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Resumo Objetivo: Descrever a experiéncia de desenvolvimento e aplicagdo de duas tecnologias gamificadas voltadas
para o ensino e aprendizagem dos principais conceitos e se¢des do Curriculo Lattes para académicos do ensino superior.
Meétodo: Trata-se de um estudo descritivo e qualitativo, do tipo relato de experiéncia. A vivéncia deu-se durante o processo
criativo, organizacional e implementagdo de duas tecnologias educativas no segundo semestre de 2024. Resultados: Foram
desenvolvidos materiais e instrumentos inteiramente originais com o objetivo de facilitar a mediagdo do aprendizado,
nomeados: “Trilha Desbravando o Mundo do Curriculo Lattes” e “Bingo do Curriculo Lattes”. As tecnologias foram aplicadas
em momentos distintos, com ligas académicas diferentes e metodologias adaptadas a cada publico. A Trilha, constituiu-se
como instrumento similar a um jogo de tabuleiro com mecanismo de avangar casas e foi desenvolvida da seguinte forma: os
alunos foram organizados em quatro grupos, e cada grupo, em sua vez, lancava o dado para avangar no percurso do jogo.
O Bingo, apresenta o mecanismo tradicional, consistindo em uma cartela com espacos para serem marcados de acordo com
a chamada do moderador. No decorrer dessa atividade, foi entregue a cada aluno uma cartela individual, sendo que uma
delas era premiada. Conclusao: A utilizagdo da gamificagdo representa uma estratégia pedagégica potente, capaz de tornar o
estudante protagonista do processo de aprendizagem e de aproximar os conceitos tedricos e praticos em um contexto de ensino
superior cada vez mais dindmico.

Descritores: gamificacao; tecnologia educacional; curriculo.

Summary Purpose: To describe the experience of developing and applying two gamified technologies aimed at teaching and
learning the main concepts and sections of the Lattes Curriculum for higher education students. Method: This is a descriptive
and qualitative study, of the experience report type. The experience took place during the creative, organizational, and
implementation process of two educational technologies in the second semester of 2024. Results: Entirely original materials
and instruments were developed to facilitate learning mediation, named: “Exploring the World of the Lattes Curriculum
Trail” and “Lattes Curriculum Bingo”. The technologies were applied at different times, with different academic leagues and
methodologies adapted to each audience. The Trail was an instrument like a board game with a mechanism for advancing spaces
and was developed as follows: students were organized into four groups, and each group, in turn, rolled the die to advance
along the game path. Bingo presents the traditional mechanism, consisting of a card with spaces to be marked according
to the moderator’s call. During this activity, each student was given an individual card, one of which was a winning card.
Conclusion: The use of gamification represents a powerful pedagogical strategy, capable of making the student the protagonist
of the learning process and bridging theoretical and practical concepts in an increasingly dynamic higher education context.
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INTRODUCAO

APlataforma Lattes é compreendida como um conjunto integrado de sistemas de informacao e bases de
dados voltados ao gerenciamento das atividades de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao no ambito do Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq). Nesse contexto, o Curriculo Lattes constitui
um dos principais componentes da plataforma, configurando-se como uma base de dados de curriculos
académicos em um ambiente interdisciplinar. Esse instrumento registrou a trajetéria pregressa e atual dos
pesquisadores brasileiros, abrangendo desde informagoes pessoais até sua formagado, produgao cientifica,
atuacao profissional e atividades de extensao'.

Atualmente, o Curriculo Lattes se consolidou como uma referéncia nacional na comprovagao da forma-
cao, producao e capacitacao de pesquisadores no Brasil. Por sua gestao estar vinculada a um 6rgao publico
de reconhecida credibilidade, a plataforma representa uma fonte oficial e confidvel de informagoes para
institui¢des académicas e agéncias de fomento. Seu uso € indispensével para pesquisadores que desejam
participar de processos seletivos, editais e solicitagdes de financiamento. Na versao atual?, a Plataforma
Lattes funciona em ambiente virtual e é disponibilizada gratuitamente, permitindo que qualquer pessoa
fisica realize seu cadastro e registre seu curriculo por meio de um navegador de internet.

