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Resumo 

O presente artigo discute sobre o uso da estratégia de gamificação no ensino aprendizagem de eventos, 

sobre isso Kapp (2012) afirma que sua aplicação direta indica estratégias para um educador poder 

pensar em ambientes de aprendizagem mais interativos, atrativos e significantes. Empregar as 

mecânicas de games torna-se uma tendência promissora que pode ser considerada como readaptação 

da cultura lúdica às técnicas condicionantes das tecnologias digitais. Nesse sentido, tem-se como 

objetivo do estudo avaliar a percepção das discentes do curso Técnico Subsequente em Hospedagem 

do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia da Bahia- IFBA, quanto a aplicação da 

estratégia gamificada na disciplina de Planejamento e Organização de Eventos. A utilização da 

gamificação no ensino aprendizagem em eventos está presente na fundamentação teórica deste estudo, 

onde autores como Gee (2007), Deterding et al. (2011), Hamari e Huotari (2011), Zichermann e 

Cunningham (2011) e Werbach e Hunter (2012), Medina (2013) e outros, são discutidos e suas obras 

propiciam a compreensão da temática proposta. Tendo em vista, alcançar o objetivo desse estudo, em 

um primeiro momento, se utilizou da narrativa do filme “O Diabo Veste Prada” para fundamentar os 
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desafios, relacionado aos conceitos, a classificação e as especificidades dos eventos. Em seguida, 

através de um grupo focal, foi realizada uma investigação qualitativa, com aplicação de um 

questionário disponibilizado através do Google formulários, apresentando 11 questões abertas sobre as 

impressões das discentes quanto a eficiência e eficácia da gamificação proposta no ensino e na 

construção dos conhecimentos de eventos. Os principais resultados, demonstram que os discentes 

obtiveram êxito ao estabelecer conexões entre a gamificação do filme com os conteúdos de eventos, 

atuação profissional na área e com o desenvolvimento de competências e habilidades voltadas ao 

relacionamento interpessoal, com o portfólio de técnicas operacionais do setor e de estratégias de 

inovação, oportunizando um diferencial competitivo frente ao mercado de trabalho. Assim, conclui-se 

que a estratégia gamificada em análise propiciou maior engajamento, conexão e motivação das 

discentes, aproximando-as do objeto de estudo, o segmento de eventos. 
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