5%)
01 Sim Sim 5 A progressao dos desafios favorece o

engajamento e respeita diferentes niveis
de aprendizagem. Recomenda-se apenas
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explicitar como ocorre a adaptagdo ao
perfil do usuario.

02 Sim Sim 3 Estes desafios e niveis dependem das
questbes inseridas pelo docente.

03 Sim Sim 3 O nivel de dificuldade depende das
questdes propostas pelo professor.

1.2 O sistema evita que o usuario se sinta frustrado (por excesso de dificuldade) ou

entediado (por falta de desafio)?
Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observagoes
(S/N) (S/N) (1a5%)
01 Sim Sim 5 O equilibrio entre desafio e habilidade é

essencial para evitar desmotivacdo e
favorecer a permanéncia na atividade.

02 Sim Sim 3 A plataforma atualmente nao interfere
sobre este quesito.

03 Sim Sim 3 A frustragdo depende do nivel de
dificuldade das questdes propostas pelo
professor.

Fonte: O autor.

Como esta etapa se refere a validagado do instrumento de avaliacdo e ndo a
avaliacdo da gamificagdo propriamente dita, as analises dos juizes devem ser
interpretadas sob a perspectiva da adequacgao dos itens para mensurar, futuramente,
o estado de Flow dos usuarios. Nesse contexto, os juizes consideraram que os itens
relacionados a dimensao Equilibrio entre Desafio e Habilidade sao relevantes para a
investigacdo do construto teodrico proposto. Ocorreram avaliagbes neutras,
argumentando que o nivel de dificuldade das atividades nao é definido diretamente
pela plataforma, mas pelas questdes elaboradas pelos docentes, aspecto que pode
influenciar a percepgéo dos usuarios sobre o equilibrio entre desafio e competéncia.

Por sua vez, o juiz 02 apresentou avaliagdo mais favoravel, destacando que
a progressao dos desafios constitui um elemento importante para o engajamento e
para o atendimento de diferentes niveis de aprendizagem.

Essas consideracdes fornecem subsidios para compreender como os especialistas
interpretam a adequacgao dos itens que compdem essa dimensao do instrumento. Os
pareceres indicam que as questdes elaboradas sao pertinentes para avaliar, em uma
etapa posterior da pesquisa, se os usuarios percebem a existéncia de um equilibrio
entre os desafios propostos e suas habilidades durante a experiéncia de uso, aspecto

considerado fundamental para a caracterizacdo do estado de Flow.
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Quadro 6 — Dimenséo 2: Fusao entre acéo e atencao

Dimenséo 2: Fusao entre Agao e Atencao (Action-Awareness Merging)
ltem Iltem de Avaliagao

2.1 A interface e a usabilidade dos elementos de gamificagao (pontos, medalhas,
rankings) sao fluidas e integradas nativamente a experiéncia de uso?
Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observacoes
(S/N) (S/N) (1a¥%)
01 Sim Sim 4 Sugere-se ampliar a descrigdo para

incluir aspectos de acessibilidade e
facilidade de navegacao.

Sem observagdes registradas.

Sem observacgdes registradas.

02 Sim Sim
03 Sim Sim
Fonte: O autor.

(21N

As respostas sobre fusao entre acao e atencdo demonstram consenso quanto
a integracéo dos elementos gamificados a experiéncia de uso. Os juizes destacaram
gue os componentes visuais, como pontos, rankings e recompensas, encontram-se
adequadamente incorporados a interface, favorecendo uma navegacgao intuitiva e
continua. Contudo, foi sugerida a ampliagdo dos critérios relacionados a

acessibilidade e usabilidade para avalia¢des futuras.

Quadro 7 — Dimenséao 3: Metas claras

Dimenséo 3: Equilibrio entre Desafio e Habilidade (Challenge-Skill Balance)
Item Iltem de Avaliacao

3.1 Os objetivos das tarefas, conquistas (badges) e missdes estéo explicitados de
forma compreensivel na plataforma?
Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observacoes
(S/N) (S/N) (1a5%)
01 Sim Sim 5 Objetivos claros favorecem a autonomia

do estudante e orientam sua
aprendizagem.

