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A GAMIFICACAO NO ENSINO PROFISSIONAL: UM MODELO
PARA A INSTRUCAO DE IDENTIFICACAO DE BLINDADOS

GAMIFICATION IN PROFESSIONAL LEARNING: A FRAMEWORK
FOR ARMORED VEHICLE IDENTIFICATION INSTRUCTION
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Renato Preigschadt de Azevedo* e Osmar Marchi dos Santos®

RESUMO

A gamificacdo de atividades ¢ uma tendéncia no ensino moderno. A utilizacdo de elementos de jogos na edu-
cacdo tem sido alvo de investigag@o de diversos trabalhos, apresentando resultados positivos. Este artigo visa
explorar os elementos de jogo mais utilizados nas atividades voltadas ao ensino profissional superior, bem
como apresentar um modelo para a gamificagdo de uma instrucdo de identificacdo de blindados. Para isso,
realizou-se uma revisao bibliografica, a qual resultou em 44 (quarenta e quatro) elementos de jogos e 12 (doze)
modelos de implementacdo levantados. Por fim, observou-se que ha uma variedade de abordagens para a
gamificacdo de uma atividade de ensino, o que levou a estruturacdo de um roteiro para a gamificacdo de uma
instrugdo de blindados, a ser utilizado no ensino profissional militar.

Palavras-chave: Ensino superior; Instrugdo militar; Elementos de jogo; Modelo de gamificacdo.
ABSTRACT

Gamification of activities is a trend in modern teaching. The use of game elements in education has been the
subject of investigation in several studies, presenting positive results. This article aims to explore the most
commonly used game elements in activities aimed at higher professional education, as well as to present a
model for the gamification of a computer-based training software for armored vehicle identification. Thus,
to achieve this objective, a bibliographic review was used, resulting in 44 (forty-four) game elements and
12 (twelve) implementation models surveyed. Finally, it was observed that there are a variety of approaches
to the gamification of a teaching activity, which led to the structuring of a script for the gamification of an
armored vehicle instruction, to be used in professional military education.

Keywords: Higher education; Military training; Game elements; Gamification models.
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1 INTRODUCAO

O avanco na tecnologia tem ajudado a desenvolver diferentes areas do saber e tem tido um
impacto significativo em todas as atividades humanas. Dessa forma, toda inovacdo tecnoldgica na
histéria da humanidade contribuiu para uma mudanga no comportamento da sociedade, impactando
diretamente no estilo de vida e na organizacao do trabalho em sua época (Aoun, 2017).

As mudancas na dindmica social e nas relacdes de trabalho, introduzidas pela constante evo-
lucdo das tecnologias, apresentam novos desafios para o ensino e para a preparacao dos profissionais
que atuardo em ambientes cada vez mais informatizados (Azambuja; Ferreira da Silva, 2024). A nova
realidade dos locais de trabalho exige que o profissional moderno tenha conhecimento e habilidades
no campo da informadtica, sabendo lidar com tarefas basicas de programacao e logica. Essa realidade
reflete na missdo dos estabelecimentos de ensino superior, cujo objetivo € preparar o aluno para o
mercado de trabalho (Aoun, 2017).

O ensino profissional busca responder as exigéncias do mundo do trabalho, adaptando-se as
demandas da economia do pais. Com a passagem da terceira revolugdo industrial e a chegada da in-
dustria 4.0 (Aires et al., 2017), os profissionais precisam se preparar para as mudangas tecnologicas,
cada vez mais presentes e constantes nos diversos ambientes de trabalho. Neste contexto, destaca-

-se 0 uso de mecanicas de jogos em atividades de ensino (Machado et al., 2023) e estudos recentes
mostram que a gamificagdo favorece a aten¢ao dos alunos e a assimilagdo de novos conhecimentos
(Khaleel, 2017; Zamahsari, 2023; Dong, 2024).

