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RESUMO: O surgimento de novos perfis
de alunos, caracterizados como nativos
digitais, levou os profissionais da educacao
a repensar as metodologias de ensino
aplicadas em sala de aula. A gamificag@o
surge como uma metodologia alternativa,
visando motivar e engajar os alunos no
processo de aprendizagem. No entanto, ela
exige do professor um conhecimento prévio
sobre jogos e seus elementos, a fim de gerar
bons resultados. Neste trabalho, propde-
se um conjunto de diretrizes para auxiliar
o professor na aplicacdo da gamificagéo,
garantindo liberdade na escolha dos
componentes a serem gamificados. A
utilizacéo das diretrizes foi avaliada a partir
de dois estudos de caso, os quais indicam
que elas podem ser Uteis na aplicacdo da
gamificagéo.
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A SET OF GUIDELINES TO
SUPPORT THE APPLICATION OF
GAMIFICATION IN COMPUTER
SCIENCE EDUCATION

ABSTRACT: The emergence of a new
profile of students, characterized as digital
natives, has led education professionals to
rethink and adapt teaching methodologies
used in the classroom. Gamification has
emerged as an alternative approach,
aiming to motivate and engage students in
the learning process. However, it requires
teachers to have prior knowledge of games
and their elements in order to achieve
effective results. In this paper, we propose
a set of guidelines to assist teachers in
applying gamification, while ensuring
flexibility in choosing which components to
gamify. The use of these guidelines was
evaluated through two case studies, which
indicate that they can be useful in the
implementation of gamification.
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1. INTRODUGCAO

Devido ao rapido avanco tecnoldgico dos ultimos tempos, surgiu uma classificagao
para a geracdo nascida a partir do ano 2000, conhecida como gerac¢do Z [Aguiar 2019].
Essa classificacao se deve ao fato de essas pessoas serem altamente familiarizadas com a
internet, estando, portanto, extremamente conectadas. Essa geragéo € caracterizada pela
compreensao das tecnologias, capacidade de realizar multiplas tarefas simultaneamente,
abertura social as inovagdes tecnoldgicas, rapidez, impaciéncia e alto nivel de interatividade.

A educacgao tradicional, assim como a geragdo Z, passa por transformacdes
resultantes da introducdo das novas tecnologias da informacdo e comunicagdo na
sociedade, o que leva a comunidade escolar a refletir sobre metodologias de ensino que se
adequem ao perfil dos alunos contemporaneos [Aguiar 2019].

Um dos principais desafios enfrentados pelos professores em sala de aula € manter
o foco dos alunos no contetdo apresentado, além de aplicar exercicios que validem o
conhecimento adquirido e garantir que todos os estudantes os realizem. Esse cenario
se agrava pelo fato de muitos alunos perderem facilmente a ateng¢do ou a concentragao,
muitas vezes em razao do desinteresse pelo conteldo, decorrente da forma como ele é
apresentado pelo professor.

Nesse contexto, diversas pesquisas na literatura ([Cruz e Arimoto 2020; Silva et
al. 2018; Campos et al. 2015; Bittencourt et al. 2013; Fardo 2013]) destacam os aspectos
positivos da gamificacdo na educacao, apontando que essa abordagem torna o processo
de ensino e aprendizagem mais atrativo, interativo e lidico, podendo despertar o interesse
e 0 engajamento dos alunos.

A gamificacdo pode ser definida como uma técnica que consiste na aplicagéo de
elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletrénicos — como estética, mecéanica,
narrativa e dindmica — em contextos néo relacionados a jogos [Nascimento et al. 2015]. A
gamificagdo nao se restringe ao ensino por meio de jogos, mas sim ao uso de mecanicas
de jogos como forma de promover a motivacao e o engajamento dos alunos.

