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RESUMO: Este artigo buscou analisar o impacto da gamificagdo no ensino superior de
Arquivologia, alinhando o rigor técnico as demandas por inovacao didatica das legislacbes
educacionais. Metodologicamente, realiza-se uma pesquisa bibliografica qualitativa com
levantamento na Base de Dados em Ciéncia da Informagao (BRAPCI). Os resultados apontam
escassez de literatura na area, destacando o ineditismo do estudo. O debate tedrico
demonstra que mecanicas de jogos potencializam a fixagao de conceitos complexos (como
temporalidade e ciclo vital) e preparam o discente para a difusdo da informagéo. Conclui-se
que a ludicidade estruturada € uma metodologia ativa viavel e eficaz para a autonomia
curricular.
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ABSTRACT: This article aimed to analyze the impact of gamification in higher education for
Archival Studies, aligning technical rigor with the demands for teaching innovation from
educational legislation. Methodologically, a qualitative bibliographic research was carried out
with a survey in the Information Science Database - BRAPCI. The results point to a scarcity of
literature in the field, highlighting the novelty of the study. The theoretical discussion shows
that game mechanics enhance the retention of complex concepts (such as temporality and life
cycle) and prepare students for information dissemination. It is concluded that structured
playfulness is a feasible and effective active methodology for curricular autonomy.
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1 INTRODUGAO

O Ensino Superior e Tecnoldgico na area de Arquivologia enfrenta o complexo
desafio de transpor um denso aparato normativo, técnico e legal para as novas
geracgdes de estudantes de forma dindmica e engajadora. Tradicionalmente ancorada
em modelos expositivos e na memorizagdo mecanica de conceitos rigidos, como o
ciclo vital dos documentos e os critérios de arranjo e descricdo, a formacgao
arquivistica frequentemente esbarra na apatia discente. Diante do perfil
hiperconectado dos estudantes contemporaneos, emerge a necessidade de
reconfigurar as praticas didaticas, conectando a teoria epistemologica a praxis
profissional de maneira imediata e significativa.

Essa busca por modernizagao pedagdgica ndo responde apenas a um anseio
metodoldgico individual, mas atende a exigéncias regulatorias estritas dos Conselhos
de Educacéo e as diretrizes da Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional (LDB
n° 9.394/1996). As legislagdes educacionais vigentes preconizam a formagdo de
sujeitos autébnomos, flexiveis e dotados de pensamento critico. Desse modo, o
desenho curricular das instituicbes de ensino deve incorporar metodologias ativas que
posicionem o discente no centro do processo de aprendizagem, preparando-o para as
complexidades de um mercado de trabalho crescentemente digitalizado.

Nesse cenario de transformagdes, a Arquivologia consolida-se como uma area
de profundo impacto social, cuja relevancia demanda maior reconhecimento por parte
da coletividade. Torna-se imperativo, portanto, fomentar espacos e estratégias que
integrem as praticas arquivisticas ao cotidiano dos cidadaos. Sob esse viés, acdes
educativas direcionadas a disseminagao de conceitos, aplicacdes e atividades da area
possuem o potencial de gerar reflexos politicos, sociais e financeiros significativos na
vida civil, atuando como um pilar essencial para a garantia da transparéncia publica e
do pleno acesso a informagéo.

Todavia, diante da necessidade premente de expandir o conhecimento popular
sobre a fungdo social dos arquivos, emerge uma problematizagdo essencial para o

campo pedagogico: a inadequagao de se limitar tais acbes educativas estritamente
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aos ambientes escolares tradicionais ou aos recintos fisicos das instituicbes de
custodia. Delimitar o ensino técnico de arquivos a barreiras geograficas ou a manuais
estaticos restringe o potencial de difusdo da informagdo. Torna-se fundamental
questionar como as ferramentas tecnologicas atuais podem atuar na mediagao
cultural, aproximando o patriménio documental da sociedade civil.