02 Sim Sim 5 Em um quiz (0 que temos até o
momento), sim.
03 Sim Sim 5 O objetivo é bastante claro: responder

corretamente as questdes propostas na
atividade de gamificagao.

3.2 O usuario consegue identificar facilmente o proximo passo necessario para
evoluir na gamificagéo?
Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observacoes
(S/N) (S/N) (1ab)
01 Sim Sim 5 A indicacao do préximo passo fortalece a

autorregulacdo e mantém a motivacao
durante o percurso.

02 Sim Sim 4 O delay para a proxima questao as vezes
causa inseguranga no que fazer.
03 Sim Sim 5 Sem observagdes registradas.

Fonte: O autor.
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Os pareceres dos juizes indicam que os itens relacionados a dimensao Fusao
entre Acao e Atencao apresentam clareza e pertinéncia para mensurar, em aplicacoes
futuras, aspectos associados a experiéncia de Flow dos usuarios. Os avaliadores
reconheceram que os elementos descritos nos itens, tais como pontuagdes, rankings
e recompensas, estdo adequadamente representados e compreensiveis no contexto
do instrumento, favorecendo a avaliagdo da integracao entre as agdes do usuario e
sua experiéncia de interacdo. Além disso, os especialistas destacaram a relevancia
de aspectos relacionados a usabilidade e a organizacdo da interface para a

compreensao dessa dimensao.

Quadro 8 — Dimensao 4: Feedback imediato e univoco

Dimenséo 4: Feedback Imediato e Univoco (Unambiguous Feedback)

Item Iltem de Avaliacao

4.1 O sistema fornece feedback visual, sonoro ou textual imediato logo apés a

conclusao de uma agao ou conquista?

Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observagoes

(S/N) (S/N) (1ab)

01 Sim Sim 5 O feedback imediato é importante para
reforcar a aprendizagem e orientar o
desempenho do usuario.

02 Sim Sim 5 Sem observacgdes registradas.

03 Sim Sim 5 O uso de memes € bastante atrativo no
contexto da proposta de gamificagéo.

4.2 As barras de progresso, pontuagdes ou feedbacks deixam claro o quao perto o

usuario esta de atingir seus objetivos?

Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observagdes

(S/N) (S/N) (1ab)

01 Sim Sim 5 Barras de progresso e indicadores visuais
fortalecem o sentimento de competéncia.

02 Sim Sim 2 Precisamos ainda ter barras de evolugcao
em cada etapa e indicadores de tempo e
pontos.

03 Sim Sim 5 Sem observagdes registradas.

Fonte: O autor.

Os resultados obtidos na dimens&o Feedback Imediato e Univoco devem ser
interpretados em termos da adequacdo dos itens para mensurar, futuramente, a
percepcao dos usuarios sobre esse componente do estado de Flow. Os especialistas
avaliaram que os itens propostos apresentam clareza e relevancia para investigar a
presenca de mecanismos de retorno imediato as a¢des realizadas pelos participantes,

aspecto reconhecido na literatura como um dos elementos fundamentais para a
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manutengdo do envolvimento e da percepg¢ao de progresso durante uma atividade.
Além disso, os juizes consideraram que os exemplos apresentados nos itens, como
elementos visuais, pontuacdoes e recursos ludicos, favorecem a compreensao do

construto que se pretende avaliar.

Quadro 9 — Dimenséao 5: Concentragao na tarefa

Dimenséo 5: Concentracédo na Tarefa (Concentration on the Task at Hand)
Iltem Iltem de Avaliagao

5.1 Os elementos gamificados auxiliam o usuario a manter o foco na atividade
principal da Be Active, evitando distracdes visuais ou cognitivas desnecessarias?
Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observagoes
(S/N) (S/N) (1a¥%)
01 Sim Sim 5 A reducao de distracbes contribui para a

concentracao e melhora a experiéncia de
aprendizagem.

02 Sim Sim 5 Sem observagodes registradas.
03 Sim Sim 5 Sim, uma interface limpa é intuitiva e
agradavel.

Fonte: O autor.

