
 Plataforma: Eagle-edu – baseada na taxonomia de Toda et al. (2019). 

 Conteúdo pedagógico: Curso de auxiliar veterinário. 

 Instrumento de Avaliação: Gameful Design Heuristics - Tondello et 

al. (2019). 

 Participantes: Escolha por conveniência. 

 Entrevistas individuais com codificação – sistematizada, Twining et al. 

(2017) - das informações. 

 

3. MATERIAS E MÉTODOS 
1. INTRODUÇÃO 

• Gamificação: alternativa para aumentar a motivação e o 

engajamento dos usuários em diversas áreas - Bai et al. (2020). 

• Em alguns contextos (e.g., ensino de Medicina Veterinária) a 

gamificação ainda é pouco explorada e os resultados são 

inconsistentes (e.g., Fleischman e Ariel (2016)). 
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 Questionamento: Quais os efeitos da gamificação no ensino de 

Medicina Veterinária? 

 Proposto: Análise qualitativa. 

 Contexto: Auxiliar Veterinário. 

 

2. OBJETIVOS 

4. RESULTADOS 

 Percepções positivas: Ganhos de motivação e engajamento no 

aprendizado e prática de conceitos no contexto da Medicina Veterinária. 

 Potencial no auxílio da assimilação de conceitos através de recursos que 

satisfaçam necessidades intrínsecas, extrínsecas ou ambas.  

 Percepções negativas: Pontos de atenção e melhora no planejamento e 

implementação, de modo a evitar comportamentos indesejados. 

4. Percepções Positivas 4. Percepções Negativas 
 

3. Participantes do Estudo 

2. Design do Estudo 

Este estudo foi publicado nos anais do XIX Simpósio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGames), 2020. 

Agradecimentos à aluna Ana Cláudia Guimarães Santos pelo auxílio prestado neste estudo. 
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