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RESUMO

De acordo com dados recentes do Programa Internacional de Avaliagdo de
Estudantes (PISA), a educacao brasileira enfrenta sérios desafios, como a baixa
qualidade de ensino, elevadas taxas de evasado escolar, desigualdade de
oportunidades e o crescente desinteresse dos alunos. Nessa situacdo, a
gamificagcdo surge como uma alternativa para melhorar a aprendizagem,
tornando-a mais envolvente. Este artigo analisa como técnicas de gamificagcao
influenciam a motivagao e o desempenho académico dos alunos, com base em
uma revisao da literatura. Apresentam-se o0s conceitos, os elementos
constituintes da gamificagcdo e os beneficios e desafios de sua aplicagdo na
educacao.

Palavras-chave: Gamificacdo. Teoria do flow. Tecnologias Educacionais.
ABSTRACT

According to recent data from the Program for International Student Assessment
(PISA), Brazilian education faces serious challenges, such as poor teaching
quality, high dropout rates, unequal opportunities, and growing student
disinterest. In this situation, gamification has emerged as an alternative to
improve learning and make it more engaging. This article analyzes how
gamification techniques influence student motivation and academic performance,
based on a literature review. It presents gamification concepts, its constituent
elements, and the benefits and challenges of its application in education.
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1 INTRODUGAO

A educacao basica no Brasil enfrenta diversos problemas, como a baixa
qualidade do ensino, a evasao escolar, a desigualdade de oportunidades e o
desinteresse dos alunos. Segundo os dados do PISA - Programa Internacional
de Avaliagdo de Estudantes (2022), o Brasil se encontra entre os paises com pior
desempenho de alunos no exame internacional, ficando abaixo da média
mundial em matematica, leitura e ciéncias (BBC News Brasil, 2023).

Diante desse cenario, € fundamental buscar alternativas que melhorem a
aprendizagem dos estudantes, promovendo sua motivagao e engajamento nas
atividades escolares e uma dessas alternativas é a gamificagao, que consiste na
aplicacao de elementos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, como
a educacéo.

O objetivo no uso da gamificagdo é aumentar o engajamento e a
motivagédo dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente
aplicando mecanicas de jogos em ambientes como educacgao, trabalho e saude,
com o propoésito de aumentar a diversdo, a imersdo e a interacdo dos
participantes.

Assim, o presente estudo busca responder a seguinte questao: “De que
maneira as técnicas de gamificagdo impactam o desempenho académico e a
motivacao dos alunos?”

O objetivo geral deste estudo € analisar como as técnicas de gamificagédo
influenciam a motivagdo, o engajamento e a aprendizagem dos alunos,
contribuindo para a melhoria do desempenho académico. Os objetivos
especificos incluem: identificar as principais técnicas de gamificagédo utilizadas
em contextos educacionais e explorar como cada uma delas contribui para a
motivagdo e o engajamento dos alunos; avaliar o impacto dessas técnicas na
aprendizagem, por meio da analise de evidéncias e estudos de caso
apresentados na literatura; e comparar o desempenho académico de alunos que
participaram de atividades gamificadas com aqueles que nao participaram, a fim
de identificar diferengas significativas em termos de motivagao, engajamento e

resultados de aprendizagem.



A escolha de estudar o impacto das técnicas de gamificagcdo no
desempenho académico dos alunos se justifica pelo fato de que a gamificagéo é
uma abordagem que utiliza elementos, mecéanicas e dindmicas de jogos em
contextos nao ludicos. Isso é especialmente relevante em cenarios onde a
motivacao e o engajamento dos estudantes representam desafios constantes.

A gamificagdo tem como objetivo aumentar a motivagéo, o engajamento
e a aprendizagem dos participantes. Quando aplicada na educacéo, ela busca
tornar as aulas mais atrativas, interativas e envolventes, além de estimular o
desenvolvimento de habilidades como criatividade, colaboragéo, raciocinio
I6gico e resolugao de problemas

A hipotese é que a gamificagdo, por meio de suas diversas técnicas, tem
o potencial de melhorar significativamente o desempenho académico dos
alunos, ao promover um aumento nos niveis de motivagdo, engajamento e
eficacia na aprendizagem. Espera-se que a incorporagao de elementos ludicos
no processo educacional ndo apenas torne as atividades mais envolventes, mas
também estimule o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais,
impactando diretamente nos resultados de aprendizagem.

