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Abstract. Academic events in Professional and Technological Education of-
ten face limited student participation across activities. This paper presents a
lightweight gamified engagement model applied to an institutional event invol-
ving technical and higher education students. The strategy combined symbolic
badges, low-cost rewards and inter-level collaborative dynamics to encourage
participation and interaction. Data were collected through pre- and post-event
questionnaires using descriptive quantitative analysis and thematic categoriza-
tion of open-ended responses. Emergent results indicate increased perceived
motivation, broader participation and strengthened interaction between edu-
cational levels. The findings suggest that low-cost gamification strategies can
support more engaging academic events.

Resumo. Eventos académicos na Educagdo Profissional e Tecnolégica frequen-
temente apresentam participacdo discente limitada nas atividades. Este tra-
balho apresenta um modelo gamificado de engajamento aplicado a um evento
institucional envolvendo estudantes do ensino médio/técnico e superior. A es-
tratégia utilizou selos simbdlicos, brindes de baixo custo e dindmicas colabo-
rativas inter-niveis para estimular participacdo e intera¢do. Os dados foram
coletados por meio de questiondrios pré e pos-evento, utilizando andlise quan-
titativa descritiva e categorizagdo temdtica das respostas abertas. Os resulta-
dos emergentes indicam aumento percebido de motivacdo, maior participagdo
e fortalecimento da interagdo entre diferentes niveis de ensino.

1. Introducao

Eventos académicos na Educagdo Profissional e Tecnoldgica constituem importantes
espacos de integracdo entre ensino, pesquisa e extensdo, favorecendo a interacdo entre
estudantes de diferentes cursos e niveis de formacdo. Entretanto, observa-se frequen-
temente baixa circulagdo discente entre as atividades da programacgdo, concentrando a
participacao em ac¢des obrigatdrias ou de maior visibilidade e reduzindo o potencial for-
mativo desses eventos.

Nesse contexto, a gamificacao tem sido investigada como estratégia para estimu-
lar motivacdo e engajamento em contextos educacionais [Deterding et al. 2011]. Estu-
dos apontam que elementos gamificados podem ampliar a participa¢do e a permanéncia
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em atividades de aprendizagem [Hamari et al. 2014, |Sailer and Homner 2020]. Na &rea
de Informatica na Educacdo, pesquisas da comunidade brasileira exploram diferentes
abordagens aplicadas ao ensino e a aprendizagem, incluindo experi€ncias na Educagdo
Profissional e Tecnoldgica [Toda et al. 2016, Palomino et al. 2019, [Toda et al. 2020,
Marculino et al. 2023| [Lima et al. 2024, |Costacurta et al. 2024 [Batista et al. 2024].

Apesar desse avango, ainda sao limitados os estudos sobre gamificacao em eventos
académicos presenciais, especialmente voltados a ampliacdo da circulagdo entre ativida-
des e da integracao entre estudantes de diferentes niveis de ensino. Nesse cendrio, este tra-
balho apresenta um modelo gamificado de engajamento académico aplicado a um evento
institucional envolvendo estudantes do ensino médio/técnico e superior. A proposta uti-
lizou desafios, selos simbdlicos e dinamicas colaborativas para estimular participacao,
circulagdo e interagdo académica.

O estudo busca responder as seguintes questdes de pesquisa: Q1) A utilizacao
de gamificacdo em um evento académico contribui para aumentar o engajamento discente
nas atividades propostas? Q2) A estratégia favorece maior circulagdo dos estudantes entre
diferentes atividades da programac¢do? Q3) A gamifica¢do pode contribuir para ampliar a
interagdo entre estudantes do ensino médio/técnico e do ensino superior?

Como contribuicoes, este trabalho apresenta um modelo gamificado de baixo
custo para promocao do engajamento em eventos académicos, evidéncias iniciais de seu
potencial de aplicacdo e reflexdes sobre sua replicacdo em contextos educacionais seme-
lhantes.

2. Trabalhos Relacionados

A gamificacdo tem sido amplamente investigada como estratégia para estimular
motivagdo, participagdo e engajamento em contextos educacionais. O conceito refere-
se ao uso de elementos de jogos em atividades que originalmente ndo possuem natu-
reza ladica [Deterding et al. 2011]]. Revisoes de literatura e meta-andlises indicam que
estratégias gamificadas podem contribuir positivamente para motivacdo, permanéncia e
participacdo em ambientes educacionais [Hamari et al. 2014, [Sailer and Homner 2020].

