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CONTEXTO

O desafio central da educacao contemporanea reside em transformar a tecnologia,
muitas vezes vista como fonte de distracao para os alunos, em uma aliada
estratégica no processo de ensino. Estudantes da Geracdo Z e Alpha ja nascem
Imersos na cibercultura e familiarizados com dispositivos moveis, 0 que torna 0s
meétodos tradicionais insuficientes para manter seu engajamento. A gamificacao
surge como uma metodologia ativa que utiliza elementos de design de jogos em
cenarios educativos para despertar a curiosidade e melhorar o rendimento.
Fundamentando-se na Piramide da Aprendizagem de William Glasser, a
estratégia busca promover uma participacao ativa, levando o estudante ao Estado
de Flow", onde o foco e o prazer na tarefa resultam em um conhecimento mais
efetivo e duradouro.

A literatura recente destaca que a Geracao Alpha (nascidos a partir de 2010)
possui uma aptiddo especial para acessar informacdes rapidamente e se adaptar a
tecnologias de maneira intuitiva. Essa "mente hipertextual” exige que 0 processo
educativo supere a "educacdo dominadora" (passiva) em favor de modelos que
iIntegrem a linguagem de jogos, tornando a aprendizagem mais proxima do real e
conectada com a vida cotidiana desses individuos.

OBJETIVOS

Este trabalho busca analisar de forma qualitativa e técnica como a aplicacdo da
gamificacao pode elevar os niveis de eficacia na educacdo atual, superando o
desinteresse discente. O estudo visa fundamentar a relacao entre os componentes
de jogos — como pontos, niveis e rankings — e as teorias de aprendizagem,
demonstrando como essa sinergia impacta a motivacdo dos estudantes. Alem
disso, pretende-se exemplificar a aplicacéo pratica dessa metodologia por meio de
ferramentas digitais como o Kahoot! e o Duolingo, avaliando como essas
pequenas atividades ludicas contribuem para a autorregulacdo do aprendizado e
para o desenvolvimento de competéncias criticas em sala de aula.

METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como uma revisao bibliografica de cunho gqualitativo e
exploratorio. O levantamento de dados foi realizado em bases académicas como
SciELO, Google Académico e o Portal de Periddicos CAPES, utilizando
descritores como "Impacto da gamificacdo na educacao" e "ludificacao". Foram
analisadas estatisticas de eficacia de plataformas educativas, estudos de caso
sobre rendimento escolar e relatos de experiéncia sobre o uso de tecnologias
moveis. A analise integrou ainda observacdes praticas sobre o uso continuo de
sistemas de ofensivas e progresso em aplicativos de idiomas.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados demonstram que a ativacao de recursos gamificados gera uma
melhora expressiva no rendimento académico e no entusiasmo dos participantes.
Dados estatisticos em disciplinas de matematica revelam um aumento de
rendimento de até 285,59% no aprendizado de conteudos complexos quando
comparados ao ensino sem gamificacdo. No caso especifico do Duolingo, a
utilizacao de mecanicas como ofensivas diarias (streaks) e ligas competitivas
mostra-se altamente eficaz para a manutencao da consisténcia nos estudos,
resultando em um aumento real no vocabulario de lingua estrangeira, mesmo que a
fluéncia completa exija praticas complementares.

De forma analoga, o Kahoot! potencializa a aprendizagem ativa ao transformar a sala
de aula em um ambiente social dinamico, onde decisbGes rapidas e discussdoes em
tempo real favorecem a retencdo de conhecimento. A pesquisa também evidencia que
0 uso de feedback gamificado melhora a percepcéo da qualidade das aulas em
33,3%, ajudando a combater a desmotivacdo de alunos e professores. Assim, a
gamificacdo atende a necessidades humanas basicas de autonomia e competéncia,
permitindo que o erro seja encarado nao como punicao, mas como uma oportunidade
de crescimento dentro de uma narrativa de progresso constante.
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Figura 4 — Capturas de telas do Duolingo
Fonte: Barros, 2021.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a gamificacdo € uma tecnica eficaz que deixa os alunos mais focados
e entusiasmados com o contetudo ministrado, cumprindo o objetivo de elevar os niveis
de engajamento escolar. A estratégia permite que os estudantes assumam o controle
de sua jornada de aprendizado, transformando a rotina escolar em uma experiéncia
memoravel. Futuramente, recomenda-se a expansao dessas praticas para além do
ensino basico e medio, abrangendo 0 ensino superior e até ambientes
corporativos, visando a socializacao e o treinamento continuo.
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