Este artigo tem como objetivo estudar as diversas técnicas de gamificagao
e sua aplicagdo no ambiente escolar, abordando os principais conceitos
relacionados a gamificagdo, suas aplicagbes praticas na educagao, bem como
uma analise detalhada dos resultados obtidos em estudos e casos especificos.
O trabalho de pesquisa buscara, assim, evidenciar de que forma a gamificagéo
pode contribuir para a melhoria do desempenho académico, engajamento e
motivagao dos alunos.

Este artigo aborda seu problema, sua hipotese, seu objetivo geral e seus
objetivos especificos. Em um pais com desigualdades educacionais acentuadas,
estratégias inovadoras se fazem urgentes, na sequéncia, serao apresentados os

referenciais tedricos, a metodologia utilizada e os resultados da pesquisa.



2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 GAMIFICACAO: CONCEITO E FUNDAMENTOS TEORICOS

A expressao gamificagao (gamification) surgiu no inicio dos anos 2000,
com registros iniciais de uso em 2002. Contudo, seu reconhecimento académico
e disseminacgao sistematica ocorreram a partir de 2010, notadamente com as
contribui¢des de Deterding et al. (2011), que definiram o conceito como "o uso
de elementos de design de jogos em contextos nao relacionados a jogos"
(DETERDING et al., 2011, p. 2). Em sintese, trata-se de empregar principios e
caracteristicas comuns aos jogos em dominios como educagdo, saude,
negocios, entre outros, com o objetivo de potencializar o engajamento, a
motivagédo e o desempenho dos individuos.

Para uma compreensao aprofundada da gamificagédo, faz-se necessaria
a distincdo entre trés categorias conceituais fundamentais (WERBACH;
HUNTER, 2012):

o Elementos de Jogos: sao os recursos estéticos e narrativos
presentes nos jogos, como avatares, pontos, medalhas, distintivos, niveis
de progressao, historias e trilhas sonoras, que tornam a experiéncia mais
imersiva.

o Mecénicas de Jogos: referem-se as regras, sistemas e
estruturas que regem a dinéamica da experiéncia, incluindo objetivos,
desafios, pontuagdes, recompensas, penalidades, competicdo e
cooperagao.

o Dindmicas de Jogos: compreendem as respostas
emocionais, cognitivas e sociais resultantes da interagdo com os
elementos e mecanicas, como motivagao, curiosidade, orgulho, frustracao
e senso de conquista.

Essa sistematizagcdo conceitual oferece o alicerce para o desenvolvimento e
analise de praticas gamificadas em multiplos contextos, incluindo a educagéo,

onde o tema vem adquirindo centralidade crescente.

2.1.1 GAMIFICACAO x LUDICIDADE



E importante distinguir a gamificacdo da ludicidade ou do uso de jogos
prontos em sala de aula. Enquanto a ludicidade refere-se a ao que é ludico, ou
seja, que remete a jogos e brincadeiras, a gamificagdo € uma estratégia mais
estruturada e intencional (ndo ludica). Conforme Deterding et al. (2011), a
gamificacdo nao é sobre transformar o aprendizado em um jogo completo, mas
sim aplicar elementos de design de jogos em contextos que ndo sio jogos, com
o objetivo de engajar e motivar. Isso significa que a gamificagdo foca na
aplicacdo de mecanicas (como pontos, niveis, desafios) e dindmicas (como
competicao, cooperacgao, feedback) de jogos, sem necessariamente utilizar um
jogo ja existente.

A principal diferenga reside na intencionalidade e no propésito. O uso de
um jogo pronto, como um videogame educativo ou um jogo de tabuleiro, visa a
experiéncia ludica em si, que pode ou n&o ter um objetivo pedagogico explicito
e integrado. Ja a gamificacdo, mesmo utilizando elementos que remetem a
jogos, tem como foco principal a modificagcdo do comportamento ou o aumento
do engajamento em uma atividade especifica. Por exemplo, criar um sistema de
pontos para cada tarefa concluida ou um ranking de desempenho em uma
disciplina sdo elementos de gamificacdo, enquanto jogar um "jogo da memoria"
para aprender vocabulario € uma atividade ludica que utiliza um jogo pronto.

