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RESUMO

Este artigo mostra como a gamificagdo pode deixar o aprendizado mais interessante e
motivador. Usando elementos dos jogos, como pontos, desafios, medalhas e rankings,
dentro das aulas, sem substituir os métodos ja existentes. Pelo contrario, ela funciona como
complemento de praticas ativas, como projetos, sala de aula invertida e estudo hibrido. Os
resultados apontam que, quando bem planejada, a gamificagdo aumenta o interesse dos
alunos, ajuda diferentes maneiras de aprendizagem e favorece a inclusdo digital. Além
disso, cria um ambiente mais participativo, em que os estudantes se sentem parte de uma
experiéncia coletiva. O estudo também alerta que recompensas e competicdes precisam
ser usadas com equilibrio, para que o foco continue sendo a aprendizagem significativa.
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Em resumo, a gamificagdo aparece como uma ferramenta pedagdgica que amplia as

possibilidades de ensino e torna a escola mais interessante e original.

Palavras-chave: Gamificacdo, jogos, aprendizagem ativa, motivacdo, desafios,
recompensas, plataformas digitais, retengdo do conhecimento, ensino inovador.

ABSTRACT

This article shows how gamification can make learning more interesting and motivating. By using
game elements such as points, challenges, badges, and rankings in the classroom, it does not replace
existing methods. On the contrary, it works as a complement to active practices such as projects,
flipped classrooms, and blended learning. The results indicate that, when well planned, gamification
increases student interest, supports different learning styles, and promotes digital inclusion. In
addition, it creates a more participatory environment in which students feel part of a collective
experience. The study also warns that rewards and competitions need to be used in balance so that
the focus remains on meaningful learning. In summary, gamification is presented as a pedagogical
tool that expands teaching possibilities and makes school more engaging and original.

Keywords: Gamification, games, active learning, motivation, challenges, rewards, digital
platforms, knowledge retention, innovative teaching.

1.  INTRODUGCAO

Como afirma Souza (2023, p. 145), “a gamificagéo consiste na utilizagdo de mecénicas de
Jjogos em circunstancias néo ludicas, com o objetivo de participar e motivar os
participantes”. Dessa forma, o processo de ensino-aprendizagem torna-se mais dinamico e
envolvente, favorecendo maior participagao dos estudantes nos conteudos escolares.

Diversas pesquisas tém demonstrado os impactos positivos da gamificacdo tanto na
educagdo basica como no ensino superior. Conforme apontam Silva e Oliveira (2021), a
utilizagéo de recursos gamificados em sala de aula aumenta o interesse dos estudantes,

contribui para a diminuigdo da evasao escolar e favorece o rendimento académico.

No entanto, é importante enfatizar que a eficiéncia da gamificacdo depende de um
planejamento pedagdgico com critério, que considere os objetivos de estudo, as

caracteristicas dos estudantes e os recursos disponiveis.
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A mera inclusdo de recursos ludicos nas aulas ndo assegura bons resultados, € importante

que esses recursos estejam integrados as praticas pedagdgicas e oferegam desafios

relevantes (Siqueira, 2020).

Diante desse cenario, este artigo tem objetivo de analisar o potencial da gamificagdo como
instrumento pedagodgico no ensino contemporaneo, discutindo suas implicagdes tedricas e

praticas, bem como os desafios para sua implementacao efetiva nas instituicbes de ensino.
2, METODOLOGIA

A técnica utilizada neste artigo foi a revisao bibliografica, contemplando obras académicas,
artigos cientificos, dissertacdes, teses e relatorios institucionais que argumentam o tema da

gamificagdo na educagao.

A estratégia de usada para a escrita do artigo reuniu e analisou com atencéo diferentes
opinides sobre o que significa gamificagdo, de que jeito ela pode ser usada na educacéao,
quais vantagens e problemas podem aparecer com seu uso. Como a proposta é realizar

um estudo qualitativo, esse tipo de analise acaba sendo mais adequado para esta pesquisa.

Segundo Gil (2019), a reviséo bibliografica € essencial para a criagcdo de um referencial
tedrico firme e adequado, pois possibilita a identificacdo de contribuigcdes relevantes ao

conhecimento e tendéncias novas para o estudo.