A fim de responder a esse problema, o presente artigo tem como objetivo
analisar o impacto da inser¢gao da gamificagdo como estratégia pedagogica no ensino
de Arquivologia. Por meio de uma pesquisa bibliografica de natureza qualitativa e
carater exploratorio-descritivo na Base de Dados em Ciéncia da Informagao
(BRAPCI), investiga-se como o transplante de mecanicas, dindmicas e componentes
de jogos pode potencializar a retengdo cognitiva de teorias densas e mitigar a
opacidade institucional. Justifica-se este estudo pela escassez de literatura nacional
sobre o tema, posicionando-o como uma contribuicdo inovadora para a autonomia

curricular, inovagao didatica e educagao para a cidadania.

2 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica, de natureza
qualitativa e carater exploratorio-descritivo. Conforme asseverado por Gil (2022), a
pesquisa bibliografica & desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos, permitindo uma cobertura muito mais
ampla dos fenbmenos do que aquela que poderia ser obtida diretamente.

Para garantir o rigor metodolégico e a reprodutibilidade do estudo, o processo
de levantamento e analise da literatura foi estruturado em quatro etapas distintas:

1. DEFINIGAO DOS CRITERIOS DE BUSCA E DESCRITORES:

A coleta de dados foi realizada em julho/2026, utilizando bases de dados de
relevancia cientifica reconhecida: o Portal de Periddicos da Coordenagao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES, a Scientific Electronic Library
Online (SciELO) e a Base de Dados em Ciéncia da Informagao (BRAPCI), esta ultima
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visando a especificidade da area arquivistica. Foram adotados descritores controlados
e termos livres combinados por meio de operadores booleanos (AND e OR), conforme
0 seguinte arranjo:

o "Gamificagdo" AND "Arquivologia"

o "Gamificagdo" OR "Arquivologia"
2. CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO:

Como critérios de inclusao, delimitou-se: artigos de periodicos revisados por
pares publicados nos ultimos 10 anos (2016-2026); textos em portugués, espanhol ou
inglés; e que abordassem diretamente a aplicagao de jogos ou gamificagado no ensino
de disciplinas técnicas ou de gestdo documental. Foram excluidos os trabalhos em
formato de resumos de anais de eventos, dissertagbes/teses (para priorizar artigos de
periodicos), e artigos que discutiam gamificacdo na educagao basica sem correlagao

com o ensino profissional ou de arquivos.
3. PROCESSO DE SELECAO DOS ESTUDOS (TRIAGEM):

O processo de busca na base BRAPCI seguiu um afunilamento rigoroso para
identificar a literatura nacional sobre o tema. Na busca avangada, utilizando os
descritores nos campos de titulo, resumo e palavras-chave, foram obtidos os
seguintes cenarios:
. Estratégia 1: "Gamificacdo" AND "Arquivologia" retornou 0 artigos.
. Estratégia 2 (Ampliada): "Gamificagao" AND "Arquivo" retornou 2 artigos
focados majoritariamente em difusdo e competéncia informacional.
. Estratégia 3 (Escopo Pedagdgico): "Metodologias Ativas" AND "Ciéncia da
Informagao" retornou 5 artigos correlatos voltados ao ensino.

A partir desse levantamento, o fluxo de triagem e elegibilidade foi consolidado

conforme detalhado no quadro abaixo:

Quadro 1 — Producdes sobre a tematica.
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Etapa do Inclusao Quantidade de
Fluxo Documentos
- = Total de registros encontrados na BRAPCI aplicando as
Identificagao o : 7
estratégias combinadas.
Tri Leitura de titulos e resumos para exclusdo de artigos
riagem . . L . 4
duplicados ou fora do escopo de ensino técnico/superior.
Elegibilidade Art|g_qs I|d~os na mteg_ra para ve_r|f|car o] al|nh'amento com a 3
gamificagdo de conceitos normativos e pedagogicos.
~ Amostra final da BRAPCI que atendeu a todos os critérios e
Inclusao . o . 2
foi integrada ao corpus de analise do artigo.

Fonte: Autoria prépria.