As respostas dos juizes indicam que os itens associados a dimensao
Concentragao na Tarefa apresentam clareza e pertinéncia para a mensuragao desse
componente do estado de Flow. Os trés juizes demonstraram convergéncia em seus
pareceres quanto a adequacao dos itens para representar aspectos relacionados a
manutengdo da atengcdo do usuario durante a realizagdo das atividades. Entre os
elementos destacados pelos avaliadores estdo a organizagdo dos componentes da
interface, a disposicdo dos recursos visuais e a minimizagdo de estimulos
considerados irrelevantes para a execucao da tarefa, fatores que podem influenciar a

percepcao de concentracido do participante.

Quadro 10 — Dimensao 6: Sentimento de controle

Dimenséo 6: Sentimento de Controle (Sense of Control)

ltem ltem de Avaliagao

6.1 A gamificacado confere ao usuario uma sensagao de agéncia/autonomia (ex.:

escolher caminhos, avatares ou missdes)?
Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observagdes
(S/N) (S/N) (1ab)

01 Sim Sim 5 A autonomia do estudante € um principio
importante das metodologias ativas.

02 Sim Sim 3 Poucos elementos na Be Active para esta
analise.

03 Sim Sim 5 Sem observacgoes registradas.
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6.2 O usuario sente que o sucesso na plataforma depende diretamente do seu
préprio esforgo e escolhas?
Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observacoes
(S/N) (S/N) (1ab)
01 Sim Sim 5 Favorece a autonomia e a
autorresponsabilidade.
02 Sim Sim 5 Sem observacgoes registradas.
03 Sim Sim 4 Sem observagdes registradas.

Fonte: O autor.

O conjunto de resposta apresenta que os resultados para a dimensao
Sentimento de Controle (Sense of Control) devem ser interpretados sob a perspectiva
da adequacao dos itens que compdem o instrumento. De modo geral, os especialistas
atribuiram avaliagbes favoraveis aos itens dessa dimensdo, indicando que as
questdes elaboradas s&o pertinentes para investigar aspectos relacionados a
autonomia, ao senso de agéncia e a percepgao de controle durante a realizagdo das

atividades.

Quadro 11 — Dimenséao 7: Perda da autoconsciéncia

Dimenséo 7: Perda da Autoconsciéncia (Loss of Self-Consciousness)

ltem Iltem de Avaliagao

71 O ambiente gamificado é seguro e acolhedor, minimizando o medo de errar ou a

ansiedade por julgamento social de outros usuarios?
Juiz Clareza | Pertinéncia | Escala Likert Sugestdes / Observagoes
(S/N) (S/N) (1a¥%)

01 Sim Sim 5 Um ambiente acolhedor reduz a ansiedade
€ promove maior participagdo

02 Sim Sim 2 Este item €& contraditério em games; o
medo pode surgir pela propria estratégia
de jogo.

03 Sim Sim 5 Sem observacgdes registradas.

Fonte: O autor.

A dimenséao Perda da Autoconsciéncia (Loss of Self-Consciousness) foi a que
apresentou maior diversidade de interpretacdes entre os especialistas durante o
processo de validacdo do instrumento. E importante destacar que as avaliacdes
realizadas nesta etapa ndo se referem a efetividade da gamificacdo ou as
caracteristicas da plataforma Be Active, mas a adequacao dos itens propostos para
mensurar, em uma fase posterior da pesquisa, a percepgao dos usuarios em relacao
a essa dimensdo do estado de Flow. Nesse contexto, dois dos especialistas
consideraram que o item apresenta relevancia e capacidade de representar aspectos

relacionados a reduc¢ao da ansiedade e do receio de julgamento durante a realizagao
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das atividades, elementos descritos na literatura como associados a experiéncia de
imerséo caracteristica do estado de Flow.

Por outro lado, um dos juizes questionou a pertinéncia do item, argumentando
que sentimentos relacionados a exposi¢ao, ao medo do erro ou ao julgamento social
podem decorrer da propria dinamica competitiva presente em determinados jogos e
atividades, ndo estando necessariamente vinculados as caracteristicas do ambiente
avaliado. Essa observacdo n&o invalida o item, mas evidencia a complexidade
conceitual da dimensao e a necessidade de ateng¢ao na interpretacdo dos resultados
obtidos por meio do instrumento.