Foram selecionadas publicagdes disponiveis com dados que estdo em SciELO, Google
Scholar, CAPES Periddicos e repositérios institucionais, priorizando textos publicados, com
o propdsito de garantir a atualidade e importancia das informagdes. Os critérios de inclusao
consideraram a pertinéncia tematica, a qualidade metodolégica dos estudos e a
contribuigdo tedrica para o campo da educacgao. Entre os autores analisados, destacam-se
Souza (2023), que discute os efeitos da gamificagdo na motivagdo do estudante; Siqueira
(2020), que investiga os desafios da implementacao de estratégias gamificadas no ensino
superior; e Silva e Oliveira (2021), que apresentam estudos de caso sobre o uso de

plataformas digitais gamificadas na educagéao basica.
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Os textos foram analisados a partir de uma leitura atenta e da organizagdo por temas,

procurando perceber padroes, repeti¢gdes e diferengas nas formas de tratar a gamificagao.
Essa etapa seguiu as regras da analise de conteudo descritos por Bardin (2011), que afirma
que esse modo “consiste em um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes,
tentando obter, por procedimentos sistematicos e objetivos, a descrigdo do conteudo das

mensagens”.

Com essa metodologia, pretende-se oferecer uma visdo abrangente e auténtica sobre o
uso da gamificagcdo como estratégia pedagogica, contribuindo para o debate académico e

para a pratica docente em diferentes niveis de ensino.
3. FUNDAMENTOS DA GAMIFICACAO NA EDUCAGAO

Segundo Deterding et al. (2011), a gamificagao € a utilizagcdo de game design elements in
non-game contexts [elementos de design de jogos em contextos que ndo sao jogos], ou
seja, na aplicagdo de mecanicas de jogos em ambientes que ndo s&o ludicos, como a sala
de aula. Essa interpretagdo tem inicio na visdo de que os jogos possuem estruturas
capazes de engajar os individuos de forma profunda, despertando o interesse, a
curiosidade e o senso de desafio — aspectos que podem ser aproveitados para fins

educacionais.

No campo da educacgéo, a gamificacdo € fundamentada em teorias da aprendizagem que
valorizam a participagdo ativa do aluno, como o sécio-interacionismo de Vygotsky e o
construtivismo de Piaget. De acordo com Oliveira e Pimentel (2020), a gamificagao pode
ser compreendida como uma pratica que favorece os multiletramentos e a construgao
colaborativa do conhecimento, ao estimular a resolucdo de problemas, a tomada de
decisdes e a interacao entre os pares. Os autores destacam que, ao assumir papéis ativos
em ambientes gamificados, os estudantes desenvolvem competéncias cognitivas e

socioemocionais essenciais para sua formagao integral.

Além disso, a gamificagdo dialoga com os principios da motivagao intrinseca, conforme
propostos por Deci e Ryan (1985): “Intrinsic motivation is based on the innate, organismic
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needs for competence and self-determination” [A motivagao intrinseca baseia-se nas

necessidades inatas e organicas de competéncia e autodeterminag¢ao”] (Deci & Ryan, 1985,
p. 32).

Conforme apontam Negreiros et al. (2017), a presenga de rankings e recompensas deve
ser cuidadosamente planejada para evitar a competicdo excessiva e garantir que o foco

permaneca na aprendizagem significativa.

Ao oferecer metas claras, desafios progressivos e recompensas simbalicas, a gamificagéo
pode fortalecer o sentimento de competéncia, autonomia e pertencimento dos alunos,

elementos fundamentais para o engajamento sustentavel.

Conforme apontam Negreiros et al. (2017), a presenga de rankings e recompensas deve
ser cuidadosamente planejada para evitar a competicdo excessiva e garantir que o foco

permaneca na aprendizagem significativa.

A literatura brasileira também tem contribuido para o aprofundamento dos fundamentos
tedricos da gamificagdo. Orlandi et al. (2020) afirmam que “a gamificagdo ndo deve ser
compreendidacomo uma ruptura com os modelos tradicionais, mas como uma abordagem

multimodal que se articula com outras metodologias ativas” (p. 45).

Portanto, os fundamentos tedricos da gamificagdo na educagéo estdo baseadas em uma
combinagao de principios da psicologia educacional, da pedagogia critica e da ciéncia da
computacédo, o que evidencia seu carater interdisciplinar e sua capacidade de adaptacao a

diferentes contextos escolares.

