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RESUMO

Os jogos fazem parte da rotina de muitas pessoas e, quando bem construidos e
planejados, podem oportunizar momentos motivadores e recreativos, inclusive para
situagcdes de aprendizagem. Considerando que a gamificacdo € uma alternativa de
metodologia que pode ser incorporada nas aulas como estimulo, este artigo teve o
objetivo de propor um roteiro para a aplicagdo da gamificagdo como proposta de
intervengao em dois componentes curriculares com caracteristicas interdisciplinares
no Curso Técnico de Administracdo do IFPB Campus Areia. A metodologia aplicada
foi de natureza qualitativa, determinada num tipo de pesquisa-ag¢ao, que contou com
etapas de construgcdo, exploracdo e planejamento e previu uma possivel
implementacédo e avaliacdo. Os elementos compostos no jogo sdo a narrativa, as
missdes, avatares, niveis e insignias; e os estudantes aplicardo conteudos de outras
disciplinas, além de explorarem situagdes reais e tipicas contextualizando as tarefas
de cada jogo. Com o remate da proposta, foi possivel identificar a contribuigdo desta
atividade para os estudantes de formacéao técnica em administracédo, especialmente
no quesito da motivagao e da aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologia ativa. Educacdo profissional e

tecnologica.



ABSTRACT

Games are part of many people's routine and, when well constructed and planned,
they can provide motivating and recreational moments, including for learning
situations. Considering that gamification is an alternative methodology that can be
incorporated into classes as a stimulus, this article aimed to propose a roadmap for
the application of gamification as a proposal for intervention in two curricular
components with interdisciplinary characteristics in the Technical Course of
Administration of the IFPB Campus Areia. The methodology applied was of a
qualitative nature, determined in a type of action research, which included stages of
construction, exploration and planning and provided for a possible implementation and
evaluation. The composite elements in the game are the narrative, missions, avatars,
levels and badges; and students will apply content from other disciplines, in addition to
exploring real and typical situations contextualizing the tasks of each game. With the
conclusion of the proposal, it was possible to identify the contribution of this activity for
students of technical training in administration, especially in terms of motivation and
meaningful learning.

Keywords: Gamification. Active methodology. Professional and technological

education.
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Introducgao

A evolugao digital e os avangos do acesso a informacdo demandam novos
conhecimentos e habilidades dos profissionais contemporaneos. Um profissional com
perfil analitico, habil na resolu¢cao de problemas/conflitos e proativo sdo algumas das
caracteristicas exigidas pelo mercado de trabalho. O profissional técnico em
Administracéo, na execucao de suas atividades operacionais de apoio administrativo,
depende do conhecimento das técnicas da administragcdo, de ferramentas da
tecnologia da informagao, mas também do desenvolvimento de competéncias sociais
e de autoconhecimento.

A area da administragdo como ciéncia social aplicada surgiu no inicio do século
XX, e o0 seu ensino desafia pesquisadores a refletir sobre estratégias pedagogicas
mais pertinentes a formagao profissional. Na Educagédo Profissional Tecnoldgica
(EPT), o aprendiz é estimulado a saber fazer, o que nem sempre exige o
conhecimento verbal ou tedrico, mas sim, de dispor da técnica do como fazer. Nessa
l6gica, as metodologias ativas de aprendizagem, em que o estudante participa do
processo de construcdo do proprio conhecimento, apresentam-se como uma
possibilidade prodigiosa.

Barbosa e Moura (2013, p. 17) delineiam que as metodologias ativas, como a
Aprendizagem Baseada em Projetos e a Aprendizagem Baseada em Problemas, “[...]
possuem ideario claramente favoravel a realizagdo dos objetivos da Educagao
Profissional de nivel técnico e tecnoldgico". Ja Magney (1990) cita em sua pesquisa
“Ensino Baseado em Jogos” - uma tradug¢do nossa de Game-Based Teaching — que,
mesmo antes de 1960, o uso de jogos e simulagdes ja ocorriam nas ciéncias sociais.
Faria e Figueiredo (2011) evidenciam o método do estudo de caso como boa pratica
para o ensino da administracdo, e nos apresentam algumas diretrizes para a sua
construcao, tais como: a submissao das experiéncias em congressos; a necessidade
de atuar nas disciplinas de gestdo de pessoas, finangas e logistica/operagdes; o
tratamento da ética e responsabilidade social corporativa; o esclarecimento sobre qual
disciplina e que nivel de ensino se trata a pratica; a utilizacao de fontes diversas de
referéncia para contemplar mais pontos de vista; a inclusdo de perguntas guias das
fases; apontamento materiais extras como videos e artigos que podem complementar

a informacao; informacéo de a empresa é ficticia; existéncia de narrativa coerente;



adequacado ao protagonismo do aluno; a énfase em casos mais curtos e
implementacdo de atividade de forma sistematica, com apoio institucional e
preferencialmente além de uma unica disciplina isolada.