3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 O Ensino de Arquivologia no Século XXI e os Desafios Pedagogicos

A formacao profissional em Arquivologia exige o dominio de um denso aparato
normativo, técnico e legal. Conforme apontam Rousseau e Couture (1998) e
Schellenberg (2006), a disciplina assenta-se sobre principios rigidos, como o Principio
da Proveniéncia e a Teoria das Trés |Idades, cuja compreenséo é vital para a gestao,
arranjo e descrigdo de documentos. No entanto, o modelo tradicional de ensino
expositivo dessas diretrizes frequentemente resulta em apatia discente. No contexto
do Ensino Superior e Tecnolégico contemporaneo, Cunha (2010) adverte que os
estudantes demandam metodologias que conectem a teoria a praxis de forma

imediata e significativa, sob pena de esvaziamento do interesse académico.

3.2 A Gamificagao como Estratégia de Engajamento e Fixagdao Conceitual

A gamificagdo consolidou-se como um processo metodoldégico e uma
ferramenta estratégica de destacada relevancia no cenario contemporaneo das
organizagdes profissionais, empresariais e institucionais. Diante da progressiva
digitalizagcdo social e da ubiquidade dos ambientes virtuais, a transposicdo de
elementos e caracteristicas intrinsecas aos jogos eletrénicos tém se constituido como
uma alternativa inovadora n&o apenas para o entretenimento, mas sobretudo para a
capacitagdo técnico-profissional e para a difusdo da informag&o. A crescente
incorporagao dos preceitos do game design em plataformas digitais institucionais,
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acompanhada pelo aumento substancial da produgao cientifica sobre o tema em
multiplos campos do saber, confirma que as dindmicas ludicas desempenham papel
central nas praticas modernas de gestdo. Sob essa Otica, o ecossistema digital
contemporaneo apresenta-se de forma onipresente, reconfigurando os modos de
trabalho, as atividades de lazer e, fundamentalmente, as formas de interagcéo entre os
usuarios e os sistemas de recuperagao da informacéo.

Ela atua precisamente na arquitetura da motivagdo. De acordo com Deterding
et al. (2011), o cerne da gamificagdo n&o reside na criagdo de jogos recreativos, mas
no transplante de suas mecanicas para ambientes sérios. Werbach e Hunter (2012)
estruturam essa abordagem em uma triade composta por elementos dinamicos
(narrativa, restricbes), mecénicos (competicdo, cooperagdo, feedback) e
componentes (pontos, insignias, placares). O jogo “é uma forma particular de olhar
para alguma coisa, qualquer coisa.” (ABT, 1987, p.6).

No Ensino Superior, Kapp (2012) salienta que o uso desses componentes
promove o "engajamento cognitivo profundo”, transformando o erro, antes punitivo no
modelo tradicional, em um dado de feedback essencial para a progressao do
estudante.

Ao transpor esses conceitos para a Ciéncia da Informacéo, percebe-se que a
estrutura logica da gamificagcéo é altamente compativel com a natureza sistémica da
Arquivologia. A aplicagdo de uma Tabela de Temporalidade de Documentos (TTD),
por exemplo, envolve a tomada de decisbes baseada em regras estritas de prazos de
guarda e destinagao final (eliminagdo ou recolhimento). Quando essa atividade é
desenhada sob a forma de uma "miss&o" ou de um escape room conceitual, em que
o estudante precisa classificar os documentos corretamente para avancar de fase, a
memorizacao mecanica € substituida pelo pensamento critico e pela aplicacao
contextualizada da norma legal.

Sob esse prisma, a inovagdo pedagdgica no ecossistema arquivistico
transcende o mero cumprimento de ementas técnicas; ela dialoga diretamente com a
fungéo social dos arquivos frente a sociedade. Conforme assevera Siqueira (2022),
os elementos e mecanicas baseados em jogos representam estratégias promissoras
para a superagao de barreiras institucionais e para a efetiva divulgagao de acervos e
servigos arquivisticos. O autor defende que a logica ludica e engajadora da
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gamificagdo atua como um vetor de mediagao capaz de dinamizar o fluxo de acesso
e potencializar a propria difusdo da informagao custodiada. Tais vantagens de se

aplicar a gamificagdo no ensino podem ser apreciadas na Figura 1.

Figura 1 - Beneficios da Gamificagéo

0 USO DA GAMIFICACAO NO
ENSINO E NA EDUCACAD 3.0

Seguindo exemplos mundiais, a pratica pode ser adaptada
a tecnologia da Educacao 3.0 e conquistar ludicamente a
motivacao dos alunos, garantindo assim um novo e mais

positivo paradigma educacional ao nosso cendrio.