Quando aplicada com intencionalidade e sensibilidade pedagdgica, a gamificagdo pode
contribuir para a criagdo de uma escola mais engajadora, colaborativa e centrada no aluno.
Entende-se entdo que € uma metodologia totalmente transversalizada no contexto

educacional.

4, ELEMENTOS DA GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO
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41. Recompensas e Feedback Imediato

No contexto educacional, a atribuicdo de pontos por desempenho, medalhas por conquistas
e rankings por participagao nao apenas valoriza o esforgo individual, mas também favorece
0 senso de pertencimento ao grupo, ao permitir que os alunos acompanhem seu progresso
em relagdo aos colegas. Essa dindamica ajuda na criagdo de um ambiente motivador, no
qual os estudantes se sentem desafiados e reconhecidos, o que pode impactar
positivamente na frequéncia, na entrega de tarefas e na qualidade das interagdes em sala
de aula (Silva & Oliveira, 2021).

Além dos mecanismos de recompensa, o feedback imediato € outro componente essencial
da gamificagcdo que potencializa a experiéncia de aprendizagem. Conforme apontam
Orlandi et al. (2024), a devolutiva rapida sobre o desempenho dos alunos — seja por meio
de notificagdes, corre¢des automaticas ou comentarios personalizados — permite que eles
identifiquem seus erros, corrijam rotas e avancem com maior seguranga nos conteudos.
Esse tipo de retorno fortalece a autonomia do estudante e estimula a autorregulagéo da
aprendizagem, elementos essenciais para o desenvolvimento de competéncias cognitivas
e metacognitivas. Como afirmam Nicol & Macfarlane-Dick (2006), “feedback can be seen
as anything that might strengthen the students’ capacity to self-regulate their own
performance”. [O feedback pode ser entendido como qualquer coisa que possa fortalecer a
capacidade dos estudantes de regular seu desempenho.]

Em estudo realizado por Siqueira (2020), observou-se que alunos do ensino superior que
participaram de atividades gamificadas evidenciaram maior dedicagao e satisfagdo com o
meétodo de ensino, especialmente quando recebiam feedbacks constantes e visualizavam

seu progresso em tempo real.

Essa percepgao é reforgada por Souza (2023), que destaca que a gamificagao, ao integrar
elementos ludicos com objetivos pedagogicos claros, promove uma aprendizagem mais

significativa e contextualizada.

Contudo, é importante ressaltar que o uso de pontos e rankings deve ser cuidadosamente
planejado para evitar efeitos indesejados, como a competigdo excessiva ou a desanimo de
alunos com baixo atuagdo. Para tanto, recomenda-se que os sistemas gamificados

contemplem também recompensas colaborativas, desafios em grupo e metas
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personalizadas, de modo a atender a diversidade de peculiaridades e formas de aprender

presentes na sala (Moran, 2015).

4.2. Narrativas e Missoes

A criacéo de desafios e missdes no ambiente escolar, inspirada nas dindmicas dos jogos
digitais, tem se consolidado como uma estratégia pedagogica capaz de promover o

protagonismo estudantil.

Ao assumir papéis ativos em narrativas gamificadas, os alunos deixam de ser meros
receptores de conteudo e passam a atuar como agentes da propria aprendizagem, tomando
decisdes, resolvendo problemas e construindo conhecimento de forma significativa (Freire,
1996; Silva & Oliveira, 2021).

Segundo Almeida et al. (2024), a utilizagado de narrativas estruturadas — como histérias,
missdes e jornadas — dentro das atividades gamificadas aumenta a imersdo cognitiva e
emocional dos alunos, favorecendo a motivacdo intrinseca e o envolvimento com os

conteudos escolares.

A narrativa atua como fio condutor da experiéncia gamificada, conferindo sentido as tarefas
e conectando os objetivos pedagodgicos a contextos simbdlicos que despertam o interesse
dos estudantes.

4.3. Uso de Tecnologias Digitais

A incorporagao de tecnologias digitais no ambiente escolar tem possibilitado a adogao de
estratégias pedagogicas inovadoras, entre elas a gamificagdo, que se vale de plataformas
interativas para modificar a maneira de aprendizado em uma experiéncia mais ativa,

participativa e relevante.
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Ferramentas como Kahoot, Quizizz e Scratch tém se destacado nesse cenario por

oferecerem recursos que estimulam a aprendizagem ativa, a solugdo de problemas e a

ajuda entre os estudantes.