Da mesma forma, nas forgas armadas, a educacao profissional e tecnologica ¢ de vital impor-
tancia para preparar combatentes capazes de enfrentar os desafios da atualidade. Além disso, a neces-
sidade de consideragdes de risco ¢, muitas vezes, negligenciada devido a natureza bélica da instrucao
militar (Pinto et al., 2021). Como exemplo, destaca-se o treinamento com tanques, ou seja, a instrugao
com as viaturas blindadas do Exército Brasileiro (EB).

Os estudos recentes conduzidos por Nakiyemba (2024) ressaltam que as técnicas e os princi-
pios provenientes da gamificagdo podem beneficiar o ensino e a aprendizagem na area militar. Porém,
Vidal e Miguel (2020) salientam a necessidade do constante aprimoramento da tecnologia e da inova-
¢do para atender as demandas educacionais atuais.

Nesse sentido, Workman et al. (2022) apontam que a conciliagdo entre as metodologias tra-
dicionais e a gamificagdo ¢ um dos métodos mais proveitosos para a obtengado e a retengao de conhe-
cimento. A adog¢do desse modelo no ensino profissional militar apresenta-se como um interessante
objeto de estudo, sendo a implementacao da gamificacdo o foco deste trabalho, o qual busca levantar
os principais modelos de gamificacdao utilizados no ensino profissional, a fim de propor um mode-
lo para a gamificacdo de uma instru¢do de identificagdo de blindados. Assim, este trabalho visa

contribuir para o aperfeigoamento das técnicas de ensino aplicadas nas instrugdes de blindados e,
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consequentemente, na qualidade da preparacdo dos recursos humanos do EB, tendo o seguinte ques-
tionamento orientador: quais sdo os elementos de jogo mais utilizados na gamificagdo de atividades

do ensino superior?
2 REFERENCIAL TEORICO

A gamificacdo se apresenta como uma abordagem eficaz para enfrentar desafios na apren-
dizagem. Segundo Rahayu et al. (2022), o desinteresse pelo aprendizado ¢ frequentemente causado
pelo tédio e apatia em atividades de ensino, enquanto estresse € cansago podem prejudicar o processo
de aprendizado. A motivagao ¢, portanto, crucial para o engajamento a longo prazo (Hammerschall,
2019). Estudos indicam que a gamificagdo aumenta o engajamento e a eficacia do aprendizado (Dong
et al., 2024), transformando o comportamento dos alunos, promovendo uma postura ativa e tornando

a experiéncia educacional em algo mais envolvente e prazeroso para os estudantes (Zhao et al., 2022).
2.1 ELEMENTOS DE JOGO

Os elementos de jogo sdo itens inerentes ao processo de gamificagdo. Zamahsari et al. (2023)
realizaram uma pesquisa sistematica voltada para a gamificagdo aplicada ao ensino de linguas.
Os autores observaram que a utilizagdo de pontos e medalhas engajam e estimulam os estudantes em
sua jornada, enquanto lista de classificagdo e recompensas motivam e conduzem a um melhor resul-
tado no aprendizado. Assim, os autores destacaram que elementos competitivos podem estimular os
alunos, apelando para as emocdes do desafio e da vitoria.

Em suas pesquisas abrangendo todos os niveis de ensino, Zamahsari et al. (2023) identifi-
caram 35 (trinta e cinco) elementos da gamifica¢do, apontando dez beneficios, com destaque para
motivacao, envolvimento/engajamento e experiéncias de aprendizagem. Além

disso, Sotirov e Petrova (2023) apontaram que os elementos de jogo mais citados em artigos
foram atividades com tempo limitado, progressao de nivel, ambientacdo através de historia, avatares
e sistemas de pontuacao.

O trabalho de Mata et al. (2019), focado exclusivamente no ensino superior, aponta os elemen-
tos de gamificacdo mais utilizados, dos quais pode-se citar os pontos, emblemas, tabela de classifica-
¢do, niveis, feedback e graficos.

No entanto, Orozova et al. (2021) alerta que os elementos da gamificacao devem estar em
sintonia com os objetivos da aprendizagem, pois os resultados podem variar dependendo da imple-
mentagdo desses elementos (Dong ef al., 2024). Em sua pesquisa, Sotirov e Petrova (2023) apresentam

uma correlagdo entre os elementos da gamificagdo e sua aplicagdao na educacao (Quadro 1).
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Quadro 1 - Correlagdo entre engajamento elementos e suas aplica¢des académicas.

