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    Este documento apresenta a construção de 
um conjunto de diretrizes (Game-P) que 
auxiliam na elaboração de avaliações escolares 
gamificadas. 
     Essa sequência de etapas foi construída com 
base no framework GAMIFY-SN, elaborado por 
Toda et.al (2018), que possui um conjunto de 
quatro fases e requer a participação de um 
designer de jogos e de um instrutor.

    No conjunto de diretrizes Game-P são 
sugeridas cinco etapas de construção (definição 
do conteúdo, definição dos elementos de jogos, 
elaboração, implantação e avaliação), 
possibilitando que o professor assuma a função 
de instrutor e designer de jogos, aumentando a  
autonomia no processo de criação de 
avaliações escolares gamificadas.
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Conteúdo

Estrutura Inicial

Formato

    A primeira diretriz é a Definição de conteúdo. Nessa etapa o 
professor precisa definir o conteúdo que será abordado na 
avaliação, considerando a experiência de aprendizagem que os 
estudantes vivenciaram durante as aulas e os objetivos de 
aprendizagem. 

   Também é necessário elaborar as atividades que vão compor a 
avaliação, criando uma estrutura inicial, e definir o seu formato, 
podendo ser virtual (formulário, jogos online, plataformas digitais, 
etc) ou analógica (avaliação impressa, jogo físico, etc).

Definição do conteúdo1



2

Análise da estrutura inicial

Tarefas gamificadas

Elementos de jogos

     A segunda diretriz é a Definição dos elementos de jogos. Nessa 
etapa o professor precisa analisar a estrutura inicial e as 
atividades que foram geradas na primeira diretriz, definindo de que 
forma a estrutura inicial pode ser adaptada para gerar uma 
avaliação gamificada (tarefas gamificadas). Para isso, é preciso 
definir os elementos de jogos mais adequados, consultando a 
Taxonomia de Elementos de Gamificação para Educação (TEGE).

Definição dos elementos de jogos

Conheça a Taxonomia de Elementos 
de Gamificação para Educação

https://view.genial.ly/65450c9808d13100116e202e/presentation-apresentacao-digital-basica


Taxonomia de Elementos 
de Gamificação para 
Educação (TEGE)



Avaliação gamificada

Recursos digitais

  Na terceira diretriz, Elaboração, o professor elabora a avaliação 
gamificada, adaptando a estrutura inicial, criada na etapa 1, e 
utilizando os elementos de jogos, que foram definidos na etapa 2. 

  Nessa etapa é interessante utilizar alguns recursos digitais, tanto 
para elaborar a avaliação, como para inserir outras mídias, como 
imagens, sons, vídeos, entre outras.

Elaboração3



Aplicar

Observar

  Depois que a avaliação está criada, iniciam-se as diretrizes 4 e 5, 
que são de Implantação e Avaliação. 

   A Implantação é o momento de aplicação da avaliação e, 
enquanto os estudantes a realizam, o professor faz observações 
sobre como eles estão reagindo aos elementos de jogos que estão 
sendo utilizados na atividade gamificada. 

Implantação4



Objetivos

Resultados

    Por fim, na quinta e última diretriz, o professor realiza uma 
Avaliação da estratégia utilizada, analisando os objetivos 
pretendidos com a atividade gamificada e os resultados obtidos.

Avaliação5



  Nessa seção são apresentados exemplos de 
elaboração de avaliações gamificadas seguindo 
o conjunto de diretrizes apresentadas 
anteriormente (Gami-P).

Exemplos

Exemplo - EF - Anos Iniciais

Exemplo - EF - Anos Finais

Exemplo - Ensino Médio



Exemplo:
Ensino Fundamental - Anos Iniciais



Conteúdo: 
A avaliação aborda o objeto do conhecimento sobre seres vivos no 
ambiente, na área do conhecimento de Ciências da Natureza, para o 2º 
ano do Ensino Fundamental - Anos Iniciais.
É abordada a habilidades da BNCC EF02CI04.
 

Estrutura inicial:
Foram selecionadas 5 questões, sendo 3 de múltipla escolha e 2 
descritivas.
 

Formato:
Avaliação física impressa.

Exemplo (EF - Anos Iniciais) - Diretriz 1

Acesse a avaliação 
convencional completa

p.1

p.2

https://drive.google.com/file/d/1XD2CHrrAP0pvodxO_VNYHHzfrYKmNyvL/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1XD2CHrrAP0pvodxO_VNYHHzfrYKmNyvL/view?usp=drive_link


Análise da estrutura inicial e tarefas gamificadas: 
A estrutura inicial da avaliação convencional foi analisada e modificada 
para se tornar uma avaliação gamificada.
 

Tarefas gamificadas:
Foram utilizados elementos de jogos para transformar as questões 
convencionais em tarefas gamificadas.
 