O Kahoot e o Quizizz, por exemplo, sdo plataformas que ajudam a criagdo de quizzes
interativos, nos quais os alunos respondem a perguntas em tempo real, competindo entre
si ou colaborando em grupos. Esses recursos ajudam na melhoria do aprendizado por meio
de elementos tipicos dos jogos, como pontuagdo, tempo de resposta, rankings e

recompensas visuais.

Segundo Souza (2023), o uso dessas plataformas ajuda na participacéo ativa dos alunos,
pois transforma a avaliagdo em uma atividade ludica e motivadora, rompendo com a logica

tradicional da prova escrita e promovendo maior envolvimento com os conteudos escolares.

Ja o Scratch, desenvolvido pelo MIT, € uma linguagem de programacgéo visual voltada para
criangas e adolescentes, que consente a criagdo de historias interativas, jogos e

animacoes.

Ao utilizar o Scratch, os alunos n&o apenas consomem conteudo, mas tornam-se criadores,
desenvolvendo projetos que exigem planejamento, ldégica, criatividade e trabalho
colaborativo.

De acordo com Almeida e Costa (2022), o uso do Scratch no ensino de disciplinas como
Matematica e Ciéncias incentiva o pensamento computacional e a solu¢gao de problemas,

além de favorecer a interdisciplinaridade e o protagonismo estudantil.

Conforme destaca Silva e Oliveira (2021), a gamificagao digital permite que os alunos vao
além em seu proéprio ritmo, recebam feedbacks imediatos e interajam com os colegas de
forma significativa, promovendo o desenvolvimento de competéncias cognitivas e

socioemocionais.

Além disso, o uso dessas ferramentas favorece a aprendizagem colaborativa, uma vez que
muitas atividades gamificadas sdo realizadas em grupo, exigindo interagdo, negociagao e

cooperagao entre os alunos.
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Essa dinamica fortifica o senso de pertencimento e a construgao coletiva do conhecimento,

aspectos fundamentais para uma educagdo democratica e humanizadora (Freire, 1996).

Mas é essencial que o uso dessas plataformas siga objetivos bem definidos e faga
significado para o que os alunos precisam. Os jogos na educagéo nao podem ser usados
de qualquer forma ou somente como diversao. A gamificagdo tem que funcionar como uma
forma de ensino que realmente tenha sentido para o aprendizado e ajudar no

desenvolvimento educacional completo dos estudantes.
5. BENEFICIOS DA GAMIFICACAO

Pesquisas apontam que esse tipo de pratica pode trazer mudangas positivas tanto no
comportamento dos estudantes quanto na maneira como eles assimilam os conteudos.
Além disso, como lembra Alves (2021), ao incluir dindmicas ludicas na escola, a
gamificagdo deixa o aluno mais dedicado e animado, fazendo o que o aluno tenha

aprendido seja mais importante.

5.1.  Aumento do engajamento

De acordo com Souza (2023), quando a gamificagdo € aplicada nas aulas, ela desperta a
curiosidade dos estudantes e aumenta o interesse pelos conteudos, o que faz com que
participem de forma mais espontanea e constante. Essa motivagdo cresce ainda mais
quando os alunos percebem que suas atitudes influenciam diretamente no andamento das
atividades, fortalecendo a sensacdo de que sdo protagonistas e parte essencial do

processo de aprendizagem.
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De acordo com Silva e Oliveira (2021), atividades gamificadas favorecem a construcéo de

significados, pois exigem que os estudantes mobilizem saberes prévios, tomem decisdes e
resolvam problemas, o que fortalece as conexdes cognitivas e amplia a compreensao dos

temas abordados.

Conforme aponta Siqueira (2020), essas experiéncias promovem o amadurecimento
emocional dos estudantes e preparam-nos para lidar com situagdes complexas dentro e
fora do ambiente escolar. O trabalho em equipe, por exemplo, estimula a escuta ativa e o
respeito as diferencas, enquanto os desafios propostos favorecem o desenvolvimento da

perseverancga e da autoconfianga.

5.2. Feedback imediato

A oferta de feedback imediato é outro diferencial das plataformas gamificadas. Recursos
como Kahoot, Quizizz e Classcraft deixa que os alunos recebam retornos instantaneos
sobre seu desempenho, o que facilita a identificagado de erros e o ajuste de estratégias de
aprendizagem. Segundo Orlandi et al. (2024), esse tipo de devolutiva fortalece a
autorregulagdo e promove maior autonomia, pois os estudantes passam a compreender
melhor seus pontos fortes e fragilidades, podendo agir de forma mais consciente na busca

pelo aprimoramento.

