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<Seja como os pássaros que, ao pousarem um 

asas.=

https://www.pensador.com/autor/victor_hugo/
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3 Número de publicações por ano com o termo <gamification=
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de aprendizagem, o que significa <aprender fazendo= 



chave < = em artigos e reviews, em maio de 2023, foram encontrados 5177 

<

=, < =, < = e 

< = 





•

•

•

•

•

•

•



os termos <gamificação= e <jogos=, além de suas bases teóricas.

Apesar da origem do termo <gamificação= não ser muito precisa, o termo é atribuído 

para ser <deliberadamente feia= e descrever a aplicação de 



Grabner‐Hagen, 2015



) afirma que a gamificação <

de jogar em um contexto fora de jogo=. Assim, pode

se, portanto, de <um 
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trabalho a definição de gamificação como <

= 

Entender a origem da gamificação é como pegar vários retalhos e tentar <costurar= 

temos hoje, <

motivar a ação, promover a aprendizagem e resolver problemas= (

movimento conhecido como < = em que os escoteiros premiaram os 

os cereais Kellogg9s oferecia um livro infantil para quem 
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O9

<
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Após o início da difusão do termo gamificação ou < = no inglês, em 

<gamificação= (

<gamificação= pela primeira vez: <Nas conversas, um dos maiores tópicos

aumentar o engajamento= (

<



mudam o mundo= (

. Ademais, Gabe Zichermann lançou <

=, em que examinou como a mecânica do jogo

< =

< = foi realizado na 

tecnologia previu que até 2014, <70% das organizações do 

aplicativo gamificado= (ErdRs

que <



real=.



3





pensarem <fora da caixa= e explorarem novas soluções
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8Badges9
8Boss fights9 

8Ranking9

, 2015). Para Busarello (2016), são <blocos de regras cruciais= na 
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<[...] 

=

(2021), <são elementos específicos=, os 











a realizarem <uma tarefa diária comum ou entediante=, de manei
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se à <

lo=. Já a gamificação de conteúdo, segundo o mesmo autor, é <

mais parecido com o jogo= (
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0 < r ≤ |0,1|
|0,1| < r ≤ |0,3|
|0,3| < r ≤ |0,6|
|0,6| < r ≤ 

3

Correlação Nula (0 < r ≤ |0,1|)



Correlação Fraca (|0,1| < r ≤ |0,3|)

Correlação Moderada (|0,3| < r ≤ |0,6|)

Correlação Forte (|0,6| < r ≤ |0,9|)

avaliar a experiência de um usuário ao interagir com um produto, serviço ou sistema (O9B

Embora <UES" possa não ser um acrônimo amplamente reconhecido ou 
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de <nativos digitais=. Para o autor, o termo "nativos digitais" refere
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chave < = em artigos e reviews, em maio de 2023, encontrou

唃Ā

3

3

3
唃Ā

3

3

3

SOUSA, U. S.; NASCIMENTO, D. M.; LIMA, M. A. S.; MONTEIRO, A. J. Addition to <A hybrid board game 
to engage students in reviewing organic acids and bases concepts=: 

3

3



3 Número de publicações por ano com o termo <gamification=

chaves: < =, 

< =, < = e <

= e analisados os títulos, resumos e conclusões desses materiais. 

•

•

•

•
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avisada aos alunos foi a mecânica <Ausência de provas=. Ela não foi inserida na Tabela 



3

3



exclusão da mecânica <Ausência de provas=, em que o aluno perdia 5000 pontos, para a 

inclusão da mecânica < =, em que se o aluno faltasse uma das provas, ele seria 

3
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professores têm as redes sociais como <inimigas= da sala de aula (
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que apenas os <melhores= alunos vencessem e ganhassem os 2.000 pontos at
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3

mais dificuldades em determinados assuntos a <não ficarem para trás=, no sentido de ser 

os a estudarem em grupos. Tal atividade foi chamada de <Um Por Todos e 

Todos Por Um=. Separou
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(<concordo= e <concordo totalmente=) dos pesquisados. Portanto, com base nas opiniões dos 



A atividade denominada <Um por Todos e Todos por Um= teve como objetivo 

se a atividade de <

Test=. 75,7% concordaram que tais avaliações semanais motivaram os alunos a estudarem todas 
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experimentais resultem da atividade <Um por Todos e Todos por Um=, que ocorreu 

, em janeiro de 2022, intitulado <

Strategy to Enhance the Students’ Learning=, 



e <Um por 

Todos e Todos por Um= possam ser utilizadas na gamificação de uma disciplina do Ensino 

3



3



3

3



3



•

•

•



se pode simplesmente dispensar o fato de as redes sociais serem um <competidor= junto com 

Além disso, não se pode ter as redes sociais como <inimigas= 

3
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Assim como ocorreu na gamificação do Ensino Superior, o <Top Test= também foi 
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constantemente <antenados= em novos filmes e séries. 

