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Elementos de gamificação na aprendiza-
gem: uma proposta de formação docente

BIANCA DE OLIVEIRA RUSKOWSKI

RICARDO RAMOS FRAGELLI

1. INTRODUÇÃO

A intenção de publicar esta obra é difundir cada vez mais a 
utilização da gamificação como uma estratégia de aprendizagem. 
Neste sentido, este último capítulo se debruça sobre o último core 
drive, o da “Perda e Evitação”, e oferece uma proposta de forma-
ção para docentes sobre gamificação e o framework Octalysis.

O conceito de gamificação refere-se ao uso de elementos e 
mecânicas de jogos em contextos não lúdicos, com o objetivo 
de engajar e motivar pessoas a alcançar determinados objetivos 
ou comportamentos desejados. Segundo Burke (2015), a gami-
ficação é uma técnica poderosa para motivar as pessoas a rea-
lizarem tarefas que, de outra forma, poderiam ser tediosas ou 
desinteressantes.

Trazidas para contextos de ensino e aprendizagem, as aplica-
ções e a construção de artefatos/produtos de gamificação podem 
variar bastante. De jogos educativos e simulações educacionais 
a plataformas de aprendizagem gamificadas, a intencionalidade 
presente em aplicações gamificadas na educação é a busca por 
maior engajamento dos/das aprendizes no processo educativo e 
melhores resultados de aprendizagem. 

A crescente literatura sobre gamificação na educação traz 
evidências que demonstram que tal relação entre práticas gami-
ficadas, engajamento e aprendizagem estão para além da inten-
ção, configurando resultados importantes para pensar processos 
educativos. Quando aplicada de forma adequada, a gamifica-
ção está positivamente associada tanto a ganhos de motivação 
quanto a melhorias de aprendizagem em diferentes contextos 
educacionais (BAI et. al, 2020; A. SALEEM et. al., 2021). Diferentes 
desenhos podem enriquecer a experiência gamificada, como a 
combinação entre elementos competitivos e colaborativos (SAI-
LER, HOMNER, 2020) e a atenção dada à instrução aos participan-
tes sobre os procedimentos de gamificação que serão aplicados.
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Em sua revisão sistemática crítica, Dichev e Dicheva (2017) 
admitem o crescimento e as possíveis implicações positivas em 
relação à aprendizagem, ao mesmo tempo em que identificam 
lacunas importantes em relação ao conhecimento disponível so-
bre estas práticas. Uma destas lacunas é o conhecimento sobre 
como gamificar uma atividade de acordo com especificidades do 
contexto educacional de/para onde se olha. Muitos estudos com 
práticas de gamificação são realizados em contextos de ensino 
regular, o que faz com que os artefatos de jogos propostos para 
estes cenários já estejam mais bem definidos. 

Mesmo assim, sabe-se da necessidade de ampliar a forma-
ção para que mais pessoas consigam com níveis de experiência e 
recursos variados, construir jogos ou utilizar princípios de gami-
ficação para criar experiências de aprendizagem mais engajado-
ras. A gamificação está colocada como uma modalidade de me-
todologia ativa que busca ofertar possibilidades para estimular a 
experimentação, personalização e colaboração. No entanto, não 
basta somente utilizá-las como um recurso pedagógico, é neces-
sário incorporar seus princípios que colocam a/o estudante no 
centro do processo de ensino-aprendizagem e que mobilizam 
conhecimentos para uma atuação situada e na vida cotidiana. 

Neste sentido, a escolha pela utilização do framework Octaly-
sis de Yo-kai Chou, nos parece um ótimo ponto de partida para 
oferecer princípios de gamificação e desafiar mais pessoas a de-
senvolverem jogos sérios em seus contextos. O Octalysis tem na 
flexibilidade e adaptabilidade seus elementos-chave para permi-
tir que educadores desenvolvam experiências gamificadas alinha-
das precisamente com os objetivos e contextos de aprendizagem 
específicos de seus alunos. Como isto é possível? Se você pensou 
em estabelecer um ranking de classificação, distribuir alguns dis-
tintivos ou pontos já pode parar por aí. Chou (2023) alerta que 
além de saber que elementos de jogo, o mais importante é saber 
como, quando e por que esses elementos aparecem na sua pro-
posta. E é isso que passamos a ver na próxima seção.