Dessa forma, os resultados obtidos podem indicar que a presente pesquisa
alcangou os objetivos propostos e sistematizar um modelo consistente de gamificagéo
educacional, estabelecendo uma base soélida para investigagbes futuras,
especialmente no que se refere a analise empirica dos dados gerados a partir de sua
aplicagcdo. Assim, a secgdo seguinte, dedicada as Consideragdes Finais, retoma os
principais achados da pesquisa, explicita suas contribuicdes e limitacdes, e aponta
possibilidades de aprofundamento em estudos posteriores, consolidando o percurso
investigativo desenvolvido ao longo desta dissertagéo.

Os resultados apresentados sugerem que a proposta desenvolvida possui
aderéncia aos principios da gamificacdo educacional e as caracteristicas pedagogicas
da plataforma Be Active. Mais do que validar aspectos funcionais do protétipo, as
analises realizadas permitiram refletir sobre as possibilidades e os limites da utilizagao
da gamificagdo em ambientes digitais de aprendizagem. A partir dessas constatagdes,
apresentam-se, na sec¢ao seguinte, as consideragdes finais da pesquisa.

Quadro 12 — Dimensao 8: Transformacao do tempo

Dimenséo 8: Transformagao do Tempo (Transformation of Time)
Iltem | Item de Avaliacao

8.1 O ambiente gamificado é seguro e acolhedor, minimizando o medo de errar ou a
ansiedade por julgamento social de outros usuarios?
Juiz Clareza | Pertinéncia Escala Sugestdes / Observagoes
(S/N) (S/N) Likert (1 a
5)
01 Sim Sim 4 Sugere-se validar posteriormente com

usuarios finais.
02 Sim Sim 5 Sem observacoes registradas.
03 Sim Sim 5 Sem observagdes registradas.
Fonte: O autor.
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As analises realizadas pelos especialistas na dimensao Transformacido do
Tempo (Transformation of Time) devem ser compreendidas a partir da adequacao dos
itens para futuras aplicagdes junto aos usuarios. De modo geral, os juizes avaliaram
que os itens propostos apresentam clareza e pertinéncia para investigar aspectos
relacionados a alteragdo da percepcado temporal, caracteristica frequentemente
associada ao estado de Flow. Além disso, os especialistas reconheceram que a
redacao dos itens contempla adequadamente os elementos tedricos necessarios para
avaliar se os participantes percebem maior envolvimento e imersao durante a

realizagao das atividades.

Quadro 13 — Dimensao 9: Experiéncia autotélica

Dimenséo 9: Experiéncia Autotélica (Autotelic Experience)
ltem | Item de Avaliagcio

9.1 O mddulo de gamificagdo gera um sentimento de gratificagao intrinseca,
fazendo com que o usuario queira retornar a plataforma pelo prazer da
experiéncia?

Juiz Clareza | Pertinéncia Escala Sugestdes / Observacoes

(S/N) (S/N) Likert (1 a
9)
01 Sim Sim 5 O estimulo a motivacdo intrinseca

representa um dos principais objetivos da
gamificagdo educacional.

Sem observagdes registradas.

Sem observacgdes registradas.

02 Sim Sim
03 Sim Sim
Fonte: O autor.

ajo;

Os pareceres emitidos pelos especialistas devem ser compreendidos sob a
perspectiva da adequagao metodoldgica dos itens elaborados. Nesse contexto, as
analises realizadas buscaram verificar a clareza, a pertinéncia e a representatividade
de cada questao em relagdo as dimensdes tedricas do estado de Flow, de modo a
assegurar que o instrumento seja capaz de mensurar, em uma etapa posterior, as
percepcdes dos usuarios durante a interagao com a plataforma. Assim, os resultados
obtidos fornecem evidéncias acerca da validade de conteudo do instrumento,
contribuindo para sua consolidagdo como ferramenta de coleta de dados destinada a
investigacdo empirica do estado de Flow. Dessa forma, as avaliagbes dos
especialistas referem-se a qualidade e a adequacgao dos itens propostos para a
mensuragao do construto tedrico, ndo constituindo uma validagdo da gamificagao

implementada no ambiente Be Active.
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Quadro 14 — Parecer geral dos juizes

Juiz Parecer

01 O instrumento apresenta linguagem clara, organizagdo adequada e critérios
pertinentes para a avaliagdo pedagodgica do modulo de gamificagdo da
plataforma. Be Active. As dimensdes contemplam aspectos essenciais
relacionados ao engajamento, a motivagao, a autonomia e a aprendizagem
do usuario. Como sugestdo de aprimoramento, recomenda-se tornar mais
objetivos alguns itens que utilizam termos subjetivos, como "perfil do
usuario", "interface fluida", "distracbes desnecessarias" e "experiéncia
imersiva", a fim de reduzir diferentes interpretacdes entre os avaliadores e
aumentar a consisténcia do processo de validagdo. De modo geral, o

instrumento é adequado para a validagdo pedagogica proposta.

