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Beneficios da gamificacio no processo de ensino aprendizagem
Anderson Silva Ferreira!
Rennée Cardoso?

Resumo:

O presente estudo tem como objetivo de descrever os beneficios da gamificacdo no processo de
ensino e aprendizagem, identificando seus impactos sobre a motivacdo, o engajamento € a
compreensdo dos conteudos escolares. Trata-se de uma pesquisa de revisao bibliografica, de
abordagem qualitativa, fundamentada na analise de 18 publicacdes, entre artigos cientificos,
livros e trabalhos académicos, publicadas entre 2001 e 2024.0s estudos revelaram que a
gamificacdo, quando planejada de forma estratégica e vinculada a objetivos pedagogicos claros,
potencializa a motivagdo intrinseca, fortalece a interacdo social e promove a aprendizagem
significativa. Conclui-se que a gamificacdo constitui uma metodologia inovadora e eficaz,
capaz de integrar tecnologia, engajamento ¢ desenvolvimento cognitivo, sendo recomendada
sua aplicacao consciente e intencional no contexto escolar.

Palavras-chave: aprendizagem significativa; educagdo; ensino escolar; gamificagao;
motivagdoem

Abstract:

The present study aims to describe the benefits of gamification in the teaching and learning
process, identifying its impacts on motivation, engagement, and the comprehension of school
content. It is a bibliographic review research with a qualitative approach, based on the analysis
of 18 publications, including scientific articles, books, and academic papers published between
2001 and 2024. The studies revealed that gamification, when strategically planned and linked
to clear pedagogical objectives, enhances intrinsic motivation, strengthens social interaction,
and promotes meaningful learning. It is concluded that gamification represents an innovative
and effective methodology capable of integrating technology, engagement, and cognitive
development, and its conscious and intentional application in the school context is
recommended.

Keywords: meaningful learning; education; school teaching, gamification; motivation

1 INTRODUCAO

O avango das tecnologias digitais trouxe novos desafios e possibilidades para a
educacdo brasileira. Entre essas possibilidades, a gamificagdo tem se destacado como uma
estratégia pedagogica inovadora, capaz de tornar o ensino mais dindmico, motivador e proximo

da realidade dos estudantes (Santos; Freitas, 2017; Baldo; Conceicao, 2024)
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Ao utilizar elementos dos jogos em contextos educacionais, a gamificacdo estimula a
participagdo ativa, a resolu¢@o de problemas e o desenvolvimento da autonomia. Autores como
Alves (2015, 2018), Moran (2015) e Bacich; Moran (2018) ressaltam que a incorporagao de
praticas ludicas no processo educativo favorece o engajamento e contribui para a formagao
integral dos alunos. A gamificagdo tem se consolidado como uma estratégia pedagogica cada
vez mais adotada em sala de aula, buscando tornar o processo de ensino mais envolvente e
motivador. Segundo Baldo; Conceicao (2024), ela consiste na utilizagdo de elementos,
mecanicas e dinamicas de jogos em contextos ndo ludicos, como a educagao.

E importante diferenciar gamificagdo de jogos digitais, evitando confusdes conceituais.
Enquanto os jogos digitais sdo experiéncias ludicas completas, criadas com o objetivo de
entretenimento ou simulagdo, a gamificagdo ndo se propde a criar um jogo em si, mas sim a
adaptar elementos caracteristicos dos jogos a ambientes ndo gamificados (Tenorio, Silva;
Tenorio, 2016).

Um exemplo dessa aplicacao pode ser observado em uma aula de Historia: o professor
pode criar um sistema de pontos € recompensas para incentivar a participagdo em debates, sem
que isso se transforme em um jogo digital interativo. De acordo com Gomes; Silva (2018), esse
tipo de pratica permite utilizar principios da gamificagdo para engajar os alunos, sem que haja
a necessidade da criagdo de um jogo completo

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) orienta a escola a desenvolver
competéncias como a Cultura Digital, a Comunicacdo, o Pensamento Critico-Cientifico e a
Autonomia, todas potencialmente trabalhadas por meio da gamificagdo. a Cultura Digital
envolve o uso critico, €tico e criativo de tecnologias, incluindo a compreensao de seus impactos
sociais; a gamificacdo pode promoveé-la por meio de desafios que exijam a criacao de conteudos
digitais ou analise de dados em plataformas interativas. A Comunicacdo abrange a expressao
oral, escrita multimodal, fomentando interacdes colaborativas e didlogos significativos. Nesse
sentido, narrativas gamificadas e foruns com recompensas incentivam os alunos a articular
ideias de forma clara e persuasiva (Santos; Freitas, 2017).

