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RESUMO: A gamificacdo promove uma melhor retencdo de conhecimento e incentivando a
participacédo ativa dos alunos na aplicacéo de elementos de jogos em contextos ndo relacionados a
jogos, tem sido usada h& algum tempo como uma estratégia para enriquecer a experiéncia educacional,
tanto em ambientes de aprendizagem presenciais quanto virtuais. Esta pesquisa teve como objetivo
principal investigar e compreender de que maneira os recursos de gamificagéo estdo sendo aplicados
na Educacdo, o impacto e a eficidcia dessas estratégias gamificadas em contextos educacionais
especificos voltados para o processo do ensino e aprendizagem dos alunos. A metodologia decidida
foi pesquisa exploratéria, descritiva e a base de dados EBSCO, que é uma cole¢do online de artigos
cientificos e outras publicacdes, para encontrar essas pesquisas. Os discentes que participam de
atividades gamificadas tendem a mostrar maior interesse nas disciplinas, além de uma melhor retengéo
de conhecimento. Os efeitos das pesquisas indicam que a gamificagdo pode melhorar
significativamente o engajamento e a motivagdo dos estudantes. Em alguns casos, houve também uma
melhoria nas habilidades de resolucao de problemas e colaboracdo em grupo. No entanto, para
maximizar seus beneficios, a gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem revela-se uma
ferramenta poderosa para aumentar 0 engajamento e a motivacdo dos estudantes. Quando
implementada de maneira estratégica e alinhada aos objetivos educacionais, ela pode transformar o
ambiente educacional, tornando-o mais interativo e estimulante.
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ABSTRACT: Gamification promotes better knowledge retention and encourages students to actively
participate in the application of game elements in non-game contexts. It has been used for some time
as a strategy to enrich the educational experience, both in face-to-face and virtual learning
environments. This research aimed to investigate and understand how gamification resources are being
applied in Education, the impact and effectiveness of these gamified strategies in specific educational
contexts aimed at the teaching and learning process of students. The methodology chosen was
exploratory, descriptive research and the EBSCO database, which is an online collection of scientific
articles and other publications, to find these studies. Students who participate in gamified activities tend
to show greater interest in the subjects, in addition to better knowledge retention. The effects of the
research indicate that gamification can significantly improve student engagement and motivation. In
some cases, there was also an improvement in problem-solving and group collaboration skills. However,
to maximize its benefits, gamification in the teaching and learning process proves to be a powerful tool
for increasing student engagement and motivation. When implemented strategically and aligned with
educational objectives, it can transform the educational environment, making it more interactive and
stimulating.
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INTRODUCAO

A Gamificagdo sempre esteve presente na educacdo, mesmo em formas simples
e tradicionais, como papel e lapis. Ele sugere que esses recursos tecnoldgicos, apesar
de parecerem basicos hoje, foram inovacées importantes no passado e se tornaram
indispensaveis na pratica educacional. Também nos leva a refletir que o conceito de
tecnologia vai além dos dispositivos modernos, abrangendo qualquer ferramenta que
facilite o processo.

Cultura digital engloba praticas, atitudes, pensamentos e valores que emergiram
com o crescimento do ciberespaco, criando um universo conectado onde as
interagdes humanas, o compartilhamento de informagdes e a produgao cultural.

A Internet como um marco transformador na histéria recente, especialmente a partir
de sua popularizacdo nos anos 1990 e declaracdes nos anos 2000. Ressalta que a
internet ndo apenas trouxe mudancas tecnolégicas, mas também impactou
profundamente a sociedade e a cultura, gerando o que chamamos de “cibercultura”.

No ensino basico e superior, os resultados positivos refletem ndo apenas no
desempenho académico, mas também no desenvolvimento de habilidades como
colaboracéo, resolucédo de problemas e pensamento. O uso da gamificacdo como
recurso educacional tem se destacado como uma abordagem inovadora, promovendo
maior engajamento, motivacdo e atencdo do conteudo por parte dos alunos (Piske;
Gabriela, 2020.).