Competicao Saudavel Acessibilidade

Instiga a competicao como Na Gamificagao, todos os

dinamica alternativa, em sala e discentes tem o mesmo acesso

aula, para resolver desafios. a recursos, informacgoes e
oportunidades.

Conquista Prépria Feedback

Auxilia na confianca dos E possivel o contato direto com

alunos, a partir da soma e os alunos, acompanhando-os

pontuacao de cada uma de nas agoes e atividades,

suas conquistas em atividades. obtendo seus feedbacks sobre
a metodologia.

Medir o Desempnho Ensino Pratico

Muitas apps para "Gamificar" Colocando o aluno como
possuem ferramentas que protagonista das atividades, o
avaliam o desempenho dos ensino se torna pratico e
alunos nasas atividades feitas. divertido para todos.

O sucesso da Gamificacao surge por ela ser perfeitamente
adaptdvel aos diferentes contextos de ensino, e estar em
constante evolucao. Desse modo, as tecnologias da Educacao
3.0 formam o cendrio perfeito para promover o uso dessa
pratica, garantindo a motivacao dos alunos aos estudos.

Fonte: elaboragéo propria com base em Espinddla (2016)

Nesse contexto, entende-se difusdo da informagdo como a disseminagéo e o
fornecimento dessa através de canais formais de comunicagédo, desempenhando um
papel crucial na democratizagdo do patrimonio documental. Para Bellotto (2008, p.
228)
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Cabem ao servigo de difusdo cultural duas vias contrarias de agdo: a que
langa elementos de dentro do arquivo para fora, procurando atingir um campo
de abrangéncia cada vez mais amplo, e a que permite o retorno dessa mesma
politica, acenando com atrativos no recinto do arquivo.

Ao cruzar a perspectiva classica de Bellotto (2008) com as propostas
tecnolégicas contemporéneas, percebe-se que a gamificagdo materializa
perfeitamente essas "duas vias contrarias de acdo". Por um lado, ao transpor
dinamicas ludicas para ambientes digitais e redes sociais, o arquivo consegue "lancar
elementos para fora", rompendo os muros fisicos da instituicdo e alcangando um
publico mais amplo e diversificado. Por outro lado, a atratividade intrinseca dos
sistemas gamificados funciona como o estimulo que promove o "retorno" do usuario,
despertando o interesse de estudantes e cidaddos em interagir de forma ativa com os
recintos reais ou virtuais de custddia documental.

Portanto, ao utilizar a gamificagdo em ambiente académico para ensinar
mecanismos complexos como a Lei de Acesso a Informagédo (LAI) ou critérios de
arranjo e descricdo, o docente ndo esta apenas facilitando a retengédo cognitiva de
teorias densas. Em consonéancia com as premissas de Siqueira (2022), a pratica
pedagodgica gamificada antecipa o contato do discente com as novas tendéncias de
mediacao e difusdo cultural. Ao simular cenarios ludicos de busca, classificagcédo e
preservagao, prepara-se o futuro arquivista para atuar na vanguarda tecnoldgica da
profissdo, utilizando o pensamento de design de jogos como ferramenta essencial de

aproximacao entre o arquivo e o cidadao contemporaneo.

3.3 Convergéncia e possibilidades de aplicagao pratica no curriculo

A analise da literatura demonstra que a confluéncia entre jogos e arquivos pode
se dar tanto em ambientes analdgicos quanto digitais, a depender da infraestrutura
institucional. Palomino, Nacke e Isotani (2023) apontam que dindmicas gamificadas
baseadas em narrativas de storytelling propicia uma abordagem personalizada e
criativa para o ensino, possibilitando que os alunos se aprofundem nos topicos de
forma unica, aumentando o engajamento e a satisfagdo eles, além de uma
compreensao mais profunda do material do curso, demonstrando assim o valor e o

impacto significativo em ambientes educacionais.