Esses beneficios, quando articulados de forma planejada e alinhados aos objetivos
pedagogicos, podem contribuir para a criagdo de um ambiente escolar mais inclusivo,

incentivador e eficiente.

A gamificagao, portanto, ndo deve ser vista como uma tendéncia passageira, mas como
uma estratégia pedagdgica robusta, capaz de atender as demandas da educacéo atuais e

incentivar o desenvolvimento integral dos estudantes.

6. DESAFIOS NA IMPLEMENTAGAO
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Embora a gamificacdo represente uma estratégia pedagdgica promissora, capaz de

transformar o local da escola em um espago mais interativo e que da prioridade ao
aprendizado do aluno, sua implementagao enfrenta desafios significativos que precisam ser

considerados e superados para garantir sua eficacia e sustentabilidade.

6.1. Recusa dos educadores a adogédo de novas metodologias

Um dos principais impedimentos ao uso da gamificagdo € a oposi¢cao por parte dos
professores, especialmente aqueles que estdo sempre usando métodos tradicionais de

ensino.

Essa oposicado pode estar relacionada a falta de formacao especifica, ao receio néo ter o
controle da sala de aula ou a percepgdo de que estratégias ludicas comprometem a

seriedade do processo educativo.

Segundo Siqueira (2020), muitos professores ainda ndo estdo preparados para integrar
tecnologias digitais e metodologias ativas em sua pratica pedagdgica, o que limita o

potencial transformador da gamificacéo.

Para superar esse entrave, é fundamental investir em formagao continuada, que capacite
os docentes a compreenderem os fundamentos tedricos da gamificagao e a utilizarem seus

recursos de forma critica e contextualizada (Moran, 2015).

6.2. Infraestrutura tecnoldgica limitada em algumas escolas

E um dos maiores problemas nas escolas, principalmente na rede publica e em lugares
mais afastados. Sem computadores, internet boa e pessoas preparadas para usar esses

recursos, fica dificil aproveitar plataformas de gamificagéo.
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De acordo com Silva e Oliveira (2021), a desigualdade no acesso as tecnologias

educacionais compromete a equidade no processo de ensino-aprendizagem, criando

barreiras para a implementagdo de metodologias inovadoras.

Nesse sentido, politicas publicas voltadas a inclusdo digital e ao fortalecimento da
infraestrutura escolar sdo essenciais para confirmar que todos os alunos possam se

favorecer das potencialidades da gamificagéo.

6.3. Equilibrio entre diverséo e aprendizado

A gamificagdo também exige atengcdo quanto a isso, de forma que os elementos ludicos
nao passem por cima dos objetivos pedagogicos. Os jogos fazem com que o ensino fique
mais fascinante, mas € necessario garantir que as atividades gamificadas estejam conforme

aos conteudos curriculares e promovam o conhecimento real.

Como alerta Souza (2023), o uso indiscriminado de jogos pode levar a superficialidade dos
conteudos, transformando as salas de aulas em locais de entretenimento sem

intencionalidade educativa.

Para evitar esse risco, o professor deve atuar como mediador consciente, planejando
cuidadosamente os desafios, recompensas e narrativas, de forma que cada elemento

gamificado contribua para o desenvolvimento das competéncias previstas no curriculo.

Esses desafios ndo invalidam o uso da gamificagdo, mas apontam para a necessidade de
uma implementacéo critica e contextualizada, que leve em concideracio as especificacbes

de cada realidade escolar.

Para que todos os desafios acima sejam ultrapassados, os professores devem ser
preparados, a estrutura deve ser melhorada, entdo a pratica pedagogica estara de acordo
ao contexto académico adequado. Entdo verifico o entendimento de que quando a
gamificagdo é realizada corretamente ela ajuda no aprendizado e realmente transforma o

conhecimento.
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APLICAGOES PRATICAS

A gamificacdo na educagao pode ser feita com diferentes estratégias, cada uma com
caracteristicas especificas que contribuem para tornar a forma de ensino-aprendizagem

mais envolvente, dindmico e eficaz.