À época, estava no auge uma série da Netflix <Vikings=, que foi um estimulador 
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of Science e Scopus com os termos <games and Chemistry=, <playfulness in chemistry=, 

<ludicidade em química=, <Chemistry teaching games=, <jogos no ensino de Química= e <jogos 

e Química= encontra

3



, H. E. Catalyze! Lowering the activation barriers to undergraduate students9 
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encontrará as regras do jogo e o botão <Iniciar Jogo=, que ao ser clicado abre uma sala de jogo 



3

.f). Posteriormente, o Rei deve clicar no botão <Respostas = 



3

3

Em seguida, o Rei deve clicar no botão <Responder= (Figura 



6) Reiniciando o jogo. O Rei deve clicar no botão <Reiniciar= para reiniciar o jogo. 



3 3

<Resposta dos Jogadores= e <Resposta= (Figuras 

dos jogadores. Na sequência, o Rei clica no botão <Responder= (Figura 



O Rei deve clicar no botão <Reiniciar= para reiniciar o jogo. 

O Rei deve clicar no botão <Reiniciar= para reiniciar o jogo. 
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•



•
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concordância (<concordo= e <concordo totalmente=) dos pesquisados. Portanto, com base nas 
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prisoner9s dilemma game. 3
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Michael Allen’s guide to e
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BATAINEH, M. Z. A review of factors associated with student9s lateness behavior and 
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undergraduate students9 success in chemistry: a board game for teaching assistants. 
3

3

BUTLER, C. The effect of leaderboard ranking on players9 perception of gaming fun. 

3

BYRNE, R. Free technology for teachers: Kahoot! Create quizzes and surveys your students 
can answer on any device. TeacherMade, 2013. Disponível em: 
http://www.freetech4teachers.com/2013/11/kahoot-create-quizzes-and-surveys-
your.html#.VLnc78buzuU. Acesso em: 28 dez. 2022.
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ÇEKER, E.; ÖZDAML, F. What <gamification= is and what it9s not. 
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CHARSKY, D.; RESSLER, W. <Games are made for fun=: Lessons on the effects of concept 
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social comparison explanations for women9s math performance. 
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Lisboa: Relógio D9Água, 2002.
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A. J. Addition to <A hybrid board game to engage students in reviewing organic acids and 
bases concepts=: 
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strategy to enhance the students9 engagement. 
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Impact of an active learning methodology on students9 emotions 
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achievement in adults9 learners. 3

DECI, E. L.; RYAN, R. M. The <what= and <why= of goal pursuits: Human needs and the 
3

gamefulness: defining <gamification=. 
3

O9HARA, K. DIXON, D.
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on students9 learning outcomes. 3

chemistry textbook and students9 difficulties. 
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Parenting and children’s 
3



3

T. <Swot Analysis: A Theoretical Review=

3

HALIMAH, L.; SUKMAYADI, V. The role of <jigsaw= method in enhancing indonesian 
prospective teachers9 pedagogical knowledge and communication skill. 
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IMRAN, H. Evaluation of awarding badges on student9s engagement in gamified e
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KINGSLEY, T. L.; GRABNER‐HAGEN, M. M. Gamification: Questing to integrate content 
‐century learning. 
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LICORISH, S. A.; OWEN, H. E.; DANIEL, B.; GEORGE, J. L. Students9 perception of 
Kahoot!9s influence on teaching and learning. 
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http://artesanatoeducacional.blogspot.com.br/2012/10/games-em-educacao-como-os-nativos.html
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the <Gamification= of scientific thinking. 
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Fostering high school students9 motivation to learn. Washington: National Academies Press, 

3

3



O9BRIEN, 

3

3

O9MALLEY, L. Can loyalty schemes really build loyalty?. 
3

3

3

3

3 3

3

3

3
3

3



3

3

PIAGET, J. Piaget9s theory. 
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SU, C.‐H.; CHENG, C.‐H. A mobile gamification learning system for improving the learning 
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TOWNS, M. H.; GRANT, E. R. <I believe I will go out of this class actually knowing 
something=: Cooperative learning activities in physical chemistry. 
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YUKSELTURK, E.; ALTIOK, S.; BAŞER, Z. Using game
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. California: O9Reilly Media, Inc., 2011.
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<Entre os melhores= motiva os alunosa estudar mais para alcançar melhores posições.

<Um por todos e todos por um= promove a interação entre os colegas.

<Um por todos e todos por um= promove o aprendizado entre os membros do grupo.
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