De acordo com Cieslak, Mourao e Paixao (2020, p. 3), “a gamificagao [...] auxilia
na transposicdo didatica dos conteudos em sala de aula, coadjuvando no
desenvolvimento humano em todas as faixas etarias, sendo, ainda, uma metodologia
atraente”, além de ser uma opc¢ao cativante, divertida e interessante para os alunos.
A gamificacdo, metodologia ativa que agrega conceitos e estratégias pedagogicas
citadas anteriormente, apresenta um potencial ainda inexplorado para a Educacgao
Profissional e Tecnologica (MUNIZI et al, 2018; PISKE; KONTZ, 2020). Dessa forma,
0 objetivo deste trabalho consiste em construir uma proposta de intervencdo com a
gamificacdo em dois componentes curriculares com caracteristicas interdisciplinares,
a saber: Projeto Integrador | e Projeto Integrador Il, da estrutura curricular do curso
técnico subsequente em Administracao do IFPB - campus Areia.

Para tanto, este trabalho esta organizado do seguinte modo: primeiramente
apresentamos uma revisao teorica acerca dos pressupostos que balizam a EPT e
algumas reflexdes sobre a aplicagdo da gamificagdo nessa modalidade educacional;
num segundo momento, delineamos a proposta de intervencéao e, por fim, tém-se as

consideracgodes finais.

Referencial Teérico

A EPT pressupde uma formacéao integral do aluno que devera abranger as
dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia, objetivando o ensino focado na
pratica. Barbosa e Moura (2013) afirmam que o processo de aprendizagem na EPT
necessita ser alinhado com questdes do contexto profissional, possibilitando o
desenvolvimento de habilidades para a resolucdo de problemas e conducido de
projetos. Assim sendo, “[...] a aprendizagem em EPT deve estar cada vez mais
distante da aprendizagem tradicional, fundamentada no poder do verbo, tedrica e
dependente do uso intensivo da memdadria” (BARBOSA; MOURA, 2013, p. 52).

Nesta perspectiva, compreende-se que cabe ao professor possibilitar um
processo de ensino e de aprendizagem aderente a esta modalidade de ensino,

adotando estratégias pedagdgicas que envolvam o aluno de forma ativa. De acordo



com Moran (2015, p. 18), “os jogos colaborativos e individuais, de competicdo e
colaboracéo, de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se tornam cada
vez mais presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de ensino”. Nessa
perspectiva, os alunos se envolvem em desafios com abstracado da realidade, a partir
de um conjunto de regras norteadoras, interatividade e feedback constante, que
motivam a agao e promovem o aprendizado voltado a resolugéo de problemas (KAPP,
2012).

A experiéncia de jogo tem como premissa que enquadrar uma atividade como
um jogo demanda: (1) levar a mudangas no comportamento e, (2) na experiéncia
subjetiva de motivacao intrinseca (LIBEROTH, 2015). Nessa logica, acredita-se que a
motivagao presente nos jogos que conduzem os jogadores a seguirem por todos os
desafios apresentados sem desistir do jogo esta relacionada ao uso de alguns

elementos de jogos:

Quadro 1 — Sintese dos principais elementos de jogos usados em gamificagéo
Elementos Descricao

Abstragéo de Os jogos tendem a reduzir a quantidade de variaveis presentes em

Realidade contextos reais.

Objetivos E a missdo que os jogadores devem cumprir.

Regras Regras operacionais - regras que os jogadores devem seguir; Regras
constitutivas - a mecanica que favorece a vitéria ou derrota, implicitas aos
jogadores.

Conflito, competicdo e | Conflito - ocorre quando os jogadores precisam vencer um desafio;

cooperagao Competicao - ocorre quando os jogadores precisam melhorar o

desempenho para conquistar a vitoria;
Cooperacéo - ocorre quando os jogadores trabalham coletivamente por
um objetivo em comum.