De acordo com Araujo e Carvalho [2018], previsdes iniciais indicavam que, até o
ano de 2017, a gamificagdo estaria integrada ao contexto educacional. No entanto, esse
entusiasmo inicial se dissipou diante das dificuldades enfrentadas para implementar essa
nova metodologia. Ainda assim, apesar de um aparente fracasso inicial, o tempo permitiu
o amadurecimento das condigbes necessarias para sua adogdo. Atualmente, existem
diversas ferramentas digitais acessiveis aos professores, permitindo-lhes gamificar suas
aulas. Araujo e Carvalho [2018] também identificaram fatores positivos associados ao uso
dessa metodologia, como o aumento da motivacéo e da sensagao de diversdo entre os

envolvidos.
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No entanto, a aplicagéo de tais ferramentas deve ser pautada de um conhecimento
prévio do professor a respeito da gamificacdo. Diante disso, este trabalho propdes o
estabelecimento de diretrizes para apoiar a aplicagdo da gamificagdo no ensino de
Computacéo. O objetivo € tornar a aplicagdo dos elementos presentes na gamificacdo
mais simples para os professores que desejam fazer sue uso, além de garantir a correta
utilizacdo desses elementos. O trabalho esta organizado da seguinte forma: na Secédo
2 sao sintetizados os trabalhos relacionados; na Sec¢do 3 sao discutidas as diretrizes
propostas neste trabalho; na Se¢é@o 4 sédo apresentados os estudos de caso; na Secao 4

sdo apresentadas as conclusdes do trabalho realizado.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

Em [Pereira 2017] e [Aguiar 2019] s&o discutidos aspectos da influéncia de jogos na
educacao, além de serem abordados estudos de psicologia e psiquiatria que se relacionam,
de alguma forma, com as técnicas usadas por jogos para modificar o comportamento
humano. A partir dessas analises, os autores propuseram uma metodologia para aplicacao
da gamificacao na educacao. Este trabalho, por sua vez, difere-se dos dois mencionados,
pois ndo propbe uma metodologia Unica, mas estabelece diretrizes que, ao serem
aplicadas, permitem ao professor optar pro diferentes métodos, além de facilitar o processo
de implementacéo.

Cunhaet. al. [2017] apresentam uma pesquisa exploratdria com o objetivo de verificar
a viabilidade do uso da gamificagdo nos anos iniciais do ensino fundamental brasileiro.
Os autores discutem a aptidao das novas geragdes no uso de ferramentas e dispositivos
digitais. Entretanto, o estudo esta restrito ao ensino fundamental, e consequentemente,
utililiza ferramentas especificas para esse nivel de ensino, ndo permitindo uma abordagem
mais ampla e aplicavel, por exemplo, a alunos do ensino superior.

Além dos trabalhos supracitados, ha diversos estudos dedicados a validagéo e
experimentacdo da gamificacdo na educacgéo, sobretudo no ensino de programacéo de
computadores. Como exemplos, podemos citar Campos et. al. [2015] Ishaq e Alvi [2023], que
destacam diversos beneficios da gamificag@o no contexto educacional, como: aumento da
motivacéo dos discentes; contribui¢do para a reducdo da taxa de evaséo; desenvolvimento
cognitivo e intelectual dindmico, principalmente entre criangas e adolescentes; estimulo ao
pensamento algoritmico; e aprimoramento da habilidade de resolugéo de problemas.

Nesse mesmo contexto, os trabalhos de Silva et al. [2018], Cruz e Arimoto [2020]
e Cao [2023] propdem a validagdo da gamificagdo aplicada a metodologias de ensino e
aprendizagem de programacéo, com énfase no engajamento dos estudantes. Tal validagcédo
ocorre por meio da construgéo e aplicagdo de uma ferramenta ltdica e gamificada. Dentre
0s principais resultados relatados, destacam-se indices significativos de engajamento e
desempenho dos estudantes de programacéo, bem como respostas positivas quanto ao
aprendizado dos conteddos abordados.

Fundamentos e inovagdes nas Ciéncias Exatas 2 Capitulo 12

137



3. DESENVOLVIMENTO DAS DIRETRIZES

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de diretrizes para auxiliar o
professor na aplicagdo da gamificacdo em conteludos especificos de sua disciplina.
Para isso, inicialmente foram estabelecidas as diretrizes a partir da analise de estudos
e trabalhos realizados sobre o tema da gamificacéo. Essas diretrizes foram divididas em
duas categorias: diretrizes gerais e diretrizes especificas.

As diretrizes gerais abrangem um maior numero de possibilidades que o professor
pode seguir ao aplicar a gamificagdo, ou seja, por serem de carater geral, oferecem mais
opcdes sobre como e onde inserir os elementos gamificados na disciplina. Isso ocorre
porque, ao pesquisar sobre o tema, foram identificados diversos trabalhos ([Cunha et al.,
2017], [Pereira, 2017], [Silva et al., 2018]) que, ao aplicarem a gamificagcdo, seguiram
determinadas premissas que auxiliaram o processo, embora cada um tenha adotado uma
abordagem diferente. Dessa forma, foi possivel compilar essas premissas e, a partir delas,
desenvolver as diretrizes apresentadas na Tabela 1. Para a elaboragé@o das diretrizes
gerais, foram utilizados como base os trabalhos de [Klock et al., 2015] e [Alves, 2014].