2. O FRAMEWORK OCTALYSIS EM CONTEXTO EDUCACIONAL

O Octalysis (Figura 1) é uma abordagem de gamificação que 
enfatiza o design centrado no ser humano, focando na motivação 
e engajamento das pessoas em vez de apenas na funcionalidade. 
Para isso, o framework é composto por 8 motivadores principais 
(core drive), representados por um octógono:

8
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Figura 1. Framework Octalysis.

Core drive 1 - Significado épico e chamado

Core drive 2 - Desenvolvimento e realização

Core drive 3 - Empoderamento Criativo e feedback

Core drive 4 - Propriedade e posse

Core drive 5 - Influência social e afinidade

Core drive 6 - Escassez e impaciência

Core drive 7 - Imprevisibilidade e curiosidade

Core drive 8 - Perda e prevenção

Fonte: Os autores, baseado em Yu-Kai Chou (2023).

Cada core drive apresenta características específicas e técni-
cas que podem ser utilizadas de forma independente e/ou com-
binadas com outros core drives e técnicas diferentes. É a facili-
dade de combinar técnicas diferentes focando no despertar de 
uma motivação específica que faz desse framework um caleidos-
cópio de possibilidades. 

Chou também organizou esses motivadores em intrínsecos 
e extrínsecos. Os motivadores do lado esquerdo (identificados 
pelos números 2, 4 e 6) são extrínsecos, associados à lógica, pro-
priedade e pensamento analítico, enquanto os do lado direito do 
octógono (identificados pelos números 3, 5 e 7) são intrínsecos, 
relacionados à criatividade, sociabilidade e curiosidade.

A motivação intrínseca, segundo Chou (2023) é aquela que 
surge do prazer que a própria tarefa proporciona, por exemplo, 
você pode ler um livro por puro prazer, sem a pressão de uma 
prova ou tocar um instrumento musical porque você ama a mú-
sica, e não para ganhar dinheiro. Já a motivação extrínseca vem 
de objetivos, propósitos ou recompensas externas, como o atleta 
que treina intensamente para ganhar medalhas e reconhecimen-
to público ou estudante que estuda para obter boas notas e não 
necessariamente porque gostam da matéria.

8
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Uma outra camada adicionada por Chou ao octógono é se 
um motivador desperta sentimentos mais positivos (1, 2 e 3) ou 
negativos (6, 7 e 8), que ele nomeia como White Hat e Black Hat, 
respectivamente. Ao utilizar os motivadores sentido épico e cha-
mado, desenvolvimento e realização e empoderamento da cria-
tividade e feedback se incentiva ações porque elas são intrinse-
camente gratificantes e moralmente elevadas. Já ao utilizar os 
motivadores escassez e impaciência, imprevisibilidade e curiosi-
dade e perda e prevenção se estimula impulsos e emoções que 
podem gerar comportamentos eficazes a curto prazo, mas podem 
resultar em sentimentos negativos a longo prazo. 

Para Chou (2023), o design deve equilibrar ambos os tipos de 
motivação para criar experiências engajantes e sustentáveis, uti-
lizando White Hat para gerar bem-estar e Black Hat para manter 
o interesse e a ação imediata. Neste capítulo, vamos esmiuçar 
como pode-se utilizar o core drive 8, chamado de perda e pre-
venção. Para saber sobre os demais core drives, basta ler os ca-
pítulos anteriores deste livro. 

3. O CORE DRIVE 8: PERDA E PREVENÇÃO

A motivação proposta pelo core drive 8 está situada como 
uma motivação de tipo Black Hat, ou seja, pode ser uma pode-
rosa técnica para engajar no curto prazo, mas criar sentimentos 
negativos no longo prazo. Para Chou (2023), os indivíduos ten-
tam a todo custo evitar perder algo de valor ou obter resultados 
negativos. E é justamente isso que gera um engajamento, uma 
sensação de urgência que os faz tomar uma decisão ou agir. As 
principais técnicas para despertar esse sentimento de urgência 
para prevenir ou evitar perder algo são muito utilizadas em di-
versos jogos, como o Farmville. 

As principais técnicas desse core drive são: Herança legítima 
(rightful heritage), Oportunidade evanescentes (evil egg) e Con-
tagem regressiva (FOMO puch), Preguiça do Status Quo (status 
quo sloth) e Prisão do custo não recuperável (status quo sloth).

