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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo analisar, por meio de uma revisdo integrativa da literatura,
como a gamificacdo tem sido utilizada no processo de ensino-aprendizagem, identificando seus
impactos no engajamento, na participacdo e na constru¢do do conhecimento dos estudantes em
diferentes contextos educacionais. A relevancia do estudo justifica-se pela crescente necessidade de
inovacdo nas praticas pedagdgicas, diante de um cendrio educacional marcado pelo uso de
tecnologias e pela dificuldade de manter os alunos motivados e envolvidos nas atividades escolares.
Nesse sentido, a gamificagdo apresenta-se como uma estratégia promissora, ao incorporar elementos
de jogos no ambiente educacional, tornando o processo de aprendizagem mais dinamico e interativo.
A pesquisa parte do seguinte problema: de que forma a gamificacdo contribui para o engajamento e
a aprendizagem dos estudantes? Como hipotese, considera-se que a utilizacdo de elementos ludicos
no ensino favorece maior interesse, participagdo ativa e melhor assimilagdo dos contetidos. A
metodologia adotada caracteriza-se como qualitativa, de carater descritivo, baseada em revisao
integrativa da literatura, realizada a partir da anélise de estudos académicos que abordam a tematica
da gamificacdo na educacdo. A coleta de dados ocorreu por meio de levantamento bibliografico em
fontes digitais confidveis, seguido de leitura, selec¢do e interpretagao das informagdes relevantes. Os
resultados indicam que a gamificagdo tem contribuido significativamente para o aumento do
engajamento dos estudantes, estimulando sua participagdo nas atividades e favorecendo a
constru¢do do conhecimento de forma mais significativa. Observa-se que essa estratégia promove
maior motivagao, interagdo € autonomia no processo de aprendizagem, evidenciando seu potencial
como ferramenta pedagdgica inovadora.
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ABSTRACT

This research aims to analyze, through an integrative literature review, how gamification has been
used in the teaching-learning process, identifying its impacts on student engagement, participation,
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and knowledge construction in different educational contexts. The relevance of this study is justified
by the growing need for innovation in pedagogical practices, considering an educational scenario
marked by the increasing use of technologies and the challenge of keeping students motivated and
engaged in school activities. In this context, gamification emerges as a promising strategy, as it
incorporates game elements into the educational environment, making the learning process more
dynamic and interactive. The study is guided by the following research problem: how does
gamification contribute to student engagement and learning? As a hypothesis, it is assumed that the
use of playful elements in teaching promotes greater interest, active participation, and better content
assimilation. The adopted methodology is qualitative, descriptive in nature, based on an integrative
literature review carried out through the analysis of academic studies addressing gamification in
education. Data collection was conducted through a bibliographic survey of reliable digital sources,
followed by reading, selection, and interpretation of relevant information. The results indicate that
gamification significantly contributes to increasing student engagement, encouraging participation
in activities and enhancing knowledge construction in a more meaningful way. Furthermore, it
promotes greater motivation, interaction, and autonomy in the learning process, highlighting its
potential as an innovative pedagogical tool.

Keyworks: Gamification. Teaching-learning process. Engagement.

INTRODUCAO

No cenario educacional contemporaneo, observa-se um crescimento significativo no uso de
tecnologias digitais como ferramentas de apoio ao ensino, refletindo as transformagdes da sociedade
e as novas formas de acesso a informac¢ao. Nesse contexto, torna-se cada vez mais necessaria a
adocdo de metodologias ativas que promovam maior participagdao dos estudantes no processo de
aprendizagem. No entanto, um dos principais desafios enfrentados pelas instituigdes de ensino esta
relacionado ao engajamento dos alunos, especialmente diante de praticas pedagogicas tradicionais
que, muitas vezes, ndo dialogam com suas realidades. Diante disso, a gamifica¢do surge como uma
estratégia inovadora, capaz de tornar o ensino mais dinamico e atrativo.

A gamificagdo pode ser compreendida como a aplicagdo de elementos caracteristicos dos jogos
em contextos nao ludicos, como a educac¢do. No ambiente educacional, essa abordagem utiliza
recursos como pontuagdo, niveis, desafios, recompensas e rankings, com o objetivo de estimular a
motivacao, o interesse e a participacao dos estudantes. Ao incorporar esses elementos, a gamificagao
favorece a constru¢do do conhecimento de forma mais interativa, proporcionando experiéncias de
aprendizagem mais envolventes e significativas (Domingues, 2018).

Dessa forma, este estudo parte da seguinte questdo norteadora: de que maneira a gamificagdo
tem sido utilizada no processo de ensino-aprendizagem e quais sdo seus impactos no engajamento,
na participagdo e na constru¢do do conhecimento dos estudantes?

A relevancia desta pesquisa justifica-se pela necessidade de compreender estratégias pedagogicas
que contribuam para a melhoria da pratica docente, especialmente em um contexto marcado por
constantes mudangas tecnoldgicas e educacionais.