Diretriz Descricao

Saiba com o que esta
lidando

Deve-se conhecer, ao menos de forma basica, o funcionamento dos
jogos, sejam eles eletrOnicos ou ndo. Isso inclui compreender que, para
cada jogo, existem mecanicas e regras a serem seguidas, assim como
sistemas de recompensas e de feedback, pois € a partir desses elementos
que a gamificagéo sera aplicada.

Conheca seus alunos  Deve-se compreender as caracteristicas do publico-alvo, ou seja, dos
alunos que participarao do ambiente gamificado, sendo importante
conhecer a faixa etaria da turma, bem como alguns de seus habitos e

preferéncias.

Defina o escopo Deve-se definir as areas de conhecimento, os temas a serem abordados,
as competéncias que serdo desenvolvidas, os contetudos associados,

entre outros aspectos.

Defina o objetivo Deve-se verificar qual é o objetivo real da gamificacdo. Deseja-se
melhorar o desempenho da turma em relacdo ao contedo? Aumentar
a participacéo dos alunos na aula? Ou ambos? Esse objetivo é claro,

mensuravel e alcangavel?

Pense no ambiente e
plataforma

Deve-se analisar onde a gamificacéo sera aplicada em relacéo ao espaco
fisico, podendo ser em sala de aula, em um ambiente virtual ou em
ambos.

Defina os
componentes

Deve-se definir quais compoentes serao utilizados, como por exemplo:
sistemas de pontos, ranking, level, entre outros.

Revise a estratégia

Deve-se verificar se o0s topicos mencionados cumprem o proposito
almejado, para que todo o trabalho néo seja em vao. Caso seja
necessaria alguma mudanca, esta nao deve ocorrer durante a aplicagéo,
pois pode causar problemas tanto para o professor quanto para a turma.

Tabela 1: Diretrizes Gerais
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Cabe destacar algumas observagdes sobre as diretrizes gerais:

Saiba com o que esta lidando: A aplicagcdo da gamificagdo em sala de aula exige
compreensao sobre o que constitui um jogo, seus componentes e a forma como estes se
relacionam com a gamificacao

Conheca seus alunos: A comunicagcéo em sala de aula é fundamental para que o
professor conhega melhor seus alunos e, assim, possa aproveitar ao maximo os beneficios
da gamificacdo. Essa diretriz € um dos pontos-chave para o sucesso na aplicacédo da
metodologia

Defina o escopo: Trata-se de um dos aspectos mais importantes, pois € nesta etapa
que se determina qual(is) parte(s) ou area(s) da disciplina serdo gamificadas. Por exemplo,
um professor de programacéo que identifique dificuldades dos alunos com estrutura de
dados, especificamente no uso de ponteiros, pode optar por gamificar esse contetdo para
torna-lo mais atraente e melhorar o desempenho dos estudantes

Defina o objetivo: E essencial que o professor tenha um direcionamento claro ao
iniciar a aplicagao da gamificagcdo. Sem esse foco, corre-se o risco de ultrapassar os limites
adequados, tornando a aula ainda menos atrativa para os alunos.

Na Tabela 2, sdo apresentadas as diretrizes especificas propostas. Diferentemente
das diretrizes gerais, estas focam em aspectos mais pontuais na aplicagédo da gamificagéo,
ou seja, mudancas mais direcionadas a determinados elementos, como o feedback das
avaliagbes, a aplicagdo de exercicios, entre outros. E importante destacar que algumas
dessas diretrizes especificas ja sdo adotadas em ambientes de aprendizagem por alguns
professores, ou mesmo como pratica institucional. Para o desenvolvimento dessas
diretrizes, foram utilizados como base os trabalhos de [Fardo 2013], [Simdes et al. 2015] e
[Busarello 2016].

Diretriz Descricao

Disponibilizar Oferecer multiplos caminhos para a solu¢cdo de um problema permite

diferentes incorporar diferentes caracteristicas pessoais de aprendizagem ao processo

experimentacoes educativo, contribuindo assim para uma experiéncia educativa mais rica e
personalizada para cada aluno.