A técnica de herança legítima (rightful heritage) está baseada 
na criação de um sentimento entre jogadores de que ao rece-
berem algo, eles não podem perder isso, pois esta perda impli-
caria no sentimento de irresponsabilidade ou fracasso. Então, 
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ao invés de prometer que ao final de uma etapa um jogador vai 
receber um determinado prêmio, pode ser interessante premiar 
o jogador antes e indicar que ao não cumprir determinadas ta-
refas, aquele prêmio será perdido.

 Oportunidades evanescentes (evil egg) e contagem regres-
siva (FOMO punch) tem como característica criar um senso de 
urgência que se o jogador não aproveitar, pode perder algo im-
portante. Você pode perceber isso em algumas estratégias de 
marketing que oferecem uma oportunidade exclusiva para os 
alunos se inscreverem em um curso com vagas limitadas. A men-
sagem passada é que se você não se inscrever agora, perderá 
a oportunidade de aprender com um especialista renomado. A 
contagem regressiva do tempo causa um aumento da pressão 
para agir, o que em determinados contextos pode auxiliar a evi-
tar a procrastinação.

A Preguiça do Status Quo (status quo sloth), segundo Chou 
(2023) está assentada na preferência que o ser humano tem em 
manter o estado atual das coisas e evitar mudanças. Neste senti-
do, na oficina proposta a seguir, todas pessoas participantes são 

encorajadas a trabalhar num ambiente já conhecido, criando um 
sentimento de segurança. Isto visa minimizar a resistência em par-
ticipar da atividade e facilitar a implementação de propostas e 
soluções, mantendo um equilíbrio entre inovação e estabilidade.

Por fim, há a técnica Prisão do custo não recuperável que deve 
ser muito bem planejada para não ferir limites éticos e causar 
danos aos participantes. Mas esta técnica parte do pressuposto 
que os participantes precisam perceber que eles vão perder algo 
de muito valor se deixarem de se engajar durante a ação ou jogo. 
Este algo pode ser tempo, dinheiro, recursos variados que faz 
com que as pessoas se mantenham comprometidas com a ativi-
dade. Uma utilização interessante dessa técnica, seria oferecer 
um certificado a todos aqueles que finalizarem a oficina propos-
ta, fazendo-os perceber que se deixarem de participar durante o 
processo, tudo o que eles já investiram será perdido.  

Na próxima seção, apresentamos o roteiro da oficina Ele-
mentos de Gamificação na Aprendizagem com as suas fases, re-
gras e será possível compreender a utilização de algumas dessas 
técnicas na prática. 8
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4. OFICINA ELEMENTOS DE GAMIFICAÇÃO NA APRENDIZAGEM

Essa oficina tem como público-alvo docentes da Rede Federal 
de Educação Profissional, Científica e Tecnológica (RFEPCT) que é 
composta por 38 Institutos Federais (IFs). Os institutos atuam em 
todos os estados do país, somam 633 campi implantados e 100 
novos campi a serem construídos entre 2024 e 2026, com 1,5 mi-
lhão de matrículas, segundo dados da Plataforma Nilo Peçanha. 

Os IFs foram criados com o propósito de proporcionar a ver-
ticalização do ensino, oferecendo uma educação profissional e 
tecnológica que se baseia na integração de conhecimentos téc-
nicos e tecnológicos em todos os níveis de ensino, desde o bá-
sico até o superior. Na educação básica, a prioridade é oferecer 
o Ensino Médio (EM) como curso integrado, onde a formação in-
tegral é um princípio fundamental. Isso significa que o ensino 
médio integrado (EMI) deve ser estruturado de forma a articular 
os eixos de trabalho, tecnologia, ciência e cultura, visando uma 
formação mais completa e abrangente para os alunos.

Embora a lei ressalte a importância do ensino médio integra-
do, diversas pesquisas indicam que cada Instituto Federal tem 

autonomia para a execução do projeto pedagógico de curso de 
acordo com suas especificidades. Essa autonomia é fundamental 
para que cada localidade consiga projetar seus cursos de acordo 
com a realidade local, seus recursos físicos e de pessoal. No en-
tanto, estas mesmas pesquisas, apresentam resultados no qual 
o EMI depende da iniciativa individual de docentes, se configu-
rando como experiências isoladas que, na maior parte dos casos 
investigados, se traduz por uma justaposição entre disciplinas 
de formação geral e disciplinas de formação técnica.

