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Resumo: Este trabalho apresenta a aplicacdo da gamificagdo como metodologia ativa na disciplina de Gestao
de Saude e Seguranca do Trabalho (SST), ofertada no curso Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia da
Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA). A proposta visa tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais dindmico, interativo e eficiente, frente a dificuldade recorrente de engajamento dos
alunos em disciplinas tedricas, especialmente em cursos com forte carga de calculo. Para isso, foi
desenvolvida ¢ aplicada uma planilha de gamificagdo contendo demandas, sistema de pontuagdo, ranking e
trabalho em equipe. A pesquisa, de abordagem quali-quantitativa, contou com a participacdo de uma turma
de bacharelado e utilizou formularios, a planilha gamificada e observagdes do engajamento académico como
instrumentos de coleta de dados. Os resultados apontaram aumento no nivel de participa¢do e motivagado dos
estudantes, bem como uma melhora perceptivel na assimilagdo dos contetidos ministrados. Conclui-se que a
gamificacdo, quando bem planejada, configura-se como uma estratégia eficaz para potencializar o
aprendizado em disciplinas técnicas, promovendo maior envolvimento dos alunos e contribuindo para a
formacao de profissionais mais preparados e engajados.
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1. INTRODUCAO

A disciplina de Gestdo de Saude e Seguranca do Trabalho (SST) desempenha um papel fundamental na
formagdo de profissionais conscientes quanto aos direitos, deveres e praticas relacionadas a integridade fisica e
psicoldgica dos trabalhadores. No entanto, muitos estudantes a percebem como uma disciplina puramente
tedrica, descontextualizada da realidade pratica, o que pode comprometer tanto o engajamento quanto a
assimilacao efetiva dos contetidos. Essa dificuldade ¢ recorrente em disciplinas que possuem forte énfase
normativa e legal, especialmente quando ministradas por meio de abordagens tradicionais e expositivas, o que
tende a gerar menor adesao e participag@o dos discentes [1].

Na Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA), localizada na cidade de Mossor6/RN, a disciplina
de Saude e Seguranga do Trabalho esta inserida como componente optativo na matriz curricular do curso de
Bacharelado Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia (C&T) [2]. Esse curso, de carater generalista e
multidisciplinar, atua como etapa formativa inicial para diversos cursos de engenharia da institui¢do,
possibilitando uma formagdo ampla em ciéncias exatas, tecnologia e humanidades. Nesse contexto, a inclusdo de
contetdos relacionados a SST ¢ essencial, pois contribui para a formagdo de profissionais com visdo critica e
responsavel quanto aos riscos ocupacionais e a promoc¢do de ambientes de trabalho seguros e saudaveis.

Nesse sentido, a educacdo em satide e seguranga do trabalho constitui-se como uma ferramenta estratégica
para o desenvolvimento de atitudes preventivas e para a consolidagdo de uma cultura de seguranga nas futuras
geragdes de trabalhadores, engenheiros e gestores [3]. Além disso, sua abordagem no ensino superior permite
que os estudantes compreendam as inter-relagdes entre trabalho, satde e desenvolvimento sustentavel,
especialmente em contextos industriais e tecnologicos. Diante disso, a gamificagdo surge como uma estratégia
didatico-pedagdgica inovadora, com potencial para ressignificar a percep¢ao dos estudantes sobre a disciplina. A
gamificacdo consiste no uso de elementos dos jogos em contextos ndo ludicos, como o ambiente educacional,
com o objetivo de motivar comportamentos, engajar usudrios e resolver problemas [4]. Para os autores, a
gamificagdo se estrutura em trés componentes centrais: (1) dindmicas, envolvendo os aspectos emocionais ¢
sociais; (2) mecanicas através de agdes que movimentam a experiéncia; e (3) componentes através de elementos
visuais e interativos, como pontos, niveis ¢ emblemas.

O pesquisador académico Sebastian Deterding, refor¢a o conceito ao definir a gamificagdo como “o uso de
elementos de design de jogos em contextos que ndo sdo jogos” [5]. Ja o autor Karl M. Kapp, destaca sua
aplicabilidade no ensino por integrar motivag@o intrinseca, progressao por desafios e feedback imediato [6].
Considerando o perfil dos estudantes do ensino superior, cada vez mais habituados a interacdes digitais e
dindmicas interativas, a aplicagdo da gamificacdo, especialmente por meio de planilhas digitais interativas, pode
contribuir significativamente para o aumento do engajamento e da reten¢do do contetido na disciplina de SST
[7]. Com isso, o presente artigo visa responder a seguinte pergunta: o uso de gamifica¢do em uma disciplina de
Saude e Segurancga do Trabalho, promove o engajamento dos alunos?