Elemento de Jogo Aplicaciio na educacio

. Projete uma progressao clara de habilidades ou conhecimentos no curso. Oferega oportunidades
Maestria e Progresso .
para os alunos aplicarem o que aprenderam em contextos desafiadores.

Forneca aos alunos feedback rapido e claro para ajuda-los a entender onde precisam melhorar. Use

Retorno imediato o . . o . L
questionarios automatizados e simulagdes interativas para facilitar isso.

. ) . Torne o contetido do curso mais envolvente usando multimidia, conteudo interativo ou elementos
Engajamento e diversdo )
gamificados, como pontos e placares.

D¢ aos alunos a escolha do seu caminho de aprendizagem. Deixe-os escolher entre diferentes

Autonomia . L
tarefas ou topicos de estudo para aumentar sua motivagao.
. Promova um senso de comunidade por meio de foruns de discussdo on-line, projetos de grupo e
Comunidade .
tarefas de revisdo por pares.
Desafi Envolva os alunos com cursos desafiadores, tarefas complexas de resolugdo de problemas e
esafio
oportunidades para dominar topicos avangados.
= . Crie experiéncias de aprendizagem imersivas usando estudos de caso detalhados, simula¢des
scapismo

interativas ou tarefas abrangentes baseadas em projetos.
Fonte: Sotirov e Petrova (2023). Tradugao nossa.

Além disso, em seu trabalho, Moreira et al. (2020) esclarecem que a relagdo entre os meca-
nismos de jogo e o comportamento humano ¢ melhor compreendida quando estudada em conjunto
com a utilizagdo de perfis e as motivagdes que sensibilizam cada um deles. Os autores dividem os
jogos em trés componentes: mecanica, dinamica e estética, relacionando os elementos de jogo aos da

motivagdo intrinseca (Quadro 2).

Quadro 2 - Relagdo entre os elementos de jogo e motivagao intrinseca.

Elementos da Motiva¢do Intrinseca Elemento de Jogo Apropriado
Nivel, desbloquear um nivel, escolha significativa, barra de progresso, arvore
Autonomia de habilidades, mundo de avatar, narrativa, tabelas de classificacfo, integracao,

missoes, missao, vidas.
Emblemas, tabelas de classificacio, graficos de desempenho, pontes, XP, notas,

Competéncia ] .
nivel, painéis.
o Trabalho colaborativo, competi¢ao, emblemas, status social, tabelas de classificacio,
Conectividade . . ]
missoes, enredo, avatar, companheiros de equipe.
Propésito Mapa Virtual

Fonte: Moreira et al., 2020.

Nesse contexto, Rahayu et al. (2022) alertam que a simples adi¢do de elementos da gamifica-
¢do, sem proposito, ¢ desaconselhada por poder trazer resultados negativos, devendo-se escolhé-los
em consonancia com os fatores de motivagao intrinsecos e extrinsecos. Assim, Hammerschall (2019)
concluiu que um longo processo de aprendizagem necessita de um tipo de mudanga de comporta-
mento, baseando o seu artigo nos principios motivacionais da Teoria da Autodeterminagdo (TAD)
e na teoria para mudanga de comportamento chamada Modelo Transteérico de Mudanca(MTM)

(Hammerschall, 2019).
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2.2 TEORIAS E METODOLOGIAS

Conforme salientado pelos autores, a simples adigao de elementos de jogo no processo nao
garante os beneficios da gamificagdo. Para abordar esse tema, diversos autores fundamentaram os
seus modelos em teorias e metodologias, dentre as quais pode-se citar a Teoria da Autodeterminacao
(TAD) (Pedersini et al., 2019) , a Teoria do Comportamento Planejado (TCP) (Batista; Margal, 2018),
a Teoria da Aprendizagem Gamificada (TAG) (Landers, 2015) e a Teoria da Carga Cognitiva (TCG)
(Sweller, 2019).