Nesse sentido, a gamificacdo € uma ferramenta pedagodgica que se
apropria da logica dos jogos para potencializar o processo de ensino-
aprendizagem, sem descaracterizar o ambiente educacional. Ela busca criar um
ambiente de aprendizagem mais envolvente e motivador, utilizando a estrutura
e 0s principios que tornam os jogos tao cativantes, mas sempre com um objetivo
educacional claro e mensuravel. A ludicidade, por sua vez, pode ser um
componente da gamificagdo, mas nao é sinbnimo dela; a gamificagédo é a
aplicacédo de design de jogos, enquanto a ludicidade é a qualidade de ser

divertido ou parecido com um jogo (SILVA et al., 2024).

2.2 GAMIFICACAO NA EDUCACAO



Ainsercdo da gamificagcdo no campo educacional configura-se como uma
estratégia inovadora para enfrentar os desafios contemporaneos de ensino e
aprendizagem, particularmente em relagdo ao engajamento discente e a
motivagédo intrinseca (SILVA et al., 2024). Em um cenario marcado pelo
predominio dos nativos digitais “jovens habituados ao uso intensivo de
tecnologias desde a infancia” (PRENSKY, 2001; CORREIA et al., 2024), torna-
se necessario repensar os métodos tradicionais de ensino e incorporar
abordagens que dialoguem com suas formas naturais de interacdo e
aprendizagem.

Diferentemente da simples utilizagdo de jogos em sala de aula, a
gamificacao visa adaptar a légica dos jogos “sua estrutura, feedback continuo,
desafios progressivos e sistemas de recompensa” aos processos de ensino.
Conforme Correia et al. (2024), "a utilizacdo de elementos gamificados estimula
0 engajamento e proporciona um ambiente de aprendizagem mais dinamico,
atrativo e significativo". Ja Deterding et al. (2011) destacam a distingdo entre
gamificacao e jogos sérios, ressaltando que a gamificagdo envolve a adaptacao
de elementos de jogos a atividades preexistentes, enquanto os jogos sérios
consistem em jogos completos com objetivos educacionais especificos.

Diversas teorias de aprendizagem oferecem suporte a aplicacao da
gamificagdo na educacdo. Entre elas, a Teoria do Fluxo (Flow Theory), de
Csikszentmihalyi (1990), é amplamente referenciada. O estado de flow
caracteriza-se por uma imersao completa na atividade, decorrente do equilibrio
entre desafio e habilidade, gerando prazer, concentragao intensa e sensacéao de
controle (CSIKSZENTMIHALYI, 1990; WEISSHEIMER, 2017). Elementos
essenciais da gamificacdo, como feedback imediato e desafios graduais,
alinham-se diretamente com os requisitos para o alcance desse estado.

Além disso, abordagens behavioristas fundamentam o uso de
recompensas, reforgo positivo e sistemas de pontuagdo (SKINNER, 1953),
enquanto a perspectiva construtivista (PIAGET, 1976; VYGOTSKY, 1978)
sustenta a ideia de que o aluno aprende de forma ativa, experimentando,
resolvendo problemas e interagindo socialmente em ambientes gamificados
(SILVA et al., 2024).



Pesquisas empiricas vém demonstrando resultados positivos em diversas
etapas do ensino. Estudos conduzidos por Silva et al. (2024) apontam beneficios
como "maior motivagéo, maior retengao de conhecimento e desenvolvimento de
habilidades socioemocionais". Dominguez et al. (2013) corroboram tais achados,
mas alertam para a necessidade de planejamento pedagdgico rigoroso, evitando
a aplicacao superficial dos elementos gamificados.