O Pensamento Critico-Cientifico refere-se ao raciocinio ldgico, a formulacdo de
hipdteses, a analise de evidéncias e a resolugdo de problemas complexos. Missdes investigativas
com feedback imediato podem estimular essa competéncia, incentivando a curiosidade e o
método cientifico (Gomes; Silva, 2018). Por fim, a Autonomia enfatiza a independéncia no
aprendizado, a responsabilidade pessoal e a autorregulacdo. Mecanicas como metas
personalizadas e progressdao autonoma empoderam os estudantes a gerenciarem seu proprio

avango (Baldo; Conceicao, 2024).
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Dessa forma, a gamificacdo integra e fortalece essas competéncias de maneira pratica e
holistica, facilitando a implementacdo da BNCC em contextos educacionais reais e servindo
como base para analises em trabalhos de conclusao de curso, como estudos de caso sobre sua
aplicacdo em salas de aula brasileiras.

Diante do exposto, tem-se a seguinte questdo norteadora: Quais os beneficios da
gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem?

O objetivo geral ¢ descrever os impactos da gamificacao no contexto educacional. Como
objetivos especificos, busca-se compreender como a gamificagdo pode aumentar a motivagao
dos alunos, verificar seus efeitos no aprendizado e no acimulo de conhecimento e apontar
abordagens pedagogicas que utilizam a gamificagdo para compreensdo mais profunda dos
conteudos escolares.

A escolha deste tema justifica-se pela crescente necessidade de inovar o ensino
tradicional em um cenario educacional marcado pela desmotivagdo estudantil e pela aceleragao
digital, especialmente no Brasil, onde a BNCC impulsiona a ado¢do de metodologias ativas
para fomentar competéncias essenciais a formagao cidada; a relevancia reside no potencial da
gamificacdo para transformar aulas rotineiras em experiéncias interativas e inclusivas,
promovendo equidade educacional e alinhando-se aos Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel da ONU, como a educa¢ao de qualidade (Kapp, 2012).

Apesar dos avangos identificados em estudos internacionais acerca dos efeitos da
gamificacdo na motivagdo e retencdo de conhecimento, observa-se que, no contexto brasileiro,
essa aplicacdo ainda enfrenta desafios especificos, como desigualdades socioecondmicas,
limitagdes tecnologicas em escolas publicas e a diversidade cultural regional. Como apontado
por Baldo; Concei¢do (2024), tais fatores influenciam diretamente a eficacia das praticas
gamificadas, exigindo adaptacdes locais e investigacdes que considerem essas variaveis
contextuais. Nesse sentido, torna-se essencial o desenvolvimento de pesquisas nacionais
capazes de subsidiar politicas educacionais mais eficazes e contextualizadas, contribuindo tanto

para o debate académico como para intervengdes praticas em inovagao no ensino.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa,
com o objetivo de analisar a aplicacdo da gamificacao no processo de ensino-aprendizagem. A
pesquisa bibliografica permite identificar, selecionar, analisar e interpretar publicagdes

cientificas relevantes, fornecendo embasamento tedrico consistente para a compreensdo de
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fenomenos complexos (Gil, 2019; Lakatos & Marconi, 2017). No contexto da gamificacao,
autores como Kapp (2012) ressaltam seu potencial de engajamento e aprendizagem
significativa, evidenciando como elementos ludicos podem transformar experiéncias
educativas. Essa modalidade de pesquisa possibilita explorar multiplas perspectivas,
valorizando a flexibilidade metodologica e permitindo que o pesquisador aprofunde-se nos
aspectos mais relevantes do tema.

A escolha pela abordagem qualitativa justifica-se pela possibilidade de compreender os
fenomenos de forma holistica e interpretativa, considerando processos, significados e
contextos, em vez de apenas medir resultados quantitativos (Gil, 2019). Essa abordagem ¢
especialmente adequada para as ciéncias sociais, permitindo avaliar a aplicabilidade pratica de
intervengdes pedagodgicas e entender as nuances do ensino em contextos reais.