02 | Uma observacéao importante seria avaliarmos a estratégica especifica de
gamificag&o para Quiz. Ficaria um ajuste melhor em andlises dos itens.
Na plataforma precisamos melhorar indicadores de tempo, pontuacéao e

acertos de forma continua em cada fase do jogo.

03 | Nao informou parecer.

Fonte: O autor.

O juiz 01 demonstrou elevada concordancia com praticamente todos os
aspectos avaliados, atribuindo nota maxima a maioria dos itens. Em sua analise,
destacou que a organizagao do instrumento, a clareza da linguagem e a pertinéncia
das dimensdes avaliadas favorecem a validagdo pedagdgica do sistema. Como
sugestdo de aprimoramento, recomendou tornar alguns conceitos mais objetivos,
especialmente aqueles relacionados a termos subjetivos como "perfil do usuario”,
"interface fluida" e "experiéncia imersiva", visando reduzir diferentes interpretacoes
entre avaliadores.

Por sua vez, o juiz 02 apresentou uma avaliagdo mais cautelosa em alguns
aspectos, especialmente nas dimensdes relacionadas ao equilibrio entre desafio e
habilidade, percepg¢ao de controle e perda da autoconsciéncia. Segundo a avaliadora,
determinados elementos dependem diretamente da forma como o docente configura
as questdes e os desafios, ndo sendo totalmente controlados pela plataforma.

Também observou a necessidade de implementagao de indicadores adicionais de
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acompanhamento, como barras de progresso, informagdes continuas sobre
pontuagao e controle de tempo durante as atividades.

O juiz 03 n&o informou parecer.

De modo geral, os resultados obtidos fornecem evidéncias de validade de
conteudo para o instrumento desenvolvido com base nas dimensdes da Teoria do
Flow, indicando que os itens apresentam niveis satisfatérios de clareza, pertinéncia e
representatividade tedrica na avaliagao realizada pelos especialistas. As analises
evidenciaram que o instrumento contempla de forma adequada aspectos relacionados
a dimensdes como metas claras, feedback imediato, concentragdo na tarefa e
experiéncia autotélica, que compdem o modelo tedrico adotado para a investigagéo
do estado de Flow.

Os pareceres dos avaliadores também permitiram identificar possibilidades de
aperfeicoamento do instrumento, especialmente no que se refere a explicitacdo de
indicadores relacionados ao acompanhamento do progresso e desempenho dos
usuarios, a ampliacdo de aspectos associados a autonomia e ao refinamento de
alguns conceitos presentes nos itens avaliados. Além disso, os especialistas
destacaram a importancia da realizacdo de estudos empiricos com usuarios finais
para verificar, em uma etapa posterior da pesquisa, a adequacéao do instrumento para
mensurar dimensdes subjetivas do estado de Flow, como imersao, transformacgéo da
percepcao do tempo e aspectos emocionais da experiéncia de uso.

Nesta secdo, sao apresentados os resultados do processo de validagao do
prototipo desenvolvido, realizado por meio das reunides conduzidas com a equipe da
Be Active. Durante esses encontros, foram analisados os elementos constituintes da
proposta, possibilitando a coleta de observagdes, sugestbes e apontamentos
relevantes para o aprimoramento da solugdo. Esse processo contribuiu para a
identificacdo de aspectos passiveis de ajustes, bem como para a confirmagdo da
adequacao do prototipo aos objetivos estabelecidos pela pesquisa.