A utilizacdo de plataformas digitais gamificadas tem se mostrado um
facilitador importante nesse cenario. O Kahoot!, por exemplo, tem apresentado
resultados positivos quanto ao engajamento, aprendizado e satisfagdo dos
estudantes (WANG; LIEBEROTH, 2016). Correia et al. (2024) ainda destacam o
uso do Nearpod, que permite a combinagao de recursos multimidia, quizzes
interativos e acompanhamento em tempo real, proporcionando maior
interatividade e personalizagdo do aprendizado.

Contudo, é necessario destacar que a implementagao da gamificagdo néo
esta isenta de desafios. Uma aplicacdo inadequada pode resultar em foco
excessivo em recompensas extrinsecas, competitividade desproporcional ou
mesmo banalizagdo do processo pedagdgico (SILVA et al., 2024). Entre os
obstaculos mais recorrentes estao: necessidade de capacitacdo docente,
integragdo efetiva aos curriculos, adequacdao as distintas realidades
socioeconémicas dos alunos e garantia de acesso as tecnologias necessarias
(MORAES; CASTRO, 2020).

Em sintese, a gamificagdo na educagéo nao deve ser entendida apenas
como uma tendéncia tecnoldgica, mas sim como uma abordagem pedagdgica
robusta, capaz de promover aprendizagens mais significativas e alinhadas as
demandas do século XXI. Para isso, requer planejamento didatico criterioso,
formagao docente continua e um desenho pedagdgico consciente que va além

da mera instrumentalizac&do de elementos ludicos.

2.2.1 TEORIADO FLOW

Uma das principais fundamentacdes tedricas da gamificagao reside na
Teoria do Flow, desenvolvida por Csikszentmihalyi em 1990. O flow constitui um

estado mental ideal caracterizado pela completa imersdo e dedicagdo do



individuo em uma atividade que proporciona prazer e apresenta um nivel de
desafio proporcional as suas habilidades. Segundo Csikszentmihalyi (1990),
esse estado pode ser descrito da seguinte maneira: "O estado de flow é aquele
no qual as pessoas estdo tdo envolvidas em uma atividade que nada mais
parece importar; a experiéncia em si € tdo prazerosa que as pessoas a
realizariam mesmo com um grande custo, puramente pelo prazer de fazé-la.
Durante o flow, o que sentimos, o que desejamos € 0 que pensamos estdo em
harmonia."

Essa definigdo evidencia a intensa conexao entre o individuo e a tarefa
desenvolvida durante a experiéncia de flow, a qual se manifesta por meio de
diversas caracteristicas distintivas, tais como: concentrag¢ao plena e absoluta no
momento presente; alteragéo na percepgao do tempo e do espaco; sensagao de
controle e dominio sobre a situagao; equilibrio entre as habilidades pessoais e 0
grau de dificuldade da atividade; definigao clara de metas e feedback imediato;
auséncia de distracdes e preocupacdes externas; e a vivéncia de um profundo
senso de realizagao pessoal.

Weissheimer (2017) destaca que, ao integrar a Teoria do Flow aos
processos de gamificagdo educacional, busca-se criar um ambiente de
aprendizagem no qual os desafios estejam sistematicamente ajustados as
competéncias dos discentes, de modo a prevenir tanto a ansiedade (resultante
de demandas excessivamente superiores as habilidades do aluno), quanto o
tédio (decorrente de atividades cujo grau de dificuldade & substancialmente
inferior a sua capacidade). Nesse sentido, Pimentel (2018) complementa que "a
Teoria do Flow, baseada na busca de uma experiéncia ideal de Csikszentmihalyi
(1990), apresenta o discente em alto grau de concentragdo e envolvimento, com
sensagao de éxtase e clareza, onde as habilidades sdo adequadas para
enfrentar os desafios propostos".

A proposta central da gamificagdo consiste, portanto, em estruturar
contextos pedagogicos que favoregcam o alcance do flow por parte dos
estudantes, promovendo, assim, um aumento significativo em sua motivagao e
engajamento. Essa finalidade €& alcangada mediante um planejamento
pedagdgico, que contemple a implementagéao de mecanicas de jogos capazes

de proporcionar desafios progressivamente ajustados, oferta de feedback



instantaneo, definicdo precisa de objetivos e manutencéo continua do equilibrio
entre a complexidade das tarefas e as competéncias individuais dos discentes,
fatores indispensaveis para induzir e sustentar o estado de flow durante o

processo de aprendizagem.