Nesta pesquisa, os materiais foram coletados e analisados de maneira analdgica,
considerando-se apenas publicacdes com texto completo disponivel gratuitamente na internet e
classificadas como revisdes de literatura. Foram selecionados estudos publicados entre 2020 e 2025,
presentes em periodicos e livros brasileiros indexados no Google Académico. Para a realizacao das
buscas, utilizaram-se os descritores “gamificacdo”, “ensino-aprendizagem”, ‘“educacdo” e
“engajamento”, com o operador boleano “AND”, em portugués, associados a filtros relacionados ao
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recorte temporal dos tltimos cinco anos. Como critérios de inclusdo, consideraram-se pesquisas que
abordavam a gamificagdo aplicada a educagdo e ao processo de ensino-aprendizagem. Ja os critérios
de exclusdo envolveram trabalhos duplicados, teses, dissertacdes, publicagdes sem acesso ao texto
completo, estudos provenientes de anais de eventos cientificos, revistas sem classificagao no sistema
Qualis/CAPES e pesquisas voltadas a gamificacdo na reabilitagdo motora ou na educagdo a
distancia. A busca ocorreu em abril de 2026 e resultou inicialmente em 23 trabalhos académicos.
Apo6s a remocdo dos estudos duplicados, a leitura dos titulos, resumos e a andalise integral dos textos,
apenas quatro estudos atenderam aos critérios estabelecidos e foram incluidos na pesquisa.
Trata-se de uma revisdo integrativa que cumpriu algumas etapas previamente estabelecidas:
1) selecao de uma questao norteadora; 2) defini¢do das caracteristicas das pesquisas primarias da
amostra; 3) selecionado as pesquisas que compuseram a amostra da revisao; 4) analise dos achados
dos artigos incluidos; 5) interpretagdo dos resultados; 6) relato da revisdo (Moretto et al, 2019).

A GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA ATIVA

A gamificacdo pode ser compreendida como a utilizagdo de elementos tipicos dos jogos
em contextos que ndo sao, originalmente, ludicos, com o objetivo de promover maior engajamento
e motiva¢do dos individuos. No campo educacional, essa estratégia vem sendo amplamente
discutida como uma alternativa inovadora para tornar o processo de ensino mais atrativo e
significativo. De acordo com Karl Kapp (2012), a gamifica¢do consiste na aplicagdo de mecanicas,
dindmicas e estética de jogos para engajar pessoas, motivar agdes e promover a aprendizagem.

Nesse sentido, a gamificagdo utiliza elementos como pontuagdo, desafios, niveis,
recompensas e rankings, incorporando-os em atividades educacionais com o intuito de estimular a
participagdo ativa dos estudantes. Para Sebastian Deterding et al. (2011), essa abordagem nao se
resume ao uso de jogos em si, mas a integracao de caracteristicas dos jogos em diferentes contextos,
proporcionando experiéncias mais envolventes e interativas, especialmente no ambiente escolar.

No contexto educacional, a gamifica¢do tem sido utilizada como uma ferramenta pedagogica
que favorece a implementacdo de metodologias ativas de ensino. Por meio dessa abordagem, o
professor assume o papel de mediador do conhecimento, enquanto o aluno passa a atuar como
protagonista do seu proprio processo de aprendizagem. Assim, as aulas tornam-se mais dinamicas,
interativas e centradas no estudante.

Além disso, a gamifica¢do contribui para transformar a sala de aula em um ambiente mais
participativo, no qual os alunos sdo incentivados a resolver problemas, cumprir desafios e colaborar
entre si. Essa perspectiva rompe com o modelo tradicional de ensino, baseado na passividade,
promovendo maior envolvimento e autonomia dos estudantes no desenvolvimento das atividades
propostas.

No que se refere a relagdo entre gamificacao e ensino-aprendizagem, diversos estudos apontam
que essa estratégia favorece o aumento da motivacdo dos alunos, uma vez que desperta o interesse
e a curiosidade por meio de elementos ludicos. Dessa forma, o processo de aprendizagem torna-se
mais significativo, pois o aluno se envolve ativamente na constru¢do do conhecimento. (Orlandi et
al, 2018).