Incluir ciclos Nos jogos, os jogadores geralmente conseguem visualizar o efeito de suas

rapidos de acdes em tempo real. Ja na sala de aula, normalmente ocorre o contrario: os

feedback alunos s6 conseguem ver os resultados de seu desempenho apds um periodo
muito maior, 0 que pode diminuir a motivagao imediata.

Aumentar a Nos bons games, os jogadores sempre encontram desafios que estao no

dificuldade das
tarefas conforme
a habilidade dos
alunos

limite de suas habilidades. Oferecer diferentes niveis de dificuldade para
os desafios propostos pode ajudar a construir um senso de crescimento e
progresso pessoal nos estudantes, além de permitir que cada um siga seu
proprio ritmo de aprendizagem.

Dividir tarefas
complexas em
outras menores

Nos games, os objetivos maiores normalmente sédo divididos em uma série
de metas menores e mais acessiveis. Dessa forma, o estudante constroi seu
conhecimento de forma gradual e continua.

Incluir o erro como
parte do processo
de aprendizagem

O erro faz parte dos jogos de forma natural. Nenhum jogador espera interagir
com um game sem se deparar com falhas diversas vezes. Na aprendizagem
sistematizada, entretanto, o erro nem sempre € bem tolerado. Incluir e aceitar
0 erro como parte do processo de aprendizagem, além de estimular a reflexdao
sobre suas causas, € fundamental e se assemelha ao que ocorre nos games.

Fundamentos e inovagdes nas Ciéncias Exatas 2

Capitulo 12

139



Incorporar a Muitas aprendizagens acontecem fora de contexto, e os estudantes

narrativa como frequentemente encontram dificuldade em compreender o propésito do que
contexto dos estao estudando, assim como em relacionar partes isoladas ao todo.
objetivos

Possibilitar o Pais e professores também devem ser incentivados a reconhecer e

reconhecimento de recompensar o progresso dos alunos, fortalecendo o vinculo com o
recompensas por aprendizado. Essa pratica ainda proporciona ao estudante o reconhecimento
professores, pais e social, um dos aspectos presentes na gamificacao.

outros alunos

Levar em conta a Vale sempre lembrar que a diversdo & um elemento fundamental em um bom
diversao jogo. Portanto, mesmo que o contetdo ndo seja 0 mais atraente para a turma,
€ importante torna-lo prazeroso e, de certa forma, divertido.

4. ESTUDOS DE CASOS

Esta secdo tem como objetivo identificar as diretrizes estabelecidas neste trabalho,
os quais foram apresentadas anteriormente. Cada etapa estabelecida nas diretrizes, sera
“visualizada” na pratica, em um contexto real de gamificacdo. Para isso, foram selecionados

dois estudos que aplicam a gamificacdo em um ambiente educacional.

4.1. Estudo de Caso 1

Para o primeiro estudo de caso, foi utilizada a pesquisa de [Aguiar 2019], que aplicou
a gamificagdo em uma escola da rede estadual de ensino no Amazonas, com turmas do
5° ano. O objetivo foi analisar o potencial da gamificagéo para o ensino e aprendizagem
dos alunos. A aplicacéo foi dividida em etapas, sendo que cada uma busca desenvolver
gradualmente a gamificacdo, visando bons resultados com essa prética.

A seguir, discute-se cada etapa e sua relacdo com as diretrizes propostas neste
trabalho. Embora o estudo ndo aborde conteudo especificamente relacionado ao ensino de
Computagéo, o intuito € demonstrar que as diretrizes podem ser usadas para a aplicagéo
da gamificacdo em contextos mais gerais, além de servir como auxilio para professores
menos experientes com a metodologia.

Etapa 1 — Formacao do professor: consiste na preparagéo do professor por meio de
uma apresentagao sobre a aplicacao da gamificagdo em sala de aula. O professor participa
de um minicurso de gamificagé@o, utilizando materiais explicativos para acompanhar as
aulas. Apos isso, responde a questdes sobre o conteido estudado durante a formacao.
Nessa etapa, 0 professor recebe o preparo necessario para aplicar a metodologia em sala
de aula.