A questdo norteadora que orientou a pesquisa foi: Qual a importancia da gamificagdo
no processo de ensino e aprendizagem? Com base nessa pergunta, buscou-se reunir publicagdes
que abordassem a gamificacdo como estratégia de engajamento, motivacao e aprendizagem
significativa, considerando estudos realizados no contexto escolar brasileiro.

Para a selecdo das publicagdes, adotaram-se critérios que garantiram a relevancia
cientifica e a relagdo direta com o tema. Foram incluidos trabalhos publicados entre 2001 e
2025, em lingua portuguesa, com acesso integral e gratuito, € que apresentassem embasamento
teorico ou empirico sobre gamificacdo, motivacdo ou aprendizagem significativa. Foram
excluidos materiais publicados em blogs, foruns ou sem revisdo cientifica, bem como aqueles
sem acesso completo ou sem fundamentagdo tedrica consistente.

A coleta de dados foi realizada em bases e periddicos brasileiros de referéncia, incluindo
a Biblioteca Virtual do Ministério da Educa¢dao (MEC), a Scientific Electronic Library Online
(SciELO), o Google Académico, além de revistas cientificas como a Revista Brasileira de
Educacdo e a Revista Brasileira de Linguistica Aplicada. Também foram consultados livros
académicos sobre metodologias ativas e tecnologia na educacdo, como Prensky (2001),
Werbach e Hunter (2012), Alves (2018), Silva (2019), Souza e Rodrigues (2018), Machado et
al. (2023) e Gongalves et al. (2023), garantindo a integracdo entre referéncias nacionais e
internacionais.

Para a analise, as publicacdes foram lidas e interpretadas de forma exploratoria e critica,
permitindo identificar as principais contribui¢des da gamificagdo para motivagdo, engajamento
e compreensao dos contetdos escolares. O material foi organizado em categorias tematicas,
contemplando aspectos de motivacdo intrinseca, estratégias pedagdgicas gamificadas,

narrativas imersivas, feedback formativo e desenvolvimento de habilidades cognitivas. A



(@ T
225, %75 V Mostra de TCC de Pedagogia - UNICEPLAC
‘:‘&)“ﬁ 26 de margo de 2026

anadlise qualitativa seguiu os principios de Richardson (2012), valorizando a interpretacdo do
conteudo em fun¢do do contexto educacional e da relevancia para a pratica docente.

Ao final do processo, foram selecionadas 15 publicagdes que fundamentaram o estudo,
entre artigos cientificos, livros e trabalhos académicos, todos analisados e sintetizados para
compor o desenvolvimento tedrico. Essa abordagem permitiu compreender de forma
abrangente os efeitos da gamificagdo no ensino, destacando ndo apenas os resultados
observaveis, mas também os processos € mecanismos que contribuem para o engajamento € a
aprendizagem significativa.

Dessa forma, a metodologia adotada garantiu que o estudo fosse conduzido de forma
sistematica e rigorosa, oferecendo uma base sélida para a analise das contribui¢des da
gamificacdo no contexto escolar, respeitando os principios da pesquisa qualitativa e da revisao

bibliografica.

3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 Gamifica¢ao na motivacio dos alunos em ambiente escolar

A gamificacdo no contexto educacional tem se consolidado como uma estratégia
pedagoégica eficaz para promover o engajamento e a motivagdo dos alunos. Segundo Silva e
Paulo (2022), o uso de elementos caracteristicos dos jogos, como desafios, recompensas, niveis
e feedback imediato, estimula a participacao ativa dos estudantes e transforma o processo de
aprendizagem em uma experiéncia mais envolvente. Para os autores, a gamifica¢do atua
diretamente sobre os mecanismos de recompensa cognitiva, aumentando o interesse e a
persisténcia na realizagdo das atividades escolares. De modo semelhante, Costa, Pfeuti e Nova
(2014) argumentam que as praticas pedagodgicas inovadoras, baseadas em principios ludicos,
favorecem a autonomia discente e potencializam o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais.

