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Resumo: Tornar o aprendizado em uma atividade divertida e engajadora tornou-se um
dos maiores desafios da atualidade. Quando se trata de promover uma maior qualidade
de ensino, a abordagem gamification surge com o intuito de adaptar o ensino para se
tornar  uma atividade mais divertida e engajadora para  os  alunos,  trazendo resultados
melhores por meio de técnicas que envolvem uma mistura de elementos dos jogos com
conteúdos didáticos. A disciplina de Arquitetura e Organização de Computadores (AOC)
está presente em cursos de Computação e é considerada uma das mais difíceis, pois
trata de assuntos extensos e complexos, os quais estão relacionados ao projeto e análise
de sistemas digitais e de computadores, O objetivo deste trabalho consiste em realizar
uma investigação, buscando trabalhos que abordam o uso de gamification com o intuito
de  tentar  aumentar  a  dinâmica  e  motivação  dos  estudantes  para  o  aprendizado  dos
conceitos  avançados  em  AOC.  Atualmente  está  sendo  realizado  um  levantamento
bibliográfico nos seguintes tópicos: 1) AOC; 2) gamification; 3) tecnologias educacionais;
4) técnicas de gamification e 5) desenvolvimento e aplicação de objetos de aprendizagem.
De acordo com o levantamento já realizado, percebe-se que até o momento não foram
encontrados  trabalhos  que  aprofundassem  uma  discussão  sobre  o  emprego  de
gamification para o aprendizado em AOC. A pesquisa encontra-se em andamento e ao
final da etapa de investigação, de acordo com os estudos realizados e a viabilidade de
aplicação, pretende-se propor e validar um novo modelo de gamification para ensino-
aprendizado de AOC em cursos de graduação.
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