A Teoria da Autodeterminacao (TAD) explora a habilidade do individuo em gerenciar e tomar
decisdes por conta propria, tendo impacto na motivacao pessoal. Esta teoria estabelece trés neces-
sidades psicologicas universais que fomentam o crescimento e mudanca do individuo: competéncia,
relacionamento e autonomia. A competéncia esta relacionada a necessidade de aprender e dominar
habilidades. Tendo as habilidades necessarias, as pessoas ficam mais confiantes para alcangar os
objetivos. O relacionamento trata da necessidade humana de pertencer e se relacionar. Por ultimo, a
autonomia esta relacionada com a necessidade de controle do préprio comportamento e das metas
(Rahayu et al., 2022).

De outro modo, a teoria da aprendizagem gamificada (TAG) explica como a gamificagdo pode
afetar a aprendizagem. Ela sustenta o relacionamento entre os elementos de jogos e a aprendizagem
através da atitude e mudanca de comportamento. Para a TAG, “existem dois mecanismos nos quais
as caracteristicas do jogo podem afetar a aprendizagem, denominados processo de mediagdo direta e
o processo de moderagdo indireta” (Rahayu et al., 2022).

Assim, Rahayu et al. (2022) explicam que:

No processo de mediacdo direta, as caracteristicas do jogo influenciam o comportamento
ou atitude, e esse comportamento/atitude afetara a aprendizagem resultados. No processo
de moderagdo indireta, a presenga de comportamento/atitude que ¢ influenciado pelas ca-
racteristicas do jogo pode moderar a relacdo entre o contetido instrucional e resultados de
aprendizagem.

Outra teoria comportamental ¢ a teoria do comportamento planejado (TCP). Esta teoria
postula que as intencdes e atitudes comportamentais de uma pessoa em relagdo a um certo com-
portamento sdo determinadas pela capacidade de compreensdo de trés determinantes: crenga e
atitude; crencas normativas e norma subjetiva; e crencas de controle e comportamento percebido
ao controle (Mata et al., 2019).

Por ultimo, tem-se a Teoria da Carga Cognitiva (TCG), a qual propde que a memoria humana
¢ composta por trés sistemas: memoria de longo prazo, memoria de trabalho e memoria sensorial
(Bohne et al., 2023). Assim, estimulando-se esses sistemas, pode-se auxiliar o processo de aprendi-

zagem do aluno.
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Além dessas teorias, Broholm et al. (2022) apresentam a teoria do FLOW, onde “as pessoas
sentem mais alegria quando se envolvem em uma atividade com outras pessoas, que seja consistente
com seu nivel de habilidade, de modo que represente um desafio e seja alcancavel”. Eles destacam que
essas sao condigdes compativeis com os usuarios de sistemas de TI, devendo serem utilizadas para
atingir o estado de FLOW, aumentando seu rendimento.

Dessa forma, pode-se observar que a gamificacdo encontra amparo tedrico para sua aplicagcao
nas atividades de ensino, embasando os diversos resultados obtidos pelas pesquisas. Assim, o presen-
te trabalho baseia-se nos trabalhos sobre gamifica¢ao aplicada ao ensino superior, com o objetivo de
explorar as melhores praticas que possam ser empregadas na atividade de uma instru¢do de identifi-

cagdo de blindados.
3 MATERIAL E METODOS

A abordagem qualitativa (Siena et al., 2024) foi escolhida, valendo-se de uma revisdo sistema-
tica para a selecao de trabalhos relevantes sobre o tema (Galvao et al., 2020), em busca de respostas
para os questionamentos levantados. Optou-se pela utilizacdo da base de dados da IEEE, com o
emprego da seguinte mascara de busca: ("Document Title":serious game OR "Document Title"-gami-
fication) AND ("Abstract":learning) AND ("Index Terms"-virtual simulation OR "Index Terms"-game
elements) AND ("Author Keywords":gamification OR "Author Keywords":game elements OR "Author
Keywords":game refinement) AND ("IEEE Terms":training OR "IEEE Terms"-education).