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo verificar se a utilizagdo de gamificagdo, com énfase em
planilhas digitais interativas, pode levar ao aumento do engajamento dos estudantes na disciplina de Satude e
Seguranga do Trabalho no curso de Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia da UFERSA, buscando ampliar o




engajamento dos discentes e tornar o processo de aprendizagem mais significativo. Logo, o artigo estara
segmentado da seguinte forma: introducdo do tema, através de conceitos bases e problematizagio, em seguida, a
fundamentagdo tedrica, servindo como base do estudo, a metodologia seguida durante o processo de estudo e
aplicagdo, finalizando com as conclusdes e referéncias utilizadas.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A seguir, sdo discutidos os principais conceitos relacionados a gamificagdo, bem como estudos que
demonstram sua eficicia no ensino superior. O objetivo ¢ fundamentar teoricamente a aplicacdo dessa
metodologia na disciplina de Saude e Seguranga do Trabalho, contextualizando sua escolha e relevancia para o
desenvolvimento da proposta apresentada.

2.1. Origem e Conceitos da Gamificaciio

A gamifica¢do ¢ uma abordagem que utiliza elementos de design de jogos, como pontuacéo, desafios, niveis
e feedback, em contextos que ndo sdo jogos, com o objetivo de aumentar o engajamento, a motivacdo ¢ a
performance. O conceito ganhou destaque a partir de 2010, embora praticas semelhantes ja fossem aplicadas
anteriormente em ambientes corporativos ¢ educacionais [14]. Segundo Sebastian Deterding [5], um dos
principais tedricos da area, gamificagdo ¢ “o uso de elementos de design de jogos em contextos que ndo sdo
jogos”, destacando que a proposta ndo ¢ criar jogos completos, mas incorporar suas mecanicas para tornar
experiéncias mais significativas e estruturadas.

Karl M. Kapp [6], outro autor de referéncia, amplia esse conceito ao aplica-lo especificamente a educagdo e
ao treinamento corporativo. Para ele, a gamificacdo ¢ o uso de mecanicas e pensamento de jogos para promover
a aprendizagem e resolver problemas, indo além de recompensas superficiais. Kapp defende que o sucesso da
gamificacdo depende de uma aplicag@o alinhada a objetivos pedagogicos, utilizando narrativa, tomada de decisdo
¢ feedback para gerar envolvimento cognitivo ¢ emocional. Ambos os autores destacam que, quando bem
planejada, a gamificagdo é uma ferramenta poderosa para transformar comportamentos ¢ potencializar
resultados.

2.2. Desafios no Ensino Superior dentro de Disciplinas Técnicas

Com os desafios crescentes enfrentados pelo ensino superior, especialmente nos cursos das areas de Ciéncias
Exatas e Engenharias, tem-se intensificado a busca por metodologias que superem a simples transmissao de
contetdo. Em disciplinas como Saude e Seguranga do Trabalho (SST), tradicionalmente conduzidas de forma
tedrica e expositiva, observa-se uma desconexdo entre o conteido e a pratica, o que compromete o engajamento
e a participacdo ativa dos discentes. Segundo Moran [8], a superacdo desses entraves exige a adogdo de
abordagens inovadoras e participativas, capazes de transformar o estudante em protagonista do seu proprio
processo de aprendizagem.

A gamificagdo, como metodologia ativa, propde transformar o ambiente de ensino em um espago mais
dindmico, participativo e colaborativo. A inser¢cdo de elementos ludicos no processo educativo contribui para
uma maior autonomia dos alunos, que passam a assumir um papel ativo em sua aprendizagem. Além disso, a
estrutura de pontuagdo, desafios e recompensas gera um ciclo de motivacdo intrinseca que favorece o
aprendizado [4], [6].