O estudo conduzindo por Piske e Gabriel ( 2020). Na Educacéao Profissional, onde
o foco é voltado para o desenvolvimento de competéncias especificas para o mercado
de trabalho, surge a questdo: Serd que a gamificacdo conseguird atingir 0 mesmo
nivel de eficacia? E possivel que a implementacéo dessa metodologia nesse contexto
traga desafios Unicos, como a necessidade de alinhar as mecéanicas dos jogos aos

objetivos préticos das formacgdes profissionais.
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Ainda assim, algumas experiéncias ja indicam que, quando bem planejada, a
gamificacdo pode ser um recurso valioso na Educacdo Profissional, facilitando o
aprendizado de conteudos técnicos, simulacdes préticas e até o desenvolvimento de
soft skills. Isso evidencia que ha um vasto campo de exploracdo para compreender
como maximizar o potencial dessa abordagem (Piske; Gabriel, 2022).

Com base nisso, 0 objetivo geral deste artigo é investigar os elementos que podem
predispor estudante utilizar-se a gamificacdo na educacdo espera-se que 0S
estudantes desenvolvam competéncias como colaborac¢éo, cooperagcao,pensamento
critico, autonomia, dominio conteddos e limites que promova o0 engajamento, a
motivacao e a participacao ativa dos alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Rezende e Mesquita (2017) ressaltam a importancia a gamificacdo na educacao,
conforme destaque na literatura, esta diretamente relacionada ao impacto positivo que
ela tem em aspectos fundamentais do aprendizado, como interagdo, e
desenvolvimento cognitivo. Ao tornar as atividades educacionais mais atrativas e
desafiadoras, os estudantes tendem a se envolver mais, participando ativamente do

processo de ensino-aprendizagem.

1 GAMIFICACAO E O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM NA
EDUCACAO

A gamificacao busca incentivar o engajamento dos alunos, facilitar a compreensao
dos conteudos e melhorar a retencdo do conhecimento, tornando 0 processo
educacional mais eficiente e atraente. A gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem na educacao envolve a aplicacdo de elementos tipicos de jogos, como

recompensas, desafios, niveis e pontuac¢des, no ambiente educacional.

A cultura digital vivenciada atualmente esta ligada ao uso massivo de tecnologias digitais, o
que pode interferir nas a¢cdes humanas, a partir da interacdo com internet, dispositivos,
gadgets, ferramentas e softwares. Harvey, ja em 1989, discutia em seus trabalhos essa
intensa mudanca sociocultural, advinda da cultura digital. Esse impacto sobre a sociedade,
incluindo todos os seus setores e as intera¢des humanas, comeca a ser percebido no fim da
década de 1980 (Harvey, 1989 apud Rezende; Mesquita, 2017, p.1004).
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A ideia é explorar como a gamificac&o - ou seja, 0 uso de elementos de jogos, como
pontuacéo, desafios, e recompensas - pode ser aplicada para ajudar esses estudantes
a se orientarem profissionalmente, tornando o processo mais envolvente e talvez mais
eficaz. A principal a ser investigada é a viabilidade de desenvolver um modelo de
Orientacdo Profissional para estudantes da Educacdo Profissional e Tecnoldgica,
utilizando estratégias de gamificacdo (Machado; Oliveira, 2019).

Desta forma, Machado e Oliveira (2019) enfatizam que essa geracdo, conhecida
como "nativos digitais”, caracteriza-se por um comportamento mais fluido, com menor
apego a padrdes tradicionais e uma capacidade de adaptacdo rapida as mudancas.
Com a mudanca no perfil comportamental das novas geracdes de estudantes,
influenciada pela popularizacéo da tecnologia. Em outras palavras, os estudantes de
hoje tém uma maneira de pensar e agir que é fortemente moldada pelo uso constante
da tecnologia.

Nesse contexto, surge a demanda por recursos e estratégias que permitam
organizar e criar praticas pedagogicas que sejam contextualizadas, ou seja, que
estejam alinhadas com a realidade digital e tecnologica em que vivemos. E a
necessidade de adaptar as praticas pedagogicas ao cenério cibercultural
contemporaneo, onde as Tecnologias Digitais, especialmente aquelas relacionadas a
Internet e a Computacdo Movel, sdo onipresentes.