Apesar de sua ampla difusdo e relevancia, muitos académicos do ensino superior ainda enfrentam dificul-
dades quanto a compreensao da estrutura do Curriculo Lattes e a forma adequada de preenchimento de suas
informagdes académicas e profissionais*. Visto que para a formacéao de tais expertises sao necessdrias instrucdes
prévias, a adogao de metodologias de ensino que favorecam o esclarecimento estrutural e preenchimento cor-
reto do Curriculo Lattes apresentam-se como estratégias para o enfrentamento das dificuldades supracitadas.

Metodologias ativas apresentam-se como um conjunto de métodos que promovem o ensino critico e pro-
blematizador, ou seja, integram os saberes tedricos e praticos fomentando uma reflexao da realidade. Nessas
estratégias de aprendizado, a autonomia é um item valorizado pois o protagonismo esta no académico, que
se torna o principal sujeito responsével pela construgdao de seu saber e ndo no professor, que atua somente
como mediador do processo de ensino aprendizagem®. Logo, o uso de metodologias ativas de ensino surge
como uma estratégia eficaz para tornar o processo de aprendizagem dinamico, participativo e significativo’.

A gamificagao consiste na aplicagdo de elementos de jogos em contextos de aprendizagem, e destaca-se
como uma metodologia inovadora capaz de promover engajamento, motivagao e protagonismo estudan-
til. Quando bem planejada, essa abordagem transforma o aprendizado em uma experiéncia envolvente e
prazerosa, estimulando o académico a participar ativamente da construgao do préprio conhecimento. Essa
metodologia tem sido amplamente explorada em diferentes contextos educacionais, especialmente em areas
que exigem o desenvolvimento de competéncias préticas, pensamento critico e resolu¢do de problemas®.

Dessa forma, o presente relato de experiéncia tem como objetivo descrever o desenvolvimento e a apli-
cagao de duas tecnologias gamificadas voltadas ao ensino e aprendizagem sobre a Plataforma Lattes entre
académicos do ensino superior.

METODOS

Trata-se de um estudo descritivo, de abordagem qualitativa, do tipo relato de experiéncia. A vivéncia
refere-se ao processo de criagdo, organizagao e implementacgao de duas tecnologias educativas aplicadas
em oficinas voltadas ao uso do Curriculo Lattes, realizadas por ligas académicas vinculadas a instituigdes
de ensino superior no municipio de Tucurui (PA), no segundo semestre de 2024.

A experiéncia estruturou-se em trés etapas principais, com o objetivo de assegurar a clareza, a execugao
sistematica bem-sucedida e replicabilidade metodoldgica, as quais sao:

1. Revisao da literatura;

2. Construcdo das tecnologias educativas gamificadas; e

3. Aplicagado pratica das tecnologias junto aos académicos.

O detalhamento dessas etapas é apresentado na segao de descri¢do da experiéncia.
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DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Primeira etapa: revisdo da literatura

Arevisdo da literatura constituiu uma etapa essencial e invaridvel na elaboracao de textos cientificos de
diferentes géneros, pois estabelece a base tedrica e a linha de raciocinio que orientam o pesquisador’. Nesse
sentido, teve como finalidade embasar teoricamente as abordagens adotadas, explorando estudos sobre
metodologias ativas, tecnologias educacionais e processos de aprendizagem, além de mapear a produgao
cientifica existente acerca da Plataforma Lattes.

O levantamento bibliogréfico foi realizado por meio de consultas as principais bases de dados cientificas,
entre elas a Scientific Electronic Library Online (SciELO), a Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias
da Saiide (LILACS), a Medical Literature Analysis and Retrieval System Online (MEDLINE) e a PubMed, asse-
gurando amplitude, atualidade e relevancia das informagoes selecionadas.

Segunda etapa: construcdo das tecnologias

Foram desenvolvidos materiais e instrumentos completamente originais com o objetivo de facilitar a
mediacao do aprendizado, denominados “Trilha Desbravando o Mundo do Curriculo Lattes” e “Bingo do
Curriculo Lattes”. Essas ferramentas utilizaram a gamificacdo, uma abordagem que se baseia na esséncia
dos jogos, uma vez que estes, fundamentalmente, ativam o sistema de dopamina no cérebro ao estimular
os individuos, por meio de desafios, feedbacks e reforcos, a resolver problemas®.