A diversidade de formas que os educadores podem adaptar as praticas gamificadas as
necessidades pedagogicas, aos objetivos curriculares e ao perfil dos estudantes,

promovendo uma pratica mais personalizada e relevante.

7.1.  Plataformas digitais interativas

Uma das formas mais difundidas de aplicacdo da gamificacédo € o uso de plataformas
digitais, como Kahoot, Quizizz e Duolingo. Essas ferramentas oferecem recursos que
permitem a criacdo de quizzes, desafios e atividades participativas, com itens como
pontuacgdo, rankings, tempo de resposta e feedback imediato, como autores expdem em

seus livros conforme pesquisado.

Segundo Souza (2023), essas plataformas promovem a aprendizagem ativa, estimulando
a participacao dos alunos e favorecendo a reteng¢ao do conhecimento por meio da repetigcao
e do envolvimento emocional. Além disso, o uso dessas tecnologias facilita a avaliagcao
formativa, permitindo que os professores controlem o avanco dos estudantes em tempo

real.

7.2.  Narrativas gamificadas

Outra abordagem eficaz € a utilizagdo de narrativas gamificadas, nas quais os alunos
assumem papeéis dentro de histérias interativas que se estendem durante as atividades

pedagogicas.
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Essa técnica transforma o conteudo curricular em uma jornada simbdlica, na qual os

estudantes enfrentam desafios, tomam decisbes e constroem conhecimento de forma

contextualizada.

Como afirmam Almeida et al. (2024, p. 87), “as narrativas gamificadas ampliam a
participagédo dos discentes e fortalecem o vinculo entre motivagdo e aprendizagem”. Elas
ajudam a aumentar a imersao dos alunos, tanto no aspecto cognitivo quanto emocional, o
que gera mais engajamento e motivagdo. Quando os estudantes assumem o papel de
protagonistas de suas préprias historias, eles conseguem desenvolver competéncias

importantes, como autonomia, criatividade e pensamento critico.

7.3. Sistemas de recompensas

Na gamificagdo educacional, os sistemas de recompensas sdo bastante comuns. Eles
funcionam por meio da entrega de pontos, medalhas, selos ou outros incentivos que

reconhecem o esforgo e a atuagéo dos alunos.

Conforme mostram Silva e Oliveira (2021), as recompensas funcionam como formas de
reforco que valorizam o percurso de aprendizagem, promovendo maior autoestima e
persisténcia entre os estudantes. No entanto, é indispensavel que esses sistemas estejam
ordenados aos objetivos pedagogicos, evitando que a competicdo se sobreponha a

cooperagao e ao desenvolvimento integral.

Essas multiplas possibilidades de aplicagdo demonstram que a gamificagdo n&o € uma
organizagdo metodoldgica unica, mas sim um conjunto de métodos flexiveis, que podem

ser combinadas e adaptadas conforme o contexto educacional.

Quando bem planejadas, essas praticas tém como promover uma aprendizagem mais
significativa, colaborativa e prazerosa, alinhada as demandas da educagao

contemporanea.

8. CONSOLIDAGAO
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A consolidacdo da gamificagdo como estratégia pedagogica tem despertado crescente
interesse entre pesquisadores, educadores e gestores escolares, tanto que sao difundidas

em formagdes de professores para o uso nas praticas pedagogicas nas escolas.

Um exemplo relevante € o artigo publicado na Revista Educacgéo, intitulado “Gamificagdo
como estratégia pedagogica”, que apresenta uma analise aprofundada de projetos

gamificados implementados em diferentes niveis de ensino.

O estudo frisa como elementos como desafios, recompensas, narrativas e plataformas
digitais foram integrados ao planejamento pedagogico, promovendo maior engajamento

dos alunos e favorecendo a aprendizagem ativa.

Os autores discutem nao apenas os beneficios observados — como aumento da motivagao,
melhoria na detenc&o de conteudos e progresso de habilidades socioemocionais — mas
também os limites e cuidados necessarios para que a gamificagdo nao se torne uma pratica

superficial ou descontextualizada.

No estudo sobre o resultado dos jogos na sala de aula, o blog Estude Sem Fronteiras
mostra exemplos de boas praticas, envolve histérias de professores que usaram
gamificagcdo e também traz declaragdes de alunos que viveram essas experiéncias. Como
afirma Terra (2025), “os jogos digitais, quando aplicados de forma pedagdgica, tornam-se

recursos capazes de envolver, motivar e transformar a aprendizagem”.