2.3. Justificativa para a Aplicacdo da Gamificacfio através de Planilhas

A utilizagdo de planilhas digitais como suporte a gamificacao justifica-se por sua acessibilidade, facilidade de
uso e capacidade de automagdo de célculos e acompanhamento em tempo real. Ferramentas como o Google
Sheets permitem a constru¢do de sistemas de pontuagdo, rankings e feedbacks visuais de forma simples,
favorecendo o engajamento dos alunos e a interatividade. Valente [9] destaca que tecnologias digitais devem
ampliar a interag@o, a colaboragdo e o protagonismo discente, elementos essenciais em propostas pedagdgicas
mediadas por tecnologia. Assim, o uso de planilhas representa uma alternativa viavel e eficaz para integrar
elementos gamificados ao processo de ensino-aprendizagem.

2.4. Evidéncias de Sucesso em Aplicacées Similares

Um caso de aplicacdo da gamificagdo no ensino superior brasileiro ocorreu na Universidade Federal do Para
(UFPA), na disciplina de Psicologia Escolar e Educacional. A experiéncia foi desenvolvida com 27 alunos do
curso de Psicologia, por meio da atividade intitulada "Trilhas de intervencdo”. A proposta consistia em simular
situagdes reais da atuacdo profissional, nas quais os estudantes, organizados em grupos, deveriam tomar
decisdes, propor intervengdes e interpretar papéis dentro de um cenario problematizador [10].

A gamificag¢do foi estruturada com base em elementos como desafios, cooperacdo, tomada de decisdo e
tempo limitado. Ndo houve premiacdo material, mas os alunos relataram alto envolvimento, motivagdo e senso
de pertencimento. A atividade promoveu o desenvolvimento de competéncias importantes como analise critica,
criatividade e trabalho em equipe, além de gerar engajamento expressivo entre os participantes. A autora destaca
que a gamifica¢do pode ser uma ferramenta didatica potente para o ensino superior, sobretudo quando conecta o
conteudo tedrico a pratica profissional [10].




A integracdo da gamificacdo com outras metodologias ativas, como a sala de aula invertida, pode ampliar
significativamente o engajamento dos estudantes e favorecer a aprendizagem ativa. Nessa abordagem, os alunos
tém contato prévio com o conteudo em casa, por meio de videos, leituras ou atividades online, e, posteriormente,
em sala de aula, aplicam esse conhecimento por meio de dindmicas gamificadas, como desafios, pontuagdes e
rankings. Bergmann e Sams [11] destacam que o modelo de sala de aula invertida permite um uso mais eficaz do
tempo em sala, favorecendo a personalizag¢do do ensino e o uso de estratégias motivadoras. A gamificacdo, nesse
contexto, atua como ferramenta facilitadora da consolidagdo dos conteudos, promovendo colaboragdo, resolugédo
de problemas e maior protagonismo discente.

2.5. Aplicacdo na Disciplina de SST e Resultados Observados

Na proposta aqui apresentada, os desafios gamificados foram integrados as aulas presenciais e conduzidos
com o apoio da docente responsavel pela disciplina, reconhecida por sua atuagdo inovadora. A estrutura de
pontuagdo e ranqueamento foi pensada para valorizar o progresso continuo, fomentar a cooperagdo entre grupos
e incentivar o comprometimento com a aprendizagem. Como resultado, observou-se uma melhoria perceptivel
no envolvimento dos estudantes e na aplicagdo pratica dos conceitos discutidos em sala, evidenciando o
potencial da gamificagdo como metodologia replicavel e interdisciplinar, alinhada aos principios da Engenharia
de Produgao e as necessidades formativas da disciplina de SST.

3. METODOLOGIA

Trata-se de um estudo com abordagem metodolégica de natureza quali-quantitativa, com o objetivo de
verificar os efeitos da aplicacdo da gamificacdo na disciplina de Satude e Seguranca no Trabalho (SST) no ensino
superior. A metodologia escolhida busca combinar a andlise subjetiva da percepcdo dos alunos com dados
objetivos sobre engajamento. Com isso, serdo detalhadas todas as etapas do processo metodologico, incluindo o
desenvolvimento da planilha gamificada utilizada como ferramenta central da estratégia didatica, bem como sua
aplicagdo pratica em sala de aula. Essa abordagem visa compreender de forma ampla os impactos da gamificagéo
no engajamento dos estudantes.