Recompensas Elementos que devem estimular a permanéncia do jogador no jogo,
podem ser insignias, quadros de pontuagao, tabelas de progresséo, entre
outros.

Feedback E o acesso do jogador ao resultado de suas acgdes.

Nivel de dificuldade - quando as missées progridem sua complexidade;

Niveis Nivel do jogo - subdivisdo do jogo em etapas;

Nivel do jogador - evolugéo das caracteristicas do jogador.

Narrativa E a estéria contada no jogo.

Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Para o processo de construgdo da gamificacdo, Fardo (2013, p. 59) ressalta
que “[...] em cada situacado pode-se utilizar um numero diferente de elementos, mas,
para isso, deve-se conhecer suas fungdes, e como irdo interagir dentro do sistema
que sera proposto”. As escolhas dos elementos de jogos de forma adequada podem
permitir que o usuario satisfagca necessidades motivacionais, como se sentir

competente, autbnomo e em bons relacionamentos (DETERDING, 2011).



Porém, que se os elementos nao forem utilizados de forma adequada podem
ter um efeito desmotivador (HANUS; FOX, 2015). Alguns exemplos de praticas
desmotivadoras sao: feedbacks verbais controladores, que tiram a autonomia do
estudante; sistemas de ranqueamentos, que preveem apenas um Ou POUCOS
participantes como vitoriosos; atividades impossiveis de serem realizadas e/ou
descontextualizadas.

Neste sentido, buscando com a experiéncia do jogo proporcionar estimulos
positivos que capturem a atencdo do estudante para seu processo formativo, o
planejamento pode ser revisto sempre que aplicado, numa espécie de reavaliagao.
Podemos enquadrar este tipo de pratica numa pesquisa-agdao, em que o ciclo de
replanejamento pode investigar o jogo em si, tanto quanto o conteudo aplicado. De
acordo com Tripp (2005), a pesquisa-agao € uma abordagem metodoldgica que se

preocupa com a investigagao e a agao, concomitantemente, conforme Figura 01.

Figura 01 — Representagao do ciclo basico da investigagdo-acao

Agho

AGIR para implantar a
ﬂ melhora planejada %

PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da agao

A

AVALIAR os resultados da a¢ao

INVESTIGAGAD

Fonte: Tripp (2005, p. 446).

Deste modo, teremos a possibilidade de ter a proposta de gamificagdo em um
processo de melhoria continua e aprendizado constante. Outra metodologia pertinente
a aplicagao de processos de gamificacdo esta presente em Bacich e Moran (2015),
0S quais sugerem que em atividades coletivas e com uso de recursos tecnoldgicos,
se utilize dos modelos de rotacdo de sala de aula. Nesta pesquisa destacamos:
rotacdo por estacdes, onde os estudantes séo divididos em grupos que se dividem
entre a sala de aula e laboratério de informatica de acordo com as atividades a serem

realizadas definidas pelo professor; e rotacao individual, onde cada aluno com sua



lista de atividades a realizar tragam o proprio plano sobre as estacdes de trabalho que
desejam utilizar.

Metodologia

A metodologia utilizada foi de natureza qualitativa que, de acordo com Gil
(2002, p. 90), refere-se as pesquisas marcadas por um “[...] vaivém entre observacgao,
reflexdo e interpretacdo a medida que a anadlise progride”, o que pode deixar a
ordenacéo logica das etapas mais complexas.

Considerando-se que esta proposta € uma tentativa continuada, sistematica e
empiricamente fundamentada de aprimorar a pratica educacional, entende-se que
este método se trata de uma pesquisa-agao. De acordo com Tripp, € uma metodologia

na qual

se aprimora a pratica pela oscilagcao sistematica entre agir no campo
da pratica e investigar a respeito dela. Planeja-se, implementa-se,
descreve-se e avalia-se uma mudanca para a melhora de sua pratica,
aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da pratica
quanto da prépria investigagado (TRIPP, 2005, p. 446).

Para o desenvolvimento da proposta do game, foram realizadas as fases
metodoldgicas da construgdo ao planejamento, e prevista para oportunidade futura as

fases de implementacéao e avaliagao, elencadas no Quadro 2.