No contexto da Informatica na Educagdo, pesquisas da comunidade brasileira
tém explorado diferentes abordagens de gamificacdo aplicadas ao ensino e a aprendi-
zagem. Estudos apresentados no SBIE e no WIE discutem modelos estruturados de
implementagdo, uso de narrativas e adaptacdo de elementos de jogos para contextos edu-
cacionais [Toda et al. 2016, Palomino et al. 2019, [Toda et al. 2020]. Também sao rela-
tadas experiéncias envolvendo gamificacdo desplugada, metodologias ativas e sistemas
gamificados voltados ao ensino de computacdo [Marculino et al. 2023| [Lima et al. 2024,
Costacurta et al. 2024, Batista et al. 2024]]. Além disso, revisoes sistematicas nacio-
nais apontam crescimento da ado¢@o dessas estratégias em diferentes niveis de ensino
[Rezende and Mesquita 2017, Machado et al. 2023]].

Apesar do avanco das pesquisas, a maior parte dos estudos concentra-se em dis-
ciplinas formais, ambientes virtuais de aprendizagem e sistemas educacionais digitais.
Em contraste, ainda sdo limitadas as investigacdes sobre gamificacdo aplicada a even-
tos académicos presenciais e estratégias voltadas a ampliacio da circulagdo discente e da
integracdo entre estudantes de diferentes niveis de formacao.
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Eventos académicos representam espagos relevantes para socializacao cientifica,
formacdo complementar e interacdo entre estudantes e docentes. Entretanto, € comum
observar concentracido de participacdo em atividades especificas, reduzindo circulagdo
e oportunidades de interacdo académica ao longo da programacao. Nesse cendrio, es-
tratégias gamificadas apresentam potencial para tornar esses eventos mais participativos e
integradores ao combinar desafios, reconhecimento simbdlico e interagdo social. Assim,
o presente trabalho busca contribuir para essa lacuna ao apresentar evidéncias emergentes
de uma interven¢do gamificada aplicada a programacao completa de um evento instituci-
onal.

3. Modelo Gamificado de Engajamento Académico

A intervencao foi realizada em um evento académico institucional voltado a integracao
entre ensino, pesquisa e extensao, envolvendo estudantes de cursos técnicos integrados ao
ensino médio e cursos de graduagdo. Embora eventos dessa natureza apresentem impor-
tante potencial formativo, edi¢des anteriores evidenciaram baixa circulagdo discente entre
atividades da programacgdo, com participacdo concentrada em momentos obrigatdrios ou
de maior visibilidade institucional.

Diante desse cendrio, foi desenvolvido um modelo gamificado de baixo custo com
o objetivo de estimular participacdo ativa, circulacdo entre atividades e interacdo entre
estudantes de diferentes niveis de ensino. A estratégia foi integrada a programacao ofi-
cial do evento e utilizou desafios distribuidos ao longo das atividades, selos simbdlicos,
recompensas de baixo custo e mecanismos de reconhecimento social.

Os desafios envolveram participacdo em atividades institucionais, palestras, ofici-
nas, apresentacdes cientificas e interacdes académicas durante o evento. Os participantes
acumulavam selos validados pela equipe organizadora, podendo posteriormente troca-los
por brindes institucionais simboélicos. A dinamica foi operacionalizada presencialmente
por docentes e estudantes voluntarios responsaveis pela validacdo das atividades e apoio
aos participantes.

Além do incentivo a participacdo, a proposta buscou favorecer experiéncias co-
laborativas e ampliar a interag@o entre estudantes do ensino médio/técnico e do ensino
superior. Ao incentivar circulacdo entre diferentes espacgos e atividades da programacao,
a estratégia procurou transformar a participacdo em uma experiéncia mais ativa e soci-
almente integrada. Do ponto de vista operacional, o modelo apresentou simplicidade de
implementagdo e potencial de replicacdo em outros contextos educacionais.

4. Metodologia de Avaliacao

Este trabalho caracteriza-se como um estudo exploratério de abordagem quantitativa des-
critiva, complementado por andlise qualitativa de respostas abertas. O objetivo foi analisar
evidéncias iniciais sobre o impacto de uma estratégia gamificada no engajamento discente
em um evento académico institucional.

A intervencao foi avaliada ao longo de toda a programacdo do evento, consi-
derando aspectos relacionados a motivacao, participagdo, circulacdo entre atividades e
interacdo entre estudantes de diferentes niveis de ensino.