3\ Revista Interdisciplinar Redeemer de Ciéncias e Educagao —

Redeemer RIRCE

JOURNAL



\ Redeemer Revista Interdisciplinar Redeemer de
6/& Ciéncias e Educacdo — RIRCE

J O U R N A L
O quadro a seguir sistematiza as principais convergéncias identificadas na

literatura recente sobre como correlacionar os componentes de jogos de Werbach e
Hunter (2012) e Kapp (2012) aos nucleos duros do ensino arquivistico:

Quadro 2 — Comparativo entre Jogo, Arquivologia e Pedagogia.

Componente/Mecanica de | Conceito Arquivistico Alvo Impacto Pedagdgico

Jogo Observado

Narrativa e Missoes (Quests) | Gestdo  de Documentos | Situa o aluno no papel de gestor
Correntes e Intermediarios frente a crises realistas de

acumulo documental.
Progressao e Desbloqueio Teoria das Trés Idades e Ciclo | Materializa visualmente o fluxo
Vital documental; o documento sé
"muda de fase" se cumprir
requisitos legais.

Sistemas de Pontos e Pistas | Arranjo, Descricéo e | Estimula a acuracia técnica e a
Paleografia atencdo aos detalhes na
decodificagdo e indexacdo de
suportes antigos ou digitais.

Fonte: Autoria prépria.

Por fim, convém destacar o papel do professor. Como sublinham Bacich e
Moran (2018), a tecnologia ou a mecénica do jogo por si s6 ndo garantem a
aprendizagem. O sucesso da gamificacdo na Arquivologia depende do rigor no
debriefing, 0 momento pds-jogo em que o docente ancora a experiéncia ludica a teoria
arquivistica pura e as legislagbes vigentes. Assim, a gamificagdo cumpre as metas
institucionais de inovacgao e responde satisfatoriamente aos indicadores de qualidade

exigidos pelos o6rgaos reguladores da educagéo.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A realizac&o desta pesquisa bibliografica permitiu constatar que a intersecao
entre a gamificagédo e o ensino de Arquivologia no Ensino Superior configura-se como
uma estratégia pedagogica urgente diante dos desafios educacionais
contemporaneos. O mapeamento da literatura evidenciou que a aparente rigidez das

normas arquivisticas e o dinamismo das estruturas de jogos n&o sao excludentes, mas
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revelam uma sinergia profunda capaz de potencializar o processo de ensino-
aprendizagem.

Os dados e as discussbes teodricas demonstraram que a aplicacdo de
mecanicas de jogos, como narrativas, sistemas de pontuagéo e progresséao por fases,
atua como um catalisador de motivacao intrinseca nos estudantes. Ao transpor
conceitos densos, como a Teoria das Trés Idades e a aplicacdo de Tabelas de
Temporalidade, para cenarios de desafios simulados, o ambiente académico rompe
com a passividade tradicional. Ademais, essa abordagem ludica materializa com
eficacia as duas vias da difuséo cultural defendidas por Bellotto (2008), expandindo o
alcance do arquivo "para fora" e atraindo o usuario "para dentro" de seus fluxos de
informacéo.

Sob a perspectiva regulatoria e legal, que norteia as diretrizes deste Conselho
Estadual de Educacédo, a adocdo da gamificagdo na Arquivologia responde
diretamente as demandas por inovagao didatica exigidas pelas Diretrizes Curriculares
Nacionais e pela LDB. Demonstrou-se que as metodologias ativas, quando ancoradas
por um planejamento docente rigoroso e por um debriefing conceitual consistente,
asseguram o desenvolvimento de competéncias praticas indispensaveis ao futuro
profissional da informacgado, preparando-o para atuar nos modernos ecossistemas
digitais descritos por Siqueira (2022).

Como limitagdo deste estudo, reconhece-se o carater eminentemente teorico
da pesquisa bibliografica em virtude da escassez de registros na base BRAPCI, o que
suscita a necessidade de validagbes empiricas continuas no cotidiano das salas de
aula. Recomenda-se, portanto, para investigagdes futuras, a realizagao de estudos de
caso e relatos de experiéncia quanti-qualitativos que mensurem o impacto de jogos
especificos voltados a gestdo de documentos digitais e a governanga de dados na
retengdo do conhecimento a longo prazo.
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