Quadro 2 — Fases e ferramentas da pesquisa-acao aplicada

Fase Descricao Técnicas
Investigagéo das possibilidades de
Construgéo metodologias ativas, da base de ensino Revisao bibliografica

EPT e da aplicagdo da gamificagédo
Identificagdo das habilidades a serem
despertadas no jogo
Exploragao Identificag&do das disciplinas a serem
relacionadas na experiéncia
Compreensao dos recursos acessiveis

Analise de material
(leitura e interpretagédo do PPC do
curso e do Catalogo Nacional de
Cursos Técnicos)

Pesquisa documental
Planejamento Desenvolvimento do game (investigacdo de games aplicados
como método de ensino)
Pré-teste
Entrevistas com a equipe da
instituicdo
Reunides de construgéo
colaborativa
Autoavaliagao dos participantes
Avaliacdo da experiéncia
Entrevistas

Experiéncia pratica do game aplicada nas

Implementagao disciplinas

Investigagao, analise da experiéncia e

Avaliagao o ; X
revisao para posterior planejamento

Fonte: Elaboragéo dos autores (2022).



Desenvolvimento

O curso técnico em Administracdo do Campus IFPB Areia utilizado como base
para desenvolvimento da proposta tem natureza subsequente, ou seja, trata-se de
uma formagao posterior ao grau do Ensino Médio. De acordo com o Projeto
Pedagogico do Curso (PPC), o curso funciona no turno noturno, encontra-se no eixo
Gestado e Negocios, conta com 1209 horas de carga horaria e € previsto para ser
realizado em dezoito meses (IFPB, 2019).

O objetivo principal do curso é a formacgao profissional de nivel técnico com

competéncia técnica, politica e ética,

com elevado grau de responsabilidade social e que contemple um
novo perfil para saber, saber fazer e realizar atividades de gestao;
executar funcdes de apoio administrativo: protocolo e arquivo,
confeccao e expedicdo de documentos administrativos e controle de
estoques; operar sistemas de informagdes gerenciais de pessoal e
material; utilizar ferramentas da informatica basica, como suporte as
operacdes organizacionais (IFPB, 2019, p. 18).

Esta formagao de abordagem generalista contempla planejamento, avaliagao e
gerenciamento de pessoas e processos relacionados a negoécios e servigos de
organizagdes publicas ou privadas de qualquer porte ou ramo de atuacao (IFPB,
2019). Neste sentido, a proposta de aplicacdo do game incide no ambito do primeiro
e segundo semestres do curso, nos componentes curriculares Projeto Integrador | e
Projeto Integrador Il, componentes estes que possuem carater interdisciplinar, e que
tém o potencial de proporcionar aos estudantes durante o desenvolvimento de sua
formagao uma vivéncia da aplicagao tedrico-pratica.

Para a construgdo da gamificagdo, a presente pesquisa propde que sejam

utilizados no minimo os seguintes elementos de jogos:

Quadro 3 — Descrigcao dos elementos de jogos sugeridos na proposta

Elementos | Descrigao
. A estdria que acompanha o jogo esta relacionada a uma simulagdo de uma situagao
Narrativa g o . .
real em que os estudantes vivenciarao a partir do terceiro semestre do curso.
Miss3 Atividade definida que deve ser cumprida pelos jogadores, a ser definida em reunido
issdes e
com os docentes das disciplinas do semestre.
Retorno do resultado das atividades cumpridas de forma continua, a ser definido
Feedback . .
junto das atividades.




Avatares

Os estudantes poderao ser instruidos a criarem avatares de si proprio na plataforma
online: https://mangatar.framiq.com/pt/construir/, e estes estarem presentes em uma
tabela de progresso.

Progresséao

Os estudantes a partir de cumprir certas missées progredirdo de status: estudante,
estagiario, auxiliar administrativo, assistente e analista.

Niveis

Que esté relacionado a progresséo de cargos, quanto maior for o status dos
jogadores, maior sera o grau de dificuldade das tarefas.

Insignias

A ser construido com o tema de cada missao para os jogadores receberem ao
completar com sucesso.

Fonte: Proprios autores (2022).

No inicio do jogo para o componente curricular Projeto Integrador I, o

estudante emergira em um cenario em que esta no terceiro semestre do curso técnico

em Administracdo e a procura de estagio. Cinco etapas serao aplicadas ao longo do

semestre (Quadro 4).

Quadro 4 — Tarefas aplicadas no jogo Projeto Integrador |

Etapas

Descrigao

1

A partir de suas experiéncias pessoais e profissionais anteriores, construir uma tabela
com os tipos de empresa que ele deseja atuar (seja publica ou privada), entender o meio
de ingresso, listando potenciais empresas na cidade ou cidades circunvizinhas.