Paralelamente, foi realizada a validagao do instrumento de avaliagdo que sera
utilizado em etapas futuras do estudo, especialmente na analise da implementagao
da estratégia de gamificagdo junto aos estudantes. A validagdo desse instrumento
buscou assegurar sua clareza, pertinéncia e capacidade de mensurar os aspectos
relacionados a experiéncia dos participantes e aos resultados decorrentes da

aplicagao da gamificagao.
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Dessa forma, a validacdo do protétipo e do instrumento de avaliagao
representa uma etapa fundamental para a continuidade da pesquisa, fornecendo
subsidios para a fase de implementacao e avaliagdo da proposta em contexto real.
Os desdobramentos desse processo, bem como suas contribuicbes para o alcance
dos objetivos da investigacéo, serdo retomados e discutidos na Segéo 6, destinada as

Consideracoes Finais.
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SECAO VI

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente dissertagcao teve como objetivo central propor e sistematizar um
protétipo de gamificagdo aplicado a plataforma educacional digital Be Active,
fundamentado nos pressupostos das metodologias ativas, da gamificagdo. Partiu-se
do entendimento de que os ambientes digitais de aprendizagem exigem estratégias
pedagogicas inovadoras, capazes de promover engajamento discente, especialmente
em contextos mediados por tecnologias.

Ao longo do estudo, evidenciou-se que a gamificagdo, quando concebida de
forma estruturada, intencional e alinhada a objetivos educacionais, pode apresentar
significativo potencial para qualificar experiéncias formativas em ambientes digitais.
Nesse sentido, a proposta desenvolvida ultrapassa abordagens restritas a insergao
pontual de elementos ludicos, ao compreender a gamificagdo como um sistema
integrado de dinamicas, mecanicas e componentes articulados as metodologias
ativas. Essa integragao pode favorecer a construgado de percursos de aprendizagem
mais significativos, centrados no estudante, e alinhados a praticas pedagdgicas que
valorizam autonomia.

O percurso metodolégico adotado contemplou 0 mapeamento e a analise de
plataformas educacionais gamificadas, fornecendo subsidios para a definicdo dos
elementos estruturantes do protétipo. Com base nessas analises, foram incorporadas
funcionalidades como uso de avatares, interface gamificada de questionarios,
feedback imediato, sistemas de pontuagé&o, rankings, reconhecimento por conquistas
e organizacao de trilhas de aprendizagem. Esses elementos foram concebidos de
forma progressiva e integrada, com o objetivo de promover engajamento sem
comprometer a intencionalidade pedagdgica do ambiente.

Destaca-se que o escopo desta dissertacdo se concentrou na concepcao e
fundamentagdo do protétipo, ndo contemplando a implementagdo empirica com
analise estatistica ou longitudinal dos dados gerados. Ainda assim, a estrutura
proposta foi delineada para possibilitar, em estudos futuros, a exploragao analitica dos

dados educacionais coletados, em consonancia com os principios de Learning
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Analytics. Essa delimitagdo metodologica reflete uma escolha consciente de
aprofundamento no desenvolvimento conceitual e no design pedagogico do modelo.

Diante disso, recomenda-se que estudos futuros promovam a aplicagcdo do
protétipo em contextos educacionais reais, de modo a investigar, de forma quantitativa
e qualitativa, os impactos da gamificagdo orientada por dados no engajamento e
desempenho académico e na permanéncia dos estudantes nas atividades. A
utilizacdo futura de Learning Analytics podera ainda possibilitar a identificagdo de
padrées comportamentais, ampliando a compreensao sobre o potencial da integragao
entre dados e educacéo.

Como contribuicdo cientifica, esta dissertacdo evidencia a relevancia da
articulagdo entre educacdo, tecnologia, metodologias ativas e gamificagéo,
oferecendo subsidios tedricos e metodolégicos para o desenvolvimento de solugdes
educacionais digitais mais eficazes e fundamentadas em evidéncias. Do ponto de
vista pratico, o prototipo proposto constitui uma base consistente para o
aprimoramento da plataforma Be Active, orientando futuras implementacbdes e

validacdes.
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APENDICE - INSTRUMENTO DE VALIDAGAO POR JUIZES ESPECIALISTAS

INSTRUMENTO DE VALIDACAO POR
JUIZES ESPECIALISTAS

Avaliacao do Potencial de Fluxo no Moédulo de Gamificagao

Plataforma Be Active
1 - Identificagao do Avaliador

e Nome do Juiz(a):

e Formacao/Titulacéo

e Area de Expertise:
( )Gamificagao/Design ( )Educagéo / Pedagogia
( )Tecnologia Educacional / Inovacgao Digital

e DatadaAvaliagdo:_ / |/

2 - Instrugodes parar o Juizes

Prezado(a) especialista, este instrumento visa avaliar a adequagéo do modulo de gamificagao
da plataforma Be Active no que tange ao fomento do "Estado de Fluxo" (absorgao total e
motivacao intrinseca durante a atividade).