Portanto, identifica-se o problema de que os princípios do EMI 
não são plenamente conhecidos ou praticados pelos docentes dos 
IFs e que quando a formação é oferecida, muitas vezes é pontual, 
tem pouca adesão ou não se traduz em implementação coletiva. A 
literatura (ARAÚJO e FRIGOTTO, 2015; CIAVATTA, 2015; MOURA, 2012) 
enfatiza que uma das principais dificuldades do desenvolvimen-
to de experiências educativas que façam jus ao conceito de EMI 
é a necessidade de formação continuada para que docentes se 
apropriem dos seus princípios, visto que a imensa maioria dos 
que atuam não estudaram sobre formação integrada ou educação 
profissional em suas graduações (MELO e MARQUES, 2020).

8
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A concepção epistemológica da oficina está orientada seguin-
do os princípios da Aprendizagem Significativa (MOREIRA, 1999; 
SOUTO, FRAGELLI, 2016; FRAGELLI, FRAGELLI, 2017) e servirá de base 
para o desenvolvimento da intervenção a ser realizada. O conceito 
de aprendizagem significativa propõe que a aprendizagem não se 
limite ao acúmulo de conhecimento, mas leve a uma mudança no 
comportamento, atitudes e personalidade do indivíduo.

A teoria de David Ausubel defende que o aprendiz utiliza 
subsunçores, ou seja, ideias-âncoras na incorporação de novas 
informações. Para que ocorra aprendizagem significativa, é ne-
cessário que exista predisposição/motivação intrínseca e que 
o material selecionado seja potencialmente significativo. É im-
portante estimular a capacidade do estudante de ressignificar 
o antigo significado de uma forma motivadora. A utilização do 
framework Octalysis (CHOU, 2023) foi o caminho escolhido para 
evocar significados com dimensões humanísticas na aprendiza-
gem, considerando as técnicas mais adequadas (NETO, FRAGELLI 
E FRAGELLI, 2020).

Dessa forma, a oficina “Elementos de Gamificação na Apren-
dizagem” se orienta pela estratégia de formação baseada em ex-
periências e análise de situações homológicas (play in a hall of 
mirrors) conceito elaborado por Schön (ALARCÃO, 1996). Esta es-
tratégia busca criar um paralelismo entre a situação de aprendi-
zagem e a situação da prática profissional, ou seja, se queremos 
formar um grupo de docentes para aplicar metodologias ativas, 
não é adequado fazê-lo num formato de aula tradicional. Neste 
sentido, a aposta está em introduzir o conceito de EMI e provo-
car docentes a pensarem suas práticas cotidianas e construírem 
estratégias conjuntas para desenvolverem em sala de aula ofe-
recendo de forma paralela uma vivência gamificada que também 
é objeto da formação continuada. 

15min: FASE 1

Cada grupo recebe o enigma “Quem eu sou?” e 3 cartas coringas 
que podem ser trocadas por pistas (Figuras 2 e 3).

8
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Figura 2. Carta do enigma (frente e verso).

Fonte: Os autores.

Figura 3. Cartas com as pistas (verso).

Fonte: Os autores.

Implementação do core drive 8

• Perda de pontos por tempo: Se um grupo não resolver o 
enigma dentro de 10 minutos, eles perdem 10 pontos. Isso 
cria um senso de urgência e motiva os alunos a se engaja-
rem rapidamente.

• Contagem Regressiva: Um cronômetro visível conta os mi-
nutos restantes, aumentando a pressão e incentivando a 
colaboração.

• Escassez e Impaciência (core drive 6): Se o grupo resolver o enig-
ma sem utilizar nenhuma das pistas, recebe um bônus de 10 pon-
tos. Mas o grupo só tem uma tentativa de resposta para acertar. 

Transição: Quando um grupo resolve o enigma, eles recebem 
as informações para a Fase 2 imediatamente. Grupos que não 
resolverem o enigma a tempo perdem 20% dos pontos totais e 
recebem as informações com atraso.

8
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30min: FASE 2

Cada grupo recebe 2 fichas, numa delas está uma ambientação e 
noutra as instruções da atividade (Figuras 4 e 5).