A teoria da autodeterminagdo, proposta por Deci e Ryan (2000), destaca que a
motivacao intrinseca se fortalece quando o individuo tem suas necessidades de competéncia,
autonomia e pertencimento atendidas. Nessa perspectiva, a aplica¢do de estratégias gamificadas
em sala de aula promove a sensacdo de conquista e progresso, uma vez que o aluno visualiza
seus resultados e recebe reconhecimento imediato. Silva e Paulo (2022) reforcam que, ao
oferecer feedback constante e desafios graduais, a gamificagdo estimula o sentimento de
competéncia e incentiva o aluno a continuar aprendendo, gerando uma motivagdo

autossustentavel.
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Sob a o6tica sociocultural, Vygotsky (2007) ressalta que o aprendizado ocorre de forma
mais efetiva por meio da interacdo social e do uso de instrumentos mediadores. Nesse sentido,
0s jogos e as dinamicas gamificadas funcionam como mediadores simbolicos que promovem a
cooperacao e o didlogo entre os alunos. Rodrigues et al. (2024) observaram, em estudo realizado
com turmas do ensino fundamental no Parana, que a introdu¢do de elementos ludicos e
competitivos contribuiu para o aumento do engajamento coletivo, fortalecendo a aprendizagem
colaborativa e a construcao de sentido entre pares.

No cenario brasileiro, pesquisas recentes confirmam o impacto positivo da gamificacao
sobre a motivagdo estudantil. Giordano e Souza (2021), ao investigarem experi€ncias de
gamificacdo na educagdo profissional, verificaram que a inser¢do de missdes € recompensas
simbdlicas elevou significativamente o interesse dos participantes nas atividades propostas. De
forma semelhante, Santos et al. (2024) identificaram que o uso combinado de gamificacdo e
feedback continuo em cursos de educagao a distdncia promoveu maior permanéncia e satisfacao
dos alunos, reduzindo indices de evasdo. Esses resultados evidenciam o potencial da
gamificacdo para fortalecer a relagdo entre aluno e contetido, mesmo em ambientes virtuais.

Outra pesquisa conduzida por Ribeiro et al. (2025) em escolas municipais de Campo
Grande (MS) demonstrou que o emprego de plataformas como Wordwall e Quizizz aumentou
a motivacgdo e o desempenho de estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental. Segundo
os autores, o uso de desafios personalizados, sistemas de pontuacao e recompensas simbolicas
favoreceu a concentragdo e a participacao durante as aulas. Tais achados convergem com os de
Oliveira e Rodrigues (2016), que apontam a gamificagdo como um caminho promissor para
aprimorar a aprendizagem em disciplinas tradicionalmente vistas como desafiadoras, como
matematica e ciéncias.

Contudo, ¢ importante destacar que a eficacia da gamificacdo depende da adequagdo
dos recursos as caracteristicas da turma e dos objetivos pedagdgicos. Hamari, Koivisto e Sarsa
(2014) alertam que, quando a competi¢do € excessiva ou as recompensas sao mal definidas, a
motivacdo pode se tornar exclusivamente extrinseca, comprometendo o aprendizado
significativo. No contexto brasileiro, Santos et al. (2024) também enfatizam que o sucesso da
gamificacdo requer acompanhamento docente ativo e coeréncia entre os elementos de jogo e o
conteudo curricular. Dessa forma, a estratégia deve ser vista como um meio pedagdgico, € nao
apenas como um recurso recreativo.

Em sintese, observa-se que a gamificacdo, ao combinar elementos ludicos com
fundamentos psicoldgicos e pedagdgicos, constitui uma metodologia capaz de promover a

motivagao e o engajamento dos alunos. Conforme ressaltam Silva e Paulo (2022) e Giordano e
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Souza (2021), o uso planejado dessa abordagem favorece o protagonismo discente, estimula a
autonomia e transforma o ambiente escolar em um espago mais dindmico e colaborativo.
Portanto, sua implementagdo, quando bem estruturada, contribui significativamente para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas € socioemocionais, consolidando-se como um

instrumento de inova¢ao no ensino contemporaneo.

3.2 Efeitos da gamificacio na aprendizagem e no acimulo de conhecimento

A gamificacdo tem sido amplamente aplicada como estratégia para promover uma
compreensdo mais profunda dos contetudos escolares, ampliando o potencial das metodologias
ativas de ensino. De acordo com Silva (2024), o uso de clementos ludicos e dinamicas
interativas possibilita que o aluno assuma papel ativo no processo de constru¢ao do
conhecimento, estimulando a curiosidade e a participacao continua. Nessa perspectiva, a
gamificacdo se consolida como um instrumento de aprendizagem significativa, uma vez que
conecta teoria e pratica por meio de experiéncias imersivas e desafios contextualizados. Costa,
Pfeuti e Nova (2014) complementam que a ludicidade, quando associada a objetivos
pedagdgicos claros, transforma o ambiente de sala de aula em um espago de descoberta e
investigacgdo ativa.