Essa perspectiva é especialmente valiosa por trazer a tona a voz dos sujeitos envolvidos,
revelando como a gamificagcdo pode transformar a relagdo dos estudantes com o
conhecimento, tornando o meio de aprendizagem mais significativo, colaborativo e

prazeroso.

Ao integrar teoria e pratica, os estudos mencionados contribuem para o fortalecimento de
uma cultura educacional mais inovadora, que reconhece o potencial dos jogos como

ferramentas de ensino e aprendizagem.
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EXEMPLIFICAGOES DA GAMIFICACAO NA PRATICA PEDAGOGICA EM

DIFERENTES ETAPAS DA EDUCAGAO

A gamificagédo, compreendida como a transposigao de elementos estruturais dos jogos para
contextos nao ludicos, tem se consolidado como uma estratégia pedagogica promissora,
capaz de fomentar o engajamento discente, a autonomia intelectual e a aprendizagem
significativa. Segundo Deterding et al. (2011), se refere a “use of game design elements in
non-game contexts” [utilizagdo de elementos de design de jogos em contextos nao
relacionados a jogos], o que, no ambito educacional, implica a criagdo de experiéncias de

aprendizagem mais dinamicas, interativas e motivadoras.

Na Educacao Infantil, a gamificagcdo assume contornos ludicos e sensoriais, promovendo
o desenvolvimento cognitivo e socioemocional por meio de atividades como jogos de
memoria com conteudos curriculares, expedigdes pedagdgicas em formato de caga ao
tesouro e sistemas de recompensas simbdlicas — adesivos, selos ou medalhas — que
valorizam atitudes colaborativas e a participagado ativa. Tais praticas dialogam com os
pressupostos de Piaget (1976), ao reconhecer o papel do jogo como instrumento de

construgado do conhecimento na infancia.

No Ensino Fundamental, observa-se a adogao de plataformas digitais como ClassDojo, que
permite a atribuicido de pontos por desempenho académico e comportamento, e
ferramentas interativas como Kahoot! e Quizizz, que promovem competicées cognitivas em
tempo real, com feedback instantaneo. A implementagdo de “missdes semanais” —
desafios vinculados ao curriculo escolar — e a estruturagao de sistemas de progresséo por
niveis, inspirados em jogos de RPG, fomentam a autonomia, a perseveranga e o censo de

pertencimento. Também abordado no artigo de Silva (2019).

No Ensino Médio, a gamificagado pode ser aplicada por meio de projetos interdisciplinares
voltados a resolugao de problematicas reais, nos quais os estudantes acumulam pontuagao

conforme critérios de criatividade, relevancia e impacto social.
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Os ambientes virtuais como Minecraft: Education Edition poe exemplo, permitem a

exploracao de conteudos curriculares de forma imersiva e colaborativa. A atribuicao de
badges digitais por competéncias especificas e o uso de narrativas interativas (storytelling)
ampliam o protagonismo juvenil e estimulam o pensamento critico-reflexivo, em
consonancia com os principios da pedagogia de projetos e da aprendizagem baseada em
problemas (ABP).

No Ensino Superior, a gamificagao € incorporada em ambientes virtuais de aprendizagem,
como o Moodle, por meio de extensdes que viabilizam a criagdo de rankings, niveis e

conquistas.

Os desafios interdisciplinares, como hackathons e competicdes de inovacdo, além de
simulagdes profissionais — tribunais simulados, jogos de negdcios e clinicas juridicas —
aproximam os estudantes da realidade pratica de suas futuras areas de atuacgédo, ajudando
no desenvolvimento de competéncias técnicas e transversais. Tais situagbes estdo de
acordo com o artigo de Silva (2019), que afirma: “a experiéncia concreta, aliada a reflexéo
ativa, é fundamental para que o aprendizado seja significativo e contribua para a formacéo

integral do aluno”.

