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O ensino online permite a utilização de diversas soluções tecnológicas e estratégias pedagógicas. 

A gamificação aplicada a unidades curriculares do ensino superior online é uma estratégia pedagógica onde a 
literatura vai mostrando resultados positivos da sua aplicabilidade, no que toca a questões de motivação dos 
estudantes que estejam a frequentar essas unidades curriculares gamificadas.

Os desenhos vão-se multiplicando, mas escasseiam estudos que suportem o número de elementos de jogo a 
constar num desenho e qual a mecânica a utilizar. Neste cenário, a projeção do desenho gamificado poderá 
passar pela preferência e tempo disponível para investir, quer no desenho, quer na sua implementação, por 
parte do instructional designer e da equipa docente.

Nesta apresentação será revista a framework que compreende oito estádios gerais para a gamificação no 
ensino superior online (Gomes, Pereira, & Nobre, 2018)1 e a estratificação dos elementos de jogo e mecânica 
utilizados num desenho gamificado aqui proposto, por forma a analisarmos o investimento em termos de tempo 
para quem o desenvolve, aplica e acompanha a implementação do desenho. 

1 Gomes, C., Pereira, A., & Nobre, A. (2018). Gamificação no ensino superior online: dois exemplos. Lisboa: Universidade Aberta.
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Resumo



Gamificação – Algumas definições

• “gamificação é o uso do desenho de 
elementos de jogo em contextos de 
não jogo”

(Deterding e colegas, 2011)

• “gamificação é o processo de 
pensamento de jogo e de mecânicas 
de jogo para envolver os utilizadores e 
resolver problemas.”

(Zichermann & Cunningham, 2011)
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Gamificação – Algumas definições

• “o uso de elementos de jogo e de 

técnicas de desenho de jogo em 

contextos de não jogo”.

(Werbach & Hunter, 2012)

• “gamificação está a usar mecânicas 

baseadas em jogos, estética e 

pensamento de jogo para envolver as 

pessoas, motivar ação, promover a 

aprendizagem e resolver problemas”.
(Kapp, 2012)
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Gamificação – Definição para Ensino 

Superior Online

• Gamificação aplicada ao ensino 
online é o uso de uma mecânica e 
elementos de jogo na construção de 
um desenho diferenciador para uma 
aprendizagem envolvente, 
motivacional e participativa.

(Gomes, Pereira, & Nobre, 2018)
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Gamificação – Aspetos Comuns nas 

Definições

• Uso de elementos de jogo.

• Uso de mecânicas de jogo.

• Propósito: Captar o envolvimento 
e motivação que os jogos, 
potencialmente, imprimem.
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Quais as intenções para se gamificar uma unidade curricular?

Gamificação deverá servir para motivar e envolver os estudantes no conteúdo da UC 
e no processo de aprendizagem, criando uma experiência rica e com significado.
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Gamificação – Propósito

Avaliação de disponibilidade para alcançar este propósito



• Quais os meus conhecimentos, em termos de elementos de jogo e mecânica?

• Quais os meus conhecimentos em desenvolvimento e desenho de soluções para
ensino online.

• Quais os meus conhecimentos informáticos.

Gamificação como estratégia no ensino superior online: qual o investimento?

Gamificação – Investimento

Avaliação do impacto e da taxa de esforço



Framework

• Framework Estádios Gerais para a 
Gamificação no Ensino Superior 
Online.
• Prévia à construção do Desenho 

Gamificado.

• Base da framework proposta por 
Werbach e Hunter (2012). Adaptada à 
realidade do ensino online.
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Framework
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Framework - Análise

• Análise 

1) Estudo e avaliação da situação; 
o que se pretende alterar, reforçar ou 
eliminar. 

2) Análise da viabilidade de 
implementação de um desenho com 
recurso a técnica de gamificação, com 
delineamento dos objetivos que se 
pretende alcançar e se a gamificação será 
uma técnica responsiva a esses mesmos 
objetivos. 
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• Primeira fase:

• O que gamificar? Aplica-se?

• Propósito/objetivo para se 
gamificar?



Framework
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Framework – Público-alvo

• Público-alvo

1) Qual o meu público-alvo?

2) O desenho deverá ser diretivo, 
mediado e trabalhado de acordo com a 
população que se vai trabalhar. 
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• Segunda fase:

• Qual o meu público-alvo? 

• Como trabalhar a motivação e o 
envolvimento nesta amostra?



Framework
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Framework – Conteúdo, Estrutura, 

Desenho Gamificado
• Conteúdo

1) Conteúdo pedagógico da UC. 
Este é estudado e trabalhado em prol dos 
objetivos definidos na fase da Análise. 

• Estrutura

1) Estruturação e dissecação do 
conteúdo pedagógico. Análise de 
elementos de jogo e delineação do 
desenho diferenciador com as suas 
mecânicas. São justificadas as mecânicas 
e os elementos de jogo a incorporar.
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• Terceira fase:

• Como gamificar?



Elementos de Jogo
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Elementos 
de Jogo

Narrativa

Vídeos

Quizzes

Desafio

Leader_

board
Pontos

Badges

Feedback

Avatar

Alguns elementos de jogo que poderão
ser utilizados no desenho gamificado.



Gamificação – Elementos de Jogo

• Narrativa: Envolvência dos estudantes 
numa história original. Treino de 
competências impressas no currículo, 
criação de empatia com personagens, etc.

• Vídeos: Acompanhamento visual da 
narrativa. 

• Quizzes: Treino de competências 
adquiridas. Preparação para os momentos 
de avaliação formais. Possibilidade de 
autoavaliação.

• Desafio: Possibilidade de uma atividade 
lúdica e de trabalho de competências 
transversais. 