“Trilha do Curriculo Lattes”

“A Trilha Desbravando o Mundo do Curriculo Lattes” (Figura 1) foi concebida com o objetivo central
de auxiliar os académicos na compreensao e no preenchimento da Plataforma Lattes. A trilha foi criada de
forma original na plataforma Canva®, e é composta por 45 casas, incluindo espagos com agdes especificas,
como “retroceda duas casas se ndo possuir nenhuma atividade de extensao registrada no curriculo”.

Figura 1. Trilha Desbravando o Mundo do Curriculo Lattes.
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“Bingo do Curriculo Lattes”

O “Bingo do Curriculo Lattes” (Figura 2) foi desenvolvido como recurso lidico, focando na revisao e
fixacdo das se¢Oes mais frequentes do Lattes, como Dados Gerais, Formagao, Produgdes, Eventos e Projetos.
As cartelas foram elaboradas no Canva®, contendo termos e categorias da plataforma, apresentando um
design visualmente claro e padronizado.

Figura 2. Bingo do Curriculo Lattes.

Terceira etapa: aplicagdo das tecnologias

Consistiu na ocasido em que os participantes interagiram com as tecnologias, possibilitando a coleta
de informacoes e observagoes sobre o engajamento, compreensao e organizacao dos dados solicitados na
plataforma. As tecnologias foram aplicadas em momentos distintos, com ligas académicas diferentes e
metodologias adaptadas a cada publico:

Aplicacao da “Trilha Desbravando o Mundo do Curriculo Lattes”

A aula teve inicio com uma apresentacao expositiva conduzida pela palestrante, na qual foram
abordadas as principais se¢des do Curriculo Lattes (Figura 3). Essa etapa tedrica permitiu contex-
tualizar os alunos sobre a importancia da plataforma e fornecer orientagdes essenciais para o correto
preenchimento de seus curriculos.
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Figura 3. Apresentacdo da Trilha do Curriculo Lattes.

Em seguida, foi aplicada a “Trilha do Curriculo Lattes” (Figura 4), que consistiu em um instrumento
similar a um jogo de tabuleiro com mecanismo de avancar casas com pedes. A aplicacao desenvolveu-se
da seguinte forma: os alunos foram organizados em quatro grupos, e cada grupo, em sua vez, lancava o
dado para avangar no percurso do jogo. Entretanto, antes de mover a pega, o grupo precisava responder

Figura 4. Implementagédo da Trilha do Curriculo Lattes.
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corretamente a uma questao relacionada ao preenchimento da Plataforma Lattes. As perguntas abordavam
aspectos especificos da plataforma, como, por exemplo: “Em qual se¢do devem ser registradas as premia-
¢oes?” ou “Em qual segdo é inserida a participagao em ligas académicas?”.

Os grupos que respondiam corretamente as perguntas avangavam as casas correspondentes no tabuleiro.
Ao final da atividade, o grupo que acumulou o maior niimero de acertos foi declarado vencedor do jogo.

Aplicagdo do “Bingo do Curriculo Lattes”

Nesse momento, a metodologia iniciou-se do mesmo modo, com uma exposicao dialogada, apresentando
a estrutura do Curriculo Lattes e destacando a relevancia de cada se¢ao. Na sequéncia, os alunos participa-
ram de uma dindmica no Kahoot®, respondendo a perguntas sobre conceitos, secdes e palavras-chave do
Lattes, o que estimulou a intera¢do, o engajamento e a revisao do contetido de forma interativa.

Ap0s essa etapa, foi aplicado o “Bingo do Curriculo Lattes”, apresenta o mecanismo de bingo tradicional,
consistindo em uma cartela com espacos para serem marcados de acordo com a chamada do moderador.
No decorrer dessa atividade, foi entregue a cada aluno uma cartela individual, sendo que uma delas era
premiada. As cartelas continham todas as se¢des principais do Curriculo Lattes: dados gerais, formagao,
atuacao, projetos, produgoes, patentes e registros, inovagao, educagao e popularizagao de ciéncia & tecno-
logia, eventos, orienta¢Oes, bancas e citagdes.

Apalestrante responséavel pela aula conduzia a dindmica mencionando cada uma dessas se¢des, enquanto
os alunos marcavam os respectivos campos em suas cartelas (Figura 5). A cada item citado, era solicitado
que os participantes explicassem brevemente o que poderia ser inserido em cada segao. A atividade pros-
seguiu dessa forma até que se identificou o primeiro aluno a completar a cartela, sendo este declarado o
vencedor do bingo.