Figura 4. Carta de instrução 1 (verso).

Fonte: os autores.

Figura 5. Carta com o plano de implementação (verso).

Fonte: os autores. 8
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Após a definição dos papeis a serem ocupados por cada pes-
soa na equipe, eles recebem quatro cartas. O formato dessas 
cartas (Figura 6) é feito para que seja colado um post-it de forma 
que é possível modificar as características e desafios que cada 
um no jogo deve desempenhar. Dessa forma, não se quer que 
haja nenhum tipo de estereótipo sobre quais são as característi-
cas de alguém que desempenha o papel de professor(a) de ciên-
cias humanas, exatas ou da área técnica. 

As cartas têm uma dupla função: i) permitir que sejam utili-
zadas a partir de combinações diferentes com o ajuste do con-
teúdo que descreve as personas e as missões a serem realizadas 
e esse conteúdo das cartas ii) deve servir como um guia direcio-
nando algumas ações importantes para a realização da missão 
do ponto de vista pedagógico.

Figura 6. Cartas da persona e missão (frente e verso).

Fonte: Os autores.

O conjunto de orientações está dividido em 3 grupos. O grupo 
A orienta que cada equipe trabalhe com um eixo específico dire-
cionando o tema da atividade. Se o jogo está divido em quatro 
equipes com 4 a 5 pessoas, esta mensagem deve ser distribuída 
para a pessoa com a carta chefe de ensino, com o cuidado de que 
cada equipe desenvolva um dos eixos temáticos. Abaixo uma lista 
com as características que foram utilizadas no protótipo do jogo. 8
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Grupo A

A atividade deve ter como eixo o trabalho e a natureza

A atividade deve ter como eixo o trabalho e a cultura

A atividade deve ter como eixo o trabalho e a sociedade

A atividade deve ter como eixo o trabalho e a ciência e tecnologia

O segundo grupo de orientações se refere a ações que cada 
integrante deve realizar durante o desenvolvimento das atividades 
propostas e pode ser reproduzido quantas vezes sejam necessárias 
para contemplar o número de cartas a ser recebida por pessoa.

Grupo B

Reforce na equipe que a atividade deve integrar conhecimentos gerais e específicos

Revise a proposta de forma que não haja dicotomia entre as áreas 
propedêutica e técnica

Provoque a equipe a pensar quais disciplinas e conteúdos serão trabalhados

Relate a equipe uma atividade integrada que você realizou

Pergunte para sua equipe a que grupo social é direcionada a atividade

Estimule que a atividade proporcione o pensamento crítico e reflexivo aos 
estudantes

Proponha que a metodologia da atividade seja ativa. Exemplo: aprendizagem 
baseada em projetos

E o terceiro grupo traz orientações comportamentais e deve 
ser reproduzido de forma a completar as cartas utilizadas:

Grupo C

Elogia a ideia de alguém da sua equipe

Diga que a atividade não trará engajamento

Faça com que a equipe chegue a consensos

Pergunte quais são os recursos necessários para realizar a ação

Esteja disposto a flexibilizar ações para chegar ao consenso

Dificulte a aceitação de alguma ideia na equipe

Mantenha a sua equipe motivada

Mencione que você não compreendeu a ideia dada

Renuncie a alguma ideia dada por você

8
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Então, ao preparar a oficina, você deve escrever as mensa-
gens em post-it (se possível com duas cores diferentes: uma cor 
para os grupos A e B e outra cor para o grupo C) e distribuí-las 
nas cartas de forma que cada pessoa receba 4 cartas. A configu-
ração de cada grupo participante será a seguinte:

• O/A chefe de ensino recebe 1 carta do grupo A, 1 carta do 
grupo B e 2 cartas do grupo C.

• O/A prof. área técnica recebe 2 cartas do grupo B e 2 cartas 
do grupo C.

• O/A prof. área ciências humanas recebe 2 cartas do grupo B 
e 2 cartas do grupo C.

• O/A prof. área ciências exatas recebe 2 cartas do grupo B e 2 
cartas do grupo C.

Perceba que a distribuição das informações nas cartas (Figura 7) 
é livre, possibilitando diferentes configurações em termos de distri-
buição de missões, características exercidas no jogo e o seu papel.

Figura 7. Cartas com missões.

Fonte: Os autores.