Com auxilio das disciplinas Portugués Instrumental e Gestdo de Pessoas, deveréao
construir um curriculo, aderente a necessidade das empresas que foram selecionadas na
primeira tarefa.

Realizar uma apresentacao pessoal de até 3 minutos, justificando a partir de suas
competéncias o porqué que deve ser contrato pela empresa, para um ou mais
empresarios convidados (ou para professores do proprio campus integrantes do curso).

Os estudantes foram contratados como estagiarios. Ja em sua primeira semana de
estagio acontecem situacoes-problema que precisam resolver. Os professores das
disciplinas do corrente periodo devem contribuir com estas missdes.

E momento do professor da disciplina de Projeto Integrador | (ou um empresario
convidado) apresentar o feedback coletivo das situagbes problemas resolvidas
anteriormente.

Fonte: Elaboragéo dos autores (2022).

As etapas apresentam niveis de complexidade diferentes, de forma a estimular

a participacao dos estudantes, sendo a primeira de execugao simples e a quarta, de

maior complexidade. Sugere-se que a quarta venha acompanhada de exemplos,

como.

Exemplo 1: O computador do chefe imediato apresentou um problema. Que

solucao aprendidas em Introducao de Informatica os alunos devem apresentar?

Exemplo 2: O bug no computador do chefe corrompeu o sistema empresarial e

foi detectado uma defasagem no estoque: o problema é que o responsavel pelas

compras adquiriu insumos em lotes de 24 unidades, mas a empresa manufatura

usando 3,5 unidades de insumos por unidade de produto acabado. No ultimo periodo



econdmico, a empresa adquiriu 200 lotes e efetuou produgdo maxima possivel e no
periodo todo vendeu 1268 unidades. Qual o estoque final de insumos e de produtos
acabados? Se foi comprado cada lote de produtos por R$2.560,90, qual foi o custo
unitario? Se vendeu cada unidade de produto acabado por R$565,00, a empresa esta
enquadrada no regime de Lucro Real e da area de comércio de informatica (imposto
sob preco de venda de 5%), qual foi a margem de lucro bruto obtida para este grupo
de produtos comercializados? (envolve disciplinas de Matematica Basica e Legislacao

Empresarial).

Recomenda-se que a tarefa 4 acontegca durante um turno com imersdo dos
estudantes a estoria do jogo, e podera ser utilizada a metodologia de rotagao individual
proposta por Bacich e Moran (2015), onde os estudantes podem decidir sobre quais
estacdes de trabalho e ferramentas utilizar.

A quinta tarefa apresentara os resultados do jogo e o desempenho dos
estudantes, oportunizando a experiéncia do feedback, extremamente relevante para
que haja uma reflexdo saudavel de todo o processo.

Ja para o jogo do componente currricular Projeto Integrador I, o contexto
apresentado sera que o estudante concluiu o curso técnico em Administragao ofertado
pelo IFPB - campus Areia. Cada estudante foi contratado por uma empresa privada
no periodo anterior, por isso ele teve a oportunidade de, sem a necessidade de
concurso, ser contratado como auxiliar administrativo. Ele tem possibilidades de
crescimento na empresa, podendo ascender para os niveis de assistente, analista,
entre outras oportunidades. Para tanto, ele precisara se empenhar em seu atual cargo,
e seguir preceitos como ética, bom relacionamento interpessoal, e outros valores
relevantes.

Neste componente curricular, cada estudante agora esta inserido em um setor,
ou seja, eles trabalhardo em equipes selecionadas pelo professor (sob critério de
menor afinidade ou contato). Devera haver um sistema de pontuagdo por equipe
determinado pelo resultado das competéncias sociais obtidas pelo coletivo, mas
também um sistema pontuacao individual.

As tarefas aplicadas nesse jogo do segundo semestre de Projeto Integrador |l

conforme o Quadro 5, detalhado a seguir.



Quadro 5 — Tarefas aplicadas no jogo Projeto Integrador |

Etapas | Descricdo

Problema na qualidade da produgéao, os estudantes devem propor solucbes, e apresentar
1 em relatério (devem ser aplicados no relatério contetdos principais vistos nas disciplinas
de Gestéo da Producao e Gestao da Qualidade).

Problema na certificacdo social envolvendo a ISO 26000 e outro na certificagdo ambiental
2 envolvendo a ISO 140001 (a disciplina Responsabilidade Socioambiental servira como
base para esta tarefa).