Em paralelo com as diretrizes propostas, essa etapa remete a diretriz “Saiba com
0 que esta lidando”, que implica a necessidade de o professor conhecer, ao menos o
basico, sobre o funcionamento dos jogos, sejam eletrbnicos ou nédo, e sobre a propria
gamificagdo. Ou seja, entender que, para cada jogo, existem mecéanicas, regras, sistemas
de recompensas e feedback, pois esses componentes sdo a base para a aplicagdo da
gamificagéo.
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Etapa 2 — Analise do perfil do aluno/jogador e do professor: consiste no estudo
dos perfis dos alunos e do professor envolvidos no processo de ensino e aprendizagem.
O levantamento dos perfis é feito por meio de questionarios pré-gamificacdo, contendo
questdes sobre o perfil do aluno e do jogador. A ideia é obter uma base sobre os tipos de
jogos preferidos pelos alunos, para criar dinamicas que atendam as suas peculiaridades.

Em relacdo as diretrizes, essa etapa remete a “Conheca seus alunos”, que enfatiza
a importancia da comunicacao em sala de aula para que o professor conhegca melhor seus
alunos e possa aproveitar melhor a gamificacdo. Como diferenca, a pesquisa de [Aguiar
2019] dedicou mais atencéo ao perfil do professor, 0 que nédo esta previsto nas diretrizes
deste trabalho.

Etapa 3 - Elaboracao da sequéncia didatica gamificada: consiste no
planejamento dos conteudos e atividades a serem desenvolvidas em sala. S&o realizadas
leituras bibliograficas que fundamentam a educacéo; definida a quantidade de aulas e as
estratégias para sua aplicagdo. Também séo definidos os conteudos a serem gamificados,
bem como a utilizacdo de softwares ou jogos para apoiar a gamificacdo. Em seguida, séo
elucidados os elementos de jogos, como sistema de recompensas, regras, metas e niveis
para cada atividade.

Essa etapa engloba algumas diretrizes gerais, tais como: defina o escopo, defina o
objetivo, pense no ambiente e plataforma, e defina os componentes. Cada diretriz tem um
objetivo especifico, como definir qual(is) parte(s)/area(s) da disciplina sera(ao) gamificada(s),
o real objetivo da gamificagéo, analisar onde e como sera aplicada (considerando espago
fisico e softwares) e quais componentes dos jogos utilizar.

Etapa 4 - Capacitacdo do professor: consiste em uma segunda capacitagéo,
pois ap0Os a elaboracdo da sequéncia didatica pode ser necessario trabalhar com alguma
ferramenta desconhecida pelo professor. O objetivo é capacita-lo quanto aos recursos que
serdo usados na aplicacao da gamificacao.

Diferente das etapas anteriores, esta ndo remete diretamente a nenhuma diretriz
especifica desta pesquisa. No entanto, poderia ser relacionada a diretriz “Pense no
ambiente e plataforma”, ja que os professores precisam definir o ambiente e softwares a
serem usados, 0 que exige bom conhecimento tecnolégico.

As etapas 5 e 6 ndo possuem relagéo direta com esta pesquisa, pois foram criadas
para adequar-se ao método utilizado por [Aguiar 2019].

A partir deste caso, percebe-se uma relagdo entre as etapas estabelecidas por
[Aguiar 2019] e as diretrizes gerais deste trabalho. Contudo, em [Aguiar 2019], as etapas
possuem um escopo especifico para sua aplicacéo, desenvolvidas para auxiliar seu estudo.
Ja as diretrizes aqui propostas buscam abranger o maximo de aplicagdes possiveis para
a gamificacéo, seja para turmas do ensino fundamental ou graduacgdo, presencial ou a
distancia. Assim, as diretrizes podem auxiliar na aplicagéo da gamificacéo de [Aguiar 2019],
adaptando-se a sua implementacéao.
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4.2. Estudo de Caso 2

Neste estudo de caso, foi utilizada a pesquisa de [Oliveira et al. 2016], que aplicou
a gamificagdo no Ensino de Computacéo para Jovens e Adultos no Sertdo Pernambucano.
Esta aplicagéo ocorreu com duas turmas do Il Periodo do curso Médio Integrado ao Técnico
em Informética, na disciplina de Software Livre e Proprietario. Para isso, foi proposta a
metodologia de gamificacdo da disciplina, de modo que os alunos tivessem uma abordagem
diferenciada e pudessemm obter uma melhor percepgéo dos contetdos. Houve, portanto,
foco em regras que tornassem a aplicacao mais divertida e dinamica.