Costa e Viseu (2008), propdem trés concepcoes (pilares) que acreditam serem
necessarias para orientar o curso de formacéo para o desenvolvimento profissional
dos docentes, referente ao uso das TIC na aprendizagem de forma critica. Os pilares

sSao:

1) VISAO - Cuja principal finalidade consiste em levar os professores a questionar por que,
para que e como usar as tecnologias em contexto educativo, de forma que cada professor
construa, com ajuda do formador e dos colegas em formacao, o seu proprio Rationale,
estabeleca um conjunto de metas sobre o que pretende e é possivel fazer nos contextos
em que trabalha e, por Gltimo, adquira a informacao especifica sobre modos de integracéo
e uso das tecnologias.

2) PRATICA —[...] Aideia central é que s6 a experimentacio e a pratica efetiva de uso das
tecnologias com os alunos daréo ao professor as condi¢des e 0s ingredientes necessarios
a sua adopcao, com regularidade, para fins especificos, contribuindo, pois, para uma
maior competéncia e confianca no seu uso. Neste sentido, espera-se que cada professor,
também com ajuda do formador, crie as condi¢gbes para concretizagdo das atividades
planejadas e a ele recorra sempre que necessite, durante o processo [...].
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3) ATITUDES - Com o objetivo de facilitar o processo de mudanca das atitudes face as
tecnologias como suporte e estimulo da aprendizagem patrticular. [...] Por sua vez, uma
maior competéncia do professor, conjugada com a identificagédo de beneficios concretos
decorrentes da utilizacéo das tecnologias, dar-lhe o mais confian¢a para a sua utilizacéo
em novas situagées e uma maior autoestima enquanto profissional, que, como atras
tentamos mostrar, serd uma condicdo importante para a propria mudanca de praticas
(Costa e Viseu, 2008, p. 246).

Com base nos trés pilares apresentados pelos autores, fica clara a importancia dos
professores em formacédo construirem seus objetivos e os motivos para se trabalhar
com as tecnologias no espaco educativo, com intuito que esse aprendizado aconteca
através da mediacdo do formador e a interagdo e contribuicdo dos seus colegas em

formacéo.

2.1 GAMIFICACAO E APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

Ao aplicar elementos de jogos (como recompensas, niveis, desafios e feedbacks
instantaneos), a gamificacdo busca envolver os participantes de maneira mais
dindmica e motivadora. Isso torna o aprendizado sobre carreiras e habilidades
profissionais mais alinhado com o estilo de vida digital e envolve esses jovens,
promovendo maior participagcéo ( Machado; Oliveira, 2019).

Para Machado e Oliveira (2019) A falta de consenso sobre quais caracteristicas
dos jogos devem ser incorporadas nas plataformas de gamificagdo com o objetivo de
promover a aprendizagem. A ponta que, embora existam semelhancas entre jogos
tradicionais e jogos educativos, ainda ndo ha um conjunto de caracteristicas
universalmente aceito como essencial para que a gamificagdo funcione efetivamente
no contexto educacional.

Os técnicos e pedagodgicos aprendidos durante a formacéo, buscando auxilio,
sempre que necessario, para trabalhar com esses recursos da melhor forma,
planejando suas aulas de acordo com as possibilidades aprendidas, em conjunto com
a formagcéo inicial, tendo clareza de seus objetivos, faz se necessario colocar em
pratica no ambiente escolar (sala de aula) os conhecimentos tecnoldgicos adquiridos.
E nesse momento que se deve estar motivado para nao desistir frente as dificuldades

encontradas pelo caminho.
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Diante disso, € preciso a mudanca de atitude do docente, frente ao uso das TIC,
tendo a formacéao trabalhada de acordo com os objetivos pensados, é possivel que o
professor se sinta seguro e confiante, caracteristicas adquiridas durante a formacao e
a prética, estes contribuirdo para que o ensino e a aprendizagem, e, parceria com as

TIC, se concretizem da melhor forma possivel. Segundo Barbosa e Amaral ( 2021):

Com o surgimento dessa nova era da comunicagdo, 0 uso da tecnologia através de softwares para a
educacdo tém se mostrado eficaz, tornando possivel a utilizacdo de novos meios que auxiliam aos
professores e alunos no processo de ensino-aprendizagem, apresentando ferramentas que podem ser
utilizadas de diversas formas( Barbosa; Amaral, 2021, p. 11).