Uma das formas de aplicacdo mais promissoras ¢ a gamificagdo baseada em problemas
e desafios, que vai além da simples resolugdo de quizzes ou testes. Segundo Gomes e Silva
(2018), essa abordagem propde que os alunos enfrentem situagdes auténticas, que exigem
raciocinio 16gico, andlise critica e tomada de decisdes fundamentadas. Assim, o conhecimento
¢ aplicado em cenérios reais ou simulados, como o gerenciamento de um ecossistema, a
resolucdo de dilemas éticos ou a interpretacdo de contextos histéricos. O aluno precisa
relacionar conceitos, interpretar informacdes e construir solucdes, exercitando o pensamento
critico e a autonomia intelectual. Conforme observam os autores, essa metodologia promove o
aprendizado profundo, pois estimula o estudante a compreender as relagdes de causa e efeito
envolvidas nos fendmenos estudados.

Outra vertente relevante ¢ o uso de narrativas imersivas. De acordo com Baldo e
Conceigdo (2024), quando o aprendizado ¢ estruturado em torno de uma narrativa envolvente,
o estudante se torna protagonista do processo, assumindo papéis que demandam aplicacdo
pratica do conhecimento. O enredo atua como motor da aprendizagem, conectando as tarefas a
um contexto significativo — por exemplo, o aluno pode desempenhar o papel de um
pesquisador em uma missao cientifica ou de um gestor que precisa resolver problemas sociais.

Essa estratégia desperta o engajamento emocional e cognitivo, favorecendo o desenvolvimento
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da imaginagdo, do pensamento estratégico e da capacidade de resolver problemas complexos.
Para Baldo e Conceigdo (2024), o valor pedagogico das narrativas reside no fato de que elas
aproximam os conteudos escolares de situagdes reais, tornando o aprendizado mais
contextualizado e relevante.

Além das narrativas e desafios, os sistemas de feedback e progressdo constituem
elementos essenciais para o sucesso da gamificagdo. Santos e Freitas (2017) explicam que o
feedback eficaz deve ultrapassar a simples dicotomia entre “acerto” e “erro”, fornecendo
orientagdes que ajudem o aluno a compreender seus equivocos e aprimorar suas respostas. Esse
tipo de retorno reforga a aprendizagem autorregulada e favorece o desenvolvimento da
autonomia cognitiva. Ja as progressoes graduais garantem que o estudante avance apenas apos
o dominio de determinados conceitos, assegurando uma aprendizagem profunda e consistente.
Conforme os autores, essa estrutura progressiva promove o senso de conquista e contribui para
a consolidagdo do conhecimento a longo prazo.

No aspecto social, a gamificagdo também desempenha papel fundamental. Anderson et
al. (2001) argumentam que a interagdo entre pares ¢ indispensavel para o desenvolvimento
cognitivo e para a construcdo coletiva do saber. Nesse sentido, ambientes gamificados
estimulam a colaboracdo, pois os alunos trocam experiéncias, elaboram estratégias conjuntas e
aprendem uns com os outros. Essa abordagem ¢ refor¢ada por Oliveira e Rodrigues (2016), que
observaram aumento de cooperagdo e motivacdo em turmas que utilizaram recursos
gamificados, especialmente em escolas brasileiras de ensino fundamental. Segundo os autores,
a dinamica ludica cria um clima de pertencimento e compromisso coletivo, fortalecendo
vinculos sociais e favorecendo o aprendizado colaborativo.