A coleta de dados foi realizada por meio de questionarios on-line aplicados antes
e apos o evento, disponibilizados por QR Codes distribuidos nos espagos da institui¢ao.
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O pré-questiondrio obteve 206 respostas e foi utilizado para caracterizagdo da amostra
e levantamento das expectativas dos participantes. O pds-questiondrio obteve 108 res-
postas, das quais 102 continham comentarios em questdes abertas utilizados na andlise
qualitativa.

A amostra foi composta majoritariamente por estudantes de cursos técnicos inte-
grados ao ensino médio e de graduacdo. Os questiondrios continham questdes em escala
Likert de cinco pontos e perguntas abertas sobre compreensdao da dindmica, motivagao,
organizacdo da estratégia, circulacdo entre atividades, integracdo entre estudantes e
satisfacdo com a experiéncia.

As respostas fechadas foram analisadas por estatistica descritiva, utilizando
frequéncias absolutas e relativas. As respostas abertas foram submetidas a categoriza¢ao
temadtica, baseada na leitura integral dos relatos e no agrupamento de respostas semanti-
camente semelhantes, realizado pelos autores.

Considerando o cardter exploratorio da investigacdo, nao se buscou estabele-
cer relacOes causais entre a intervengdo e os comportamentos observados. As analises
concentram-se principalmente nas respostas do pds-questiondrio, utilizando o pré-
questiondrio como instrumento de caracterizagao da amostra.

Entre as limitagdes destacam-se a auséncia de grupo controle, o uso predominante
de dados perceptivos, a redu¢cdo do nimero de respondentes entre o pré (206) e o pOs-
questionario (108) e o possivel viés de auto-sele¢ao decorrente da participacao voluntaria.
Ainda assim, os resultados fornecem evidéncias iniciais sobre a viabilidade da proposta e
seu potencial para promog¢do do engajamento em eventos académicos presenciais.

5. Resultados Emergentes e Licoes Aprendidas

Responderam ao pré-questiondrio 206 participantes e ao pos-questiondrio 108 participan-
tes. A amostra foi composta majoritariamente por estudantes de cursos técnicos integra-
dos ao ensino médio e cursos de graduagdo da institui¢do, envolvendo diferentes dreas de
formacdo. Essa diversidade foi considerada relevante para a proposta, uma vez que a es-
tratégia buscava estimular circulacio entre atividades e integracao entre niveis de ensino.

De modo geral, os resultados indicaram percepcao positiva dos participantes em
relacdo a estratégia gamificada, especialmente quanto a motivagdo para participacao, in-
centivo a circulagdo entre atividades e fortalecimento das interacdes académicas ao longo
do evento.

A Figura|l|apresenta o percentual de concordancia positiva dos participantes para
cada indicador avaliado, considerando a soma das respostas “Parcialmente sim” e “Sim,
totalmente” na escala Likert de cinco pontos. Observa-se predominancia de avaliagcdes po-
sitivas relacionadas ao aumento da motivagao para participacdo nas atividades, ao incen-
tivo a circulacao entre diferentes espacos da programacao e a satisfagao com os elementos
gamificados utilizados. Os resultados também indicam elevada aceitagdo da proposta e
inten¢do de manuten¢do da estratégia em futuras edi¢des do evento.

Os dados também sugerem que a utilizacdo de elementos simples de gamificacio,
como desafios, selos simbolicos e recompensas de baixo custo, apresentou potencial para
transformar a participagdo no evento em uma experi€éncia mais dindmica e interativa.
Além disso, a operacionalizacdo da proposta mostrou-se vidvel mesmo em um contexto
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Figura 1. Percentual de concordancia positiva (soma das respostas “Parcial-
mente sim” e “Sim, totalmente”) nos principais indicadores avaliados no
pds-questionario.

de recursos limitados, aspecto relevante para instituicdes da Educacio Profissional e Tec-
noldgica. Os resultados quantitativos foram complementados pelas respostas abertas dos
participantes, permitindo compreender aspectos subjetivos da experiéncia gamificada.

No pés-questiondrio, observou-se percep¢do positiva quanto ao impacto da
gamificagcdo sobre o engajamento discente. Grande parte dos respondentes concordou
que a dinamica contribuiu para aumentar sua motivagdo para participar das atividades
do evento, indicando que os desafios distribuidos ao longo da programacao favoreceram
maior envolvimento com as acdes propostas.
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Figura 2. Categorias mais recorrentes nas respostas abertas sobre aspectos
valorizados na gamificacao.
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A Figura[2]sintetiza os aspectos mais valorizados pelos participantes nas respostas
abertas. Destacaram-se os brindes e prémios simbdlicos, os selos utilizados na dinamica
gamificada e o incentivo a participacdo nas atividades do evento. Também foram mencio-
nados aspectos relacionados a interagdo social, aprendizagem, competi¢ao e dinamizagao
da programacdo académica.