Para cada um dos itens distribuidos nas 9 dimensdes do Flow, pedimos que avalie o sistema
utilizando os seguintes critérios:

1. Clareza do Item: O conceito esta claro e compreensivel?

2. Pertinéncia/Relevancia: O item é realmente importante para avaliar a
gamificacédo da plataforma?

3. Grau de Concordancia (Escala Likert): O quanto vocé concorda que
0 moédulo de gamificagdo cumpre esse requisito?

Escala de Avaliagao:

e 1 = Discordo Totalmente (DT)
e 2 = Discordo (D)



3 = Neutro (N)
4 = Concordo (C)

5 = Concordo Totalmente (CT)

3 - Matriz de Avaliagao (Baseada nas 9 Dimensodes da FSS-2)

Dimensao 1: Equilibrio entre Desafio e Habilidade (Challenge-Skill Balance)

O médulo de gamificagdo deve propor desafios que correspondam ao nivel de habilidade
atual do usuario na plataforma Be Active (nem tao dificil que gere ansiedade, nem tao facil

que gere tédio).

dificuldade) ou
entediado (por falta
de desafio)?

Iltem | Item de Avaliagao Clareza | Pertinéncia | Escala Likert | Sugestdes /
(S/N) (S/N) (1ab) Observacoes
As missbes/desafios | [ ]Sim |[ ]Sim [ 11
gamificados possuem | [ [Nzo |[ ]Nao [ 12
11 niveis de dificuldade [ 13
) progressivos e [ 14
adequados ao perfil [ 15
do usuério?
O sistemaevitaqueo ([ ]Sim |[ ]Sim [ 11
usuario se sinta [ 1Nao [ 1Nao [ 12
frustrado (por [ 13
1.2 | excesso de [ 14
[ 15

Dimensao 2: Fusao entre A¢ao e Atengao (Action-Awareness Merging)

O envolvimento com as mecéanicas gamificadas deve ser tao natural que as agées do
usuario se tornam automaticas/esponténeas.

Item | Item de Avaliagdo | Clareza | Pertinéncia | Escala Likert | Sugestdes /
(S/N) (S/N) (1ab) Observagoes
A interface e a [ 1Sim |[ ]1Sim [ 11
usabilidade dos [ INdo |[ ]Nao [ 12
elementos de [ 13
gamificagdo (pontos, [ 14
2.1 | medalhas, rankings) [ 15

sao fluidas e
integradas
nativamente a
experiéncia de uso?
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Dimensao 3: Metas Claras (Clear Goals)

O usuario precisa saber exatamente o que deve fazer a cada momento dentro do mdédulo
gamificado

Item | Item de Avaliagdo | Clareza | Pertinéncia | Escala Likert | Sugestdes /
(S/N) (S/N) (1ab) Observagoes
Os objetivos das [ 1Sim |[ ]Sim [ 11
tarefas, conquistas [ INdGo |[ ]Nao [ 12
3.1 (badges) e missdes [ 13
) estao explicitados de [ 14
forma compreensivel [ 15
na plataforma?
O usuario consegue | [ ]Sim |[ ]Sim [ 11
identificar facilmente [ INdo |[ ]Nao [ 12
3.2 0 proximo passo [ 13
) necessario para [ 14
evoluir na [ 15
gamificagdo?

Dimensao 4: Feedback Imediato e Univoco (Unambiguous Feedback)

O usuario deve receber um retorno rapido e claro sobre suas agdes para saber se esta
progredindo corretamente.