3.1. Divisdo de Etapas

Para a condugdo deste estudo, o projeto foi organizado em seis etapas sequenciais que permitiram a
implementagdo e verificagdo da gamificagdo na disciplina de Seguranga e Satide no Trabalho (SST). A seguir,
sdo apresentadas as fases que compuseram o desenvolvimento metodologico da pesquisa:

DEFINIGAO A APRESENTAGAO COLETA DE
DISCIPLINA DA FEEDBACKS E
ALVO E DA METODOLOGIA COLETA DE

DOCENTE PARA A TURMA DADOS

ACOMPANHAMENTO
LEVANTAMENTO DESENVOLVIMENTO DA EXECUGAO COM
DO REFERENCIAL DA PLANILHA ATURMAE
TEGRICO GAMIFICADA FINALIZAGAO DO
SEMESTRE

Figura 1. Fluxo de Etapas para execugao do projeto. (Autoria Propria)

3.1.1. Levantamento do Referencial Teérico

Inicialmente, foi realizado o levantamento do referencial teérico, com o objetivo de compreender os
fundamentos conceituais da gamificacdo no contexto educacional, especialmente no ensino superior. A pesquisa
concentrou-se em estudos que abordam metodologias ativas de ensino-aprendizagem, considerando seus
beneficios no desenvolvimento de competéncias como autonomia, engajamento, colaboracdo e pensamento
critico. Autores como Moraes e Costa [13], destacam que o uso da gamificagdo em disciplinas técnicas pode
auxiliar na superagdo da passividade discente, promovendo uma aprendizagem mais significativa ao conectar
teoria e pratica. Com base nessas contribui¢des, buscou-se fundamentar a proposta deste trabalho, estruturando a
construgdo da metodologia gamificada de forma coerente com os objetivos pedagdgicos da disciplina
selecionada.

3.1.2. Defini¢ao da Disciplina e Docente

Em seguida, definiu-se a disciplina-alvo para aplicagdo da proposta, sendo escolhida a disciplina de
Seguranga e Saude no Trabalho (SST), por apresentar, tradicionalmente, uma abordagem predominantemente
tedrica e baixo indice de engajamento dos discentes. Disciplinas com forte carga tedrica e abordagem expositiva
tendem a gerar menor envolvimento dos alunos, especialmente em cursos que envolvem muitos calculos, onde a
expectativa esta voltada para aplicacdes praticas e dindmicas. Essa escolha permitiu explorar o potencial da




gamificagdo como ferramenta pedagogica capaz de transformar a experiéncia de aprendizagem [12]. A
implementagdo da proposta ocorreu com o apoio da docente responsavel pela disciplina, reconhecida na
instituigdo por adotar dinamicas e jogos em suas praticas pedagodgicas. A familiaridade da docente com
metodologias ativas viabilizou a introdugdo da ferramenta gamificada desenvolvida especificamente para esta
disciplina, utilizando planilhas interativas como suporte.

3.1.3 Desenvolvimento da Planilha Gamificada

Ainda nessa fase, a docente comunicou aos discentes da turma contemplada sobre a aplicacdo da metodologia
durante o semestre da disciplina, bem como cedeu informagdes relacionadas a quantidades de alunos, suas
divisdes em grupos e solicitou o envio de nomes criativos para cada um dos grupos. A turma contemplada com a
metodologia era composta por 43 alunos, sendo divididos em oito grupos, cada um com cinco integrantes.

A ferramenta de gamificagdo foi elaborada utilizando a plataforma Google Sheets, escolhida pela facilidade
de acesso remoto, pela possibilidade de atualizagdo em tempo real e por ser gratuita. A planilha foi estruturada
em abas especificas para centralizar informagdes, registrar pontua¢des individuais e coletivas, além de gerar o
ranking das equipes de maneira automatizada. Cada aba tinha suas proprias permissdes, sendo liberada apenas
aos membros da equipe via e-mail institucional, garantindo privacidade nos resultados. Também foram criadas
imagens com cores ¢ mascotes personalizados para cada equipe, visando estimular a identidade e o engajamento
visual [6].

A aba database funcionou como nticleo oculto da planilha, armazenando os critérios de avaliacdo, pontuacdes
e demandas. Os critérios de avaliacdo e as demandas foram definidos juntamente com a docente da disciplina,
levando em considerag@o os pontos criticos observados pela mesma ao longo de outros semestres em que esteve
a frente de turmas de SST. A estrutura da planilha criada, alimentava automaticamente as demais abas e garantia
a consisténcia na atribuicdo de pontos. A aba TOP SST apresentava o ranking geral das equipes, atualizado em
tempo real a partir de formulas como SOMASE ¢ CLASSIFICAR.