A gamificacdo também atua como catalisador de outras metodologias pedagogicas,
potencializando estratégias como a aprendizagem colaborativa, o ensino hibrido e a
aprendizagem baseada em projetos. Souza e Rodrigues (2018) destacam que, ao integrar-se a
essas metodologias, a gamificacdo contribui para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como empatia, cooperacdo e comunicacdo. Além disso, a competicao
saudavel e os sistemas de recompensa simbolica promovem engajamento continuo e senso de
propdsito. Contudo, Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) alertam que a eficacia da gamificacdo
depende diretamente de seu alinhamento com os objetivos pedagogicos: cada ponto, distintivo
ou desafio deve estar vinculado a resultados de aprendizagem especificos. Quando essa conexao
ndo ¢ estabelecida, o risco ¢ que a pratica se reduza a um entretenimento superficial, sem

contribui¢do significativa para o desenvolvimento cognitivo.
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Em sintese, a gamifica¢do, quando planejada e aplicada de forma intencional, revela-se
um recurso potente para o aprofundamento da aprendizagem. Ao combinar desafios cognitivos,
narrativas envolventes, feedback formativo e cooperacao entre pares, cria-se um ambiente que
estimula a reflexao critica, o engajamento e a autonomia intelectual. Conforme reforcam Silva
(2024) e Souza e Rodrigues (2018), a gamificacdo ndo deve ser entendida apenas como um
mecanismo de motivacdo, mas como uma estratégia didatica integrada ao curriculo, capaz de

promover aprendizagens significativas e duradouras.

3.3 Abordagens pedagogicas com a utilizacdo da gamificacdo para compreensio mais
profunda dos conteidos escolares

A gamificacdo tem se consolidado como uma metodologia inovadora capaz de
potencializar a aprendizagem e promover a compreensao aprofundada dos conteudos escolares.
De acordo com Machado, Rostas e Cabreira (2023), em uma revisao sistematica sobre o uso da
gamificacdo na Educacdo Basica, os resultados demonstram que, quando bem planejada, essa
estratégia ndo apenas aumenta o engajamento, mas também contribui para o entendimento
conceitual e para o desenvolvimento de competéncias cognitivas complexas. Assim, o uso de
mecanicas de jogos na educacdo ultrapassa o entretenimento e torna-se um instrumento de
mediagdo pedagogica que favorece a aprendizagem ativa e significativa.

Uma das abordagens mais estudadas no contexto brasileiro ¢ a gamificagdo
fundamentada na resolu¢do de problemas. Gongalves, Diniz e Pereira (2023) propdem o uso de
plataformas gamificadas que simulam situagdes reais, nas quais o aluno precisa aplicar
conhecimentos adquiridos para tomar decisoes e solucionar desafios. Essa pratica aproxima o
estudante de cenarios auténticos, permitindo que ele compreenda o conteido de forma
contextualizada e relacione teoria e pratica. Segundo os autores, tal abordagem estimula o
raciocinio logico, a autonomia intelectual e a transferéncia de saberes, aspectos essenciais para
a aprendizagem significativa defendida pela Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018),
que preconiza o protagonismo € a resolucdo de problemas como competéncias centrais da
formacao integral do aluno.

Além das atividades baseadas em desafios, outra estratégia amplamente explorada ¢ a
utilizacdo de narrativas imersivas no processo de ensino. Pereira et al. (2023) descrevem
experiéncias nas quais os estudantes assumem papéis ativos, como o de cientistas, exploradores
ou agentes sociais, para resolver situagdes que envolvem os contetidos curriculares. Essa
narrativa confere ao processo educativo um carater de protagonismo e engajamento emocional,

fazendo com que o aluno perceba sentido e aplicabilidade no que aprende. Conforme Baldo e
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Conceigdo (2024), a gamificagdo narrativa desperta o interesse e conduz o estudante a reflexao
critica, transformando o aprendizado em uma experiéncia de construcao e descoberta.

Outro elemento essencial para o aprofundamento dos conteudos ¢ o feedback formativo
e o sistema de progressao por niveis. Santos e Freitas (2017) ressaltam que, nas abordagens
gamificadas, o retorno constante e detalhado sobre o desempenho dos alunos tem impacto direto
na consolidacdo do conhecimento. Quando o aluno compreende seus erros e recebe orientagdes
para melhorar, a aprendizagem torna-se processual e continua. Essa retroalimentacao fortalece
a autonomia e o sentimento de competéncia, fatores diretamente relacionados a motivagao
intrinseca e a aprendizagem profunda, segundo a Teoria da Autodeterminagdo de Deci e Ryan
(2000).