 

8
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Técnicas de Perda e Evitação

• Penalidade de Inatividade: Se um membro do grupo não 
participar ativamente ou não cumprir sua missão, o grupo 
perde 10 pontos.

• Oportunidade Evanescente (Evil Egg): Durante o desenvol-
vimento das propostas, um desafio inesperado é introdu-
zido. Por exemplo, “Uma nova orientação da Pró-reitora de 
Ensino chegou, por isso, vocês devem introduzir competên-
cias e habilidades sobre pensamento computacional nas 
atividades a serem planejadas. Vocês têm 10 minutos para 
resolver isso, ou perderão 20% dos pontos do projeto.” Isso 
adiciona uma camada de pressão e motiva os grupos a agi-
rem rapidamente.

• Herança Legítima (Rightful Heritage): Inclua uma tarefa 
onde os grupos recebem um legado importante que preci-
sam proteger. Por exemplo, “Vocês receberam uma tradição 
educacional valiosa que precisa ser incorporada na propos-
ta:___________________. Se falharem em integrá-la, perderão 
15% dos pontos.” Aqui você pode selecionar algumas aborda-
gens educacionais para que as e os educadores experimen-

tem novas formas de pensar sua ação a partir de diferentes 
tradições teóricas ou selecionar eventos ou fatos históricos 
de sua realidade local para integrar na proposta, como uma 
feira de ciências que já ocorre, bastando completar o espaço 
em branco na instrução acima. Isso cria um sentido de res-
ponsabilidade e urgência para preservar algo de valor.

• Contagem Regressiva (FOMO1 Punch): Os grupos têm 30 mi-
nutos para desenvolver suas propostas. A contagem regres-
siva visível aumenta a pressão e a urgência para completar 
a tarefa a tempo. Anuncie uma oportunidade especial para 
os grupos, como um bônus de pontos para os primeiros que 
completarem uma tarefa específica. Por exemplo, “Os pri-
meiros três grupos que apresentarem a logo do Instituto ga-
nharão 10 pontos extras.” Isso incentiva a rápida tomada de 
decisões e ações para não perder a oportunidade.

Transição: Após o período de 30 minutos, cada grupo apre-
senta sua proposta. Grupos que não finalizarem suas atividades 
a tempo perdem 20% dos pontos.

1 - Fear of Missing Out
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30MIN: FASE 3

Cada grupo apresenta sua proposta e é computada a pontuação.

Figura 8. Ficha de avaliação (frente).

 

Fonte: Os autores.

Figura 9. Ficha de avaliação (verso).

Fonte: Os autores.

A terceira fase do jogo tem como objetivo a apresentação do 
trabalho realizado pelas equipes e sua consequente pontuação. 
Para isso, a ficha de avaliação (Figuras 8 e 9) deve ser preenchi-
da para computar a pontuação de cada uma das fases obtida ao 
longo da oficina. 
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Com o computo dos pontos realizado, é hora de entregar as 
equipes, o octógono para que a partir do ranking realizado as 
equipes consigam desvelar os core drives (Figura 10). O último 
lugar recebe a permissão de desvelar duas partes do octógono, o 
terceiro lugar quatro partes, o segundo lugar seis partes e o pri-
meiro lugar as oito partes do octógono.  Esse octógono é monta-
do a partir da sobreposição de duas imagens (figura 11) e pode 
ser fixado com um alfinete ou cola no centro.

Após essa atividade, as equipes podem ser estimuladas a con-
versar sobre os core drives que desbloquearam, tentando inferir a 
partir do nome o que significa e como se apresenta na oficina.

Figura 10. Octógono impresso distribuído as equipes.

        

Fonte: Os autores.

8



184

Figura 11. Layout do Octógono.

Fonte: Os autores.

Técnicas de Perda e Evitação

• Feedback Imediato: Após cada apresentação, um painel de 
avaliadores fornece feedback imediato. Grupos que não 
atenderem aos critérios mínimos perdem pontos adicionais.

• Pontos Bônus por Excelência: Grupos que excederem as expec-
tativas ganham pontos bônus, incentivando um esforço extra.