Item | Item de Avaliagdo | Clareza | Pertinéncia | Escala Likert | Sugestdes /
(S/N) (S/N) (1ab) Observagoes
O sistema fornece [ 1Sim |[ ]1Sim [ 11
feedback visual, [ INdo |[ ]Nao [ 12
41 sonoro ou textual [ 13
) imediato logo ap6s a [ 14
conclusdo de uma [ 15
acgdo ou conquista?
As barras de [ 1Sim |[ ]Sim [ 11
progresso, [ INado |[ ]Néo [ 12
pontuagdes ou [ 13
feedbacks deixam
4.2 ; [ 14
claro o quao perto o [ 15
usuario esta de
atingir seus
objetivos?




Dimensao 5: Concentragao na Tarefa (Concentration on the Task at Hand)

O design do modulo deve blindar o usuario de distragbes, mantendo o foco total na atividade

educacional/motivacional.

Active, evitando
distragbes visuais ou
cognitivas
desnecessarias?

Item | Item de Avaliagdo | Clareza | Pertinéncia | Escala Likert | Sugestdes /
(S/N) (S/N) (1a¥%) Observactes
Os elementos [ 1Sim |[ ]1Sim [ 11
gamificados auxiliam [ INao |[ ]Nao [ 12
0 usuario a manter o [ 13
foco na atividade [ 14
5.1 | principal da Be [ 15

Dimensao 6: Sentimento de Controle (Sense of Control)

O usuario deve sentir que possui autonomia e controle sobre suas agbes e caminhos dentro

da plataforma.

Iltem | Item de Avaliagao Clareza | Pertinéncia | Escala Likert | Sugestdes /
(S/N) (S/N) (1ab%) Observacdes
A gamificagdo [ 1SIm |[ ]1Sim [ 11
confere ao usuario [ 1Nao [ 1Nao [ 12
uma sensagao de [ 13
6.1 | agéncia/autonomia [ 14
(ex: escolher [ 15
caminhos, avatares
ou missoes)?
Ousuariosenteque [ ]Sim |[ ]Sim
0 sucesso na [ INado |[ ]Néo
6.2 plataforma depende

diretamente do seu
préprio esforgo e
escolhas?

AR WN -




Dimensao 7: Perda da Autoconsciéncia (Loss of Self-Consciousness)

150

O usuatrio se desliga de preocupages sociais, julgamentos externos ou ansiedade com o
desempenho perante o0s outros.

Item

Item de Avaliagao

Clareza
(S/N)

Pertinéncia
(S/N)

Escala Likert
(1ah)

Sugestoes /
Observagoes

7.1

O ambiente
gamificado é seguro
e acolhedor,
minimizando o medo
de errarou a
ansiedade por
julgamento social de
outros usuarios?

[ ]Sim
[ ]Nao

[ ]Sim
[ ]Nao

AR WN -

Dimensao 8: Transformagao do Tempo (Transformation of Time)

A percepgéo do tempo ¢ alterada (o tempo passa mais rapido ou ganha outra dinédmica

devido ao engajamento).

Item

Item de Avaliagao

Clareza
(S/N)

Pertinéncia
(S/N)

Escala Likert
(1ab)

Sugestdes /
Observagoes

8.1

A dindmica das
mecanicas aplicadas
tem potencial para
tornar a experiéncia
imersiva a ponto de
alterar positivamente
a percepgao de
tempo do usuario?

[ 1Sim
[ ]N3o

[ 1Sim
[ ]N3o

AL WON -

Dimensao 9: Experiéncia Autotélica (Autotelic Experience)

A atividade é recompensadora por si s6. O usuario joga/participa pelo prazer da atividade, e

ndo apenas por recompensas externas.

com que o usuario
queira retornar a
plataforma pelo
prazer da
experiéncia?

Item | Item de Avaliagdo | Clareza | Pertinéncia | Escala Likert | Sugestdes /
(S/N) (S/N) (1ab) Observagoes
O modulo de [ 1Sim |[ ]1Sim [ 11
gamificacdo geraum | [ |N&o |[ ]Nao [ 12
sentimento de [ 13
gratificacao [ 14
9.1 intrinseca, fazendo [ 15
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4. Parecer Geral do Especialista

Espago reservado para observacdes qualitativas, criticas estruturais ou sugestdes de
melhoria para o modulo de gamificagcao da plataforma Be Active:

Assinatura do Juiz(a):
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