A incorporacao de tecnologias, como aplicativos e estratégias de gamificacdo, para
transformar a préatica pedagodgica. A ideia central € que, embora o uso de softwares
se intensifiqgue na vida cotidiana, as salas de aula muitas vezes ndao acompanham
essa evolucao tecnologica, mantendo praticas tradicionais.

No entanto, sublinha que é essencial que os professores estejam devidamente
capacitados para utilizi-los de maneira eficiente, evitando desperdicio de tempo ou
uso inadequado.o papel dos softwares pedagogicos no ensino em sala de aula,
destacando que eles podem ser ferramentas valiosas para auxiliar os professores.

Além disso, o0 texto aponta que, em muitos casos, a falta de investimentos na
educacao limita o acesso a essas ferramentas, mostrando que a responsabilidade
pelo uso efetivo dos recursos nao recai exclusivamente sobre os professores.

Diante da diversidade de ferramentas disponiveis na web para o uso de aplicativos
e softwares em sala de aula, € essencial que o educador faca uma analise criteriosa.
E importante selecionar aqueles que atendem de maneira mais eficaz e estratégica
aos objetivos propostos no plano de aula, garantindo alinhamento com as metas
pedagogicas ( Barbosa; Amaral, 2021).

E bom lembrar, que nem todos os professores tiveram em seus cursos de
licenciatura, uma disciplina ou mesmo uma preparacdo para o uso das TICs e
Gamificacdo aliados ao processo de ensino aprendizagem, por iSso a importancia de
se discutir cada vez mais a formacdo inicial e continuada dos professores que estao

em sala de aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo analisa o impacto da gamificacdo na educacéao, considerando diferentes
aspectos relacionados ao seu uso no contexto pedagdogico. Nos ultimos anos, esse
método tem ganhado destague devido a sua capacidade de promover uma
experiéncia educacional mais dindmica e interativa. A gamificacdo € uma estratégia
pedagdgica inovadora que utiliza elementos de jogos para engajar e motivar os alunos
no processo de ensino e aprendizagem.

Esta pesquisa teve como objetivo geral de Investigar como a gamificagédo pode ser
utilizada para melhorar o processo de ensino e aprendizagem, aumentando o
engajamento e a motivacao dos alunos.

O estudo teve como os objetivos especificos Identificar os principais elementos de
jogos aplicaveis a educacdo. Analisar estudos de caso que implementaram a
gamificacdo em contextos educacionais e avaliar os resultados alcancados com a
gamificacdo em diferentes disciplinas.

Referente &s contribuicBes praticas dos elementos de jogos no ensino contribui
para aumentar a motivacao dos estudantes, melhorando a retencédo de contetdo e a
participacdo ativa nas atividades pedagdgicas.

O presente estudo almejou uma abordagem qualitativa e descritiva, baseada na
andlise de literatura académica e em estudos de caso documentados sobre a
aplicacéo da gamificagdo na educacao. Foram selecionados artigos, livros e relatorios
publicados nos ultimos cinco anos, com o objetivo de identificar boas praticas e
resultados obtidos.

A cerca das limitacdes presente nesse estudo, estdo relacionadas a dificuldade de
generalizar os resultados obtidos em diferentes contextos educacionais, devido as
especificidades de cada escola, turma ou disciplina. Além disso, a falta de
infraestrutura e formacéo adequada para professores pode dificultar a implementacéo
da gamificacdo em larga escala.

Posto isso, em relacdo as futurais inveticacdo, recomenda-se Investir na formacéo
de professores para que possam utilizar ferramentas e metodologias de gamificacao
com eficiéncia. Desenvolver plataformas educacionais que integrem elementos de

jogos e sejam de facil uso tanto para professores quanto para alunos.
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