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gamification

uso dos elementos e mecânica dos jogos

para motivar e envolver os formandos na

resolução de problemas

pontos, regras, tarefas, níveis, 

recompensas, 

tabela de pontuações, limite de tempo, 

limite de recursos, feedback, crachás



gamification

os formandos aprendem, não jogando

jogos, mas como se estivessem jogando

um jogo (...)

aumentando assim o envolvimento do 

formando na formação

(Lencastre, Bento, & Magalhães, 2016) 





competitividade positiva

colaboração

cooperação

motivação extrínseca

motivação intrínseca

narrativa

vantagens



competitividade positiva
uma das formas de estimular a motivação é através da competição saudável (Shindler, 
2009) 
os formandos competem entre si para melhorar a sua posição no  grupo, de uma forma 
colaborativa e cooperativa em que há respeito mútuo e interações que não prejudicam
os outros membros do grupo

narrativa
uma boa história é um elemento motivador para os estudantes que se identificam com 
um determinado papel ou enredo

vantagens



caso prático



cenário

• contexto: curso Profissional de “Técnico de Gestão e 

Programação de Sistemas Informáticos”; disciplina de 

“Arquitetura de Computadores”

• objetivo (da gamification): promover a competitividade

positiva

• narrativa: seis desafios interligados; os alunos

assumiram o papel de técnicos numa casa de venda e 

reparação de computadores

• participantes: 21 rapazes e 2 raparigas (dos 15 aos 19 



desafio 1

grupos de 2 (1 de 3) alunos aleatoriamente, utilizando um software de 

sorteios

são fornecidas informações sobre diferentes tipos de avarias de 

componentes e endereços de sítios web onde pesquisar a sua resolução

cada par terá 30 min para cumprir a tarefa; após esse tempo, terão que 

responder a perguntas sobre esse tema utilizando a plataforma de jogos

“Quem quer saber?”

dado o caráter eliminatório do jogo, cada grupo poderá fazer até 3 jogos, 

sendo considerado, para efeitos de pontuação, o somatório das pontuações

obtidas

vence o desafio o grupo que conseguir o maior rácio pontuação/minuto





desafio 2

formar grupos de 3 alunos, aleatoriamente, utilizando um software de 

sorteios

em 50 min, criar uma apresentação de situações de erro, organizada por

sintomas: o computador não liga; o computador liga, mas não dá imagem; o 

computador liga, mas encrava; o computador está constantemente a 

reiniciar; o computador funciona normalmente com exceção de alguns

componentes

para cada sintoma, os alunos deverão evidenciar as possibilidades de avarias

e soluções

vence o desafio o grupo que apresentar o maior número de 

avarias/soluções evidenciadas

aos grupos será atribuída uma classificação de 0 a 20 pontos



desafio 3

formar grupos de 3 alunos, aleatoriamente, utilizando um software de sorteios

em 45 minutos criar uma configuração de um computador para gamers com o orçamento

máximo de 1.000€ utilizando sites de lojas de informática online

a configuração a considerar com todos os componentes: processador, motherboard, placa

gráfica, memórias, etc., monitor, teclado e rato

vence o desafio o grupo que apresente o melhor computador ao menor preço, tendo em

consideração as caraterísticas do computador, o preço mais baixo e as justificações dadas

para a escolha dos componentes

para a análise serão considerados os benchmarks individuais de processador, motherboard, 

memórias e placa gráfica

em caso de empate, vence a configuração do computador com menor preço.

ao grupo vencedor serão atribuídos 10 pontos, 6 pontos ao grupo que obtiver o 2.º lugar, 4 

pontos para o 3.º lugar e 3 pontos ao 4.º lugar



desafio 4

formar grupos de 3 alunos, aleatoriamente, utilizando um software de sorteios

em 45 minutos, utilizando um conjunto de peças de hardware, os alunos deverão montar

um computador, o mais completo possível e tendo em conta que só uma peça poderá ser

retirada do “armazém” por cada grupo de cada vez (no “armazém” algumas peças são

incompatíveis)

vence o desafio o grupo que apresente o computador mais bem montado

em caso de igualdade de falhas, vence o grupo que realizar a montagem no menor tempo

a avaliação da montagem é da responsabilidade dos grupos adversários (1 grupo para cada

computador, com 1 elemento de validação do grupo que o montou) tendo, para esse

efeito, 10 minutos

as falhas encontradas terão que ser validadas pelo professor

a pontuação dos grupos, atribuídas individualmente aos seus elementos, será de 20 pontos, 









desafio 5

os alunos, individualmente, jogam o “Quem quer saber?” em 45 
min tentam obter a pontuação máxima configurada no tema, não
sendo permitida a consulta de ajudas externas

a pontuação máxima obtida no jogo será convertida em pontos





desafio 6

apenas os alunos que ocupam as 3 últimas posições competirão entre si

em 45 min, e utilizando um conjunto de peças de hardware, os alunos deverão montar um computador o 

mais completo possível e tendo em conta que só uma peça poderá ser retirada do “armazém” de cada vez

vence o desafio o aluno que apresentar o computador mais bem montado

em caso de igualdade de falhas, vence o aluno que realizar a montagem no menor tempo

a avaliação da montagem é da responsabilidade dos restantes alunos da turma

as falhas encontradas terão que ser validadas pelo professor

a pontuação dos alunos, atribuídas individualmente, será de 10 pontos, subtraídos do numero de erros que 

fizerem

ao vencedor deste desafio individual serão atribuídos 5 pontos extra

os restantes alunos poderão apostar parte dos seus pontos no aluno que julgam que vencerá o desafio, até

um máximo de 20% (em relação a perdas, somente serão considerados perdidos o número de pontos

apostados)





Tabela 11 – Excerto da Tabela de pontuações por Desafio



conclusões

aos primeiros sete classificados (1/3 da turma) foi distribuído um 
prémio (1 tapete de rato), muito apreciado pelos alunos, não pelo
seu valor, mas pelo significado que teve

para minimizar os fatores de motivação externa, só neste dia é
que os alunos souberam que receberiam o prémio



Quadro 2. Excerto da tabela de categorias para análise de conteúdo dos focus group 



foca-se no papel do formando, 

estruturando as tarefas de modo a 

desafiá-lo a aplicar conhecimento a algo

que lhe interessa

conclusões



torna o processo de aprendizagem

divertido, com incentivos, recompensas

que permitem acrescentar o espírito de 

desafio e focar o formando

conclusões



promove colaboração e a cooperação, 

pois a entreajuda e a partilha são

essenciais para melhorar o resultado final

conclusões
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