• Pontos: Dar feedback e contabilização de 
atividades realizadas. 

• Badges: Dar feedback e contabilização de 
atividades realizadas. 

• Leaderboard: Seriar a participação dos 
estudantes em determinada atividade.

• Feedback: Diversos e variados. Através de 
elementos de jogo, documentos, do 
docente, do e-tutor e dos pares.

• Avatar: Potencia um momento de 
personalização e liberdade de exposição 
online. Trabalha a comunicação online, 
como: que informação colocar, tipo de 
fotografia, etc.
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Mecânica
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Mecânica

Níveis

Tempo

Tarefas

Estatística
Descrição de 
objetivos (as 

regras)

Estética –
Efeitos 

visuais/sonor
os

Ambiente 
virtual

Elementos que podem ser usados na 
mecânica do desenho gamificado.



Mecânica

• Níveis: Progressão do currículo, da 
exigência, do conhecimento. Poderá 
estar imbuído num elemento de jogo, 
como a narrativa. 

• Tempo: Para o estudante, para o IE, no 
desenho. Importância de ser executável.

• Tarefas: Aquisição e desenvolvimento 
de atividades curriculares. 

• Estatística: Quais as métricas virtuais e 
manuais possíveis de se extrair.
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• Regras: Do desenho e da UC. O 
percurso e participação nas atividades 
são obrigatórias, facultativas, ou misto? 
Quais as opções dadas ao estudante? 

• Estética: Do desenho e apresentação do 
mesmo. 
• Como entregar os elementos de jogo (exp: 

pontos, badges, leaderboard, tabelas de 
desempenho).

• Ambiente virtual: Qual ou quais a serem 
utilizados.



• Os elementos de jogo e a mecânica devem ser pensados para criar uma
experiência com significado.

• Qual o tempo disponível para o desenvolvimento da mecânica e dos elementos de
jogo.
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Elementos de Jogo e Mecânica –

Investimento



Framework – Conteúdo, Estrutura, 

Desenho Gamificado
• Conteúdo

1) O conteúdo é estudado e 
trabalhado em prol dos objetivos definidos na 
fase da Análise. 

• Estrutura

1) Estruturação e dissecação do 
conteúdo pedagógico. Análise de elementos 
de jogo e delineação do desenho diferenciador 
com as suas mecânicas. São justificadas as 
mecânicas e os elementos de jogo a 
incorporar.

• Desenho Gamificado

1) Delineamento e construção do 
desenho gamificado diferenciador, tendo em 
consideração os objetivos definidos e todos os 
estádios antecedentes. 
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• Terceira fase:

• Como gamificar?

• Onde gamificar?



Framework – Desenho Gamificado

Teorias para a Elaboração dos 
Desenhos Gamificados para 
Ensino Online
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Modelo Motivacional 

ARCS

– John M. Keller (1987)

Taxonomia de Motivações 

Intrínsecas e Motivações 

Interpessoais para a 

Aprendizagem - Thomas W. 

Malone e Mark L. Lepper (1987)

Teorema da Equivalência 

da Interação – Terry

Anderson (2004)

Outros conhecimentos da 

área da Psicologia e dos Jogos

Atenção Desafio Interação Estudante-

Estudante

Psicologia Experimental

Relevância Curiosidade Interação Estudante-

Docente

Psicologia Comportamental

Confiança Controlo Interação Estudante-

Conteúdo

Psicologia Cognitiva

Satisfação Fantasia Jogos. Elementos, Mecânicas e 

Desenho 

Cooperação

Competição

Reconhecimento



• Qual o tempo disponível para desenvolver o desenho gamificado.
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Desenho Gamificado – Investimento



Framework
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Framework – Acompanhamento

• Acompanhamento

1) Acompanhamento dos 
estudantes. É assegurado o cumprimento 
de todos os parâmetros estabelecidos na 
fase anterior, Desenho Gamificado.

2) São, precocemente, detetados 
problemas ou situações adversas, com as 
devidas correções, ajustamentos, ou 
outros, que o desenho gamificado possa 
estar a criar. 
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• Quarta fase:

• Análise primária do desenho 
gamificado, através do 
acompanhamento.

• Registo de observação e 
participação ativa no desenho 
instrucional gamificado. 



• Qual o tempo disponível para acompanhar o desenho e os estudantes.

• Avaliar o tipo de acompanhamento que poderá proporcionar.
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Acompanhamento – Investimento



Framework
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Framework – Resultados

• Resultados

1) Fase pós experiência em que 
se faz a avaliação das fases precedentes 
do modelo implementado e do feedback 
dos participantes, na forma escolhida para 
a recolha de dados. 

2) A recolha de dados deverá 
conter mais do que uma técnica, sendo 
que a técnica por observação será 
vigente, pela fase Acompanhamento.  
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• Quinta fase:

• Quais os instrumentos utilizados 
para a recolha de dados?

• Quais os métodos (quantitativos, 
qualitativos, misto) de recolha de 
dados? 



Framework
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Framework – Reavaliação

• Reavaliação

1) Reavaliação de todo o 
processo. 

2) Desta reavaliação poderá surgir 
mudanças profundas ou ténues, no 
desenho instrucional gamificado. 
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• Sexta fase:

• O que modificar ou eliminar?

• O que manter?



• Qual o tempo disponível para esta experiência - influência na escolha de elementos

de jogo e da mecânica.

• Qual o tempo disponível para desenvolver o desenho gamificado.

• Qual o tempo disponível para implementar o desenho gamificado.

• Qual o tempo disponível para acompanhar a experiência gamificada.
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Desenho Gamificado – Investimento
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