Ademais, a utilizagdo da gamificacdo pode contribuir para a melhoria da atengdo e do
desempenho dos estudantes, estimulando o raciocinio légico, a resolugao de problemas e a
persisténcia diante de desafios. Nesse contexto, observa-se que a aprendizagem ocorre de maneira
mais efetiva, uma vez que os alunos se sentem mais motivados e engajados nas atividades propostas.
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Diante desse contexto, a gamificacdo destaca-se como uma estratégia pedagdgica
significativa na educacdo contemporanea, ao integrar elementos ludicos ao processo de ensino-
aprendizagem de maneira dinamica e intencional. Sua utilizagao favorece a constru¢do de ambientes
educacionais mais atrativos, participativos e interativos, contribuindo para o engajamento dos
estudantes e aproximando as praticas pedagogicas das necessidades e demandas da sociedade atual.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os estudos analisados evidenciam que a gamificagdo tem se consolidado como uma
importante estratégia metodoldgica no processo de ensino-aprendizagem, sobretudo por favorecer
o engajamento, a motivacao e a participacdo ativa dos estudantes. Segundo Silva e Santos (2023), a
utilizagdo de elementos caracteristicos dos jogos, como desafios, recompensas e rankings, contribui
para tornar o aprendizado mais dindmico e significativo, estimulando a autonomia discente e a
interagdo em sala de aula. De forma semelhante, Oliveira e Lima (2024) apontam que a gamificagdo
no ensino superior promove maior envolvimento dos estudantes, favorecendo o protagonismo
académico e o desenvolvimento de competéncias colaborativas e criticas.

Corroborando essas discussoes, Ferreira et al. (2022) evidenciam que a aplicagdo da
gamificacdo no ensino médio amplia o interesse dos alunos pelos contetidos escolares, tornando as
aulas mais atrativas e contribuindo para a melhoria do desempenho académico. Os autores também
ressaltam que a presenga das tecnologias digitais potencializa os resultados da gamificagdo,
especialmente em contextos nos quais os estudantes ja possuem familiaridade com recursos
tecnologicos. Em contrapartida, Souza ¢ Almeida (2025) apresentam uma analise mais critica ao
destacarem que a simples insercao de elementos lidicos ndo assegura, por si s6, uma aprendizagem
significativa. Para os autores, a gamificacao precisa estar vinculada a objetivos pedagogicos claros
e a um planejamento didatico consistente, evitando que a pratica se restrinja apenas ao
entretenimento.

Ao comparar os estudos, observa-se consenso quanto ao potencial da gamificagdo para
tornar o ensino mais interativo, motivador e significativo. Contudo, as pesquisas também
demonstram que a efetividade dessa metodologia depende diretamente da mediacdo docente, da
intencionalidade pedagdgica e da integragdo adequada entre tecnologia, metodologia e objetivos
educacionais. Assim, conclui-se que a gamificacdo representa uma estratégia inovadora e
promissora para a educacdo contemporanea, desde que utilizada de forma critica, planejada e
alinhada as necessidades formativas dos estudantes.

A gamificagdo contribui para o engajamento e a aprendizagem dos estudantes ao incorporar
elementos caracteristicos dos jogos, como desafios, metas, recompensas, pontuagdes e feedbacks
imediatos, ao contexto educacional. Essa dinamica torna as atividades mais atrativas e interativas,
estimulando a participag@o ativa dos alunos no processo de constru¢do do conhecimento. Além
disso, a gamificagdo favorece o desenvolvimento da autonomia, da cooperagdo e do pensamento
critico, uma vez que incentiva a resolucao de problemas e a tomada de decisdes. Conforme apontam
os estudos analisados, o uso de estratégias gamificadas também fortalece a motivagao intrinseca dos
estudantes, reduzindo a passividade frequentemente presente nos modelos tradicionais de ensino e
promovendo experiéncias de aprendizagem mais significativas e alinhadas as demandas da
educagdo contemporanea.

CONSIDERACOES FINAIS
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A gamificacdo apresenta-se como uma alternativa promissora tanto para professores, que
buscam inovar suas metodologias, quanto para estudantes, que tendem a se envolver mais em
atividades interativas. Assim, discutir esse tema torna-se fundamental para o desenvolvimento de
praticas educacionais mais eficazes e alinhadas as demandas atuais. A pesquisa realizada
demonstrou que a gamificagdo se constitui como uma estratégia pedagogica inovadora, capaz de
ressignificar os ambientes tradicionais de aprendizagem ao tornd-los mais interativos, dindmicos e
compativeis com as exigéncias da educacdo contemporanea. A integracao entre recursos digitais,
elementos ludicos e metodologias diferenciadas favorece praticas educativas mais atrativas,
refletindo positivamente no engajamento e no desenvolvimento dos estudantes.

Ao longo do estudo, observou-se que a utilizacdo de recursos gamificados estimula a
participagdo ativa dos alunos, uma vez que desafios progressivos e sistemas de recompensas
contribuem para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais envolvente, colaborativo e
significativo. Dessa maneira, os estudantes deixam de ocupar uma posi¢do passiva diante do
conhecimento, assumindo um papel mais protagonista na constru¢do da aprendizagem.

O emprego de mecanicas inspiradas nos jogos, como objetivos definidos, feedbacks
imediatos ¢ atividades personalizadas, favorece a criagao de um ambiente escolar mais estimulante
ao desenvolvimento integral dos estudantes. Esses elementos potencializam habilidades como
pensamento critico, criatividade e resolu¢do de problemas, promovendo aprendizagens mais
contextualizadas, reflexivas e alinhadas as necessidades educacionais da atualidade.
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