ING
ATIVIDADES

* = TOPSST * Os100EPI v Oslagartixas Trop ¥ Os Desconhecidos * Os Duplade 05 *  Os Poneis Fofinhos < > <

Figura 2. Ranking Visivel. (Autoria Propria)

Cada equipe possuia uma aba individual com o nome criativo escolhido por seus integrantes (ex: Os 100 EPI,
Os Lagartixas Tropicais, Os Poneis Fofinhos, etc.). Nessa aba, os estudantes registravam as atividades
concluidas, individualmente. Caso todos da equipe cumprissem a mesma demanda, uma bonificagdo era
atribuida. As férmulas configuradas nas abas automatizavam todo o processo de pontuacdo. Foram utilizadas
fungdes como SE (para atribui¢des condicionais) e PROCYV (para busca de valores e pontuagao).

PONTUAGAD 24500 20100 33100 20700

Figura 3. Exemplo de uma aba preenchida. (Autoria Propria)

3.1.4 Apresentacio da Metodologia

Posteriormente, com a planilha ja elaborada, a metodologia foi oficialmente apresentada a turma. Nesse
momento, os alunos receberam explicagdes detalhadas sobre o funcionamento da planilha gamificada, incluindo
sua estrutura, os critérios de pontuagdo, os desafios propostos, as metas a serem alcangadas e as regras de
participagdo. A apresentagdo teve como objetivo garantir a transparéncia do processo, esclarecer eventuais
duvidas e fomentar o interesse dos estudantes pela proposta. Além disso, buscou-se reforgar o carater pedagogico
da gamificag¢do, destacando como cada elemento da planilha estaria vinculado aos conteidos e objetivos de
aprendizagem da disciplina, despertando também a competitividade saudavel entre os estudantes.




3.1.5. Acompanhamento da Execucao e Finalizacao

Durante o semestre, foram realizadas visitas presenciais semanais para acompanhar o desenvolvimento da
aplicagdo em sala de aula juntamente com a docente responsavel pela disciplina. Além disso, a participacdo no
grupo de WhatsApp da turma foi essencial para suporte técnico, esclarecimento de dividas e comunicag@o dos
rankings. A cada semana, o podio com o print da classificagdo era compartilhado no grupo, o que aumentava a
competitividade saudavel e o envolvimento dos alunos. Ficou acordado com a docente que, ao final do semestre,
haveria uma premiag@o surpresa para os trés primeiros colocados, além de um certificado personalizado de
participac@o na gamificagdo, finalizando dessa maneira a aplicacdo da metodologia ativa na disciplina de Saude e
Seguranga do Trabalho.

3.1.6. Coleta de Feedbacks

Ao final do ciclo, a proposta gamificada foi encerrada e, na etapa seguinte, foram aplicados instrumentos
como questionarios ¢ observacdes para coletar feedbacks e avaliar a percep¢do dos estudantes, possibilitando
uma analise critica dos resultados obtidos com a aplica¢do da metodologia.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicagdo pratica da gamificagdo evidenciou um aumento significativo no engajamento dos alunos da
disciplina de Saude e Seguranga do Trabalho, mesmo uma parcela consideravel de discentes ndo terem o
conhecimento prévio sobre a metodologia aplicada. A visualizagdo do engajamento individual e coletivo em
tempo real promoveu uma competi¢ao saudavel, incentivando os estudantes a participarem mais ativamente das
atividades propostas em sala [4].

4.1. Escala de Pontuacao

Durante o desenvolvimento do formulario de feedback para os discentes relacionarem o que foi vivido em
sala de aula com a sua percepgdo individual, foi desenvolvida ¢ apresentada uma escala de pontuagéo, fazendo
referéncia de acordo com o nivel de satisfagdo de cada estudante, como mostra a figura a seguir:

DESCRICAO
1 Discordo totalmente da afirmacédo: Néo concordo em
nenhum aspecto com a afirmagéo apresentada
> Discordo parcialmente da afirmacéo: Tenho algumas
ressalvas ou discordancias em relagao a afirmacéo
3 N&o concordo e nem discordo: Opinido neutra ou sem
posicionamento definido
a Concordo parcialmente: Concordo em grande parte,
mas com pequenas ressalvas
5 Concordo totalmente: Concordo plenamente com a
afirmagdo apresentada, sem restricdes