Os comentdrios dos participantes reforcam os resultados quantitativos. Entre as
respostas registradas destacam-se manifestacoes como: “A interacdo entre as pessoas con-
tribuiu ainda mais para o enriquecimento do evento”, “Me deixou mais empolgado para
participar dos eventos da mostra” e “A ideia dos selos foi legal e motivadora”, evidenci-
ando percepg¢do positiva sobre a dindmica implementada.

Organizagdo dos
selos

Nada a melhaorar

Mais brindes

Divulgacdo das
regras

Categoria

Horarios e vagas

Mais equipe

Menos selos

] 5 10 15 20 25

Frequéncia

Figura 3. Categorias mais recorrentes nas respostas abertas sobre oportunida-
des de melhoria da gamificacao.

A Figura[3|apresenta as principais oportunidades de melhoria apontadas pelos par-
ticipantes. As respostas indicaram necessidade de aprimorar a organizagao da distribui¢ao
dos selos, ampliar a divulgagdo das regras da dinamica e diversificar os brindes ofereci-
dos. Observa-se ainda que um nimero expressivo de respondentes afirmou ndo identificar
aspectos relevantes a serem modificados, indicando boa aceitacdo da proposta. Entre as
sugestoes de melhoria destacaram-se observagdes como “Organizagdo da entrega dos se-
los”, “Melhor divulgacido” e “Mais pessoas para distribuir os selos”, indicando aspectos
operacionais que podem ser aperfeicoados em futuras aplicagdes.

Os resultados apresentados nas Figuras [T} [2] e [3] dialogam com estudos que apon-
tam o potencial da gamificacdo para ampliacdo de motivagcao e engajamento em contextos
educacionais [Hamari et al. 2014, Sailer and Homner 2020]. No contexto investigado, os
achados sugerem que mesmo estratégias simples e de baixa complexidade tecnoldgica
podem contribuir para experiéncias académicas mais participativas.

No que se refere a circulagdo entre atividades, os resultados indicaram efeitos
positivos da dinamica implementada. A andlise das respostas sugere que a dinamica ga-
mificada contribuiu para ampliar a participacao em espagos e atividades que normalmente
ndo concentrariam grande presenca dos estudantes. Os participantes relataram que os de-
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safios distribuidos ao longo da programacao incentivaram presenga em palestras, oficinas
e apresentacOes cientificas além das atividades inicialmente planejadas por eles. Esse
aspecto foi frequentemente associado a busca por novos selos e a progressiao dentro da
dindmica gamificada.

As respostas abertas também indicaram que parte dos estudantes participou de
atividades que nao frequentaria espontaneamente. Diversos participantes relataram que a
busca por selos os incentivou a explorar palestras, oficinas e apresentacoes além de seus
interesses iniciais, ampliando o contato com diferentes experiéncias formativas. Esse re-
sultado sugere potencial da estratégia para favorecer maior exploracdo da programacdo
académica e ampliar contato dos participantes com diferentes temas e experiéncias for-
mativas.

Apesar de os dados serem predominantemente baseados em percep¢do dos parti-
cipantes, os resultados sugerem que estratégias gamificadas podem contribuir para trans-
formar eventos académicos em experiéncias mais interativas e distribuidas, reduzindo
concentracao exclusiva em atividades obrigatorias ou de maior visibilidade.

Também foram observados indicios de fortalecimento da integracdo académica
entre niveis de ensino. Além do incentivo a participagdo, a estratégia gamificada favore-
ceu interacao entre estudantes do ensino médio/técnico e do ensino superior. Esse aspecto
mostrou-se particularmente relevante no contexto institucional investigado, caracterizado
pela coexisténcia de diferentes niveis de formacdo em um mesmo ambiente académico.

Na prética, a dinamica incentivava estudantes do ensino médio/técnico e da
graduacdo a circularem pelos mesmos espacos académicos durante palestras, oficinas e
apresentacoes cientificas. Como a obtencdo dos selos dependia da participag¢do em dife-
rentes atividades distribuidas ao longo da programacao, estudantes de distintos cursos e
niveis de formacao compartilhavam esses ambientes, favorecendo interacdes espontaneas
durante a realizac¢do dos desafios e a troca dos brindes.