2.2.2 KAHOOT

Uma das plataformas digitais mais amplamente reconhecidas na
aplicacdo de elementos de jogos no contexto educacional € o Kahoot. Um
aplicativo interativo que possibilita a criagdo, aplicacdo e gerenciamento de
questionarios dinamicos sobre uma ampla variedade de conteudos e disciplinas.
Sua estrutura fundamenta-se em principios da gamificagdo, oferecendo uma
abordagem diferenciada de ensino e aprendizagem que alia tecnologia,
interatividade e motivacido dos estudantes.

Operando como um jogo de perguntas e respostas no estilo frivia, o
Kahoot permite que os estudantes participem das atividades por meio de
dispositivos modveis, como smartphones e tablets, ou ainda utilizando
computadores e notebooks, o que amplia sua acessibilidade em diferentes
contextos educacionais. De acordo com informacgdes disponibilizadas em sua
pagina oficial, o Kahoot é "uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos
que traz engajamento e diversao para mais de 1 bilhdo de jogadores todos os
anos na escola, no trabalho e em casa" (KAHOOT, 2023), evidenciando sua
ampla aceitagédo e versatilidade em multiplos cenarios de ensino formal e ndo
formal.

Entre as multiplas funcionalidades que caracterizam sua proposta
gamificada, destaca-se a imposi¢gao de um limite de tempo para o registro das
respostas, elemento que induz uma sensacédo de urgéncia e competitividade
saudavel entre os participantes. Além disso, o sistema de pontuacao considera
nao apenas a precisao das respostas, mas também a agilidade com que sao
fornecidas, promovendo uma valorizagdo simultanea do conhecimento e da
capacidade de tomada rapida de decisdo. O Kahoot também exibe, em tempo
real, a classificagao dos participantes, o que fomenta um ambiente competitivo,

porém estimulante, que incentiva o desempenho continuo dos estudantes.
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Outro diferencial importante consiste na disponibilizacdo de feedback
imediato ao término de cada rodada, permitindo a correcdo instantanea de
eventuais equivocos e a consolidagdo do aprendizado a partir do erro, recurso
este bastante alinhado a praticas pedagogicas ativas e ao conceito de
aprendizagem significativa. Complementam a experiéncia de imersao educativa
elementos audiovisuais, como trilhas sonoras, efeitos sonoros e animacgoées, que
enriguecem a dimensao emocional e ludica da atividade.

Adicionalmente, a plataforma permite um elevado grau de personalizacao
dos questionarios, possibilitando aos docentes a insergdo de imagens, videos,
textos explicativos e outros recursos multimidia que adaptam os conteudos as
necessidades especificas de cada turma ou disciplina. Essa flexibilidade
favorece a contextualizagao dos temas abordados, bem como a adequacgao dos
materiais aos diversos perfis de aprendizagem presentes em sala de aula,
ampliando, assim, o potencial pedagodgico da ferramenta.

Dessa forma, o Kahoot ndo apenas se consolida como uma aplicagao de
suporte ao ensino gamificado, mas também como um recurso metodoldgico
capaz de transformar o processo de ensino-aprendizagem em uma experiéncia
mais participativa, interativa e motivadora, alinhada as demandas educacionais
do século XXI.

2.2.3 NEARPOD

O Nearpod configura-se como uma plataforma educacional inovadora, a
qual incorpora de maneira estruturada diversos elementos de gamificagdao, com
o proposito de tornar o processo de aprendizagem significativamente mais
interativo, dindmico e centrado no estudante.

Fundamentado em metodologias ativas de ensino, o Nearpod permite aos
docentes o desenvolvimento de apresentacdes interativas, que podem ser
aplicadas em tempo real ou de forma assincrona, possibilitando ampla
flexibilidade no planejamento pedagdgico e na adaptagdo ao ritmo de
aprendizagem de cada turma.

Por meio de sua interface intuitiva, a plataforma integra, em um mesmo

ambiente virtual, diferentes recursos multimidia (videos, imagens, simulagdes e
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objetos tridimensionais), aliados a instrumentos de avaliagdo formativa, como
quizzes, enquetes, questionarios e atividades gamificadas.

