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Este trabalho objetiva descrever todo o processo de concepcao e
elaboracao de um framework conceitual para criacao de atividades gamificadas
remotas ou nao. No contexto de pandemia declarada no Brasil no ano de 2020 o
movimento docente para a modalidade remota foi exigido e executado por conta
da nao paralisacao dos servicos durante o distanciamento social no Brasil.
Associando o despreparo dos profissionais para a modalidade remota requerida
pelo subito problema e o problema de evasao ja existente no ensino superior torna
a problematica do engajamento discente mais relevante. Nesse sentido, a
adaptacao das ferramentas de ensino se torna imperativo. Para tanto, optou-se por
analisar o curso ofertado pela UFC através da Prd-Reitoria de Relagdes
Internacionais e Desenvolvimento Institucional contextualizados no framework
Octalisys de Yu-Kai Chou. O presente resumo utilizou a pesquisa bibliografica por
meio de fichamentos e analise discursiva dos féruns. O curso foi ministrado nos
meses de agosto a dezembro de 2020. Constatou-se a falta de meios praticos para
uso da gamificacdo na pesquisa bibliografica. Foi registrado também uma
demanda pelo uso da gamificacao como ferramenta docente. Busca-se entao a
continuidade da pesquisa com objetivo de fundamentar a problematica acerca dos
recursos educacionais de engajamento e incentivo discente, pautado numa oética
ultrapassada de castracao criativa.
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