Diferentemente do primeiro caso, além de envolver um publico mais adulto, a
abordagem foi mais simples, com énfase em pequenas atividades do padrao e mudancgas
no sistema de notas dos alunos. A partir disso, é feita uma comparacdo das técnicas
utilizadas pelo autor com as diretrizes estabelecidas neste trabalho.

Quanto ao sistema de notas, as mudancas foram:

+  Todos os alunos ja iniciam a disciplina com pontuacgéao sete (7,0);

+ Para manter a pontuacao, eles precisariam participar das aulas e realizar as

atividades propostas em sala.

Essa alteracdo nas notas oferece aos alunos diferentes meios para estudar e
realizar atividades, pois ha uma mudanca no foco. Enquanto no ensino tradicional os
alunos estudam para alcancar uma determinada média, neste modelo eles estudam para
se manter e progredir. Pode-se estabelecer um paralelo com a diretriz “Disponibilizar
diferentes experimentacdes”, que tem como objetivo propiciar diferentes caminhos para
alcancar a solugdao de um problema, ajudando a incorporar as diferentes caracteristicas
pessoais de aprendizagem no processo educativo e contribuindo para a experiéncia
individual de cada aluno.

Quanto as atividades, elas instigavam a interacao dos alunos e aplicavam algumas
mecénicas dos jogos, como pontuac¢ao, ranking, trabalho em equipe, niveis, entre outros.
Tais atividades contemplam algumas diretrizes estabelecidas, como “Incluir ciclos rapidos
de feedback”, “Dividir tarefas complexas em outras menores” e “Aumentar a dificuldade das
tarefas conforme a habilidade dos alunos”.

Pode-se perceber que as técnicas utilizadas neste caso visam alterar pontos mais
especificos da disciplina, tendo maior relagdo com as diretrizes especificas propostas neste
trabalho. Entretanto, embora apenas alguns pontos tenham sido modificados, os alunos
sentiram que a disciplina mudou completamente, o que impactou positivamente ao final da
aplicacao.

Assim, conclui-se que, conforme ja descrito, embora as diretrizes especificas
impactem pontos pontuais de determinada disciplina, tais mudancas podem gerar impactos
significativos no aprendizado dos alunos, produzindo resultados positivos mesmo com
pequenas alteracdes.
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5. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O uso da gamificagdo em ambientes educacionais exige, por parte de quem a
aplica, certo conhecimento prévio sobre jogos eletrénicos, ja que envolve a utilizagéo de
elementos de jogos em um contexto “ndo ludico”. A falta desse conhecimento pode, por
exemplo, intimidar um professor e leva-lo a desistir da adocdo dessa metodologia ou,
ainda, prejudicar sua aplicagdo. Assim, este trabalho prop6e um conjunto de diretrizes
para auxiliar professores que ndo possuem amplo conhecimento sobre gamificacdo, com o
objetivo de tornar essa pratica mais acessivel e amigavel.

As diretrizes, tanto gerais quanto especificas, foram preliminarmente validadas por
meio de estudos de caso. A avaliagdo teve como propésito analisar a utilizagdo dessas
diretrizes nesses estudos, que buscaram verificar se a gamificagdo pode contribuir para
a melhoria do desempenho dos alunos por meio da motivacdo. Os estudos de caso
permitiram a visualiza¢do das diretrizes em contextos reais de aplicacdo, contemplando
diferentes alunos e disciplinas, o que reforca sua adaptabilidade a distintos ambientes e
objetivos pedagogicos.

A partir dos estudos conduzidos, foi possivel concluir que as diretrizes —
especialmente as gerais — podem auxiliar os professores na aplicacdo adequada da
gamificagdo. Ou seja, ao utiliza-las, o docente tem maiores chances de implementar
essa metodologia com sua turma de forma eficaz, alcan¢gando os resultados desejados.
No entanto, ndo €& possivel afirmar se as diretrizes facilitaram, de fato, a aplicagcdo da
gamificacéo, uma vez que elas nédo foram testadas diretamente em turmas presenciais.

Como trabalho futuro, propde-se a aplicacao da gamificagdo em um ambiente real
de aprendizagem, a fim de obter dados concretos sobre a eficacia das diretrizes e verificar
se elas, de fato, facilitam a implementagéo da gamificagéo no ensino de Computacéo.
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