Silva, Eugénio e Sant’Ana (2021) destacam que a gamifica¢do, no contexto brasileiro,
deve ser compreendida como pratica pedagogica intencional, e ndo apenas como recurso
tecnologico. Sua eficicia depende da clareza dos objetivos de aprendizagem e da mediagao
docente. A andlise das dissertagdes e teses nacionais revela que os melhores resultados sao
observados quando o professor atua como orientador, ajudando os alunos a estabelecer relagdes
entre os desafios propostos e os conteudos curriculares. Assim, a gamificacdo torna-se uma
metodologia que favorece a compreensdo conceitual, a metacogni¢do e a aprendizagem
colaborativa.

Além disso, a integragdo da gamificacdo a outras metodologias ativas, como a
aprendizagem baseada em projetos e o ensino hibrido, amplia suas possibilidades pedagdgicas.
Souza e Rodrigues (2018) apontam que, quando combinada com atividades interdisciplinares,
a gamificacdo estimula a resolugdo de problemas complexos e o pensamento critico,
competéncias diretamente alinhadas 8 BNCC (BRASIL, 2018). Essa integragdao favorece o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, preparando o estudante para
lidar com desafios reais de forma criativa e colaborativa.

Dessa forma, as abordagens gamificadas se configuram como uma ferramenta
pedagdgica potente para promover o aprofundamento da aprendizagem. Ao associar desafios,
narrativas e feedback continuo a objetivos curriculares claros, a gamificacdo contribui para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades de ordem superior, como andlise, sintese e
aplicacdo do conhecimento. Conforme sintetizam Machado et al. (2023) e Gongalves et al.
(2023), a compreensao mais profunda ocorre quando o aluno deixa de ser receptor passivo € se
torna protagonista do processo, construindo ativamente significados a partir da experiéncia

Iadica e interativa.
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4 DISCUSSAO

A gamificag¢@o no contexto escolar brasileiro tem se consolidado como uma estratégia
inovadora capaz de promover motivacao, engajamento ¢ aprendizagem significativa. Silva
(2019) destaca que a incorporagao de elementos de jogos, como pontuagao, medalhas, feedback
imediato e niveis progressivos, proporciona maior autonomia e participacao dos alunos,
tornando o processo educativo mais dindmica e participativo.

Nesse sentido, Souza e Rodrigues (2018) evidenciam que a aplicagdo de praticas
gamificadas em aulas de matematica contribuiu para aumentar a frequéncia, reduzir a evasao e
estimular a interacao entre estudantes, reforcando que a motivac¢ao pode ser significativamente
ampliada por experiéncias desafiadoras e envolventes. A eficacia da gamificagdo, entretanto,
depende da intencionalidade pedagogica do professor, ou seja, do planejamento das atividades
e da mediacdo no processo, alinhando os elementos ludicos aos objetivos de aprendizagem
(Kapp, 2012; Werbach;; Hunter, 2012).

Dessa forma, a gamificagdo ndo se limita a diversao, mas se torna um recurso estratégico
para orientar a aprendizagem, promovendo experiéncias significativas e contextualizadas. Além
disso, a gamificagdo pode funcionar como instrumento avaliativo continuo, permitindo
feedback formativo aos estudantes e possibilitando ajustes constantes nas praticas pedagogicas
(Black; Wiliam, 20009).

A importancia da interagdo social no processo de aprendizagem ¢ ressaltada por Oliveira
e Rodrigues (2016), que indicam que atividades gamificadas favorecem a colaboracdo e a
construgdo coletiva do conhecimento, permitindo que os alunos compartilhem experiéncias e
desenvolvam habilidades socioemocionais. Costa, Pfeuti e Nova (2014) complementam essa
perspectiva, observando que metodologias inovadoras, quando alinhadas a objetivos
pedagbgicos claros, promovem um ambiente de aprendizado estimulante e facilitam a
compreensdo profunda dos contetdos.

Assim, a gamificagdo torna-se ndo apenas um recurso motivacional, mas um catalisador
da aprendizagem significativa, integrando desafios ludicos com desenvolvimento cognitivo e
social. Gomes e Silva (2018) reforcam que o uso de desafios baseados em problemas e
narrativas imersivas estimula o pensamento critico e a capacidade de tomada de decisdo,
permitindo que os alunos apliquem conceitos tedricos em situagdes simuladas.