Figura 5. Apresentacao e implementacdo do Bingo do Curriculo Lattes.
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No decorrer todo o processo, os registros das experiéncias e observac¢des foram sistematizados, de modo
a permitir uma andlise descritiva dos resultados, destacando os desafios enfrentados, as estratégias adotadas
e os impactos observados na aprendizagem dos participantes.

IMPACTOS

As estratégias de ensino aprendizagem por gamificacao utilizadas neste estudo propuseram-se a desen-
volver um aprendizado dinadmico e significativo sobre a estrutura e funcionamento da Plataforma Lattes.
Nao somente isso, mas incentivou os académicos a organizarem os registros das atividades desenvolvidas
por eles e iniciarem a construgao de um perfil profissional consistente desde os primeiros anos da gra-
duacdo. Os resultados da experiéncia mostraram-se favoraveis quanto a participacao, e, aprendizagem e
compreensdo dos elementos da Plataforma Lattes.

Na “Trilha do Curriculo Lattes”, a dindmica estimulou o raciocinio rapido, a colabora¢do em grupo e a
consolidagao da tematica por meio da ludicidade. Observou-se que os académicos demonstraram maior
confianga ao utilizar a Plataforma Lattes, identificando suas divisdes e reconhecendo a importancia do
preenchimento adequado das informagoes académicas. Ja no “Bingo Académico Lattes”, a proposta lddica
gerou animagao e troca entre os grupos, convertendo um tema técnico em uma vivéncia prazerosa e de
aprendizado compartilhado.

Alintegracdo de recursos visuais com metodologias ativas fundamentadas em jogos demonstrou-se eficaz
para promover uma aprendizagem significativa, além de estimular o pensamento critico e a autonomia
estudantil. Tais praticas alinham-se as evidéncias de autores que enfatizam o potencial da gamificagao e
das tecnologias digitais como mecanismos que potencializam o engajamento e a fixagdo do conhecimento’.

Achados na literatura cientifica'®" corroboram com esses achados, evidenciando que a gamificacdao
estimula a motivacao intrinseca dos discentes e amplia a sua participacao em atividades académicas. Os
autores ainda afirmam que ambientes gamificados favorecem uma maior interagao, sendo uma ferramenta
relevante no que tange o desenvolvimento de competéncias como criatividade, autonomia e raciocinio critico.

Ainda nesse sentido, estudo aponta'? que ao ativar outras habilidades do aluno dentro do ambiente de
sala de aula, é possivel aproximar o aluno e sua capacidade de fixagdo dos contetidos cientificos, para além
disso ressalta que o ensino como lazer se mostra como uma estratégia para mitigar as dificuldades presentes
nas praticas educacionais. Nesse contexto, as experiéncias com a “Trilha e o Bingo do Curriculo Lattes”
revelaram-se eficazes na ampliacao de competéncias cognitivas e sociais, promovendo a interacao, o apren-
dizado conjunto e o entendimento referente a importancia de uma trajetéria académica bem estruturada.

CONCLUSAO

O desenvolvimento da “Trilha do Curriculo Lattes” e “Bingo do Curriculo Lattes” revelou que a combi-
nacao de metodologias ativas aliadas a recursos tecnoldgicos é uma estratégia potencializadora no ensino
de temas tradicionalmente considerados técnicos e administrativos, como o preenchimento e a compreensao
da Plataforma Lattes. Os dois jogos desenvolvidos e aplicados, demonstraram que estratégias pedagdgicas
organizadas, sao capazes de promover engajamento, intera¢do significativa e aprendizagem soélida entre
os académicos.

Além de facilitar a compreensao da plataforma Lattes, a gamificagao estimulou a criatividade, trabalho
em equipe, comunicagao eficaz e protagonismo discente, pilares indispenséveis para a formagao de profis-
sionais criticos e autdbnomos. Assim, tais experiéncias emergem como praticas pedagogicas inovadoras e
replicaveis, com potencial de aplicagdo em diversas dreas do conhecimento e cendrios do ensino superior.

Portanto, a adogao de metodologias inovadoras, como as apresentadas, ndo se limita apenas ao dominio
de ferramentas académicas especificas, mas também enriquece a formagao integral do estudante, apro-
ximando teoria e pratica e consolidando competéncias fundamentais para a atuagao profissional em um
contexto contemporaneo cada vez mais exigente e dinamico.
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