A pesquisa teve foco em artigos atuais, publicados entre 2017 e 2024, o que retornou um total
de 104 resultados. Estes trabalhos passaram, entdao, por um processo de filtragem baseado no titulo e
no resumo, descartando-se 60 artigos que nao tratavam do objeto da pesquisa. Por fim, procedeu-se
a leitura completa dos 44 restantes, adotando-se os critérios do Quadro 3 para limitar o escopo e ga-

rantir a relevancia dos artigos a serem utilizados.

Quadro 3 - Critérios de selegdo.

Critérios de Inclusio Critérios de Exclusido
Apresentar modelos, estratégias Nao abordar modelos, estratégias
e/ou elementos de gamificagdo e/ou elementos de gamificacao
Abordar a gamificagdo aplicada Nao abordar o ensino superior

ao ensino superior ou profissional ou profissional

Fonte: Os autores (2024).

Apos a filtragem dos artigos, foram selecionados 15 trabalhos para o levantamento dos ele-
mentos de jogo e dos modelos de gamificacao. Quatro desses trabalhos nao apresentaram um modelo
proprio, mas métodos, estratégias e elementos de gamificagdo, sendo os resultados apresentados no
Quadro 4.
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Quadro 4 - Artigos selecionados.

Artigo

Modelo

A New Approach to XR Education Student-Centred Learning and Gamification in Electric Powe
Training (Dong et al., 2024)

SXGL

A Review in E-Learning Context Gamification Elements for Language Learning (Zamahsari et

al., 2023)
A Course Gamification Model for the Development of Higher Order Thinking Skills (Orozova et .
Rede generalizada
al., 2021)
The Nine-Steps Gamification Process Increasing Student Engagement in LMS (Sotirov e Petrova, Nine.St
ine-Steps
2023)

A Gamification Framework for Long-Term Engagement in Education Based on Self Determina-

tion Theory and the Transtheoretical Model of Change (Hammerschall, 2019)

Gamification Framework

A Methodology to Motivate Students to Develop Transversal Competencies in Academic Courses
Based on the Theory of Planned Behavior by using Gamification and ANNs (Mata et al., 2019)

TCP modificado

E-Learning Gamification Model using Video Game Elements that Influence Engagement or
Addiction (Rahayu et al., 2022)

Aprendizagem

gamificada modificada

Exploring Gamification Elements to Enhance User Motivation in a Cyber Security Learning

Platform Through Focus Group Interviews (Broholm et al., 2022)

Gamification Intensity in Web-Based Virtual Training Environments and Its Effect on Learning
(Bohne et al., 2023)

. . . . Gamification-Based
Gamification-based learning framework for a programming course (Khaleel ez al., 2017)
Learning Framework

Improve the Learning Capability of Students at University Level by Using Gamification (Shroff

Gamification model
etal., 2021)

Motivational Factors in Educational Gamification (Dicheva et al., 2018) OneUp

Online programming learning platform The influence of gamification elements (Venter, 2022) Modelo Teoérico - SOR
Teaching and learning Modelling and Specification based on gamification (Moreira et al., 2020) Gamification M&S
An Innovative Multi-Layer Gamification Framework for Improved STEM Learning Experience .

(Zhao et al., 2022)

Fonte: Os autores (2024).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os trabalhos analisados revelaram o emprego da gamificagao em diversas areas do ensino su-
perior. Pode-se observar a implementacdo em plataformas on-line (Bohné ef al., 2023; Khaleel et al.,
2019), em seguranca cibernética (Broholm ef al., 2022), em treinamentos com alta poténcia (Dong et
al., 2024), entre outras, o que demonstra o grande potencial dessa abordagem no ensino profissional.

Nesse contexto, os resultados obtidos serdo apresentados a seguir.