Em sintese, a gamificacdo, quando aplicada com intencionalidade pedagogica e
sensibilidade as especificidades de cada etapa educacional, revela-se como uma potente
ferramenta de transformacéo da cultura escolar, capaz de revitalizar o interesse pelo saber,
fomentar a colaboragdo e promover uma aprendizagem mais significativa, prazerosa e

contextualizada.
10. RESULTADOS ESPERADOS

A implementac&o da gamificacdo no contexto escolar € projetada para promover uma série

de impactos positivos no processo de ensino-aprendizagem. Espera-se, em primeiro lugar,

;\ Revista Interdisciplinar Redeemer de Ciéncias e Educagaio — RIRCE
Redeemer

JOURNAL



Redeemer Revista Interdisciplinar Redeemer de Ciéncias e

%\/i I o URNA.L Educag¢do — RIRCE
que essa abordagem contribua significativamente para a melhoria do desempenho

académico, ao tornar as atividades pedagdgicas mais atrativas e desafiadoras.

Ao incorporar elementos como recompensas, metas claras e feedback imediato, a
gamificagdo pode favorecer a concentragéo, a persisténcia e o engajamento dos alunos
com os conteudos curriculares (Silva & Oliveira, 2021).

Além do desempenho académico, outro resultado esperado é o aumento da motivacao
intrinseca dos estudantes. Conforme expde Souza (2023), a gamificagao incita o interesse
dos alunos ao transformar tarefas escolares em experiéncias interativas e significativas,

despertando o prazer pelo aprender.

Essa motivacdo ndo se limita ao aspecto ludico, mas esta relacionada a percepcgao de

progresso, a superacéo de desafios e ao reconhecimento do esforgo individual e coletivo.

Se quer com gamificagdo o auxilio no desenvolvimento de habilidades cognitivas. Na
plataforma Scratch, por exemplo, deixam que os educandos elaborem seus projetos, com
a criatividade e o planejamento estratégico. Como ressaltam Almeida & Costa (2022, p. 73),
“a gamificacdo, ao integrar recursos digitais e interativos, potencializa a autonomia dos

estudantes e favorece o desenvolvimento de competéncias cognitivas essenciais”.

Ao mesmo tempo, atividades gamificadas promovem o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como cooperagao, empatia, resiliéncia e comunicacao, especialmente

quando realizadas em grupos ou equipes (Siqueira, 2020).

Os resultados esperados com o uso da gamificagao incluem maior engajamento dos alunos,
melhoria no desempenho académico, fortalecimento da autonomia e valorizagdo do

protagonismo estudantil.

Além disso, a gamificagdo pode contribuir para a construgdo de uma cultura escolar mais
colaborativa, inclusiva e inovadora, alinhada as demandas da sociedade contemporéanea e

as diretrizes de uma educacao transformadora (Freire, 1996; Moran, 2015).

Por fim, espera-se que a adogao da gamificagdo, quando alinhada aos fins pedagogicos e

as requisitos dos alunos, possa reduzir indices de evasao escolar, melhorar a autoestima
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dos estudantes e fortalecer o vinculo entre professores e alunos, criando um ambiente mais

acolhedor e propicio ao desenvolvimento integral.
11. CONCLUSAO

A presente discussdo evidencia que a gamificagdo na educagéo configura-se como uma
alternativa metodoldgica inovadora, capaz de tornar o ambiente escolar um espago mais
ativo, interativo e direcionado ao aluno. Ao incorporar elementos dos jogos — como
desafios, recompensas, narrativas e feedbacks imediatos — o processo de ensino-
aprendizagem torna-se mais estimulante, promovendo ndo apenas o aumento da
motivagcdo, mas também a retencdo do conhecimento e o avanco de capacidades de
pensamento e afetividade.

Contudo, a eficacia da gamificacdo n&o reside apenas na adogédo de ferramentas
tecnolédgicas ou na aplicagdo de dinamicas ludicas. E fundamental que sua implementac&o
seja orientada por um planejamento pedagdgico criterioso, que considere os propoésitos
educacionais, o perfil dos estudantes e os contextos sociais e culturais em que estao
inseridos. Como destacam Souza (2023) e Siqueira (2020), a gamificacdo deve ser
entendida como uma estratégia didatica intencional, e ndo como mero recurso de

entretenimento.

Dessa forma, conclui-se que a gamificagdo, quando aplicada com intencionalidade e
sensibilidade pedagogica, possui grande potencial para enriquecer as praticas educativas

e promover uma aprendizagem mais significativa.

Recomenda-se, portanto, que educadores, gestores e pesquisadores continuem
explorando suas possibilidades, adequando-as as realidades locais e investindo na
formagao docente para o uso critico e criativo dessas estratégias.
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