Elementos de jogos:
Os elementos de jogos escolhidos para gamificar a avaliação foram:
 
- narrativa
- níveis
- missões
- desafios
- progressão

Exemplo (EF - Anos Iniciais) - Diretriz 2

- avatar personalizável 
- apresentação inicial em formato de trilha
- extras
- itens raros
- recompensas (trocas)

Taxonomia de Elementos de 
Gamificação para Educação

Clique para acessar

https://view.genial.ly/65450c9808d13100116e202e/presentation-apresentacao-digital-basica


Avaliação gamificada: 
Por meio de uma narrativa envolvente que conta a história de uma criança 
que faz um safari pela floresta, as questões da avaliação convencional 
foram organizadas por níveis de dificuldade e apresentadas em formato de 
missões com diversos desafios. A cada missão concluída, o estudante 
pode conferir seu avanço na barra de progresso, apresentada por uma 
bússola.
Além disso, no início da avaliação é apresentado um avatar personalizável 
da personagem da narrativa, apresentação das etapas da avaliação em 
formato de trilha e alguns extras, como a pergunta bônus, que podem ser 
utilizados pelos estudantes.
 

Recursos digitais:
Optou-se pelo modelo de avaliação física impressa. Para elaborá-la, foi 
utilizado um editor (Canva) que possibilitou a combinação de textos e 
imagens em um design criativo que dialoga com a narrativa proposta.

Exemplo (EF - Anos Iniciais) - Diretriz 3

Acesse a avaliação 
gamificada completa

p.1

p.2

p.3

https://drive.google.com/file/d/1y_fXp4gzmDfo0XdJ_yoS23Cvlmt4js8a/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1y_fXp4gzmDfo0XdJ_yoS23Cvlmt4js8a/view?usp=drive_link


 
Implantação e Avaliação:

Depois que a avaliação está criada, iniciam-se as diretrizes 4 e 5, que são de 
Implantação e Avaliação. A Implantação é o momento de aplicação da 
avaliação e na Avaliação o docente analisa a eficácia do instrumento.

Exemplo (EF - Anos Iniciais) - Diretriz 4 e 5

Acesse a avaliação 
gamificada completa

p.1

p.2

p.3

https://drive.google.com/file/d/1y_fXp4gzmDfo0XdJ_yoS23Cvlmt4js8a/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1y_fXp4gzmDfo0XdJ_yoS23Cvlmt4js8a/view?usp=drive_link


Exemplo:
Ensino Fundamental - Anos Finais



Conteúdo: 
A avaliação aborda o objeto do conhecimento sobre biodiversidade 
brasileira, na área do conhecimento de Ciências Humanas, do 
componente curricular de Geografia, para o 7º ano do Ensino 
Fundamental - Anos Finais. É abordada a habilidades da BNCC EF07GE11.
 

Estrutura inicial:
Foram selecionadas 5 questões de múltipla escolha.
 

Formato:
Avaliação física impressa.

Exemplo (EF - Anos Finais) - Diretriz 1

Acesse a avaliação 
convencional completa

p.1

p.2

https://drive.google.com/file/d/1w2JyDQ-9K0fUXtg8nixvjNCe3JvUMiTq/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1w2JyDQ-9K0fUXtg8nixvjNCe3JvUMiTq/view?usp=drive_link


Análise da estrutura inicial e tarefas gamificadas: 
A estrutura inicial da avaliação convencional foi analisada e modificada 
para se tornar uma avaliação gamificada.
 

Tarefas gamificadas:
Foram utilizados elementos de jogos para transformar as questões 
convencionais em tarefas gamificadas.
 

Elementos de jogos:
Os elementos de jogos escolhidos para gamificar a avaliação foram:
 
- narrativa
- níveis
- missões
- desafios
- progressão

Exemplo (EF - Anos Finais) - Diretriz 2

- avatar personalizável 
- apresentação inicial em formato de trilha
- extras
- itens raros
- recompensas (trocas)

Taxonomia de Elementos de 
Gamificação para Educação

Clique para acessar

https://view.genial.ly/65450c9808d13100116e202e/presentation-apresentacao-digital-basica


Avaliação gamificada: 
Por meio de uma narrativa envolvente que conta a história de uma 
executiva em busca de novos investimentos, as questões da avaliação 
convencional foram organizadas por níveis de dificuldade e apresentadas 
em formato de missões com diversos desafios. A cada missão concluída, o 
estudante pode conferir seu avanço na barra de progresso. 
Além disso, no início da avaliação é apresentado um avatar personalizável 
da personagem da narrativa, apresentação das etapas da avaliação em 
formato de trilha e alguns extras, como desafio, recompensa e itens 
raros que podem ser utilizados pelos estudantes.
 

Recursos digitais:
Optou-se pelo modelo de avaliação física impressa. Para elaborá-la, foi 
utilizado um editor (Canva) que possibilitou a combinação de textos e 
imagens em um design criativo que dialoga com a narrativa proposta.