4.1 ELEMENTOS DE JOGO

A andlise dos trabalhos apontados no Quadro 4 levantou 44 elementos de jogo presentes nes-
ses artigos. A progressdo foi o elemento mais citado, aparecendo em 14 dos 15 trabalhos, seguida pela
tarefa, com 12 aparicdes, e pelos pontos, medalha, tabela de lideranca e recompensa, presentes em
11 artigos cada um. Assim, pode-se observar a predominancia dos elementos ligados a autonomia e a

competéncia nos trabalhos analisados, presentes em mais de 66% dos artigos selecionados.
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A predominancia de elementos afetos a autonomia e a competéncia indicam que essas sejam
as caracteristicas mais procuradas no ensino superior. O ensino de blindados, assim como a formag¢ado
profissional superior, busca formar profissionais com iniciativa e alta capacidade reflexiva, atributos
indispensaveis para a execucdo de tarefas criticas. Desta forma, para a gamifica¢do de uma instrugado

voltada aos blindados, faz-se necessario incluir elementos relacionados a competéncia e a autonomia.
4.2 MODELO DE GAMIFICACAO

O objetivo da instrugdo voltada a identificacao de blindados € capacitar os alunos a reconhe-
cerem corretamente os meios empregados pelas forgas adversarias, habilidade indispenséavel para a
sobrevivéncia em um combate e para a comunicagdo eficiente com unidades aliadas. Dessa forma,
buscou-se um modelo hibrido que integra os conceitos de gamificagdo e elementos da motivacao in-
trinseca, adaptados para atender aos objetivos especificos desta instrucao.

O desenvolvimento do modelo segue uma abordagem estruturada em quatro etapas princi-
pais, baseando-se nas contribui¢des de Sotirov & Petrova (2023) e no ciclo de compulsdo proposto
por Dong et al. (2024), conforme a Figura 1. A primeira etapa consiste na definicdo dos objetivos de
aprendizagem, que compreendem: (i) reconhecer os tipos de blindados empregados pelas forgas ar-
madas de diversos paises; (i1) diferenciar esses veiculos; e (iii) desenvolver agilidade na identificacao.
Destaca-se, que esses objetivos refletem as necessidades de rapidez e precisao no campo de batalha,

essenciais para o bom desempenho na frente de batalha.

Figura 1 - Modelo de gamificagao.

Etapa 1: Definicdo dos objetivos
de aprendizagem

Etapa 2: Definicdo da estrutura da
instrucéo

» Reconhecer os tipos de blindados
empregados pelas forcas armadas
de diversos paises.

» Diferenciar esses veiculos.

» Desenvlver agilidade na
identificagéo.

» Posicionamento em terreno
virtual.

» Observacéo dos modelos
digitais.

» Comunicac@o dos blindados
identificados.

¥

Etapa 4: Implementacdo da ciclo
de compulsdo

Etapa 3: Definicdo dos elementos
de jogo

» Execugdo da missdo: observar e
identificar os veiculos.

» Pontuacdo e recompensa.
» Feedback.
» Incremento da dificuldade.

» Reinicio do ciclo.

» Niveis de dificuldade e limite de
tempo.

» Ambientacgéo.
» Feedback.
» Pontuacéo e classificagéo.

» Recompensas.

Fonte: Os autores (2024).
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A estrutura da instrugdo ¢ definida na segunda etapa. Para a atividade de identificagdo, optou-
-se pela utilizacao de um ambiente virtual, onde os alunos serdo posicionados em um terreno digital
para observarem comboios de blindados. A dindmica do jogo desenvolve-se com o usuario observan-
do os elementos na tela e, em seguida, reportando os materiais identificados. Tal abordagem busca
simular condigdes realistas, favorecendo a transferéncia de habilidades para as situagdes praticas.

A terceira etapa diz respeito a escolha de elementos de jogo a serem implementados com base
na teoria da motivagdo intrinseca e nos objetivos definidos anteriormente. Trés dimensdes motivacio-
nais sdo priorizadas: a autonomia, a competéncia € o proposito. Para a estimular a autonomia, serao
desenvolvidos niveis que apresentardo missdes com diferentes niveis de dificuldade. Essa dificuldade
sera regulada através do tempo, da quantidade de blindados apresentados e da presenga de elementos
degradadores como nevoeiro, chuva e fumaca, por exemplo.