Essa abordagem préatica ¢ ampliada por Baldo e Conceicao (2024), que destacam como
a gamificac¢do transforma a aprendizagem em uma experiéncia envolvente, incentivando o

estudante a assumir papéis ativos e a interagir com os conteudos de maneira contextualizada.
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Santos e Freitas (2017) ainda enfatizam que a combina¢ao de feedback formativo e progressao
gradual de desafios assegura a consolidacdo do conhecimento, prevenindo a aprendizagem
superficial e favorecendo a retencao e aplicagdo de conceitos.

Estudos recentes conduzidos por Machado, Rostas e Cabreira (2023) e Gongalves, Diniz
e Pereira (2023) demonstram que plataformas gamificadas aplicadas em diferentes disciplinas
aumentam a participacdo dos alunos, promovem a cooperagdo entre pares ¢ despertam maior
interesse pelas atividades escolares. Prensky (2001) corrobora esse entendimento, afirmando
que elementos digitais gamificados, quando planejados de acordo com objetivos educacionais,
potencializam o aprendizado, incentivam a autonomia dos estudantes e estimulam soluc¢des
criativas. Embora a gamificagdo apresente beneficios claros, também enfrenta desafios e
limitagdes. Entre eles estdo a necessidade de formacao docente adequada, o risco de
superficialidade quando mal planejada, a dificuldade de adaptacdo a todos os contextos
escolares e a possibilidade de reforcar competi¢do em excesso em detrimento da colaboragdo
(Werbach; Hunter, 2012; Deterding, 2015).

O dialogo entre esses autores evidencia que a gamifica¢do, quando estruturada de forma
intencional e alinhada as metas pedagdgicas, transcende a simples diversdo e se torna uma
ferramenta educativa poderosa. Os elementos ludicos favorecem a motivacdo intrinseca,
fortalecem a interacdo social, promovem a aprendizagem ativa e critica, além de
desenvolverhabilidades cognitivas e socioemocionais. Nesse sentido, a gamifica¢ao
apresenta-se como uma estratégia promissora para transformar o ensino, tornando-o mais
significativo, participativo e conectado as necessidades e interesses dos alunos no contexto
brasileiro (Silva, 2019; Kapp, 2012; Werbach; Hunter, 2012; Black; Wiliam, 2009; Deterding,
2015).

5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do estudo das publicagdes selecionadas, € possivel concluir que a gamificacao
exerce um papel relevante no processo de ensino e aprendizagem, indo além de simples
mecanismos de motiva¢do. Ao integrar elementos ludicos, como pontuagao, niveis e feedback
imediato, essa estratégia contribui para tornar o ambiente escolar mais dindmico, estimulando
a participagdo ativa e a autonomia dos estudantes, além de favorecer a compreensao
aprofundada dos conteudos.

A colaboracio e a interag@o social se mostram essenciais nesse contexto, pois atividades

gamificadas fortalecem a construcdo coletiva do conhecimento e promovem o desenvolvimento
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de habilidades socioemocionais importantes para o aprendizado. Quando aplicadas de maneira
planejada e alinhadas aos objetivos pedagogicos, as praticas gamificadas tornam o processo
educativo mais estimulante, integrando engajamento, motivagao e desenvolvimento cognitivo
de forma equilibrada.

Estratégias como desafios baseados em problemas e narrativas imersivas contribuem
para o desenvolvimento do pensamento critico e da capacidade de tomada de decisdo,
permitindo que os estudantes apliquem conceitos tedricos em situagdes praticas. A combinagao
de feedback continuo e progressdo gradual de desafios ainda garante a consolidagdo do
conhecimento, prevenindo a aprendizagem superficial e promovendo retengdo efetiva dos
conteudos.

Além disso, a aplicagdo de plataformas gamificadas em diferentes disciplinas mostra
que a gamificacdo pode ser abrangente e adaptavel a contextos variados, promovendo maior
participagdo, cooperagdo entre os alunos e interesse pelas atividades escolares. Para alcangar os
beneficios esperados, ¢ fundamental que a gamificagdo seja implementada de forma
intencional, considerando as caracteristicas dos estudantes, os objetivos curriculares e o
planejamento pedagdgico.

Por fim, sugere-se que pesquisas futuras explorem a percepgao de professores e alunos
sobre essas estratégias e avaliem empiricamente seus impactos em diferentes disciplinas e
niveis de ensino, consolidando ainda mais o papel da gamificagdo como recurso pedagdgico

estratégico na educagdo contemporanea.
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