Exemplo (EF - Anos Finais) - Diretriz 3

Acesse a avaliação 
gamificada completa

p.1

p.2

p.3

https://drive.google.com/file/d/1yySFMxN9ubj9exj__pC4aB2t0Bx_WWpW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1w2JyDQ-9K0fUXtg8nixvjNCe3JvUMiTq/view?usp=sharing


 
Implantação e Avaliação:

Depois que a avaliação está criada, iniciam-se as diretrizes 4 e 5, que são de 
Implantação e Avaliação. A Implantação é o momento de aplicação da 
avaliação e na Avaliação o docente analisa a eficácia do instrumento.

Exemplo (EF - Anos Finais) - Diretriz 4 e 5

p.1

p.2

p.3

Acesse a avaliação 
gamificada completa

https://drive.google.com/file/d/1yySFMxN9ubj9exj__pC4aB2t0Bx_WWpW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1w2JyDQ-9K0fUXtg8nixvjNCe3JvUMiTq/view?usp=sharing


Exemplo:
Ensino Médio



Conteúdo: 
A avaliação aborda o conteúdo de genética, na área do conhecimento de 
Ciências da Natureza e suas Tecnologias, para o 3º ano do Ensino Médio.
São abordadas as competências específicas 2 e 3 e as habilidades 
(EM13CNT201), (EM13CNT206), (EM13CNT208), (EM13CNT301), 
(EM13CNT302) e (EM13CNT305), segundo a BNCC.
 

Estrutura inicial:
Foram selecionadas 7 questões de múltipla escolha de diversos 
vestibulares, em nível nacional.
 

Formato:
Avaliação física impressa.

Exemplo (Ensino Médio) - Diretriz 1

Acesse a avaliação 
convencional completa

p.1

p.2

p.3

https://drive.google.com/file/d/11bXvhtUFxhBPDolSM0ZEYsZmQ0Rq38uz/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11bXvhtUFxhBPDolSM0ZEYsZmQ0Rq38uz/view?usp=drive_link


Análise da estrutura inicial e tarefas gamificadas: 
A estrutura inicial da avaliação convencional foi analisada e modificada 
para se tornar uma avaliação gamificada.
 

Tarefas gamificadas:
Foram utilizados elementos de jogos para transformar as questões 
convencionais em tarefas gamificadas.
 

Elementos de jogos:
Os elementos de jogos escolhidos para gamificar a avaliação foram:
 
- narrativa
- níveis
- missões
- desafios
- progressão

Exemplo (Ensino Médio) - Diretriz 2

- avatar personalizável 
- apresentação inicial em formato de trilha
- extras
- itens raros
- recompensas (trocas)

Taxonomia de Elementos de 
Gamificação para Educação

Clique para acessar

https://view.genial.ly/65450c9808d13100116e202e/presentation-apresentacao-digital-basica


Avaliação gamificada: 
Por meio de uma narrativa envolvente que conta a história do jovem 
Mendel e suas aventuras genéticas, as questões da avaliação convencional 
foram organizadas por níveis de dificuldade e apresentadas em formato de 
missões com diversos desafios. A cada missão concluída, o estudante 
pode conferir seu avanço na barra de progresso. 
Além disso, no início da avaliação é apresentado um avatar personalizável 
do personagem da narrativa, apresentação das etapas da avaliação em 
formato de trilha e alguns extras, como itens raros, desafio e 
recompensa, que podem ser utilizados pelos estudantes.
 

Recursos digitais:
Optou-se pelo modelo de avaliação física impressa. Para elaborá-la, foi 
utilizado um editor (Canva) que possibilitou a combinação de textos e 
imagens em um design criativo que dialoga com a narrativa proposta.

Exemplo (Ensino Médio) - Diretriz 3

Acesse a avaliação 
gamificada completa

p.1

p.2

p.3

p.4

https://drive.google.com/file/d/1ythCMdVrv5FBIHzHOjTZDrYKq-ww8drU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qNsAhg02v8nGBPUmqQQ2Sw6YtldvF2vM/view?usp=sharing


 
Implantação e Avaliação:

Depois que a avaliação está criada, iniciam-se as diretrizes 4 e 5, que são de 
Implantação e Avaliação. A Implantação é o momento de aplicação da 
avaliação e na Avaliação o docente analisa a eficácia do instrumento.

Exemplo (Ensino Médio) - Diretriz 4 e 5

Acesse a avaliação 
gamificada completa

p.1

p.2

p.3

p.4

https://drive.google.com/file/d/1ythCMdVrv5FBIHzHOjTZDrYKq-ww8drU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qNsAhg02v8nGBPUmqQQ2Sw6YtldvF2vM/view?usp=sharing


O conjunto de diretrizes apresentado foi elaborado com base no framework GAMIFY-SN (TODA et.al, 
2018), realizando as adaptações necessárias.

As etapas sugeridas visam apoiar educadores na construção de avaliações que utilizam a gamificação, 
contudo, atualizações e adaptações podem ser necessárias dependendo do contexto educacional e 
das necessidades específicas de docentes e seus estudantes.

A estrutura inicial da avaliação convencional foi analisada e modificada para se tornar uma avaliação 
gamificada. Foram utilizados elementos de jogos para transformar as questões convencionais em 
tarefas gamificadas. 

 

Considerações finais


