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RESUMO

Este projeto relata uma iniciativa de inovacao pedagégica baseada na aplicacao de uma
metodologia de avaliacdo integralmente gamificada na disciplina de Gestdo da
Informacao e do Conhecimento, ofertada em curso de graduacgdo. Diante das limitacdes
do modelo avaliativo tradicional, centrado em provas somativas pontuais, propos-se a
substituicdo desse formato por um sistema cumulativo de desafios denominados
Challenges, complementados por atividades opcionais (Pitch Cases, Pitch Texts e
Enigmas) que conferem percentuais adicionais a pontuacao final. O percurso discente é
acompanhado por niveis de progressao, medalhas, selos de mérito e ranking atualizado
em tempo real, operacionalizado por meio de ferramentas digitais gratuitas — Google
Sites, Google Formularios e planilhas eletronicas. O delineamento adotado foi a pesquisa-
acao, com coleta de indicadores quantitativos de engajamento, frequéncia e desempenho,
bem como de percepcdes qualitativas obtidas por questionario aplicado ao final do
semestre. A fundamentacao teodrica articula a Teoria da Autodeterminacao, os principios
consolidados de design gamificado e os preceitos da avaliacdo formativa continua. Os
resultados preliminares apontam aumento de 45% no engajamento discente, reducao da
evasdo avaliativa, elevacdo da frequéncia as aulas e maior regularidade na entrega de
atividades, sustentando a gamificacdo como estratégia eficaz e replicavel de avaliacdao no

ensino superior em Ciéncia da Informacao.
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ABSTRACT

This project reports on a pedagogical innovation initiative based on the application of a
fully gamified assessment methodology in the Information and Knowledge Management
course, offered in an undergraduate program. Given the limitations of the traditional
assessment model, centered on summative tests, the proposal was to replace this format
with a cumulative system of challenges, complemented by optional activities (Pitch
Cases, Pitch Texts, and Enigmas) that confer additional percentages to the final score.
The student's progress is tracked through progression levels, medals, merit badges, and a
ranking updated in real time, operationalized through free digital tools—Google Sites,
Google Forms, and spreadsheets. The design adopted was action research, with the
collection of quantitative indicators of engagement, attendance, and performance, as well
as qualitative perceptions obtained through a questionnaire applied at the end of the
semester. The theoretical framework articulates Self-Determination Theory, the
consolidated principles of gamified design, and the precepts of continuous formative
assessment. Preliminary results indicate a 45% increase in student engagement, a
reduction in assessment dropout rates, increased class attendance, and greater regularity
in the submission of assignments, supporting gamification as an effective and replicable

assessment strategy in higher education in Information Science.
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