No que tange ao estimulo da competéncia, uma tela sera apresentada ao usuario, onde ele
devera reportar os blindados identificados no corrente cenario. Este reporte servird como base para
a avaliacao do aluno, o qual podera acompanhar a sua evolugdo por meio de elementos como barras
de progresso, tarefas, notas, medalhas recebidas de acordo com o desempenho no nivel e uma tabela
de classificagao.

J& o proposito serd sustentado pelo uso de mapas topograficos e pelo recebimento de missdes
no inicio do nivel, contextualizando a atividade e aumentando a imersao do aluno. Assim, ao se fa-
miliarizar com o mapa e de posse do objetivo, o instruendo tera uma maior consciéncia situacional,
contribuindo para o refor¢o da motivagao da sua autonomia.

Por ultimo, a quarta etapa visa implementar o ciclo de compulsdao de Dong et al. (2024), que
ordena a instru¢do em estagios de dificuldade crescente. A agdo central do ciclo consiste na ob-
servacao e identificacdao correta dos blindados que sdo exibidos no ambiente virtual, seguida pela
resolucdo de um questiondrio. O desempenho nos cendrios ¢ medido por um sistema de pontuagdo
que considera o nimero de acertos e o tempo de resposta, atribuindo pontos de experiéncia que sdao
os responsaveis pelo desbloqueio de novos estagios. O aumento da dificuldade se da pela redug@o no
tempo disponivel para a realizacdo das atividades, sendo a pontuacdo utilizada como medida do de-

sempenho e a revisdo como sistema de feedback que permite a melhoria continua.
5 CONSIDERACOES FINAIS

A introducdo de tecnologias no ensino e nas atividades voltadas ao aprendizado € uma pratica
adotada na educagao moderna. Dessa forma, a gamificagdo de ligdes associadas as teorias comporta-
mentais auxiliam na reten¢do do aprendizado e na manutencao da motivagdo dos alunos, contribuin-

do para um melhor ambiente de aprendizado.
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Ja, as atividades do ensino militar, que por sua natureza envolvem atividades de risco, podem
ser beneficiadas pelo uso dessa ferramenta. Dentre as instrugdes que tém potencial para tal, desta-
cam-se as relacionadas com os blindados do EB.

Na pesquisa realizada, identificou-se a progressdo, a tarefa, a recompensa, a tabela de lide-
ranga, os pontos € as medalhas como os elementos de jogo mais utilizados nas atividades de gamifi-
cacdo do ensino superior. Além disso, percebeu-se a existéncia de diferentes modelos utilizados para
a gamificacdo dessas atividades, ndo existindo um método universal, sendo grande parte dos modelos
baseados em teorias comportamentais, que visam o maior engajamento dos alunos. Destaca-se que
tais teorias servem de base para a escolha dos elementos de jogo que serdo utilizados nas atividades
gamificadas, de acordo com os objetivos desejados, potencializando os resultados da tarefa planejada.

Nesse contexto, o0 modelo apresentado busca integrar de forma sistematica os principios de
gamificacdo ao treinamento militar, apresentando uma alternativa inovadora para o desenvolvimento
de competéncias essenciais na identificacdo de blindados. Desta forma, a combinagao dos elementos
de jogo, do feedback oportuno e da progressao adaptativa pretende ndo apenas aprimorar a retengao
de conhecimentos, mas também preparar os alunos para os desafios operacionais reais.

Assim, este estudo limitou-se a concepcdo do modelo para uma atividade de ensino de iden-
tificagdo de blindados em ambiente virtual, permanecendo no campo teodrico e nao realizando a sua
implementacdo. Desta forma, o desenvolvimento de uma aplicacdo em ambiente virtual ¢ necessario
para que se possa aplicar e testar a eficicia do modelo, o que contribuird para o desenvolvimento da
tematica em questao.

Por fim, o modelo aqui sugerido visa ser implementado no Centro de Instru¢do de Blindados,
a escola de blindados do Exército Brasileiro, localizado na cidade de Santa Maria - RS. Assim, as
etapas de teste e validacao ficam como oportunidades para trabalhos futuros, contribuindo para o

progresso continuo da educagdo militar e para a inser¢ao do EB no arco do conhecimento militar.
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