Figura 4. Escala de Pontuag@o do Formulario. (Autoria Propria)

4.2. Graficos do Formulario
Através do formulério, foi possivel obter 20 respostas dos discentes. Com essas respostas, foram extraidos
graficos que comprovam o resultado e satisfagdo com a metodologia aplicada, como mostram as figuras a seguir:




Vocé ja conhecia a gamificagdo?
20 respostas

® Sim
@® Nao

Figura 5. Alunos que ja tiveram ou nio conhecimento da abordagem metodologica. (Autoria Propria)

Gostou de conhecer/praticar essa metodologia?
20 respostas

20

0 (?%) 0 (ﬂ)%) 0 (?%)

1 2 3

Figura 6. Alunos que gostaram de conhecer e praticar a metodologia. (Autoria Propria)

Vocé acha que a gamificagdo ajudou na fixagdo e dinamismo durante a disciplina?
20 respostas

20
15
10
5
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | 1
1 2 3 4 5

Figura 7. Alunos que sentiram maior engajamento por meio da gamificacdo. (Autoria Propria)

Quéo motivado vocé se sentiu ao aprender e trabalhar em equipe?
20 respostas

20

0 (?%) g (?%) 1(5%) 1 (5%)

1 2 3 4




Figura 8. Motivag@o em aprender ¢ trabalhar em equipe. (Autoria Propria)

Gostaria que mais disciplinas de CeT tivessem essa metodologia?

20 respostas

20

17 (85%)

) ) 1 (5%)
0 (0%) 0 (0%) S

1 2 3 4 5

Figura 9. Desejo dos discentes referente a ver essa metodologia em outras disciplinas. (Autoria Propria)

5. CONCLUSOES

A aplicacdo da gamificagdo na disciplina de Gestdo de Satude e Seguranca do Trabalho (SST) demonstrou ser
uma estratégia pedagogica eficaz para aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos. Ao transformar o
processo de aprendizagem em uma experiéncia interativa, dindmica e colaborativa, a metodologia permitiu que
os discentes assumissem papel ativo em sua trajetoria educacional, refletindo positivamente no desempenho
académico e na assimilagdo dos contetidos propostos.

A utilizagdo da planilha interativa, com elementos como pontuagdo, ranking, trabalho em equipe e feedback
visual em tempo real, contribuiu diretamente para a construgdo de um ambiente mais participativo ¢ menos
passivo. Além disso, a divisdo por equipes ¢ o estimulo a competi¢do saudavel favoreceram o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais como cooperagao, responsabilidade e senso de pertencimento.

Os dados obtidos por meio do formulario de satisfagdo aplicado ao final do semestre reforcam essa percepcao
positiva. Sendo que 90% dos alunos indicaram que a metodologia contribuiu diretamente para seu engajamento e
compreensdo da disciplina. Além disso, 80% dos discentes relataram ndo ter conhecimento sobre essa
abordagem anteriormente, demonstrando o carater inovador da proposta. Com relagdo a motivacao em trabalhar
em equipes e o desejo de haver mais disciplinas com essa metodologia foram muito satisfatorios também, onde
90% dos alunos indicaram que se sentiram motivados em trabalhar em equipe ¢ 85% dos alunos tem o desejo de
ver a aplicabilidade desta metodologia em outras disciplinas do curso.

Como afirmam Bacich e Moran, metodologias ativas, quando bem integradas ao processo pedagogico, tém o
poder de transformar a relagdo do aluno com a aprendizagem e com o conhecimento, mostrando ser uma
ferramenta poderosa para potencializar o aprendizado em disciplinas técnicas e teoricas [7]. A experiéncia aqui
descrita pode servir de modelo replicavel para outras disciplinas do curso de Interdisciplinar em Ciéncia e
Tecnologia, bem como para o ensino superior de forma geral, especialmente em contextos que demandam maior
dinamismo, inovagao e engajamento dos discentes. Dessa forma, a gamificacdo atingiu seu objetivo de promover
maior engajamento e dinamismo, sendo validada pelos dados quantitativos e qualitativos coletados.
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