45MIN: FASE 4 - Conclusão da oficina

 
A oficina deve ser finalizada pelas pessoas que fazem a me-

diação da atividade estimulando a troca entre os participantes 
sobre os 8 core drives, pode-se pedir que a equipe que teve ob-
teve último lugar diga o nome dos 2 core drives desbloqueou e 
assim sucessivamente. Assim, a equipe de mediação estimula a 
conversa entre o core drive e sua aplicação, ressaltando as téc-
nicas de gamificação utilizadas ao longo da oficina. 

 
5. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Sonhar uma sala de aula mais engajada e ativa, requer que 
tenha coração criativo e coragem para a aventura. Ao utilizarmos 
a gamificação na aprendizagem, conforme proposta nesta obra, 
podemos traçar uma estratégia promissora para aumentar a efi-
cácia dos processos educativos. Por meio da aplicação do frame-
work Octalysis, foi possível criar experiências de aprendizagem 
mais interativas e motivadoras, mas também sustentadas em 
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teorias de aprendizagem com foco a necessidades e contextos 
específicos dos alunos. A gamificação, quando bem implemen-
tada, pode transformar tarefas tediosas em atividades envolven-
tes, promovendo uma maior participação e, consequentemente, 
melhores resultados educacionais.

O framework Octalysis, com seus core drives e suas técnicas 
de implementação, oferece um mapa detalhado para entender 
as diferentes motivações humanas e como elas podem ser explo-
radas em contextos educacionais. Na oficina apresentada neste 
capítulo, utilizados para cada um dos core drives uma estratégia:

• Core Drive 1 - Significado Épico e Chamado: Começamos com 
uma introdução cativante, destacando a importância de um 
Ensino Médio Integrado.

• Core Drive 2 - Desenvolvimento e Realização: Cada equipe 
recebeu a missão de desenvolver uma atividade de forma-
ção sobre EMI. Foi pontuada ao resolver o enigma 1 e elabo-
rar a atividade da fase 2.

• Core Drive 3 – Empoderamento e Feedback: As equipes per-
sonalizam a atividade com base em suas visões. E obtinham 
um feedback imediato ao resolverem enigmas.

• Core Drive 4 – Propriedade e Posse: Criou-se mecanismos 
que o jogador pudesse, aos poucos, ir construindo algo atra-
vés da evolução no jogo.

• Core Drive 5 – Influência Social e Pertencimento: As equipes 
tinham liberdade para criar experiências diversas de acordo 
com sua trajetória. E os desafios e obstáculos que deviam 
ser obrigatoriamente realizados por um grupo de pessoas 
que exige compartilhamento de informações entre os parti-
cipantes.

• Core Drive 6 – Escassez e Impaciência: Recursos (tempo, di-
nheiro, materiais) são limitados. A certeza da escassez de 
algo motiva muito a busca excessiva pelo produto.

• Core Drive 7 – Imprevisibilidade e Curiosidade: Desafio sur-
presa: As equipes enfrentam obstáculos inesperados que 
exigiam adaptação.

• Core Drive 8 - Perda e Evitação: Oportunidades de curta du-
ração: O jogador tinha um tempo limitado para executar de-
terminada tarefa sob pena de perder o jogo, a pressão de 
evitar perdas pode ser uma ferramenta poderosa para man-
ter a motivação e o engajamento.

8



186

A abordagem de Yu-Kai Chou ressalta a importância de não 
apenas incorporar elementos de jogos, mas de compreender pro-
fundamente como, quando e por que esses elementos devem 
ser aplicados. O exemplo acima explicita esse pressuposto. 

Como elaborar aulas mais engajadoras?
Como produzir jogos para além do simples entretenimento?
Como projetar jogos educativos que sejam motivadores, mas 
conectados com os objetivos de aprendizagem e, de modo 
ainda mais provocador, sem abandonar as teorias de apren-
dizagem que subjazem todo o processo?

Nosso intuito é que ao conhecerem todas essas experiências 
gamificadas, docentes e demais interessados no tema não ape-
nas aprendam sobre gamificação, mas sejam convidados a expe-
rimentarem em primeira mão seus efeitos e benefícios, para que 
possam replicar essas técnicas em suas próprias práticas educa-
tivas, promovendo uma aprendizagem mais significativa e engaja-
dora para seus alunos. Esperamos que ao final dessa leitura, você 
tenha obtido algumas pistas e muita coragem para se aventurar 
nesse processo. Pegue a sua luneta e aponte para o futuro!
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