Os resultados qualitativos indicaram que a dindmica contribuiu para ampliar opor-
tunidades de contato entre estudantes de diferentes cursos e trajetorias formativas. Par-
ticipantes relataram interacdes ocorridas durante atividades, desafios e momentos de
circulacdo ao longo da programacgao do evento. Em alguns relatos, os estudantes destaca-
ram que a dinamica tornou o ambiente mais acolhedor e estimulou conversas e trocas que
normalmente nio ocorreriam de maneira espontanea. Entre as sugestoes de melhoria mais
recorrentes, destacaram-se aspectos relacionados a organiza¢do da distribui¢ao dos selos,
ampliacdo da divulgacdo prévia das regras, aumento da equipe de apoio e diversificacao
dos brindes oferecidos. Esses resultados fornecem direcionamentos importantes para fu-
turas aplicacoes da estratégia.

Embora os resultados apresentados ainda sejam preliminares e baseados principal-
mente em percep¢ao dos participantes, os achados sugerem que estratégias gamificadas
podem atuar ndo apenas como mecanismos de motivacdo individual, mas também como
instrumentos de promocg¢do de interacdo social e pertencimento académico em eventos
educacionais presenciais.
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6. Limitacoes e Proximos Passos

Os resultados devem ser interpretados considerando o cardter exploratério da
investigacdo. Entre as limitacdes do estudo destacam-se a auséncia de grupo controle, o
uso predominante de dados perceptivos e a redu¢cao do nimero de respondentes entre o pré
e o0 pos-questiondrio. Apesar dessas limitacdes, os resultados fornecem evidéncias inici-
ais sobre o potencial da estratégia para promocao de engajamento em eventos académicos
presenciais.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar analises comparativas entre diferen-
tes edi¢coes do evento, incorporar métricas objetivas de participacdo, como numero de
selos coletados, quantidade de atividades frequentadas e tempo de permanéncia nas ativi-
dades, além de investigar impactos da estratégia sobre pertencimento académico e prota-
gonismo estudantil.

7. Conclusao

Este trabalho apresentou um modelo gamificado de engajamento académico aplicado a
programacdo de um evento institucional envolvendo estudantes do ensino médio/técnico
e do ensino superior. A proposta utilizou desafios distribuidos ao longo das atividades,
selos simbolicos, recompensas de baixo custo e dinamicas colaborativas como estratégias
para estimular participagdo ativa, circulacdo entre atividades e integracdo entre diferentes
niveis de formacao.

Os resultados obtidos indicaram percepcao positiva dos participantes em relagao
a motivacgdo para participacdo nas atividades, ao incentivo a circulagcdo pela programacao
e as oportunidades de interagdo académica proporcionadas pela dindmica gamificada. A
proposta também demonstrou viabilidade operacional em contextos com recursos limita-
dos, aspecto relevante para instituicdes da Educagdo Profissional e Tecnoldgica.

Os achados também sugerem que estratégias gamificadas podem atuar nao ape-
nas como mecanismos de incentivo individual, mas como instrumentos de promogao de
pertencimento, interacdo social e participacdo académica em eventos presenciais. Em-
bora os resultados ainda sejam preliminares e baseados majoritariamente em percep¢ao
dos participantes, o estudo contribui ao apresentar evidéncias iniciais sobre o potencial da
gamificacdo em um contexto ainda pouco explorado pela literatura: eventos académicos
presenciais voltados a integracao entre diferentes niveis de ensino.

Por fim, espera-se que a proposta apresentada possa contribuir para futuras
investigagcdes sobre engajamento académico, gamificacio e estratégias de integracdo es-
tudantil na area de Informética na Educacao.

Como forma de favorecer a replicabilidade da proposta, os questiondrios utilizados
nesta pesquisa foram disponibilizados em: Pré-formulério pds-questionario

Cuidados Eticos

A participacdo dos estudantes ocorreu de forma voluntdria e andnima, mediante ques-
tiondrios aplicados exclusivamente para fins académicos e de pesquisa. Os dados foram
analisados de forma agregada, sem identificacdo individual dos participantes.
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Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Foi utilizada a ferramenta ChatGPT (OpenAl) exclusivamente como apoio a revisao tex-
tual, corre¢do gramatical e aprimoramento da redagcao. Todo o conteddo cientifico, andlise
dos resultados e conclusdes permaneceram sob responsabilidade dos autores.
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