Os estudantes investigam a possibilidade de a empresa reduzir impostos alterando o seu
enquadramento fiscal (envolvendo a disciplina de contabilidade).

3 Possibilidade de ascenséo para o cargo de assistente administrativo; a empresa ofertou
incentivos para o aluno iniciar uma graduagdo em administracéo
Redigir um e-mail em inglés para contato com a Diretoria de uma Organizagdo Nao
4 Governamental (ONG) de matriz europeia. Esse contato prospecta uma parceria local e

auxiliara a empresa nas certificagdes da tarefa 2 (envolve a disciplina de Inglés
Instrumental |l e novamente a disciplina de responsabilidade Socioambiental).
A empresa tem um problema com a empresa de logistica de insumos e/ou com a empresa
5 de logistica de produtos acabados (envolve a disciplina de Logistica).
Possibilidade de ascensao para o cargo de analista administrativo
O aluno é convidado para uma reunido estratégica da empresa, onde a empresa deseja
entrar em um novo segmento de mercado, o aluno devera escrever um relatério sintético
6 com suas analises (envolve as disciplinas de Planejamento Estratégico do segundo
semestre, e as disciplinas de Introdugcédo a Economia e de Fundamentos da Administragao
do primeiro semestre).

Fonte: Elaboragéo propria (2022).

Recomenda-se que as atividades sejam realizadas pela metodologia rotagao
por estagdes proposta por Bacich; Moran (2015), nas quais os estudantes se dividem
entre as estagdes de trabalho de acordo com as missdes a cumprir.

Dentre as caracteristicas que se espera desenvolver nos estudantes por meio
desta proposta de intervencao, que estao contidas no Plano Pedagdgico de Curso
(PPC) do Curso Técnico em Administragao do IFPB - campus Areia (IFPB, 2019), tem-
se: conhecer e utilizar as formas contemporaneas de linguagem, com vistas ao
exercicio da cidadania e a preparagao para o trabalho, incluindo a formacao ética e o
desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico; ter iniciativa,
criatividade, autonomia, responsabilidade; saber trabalhar em equipe, exercer
lideranga e ter capacidade empreendedora; refletir sobre os fundamentos cientifico-
tecnolégicos dos processos produtivos, relacionando teoria e pratica; identificar e
interpretar as diretrizes do planejamento estratégico, do planejamento tatico e do
plano diretor aplicaveis a administragdo organizacional; interpretar resultados de
estudo de mercado, econdmicos ou tecnoldgicos, utilizando os no processo de

administracao.



Consideragoes Finais

A presente pesquisa objetivou construir uma proposta de intervengao alinhada
aos objetivos pedagodgicos da Educagao Profissional Tecnoldgica, de formacéo
orientada ao trabalho com a utilizagdo da ciéncia e tecnologia. A escolha da
gamificagcdo como estratégia pedagogica ocorreu devido ao seu potencial de
engajamento e motivacdo para aprendizagem, em que a partir da simulagdo de
contextos reais, tende a preparar os estudantes para desafios profissionais futuros.

A narrativa do jogo apresentado contemplou a caracteristica interdisciplinar que
os componentes curriculares Projeto Integrador | e Projeto Integrador |l
encerram. Nas tarefas, foram sugeridos assuntos pertinentes a todas as disciplinas
do curso técnico em Administracdo do IFPB - campus Areia. Assim, a proposta de
uma formacgao interdisciplinar e integrada foi suprida. No entanto, para consolidagao
dessa proposta de Gamificacdo, € necessaria a reunido de todos os docentes
envolvidos de cada semestre (primeiro e segundo) para os ajustes necessarios das
Missdes (tarefas), e sistemas de pontuagao e avaliagdo. Com isso é possivel desenhar
a progressao, construir as insignias e outros elementos do jogo.

Com a conclusao das definigdes necessarias e com a efetiva aplicagao da
presente proposta de gamificacdo e sua respectiva avaliagdo, poderemos contribuir
com o campo de pesquisa, como também com a popularizagdo desta estratégia
pedagdgica na EPT. E uma hipétese para pesquisa futura, a saber: a gamificacéo na
EPT, quando contextualizada a pratica profissional, pode contribuir para que o
estudante reconhega que os conhecimentos adquiridos em sua formagao serao
utilizados futuramente em sua profisséo, contribuindo, assim, para uma aprendizagem

integral e significativa.
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