Essa combinacgao possibilita a diversificagao das estratégias instrucionais,
favorecendo a construgcdo do conhecimento por meio da participagao ativa dos
discentes, da experimentagdo pratica e do feedback continuo, aspectos
essenciais na promogao de uma aprendizagem significativa.

Adicionalmente, o Nearpod disponibiliza recursos mais avangcados, como
o uso de realidade virtual (VR) e objetos em 3D, que permitem a exploracéo
imersiva de ambientes e estruturas complexas, enriquecendo substancialmente
a experiéncia de aprendizagem ao proporcionar maior contextualizagdo e
visualizagdo de conceitos abstratos. Tais ferramentas promovem, ainda, o
desenvolvimento de competéncias cognitivas superiores, como a analise critica,
a interpretacao espacial e a resolugao de problemas.

Dessa forma, o Nearpod pode ser considerado um recurso didatico
poderoso, nao apenas por incorporar os principios da gamificagdo, mas também
por articular diferentes dimensbes pedagdgicas e tecnolégicas em um mesmo
ambiente digital. Sua aplicagao permite a criagdo de experiéncias educacionais
personalizadas, interativas e estimulantes, alinhadas as demandas
contemporaneas da educacao e as expectativas de uma geragao de estudantes
cada vez mais habituada a recursos digitais interativos e multissensoriais.

Em resumo, o referencial tedrico apresentado aqui fornece as bases
conceituais e as principais ideias necessarias para entender a gamificacéo na
educacédo. Ao explicar o que é gamificagdo, suas mecanicas e dindmicas, além
de apresentar ferramentas digitais como Kahoot e Nearpod, e explorar a Teoria
do Flow, este capitulo ajuda a contextualizar o tema e oferece as perspectivas
necessarias para analisar os resultados e as discussdes que virao. Compreender
bem esses conceitos é fundamental para avaliar de forma critica a eficacia das
acdes gamificadas e para fundamentar as metodologias e analises que seréo

feitas na pesquisa, garantindo que ela seja bem embasada e rigorosa.

3. METODOLOGIA
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Este estudo se caracteriza, quanto a sua natureza, como uma pesquisa
de carater basico. De acordo com Vergara (2016), a pesquisa basica tem como
finalidade a produgdo de novos conhecimentos voltados ao aprimoramento da
ciéncia, sem a preocupacao imediata com a sua aplicagao pratica. Neste sentido,
busca-se aprofundar a compreensao do fendmeno da gamificagcdo no contexto
educacional, examinando seus fundamentos conceituais, formas de aplicacao e
impactos observados, de modo a contribuir para o desenvolvimento tedrico
existente na area.

Em relagdo aos objetivos, esta pesquisa é classificada como descritiva.
Tem-se como propésito central a descri¢do das caracteristicas ligadas a adogao
da gamificacdo em ambientes educacionais, sejam eles escolares ou
universitarios. Tal descrigdo abrange as estratégias metodoldgicas aplicadas, os
contextos institucionais onde a pratica ocorre e os resultados apontados por
investigacbes empiricas e produgdes académicas. Nao se pretende, neste
estudo, estabelecer relagdes de causa e efeito, mas, sim, construir um panorama
abrangente do tema, identificando a frequéncia de ocorréncias, as percepg¢des
dos envolvidos e as abordagens metodologicas mais recorrentes na literatura
especializada.

No que se refere a abordagem metodoldgica, optou-se pelo enfoque
qualitativo, justificado pela especificidade do objeto de investigagao, que exige a
compreensao aprofundada das experiéncias, percepcdes e interpretagdes
atribuidas por estudantes e docentes a pratica da gamificagdo. A abordagem
qualitativa permite examinar com maior profundidade os dados coletados,
priorizando a analise dos significados e das dindmicas subjacentes, em
detrimento de generalizagdes estatisticas ou quantificagcbes numéricas.

Quanto ao método de abordagem, empregou-se o método hipotético-
dedutivo. A partir da revisdo de teorias consolidadas sobre gamificacao,
motivagao e processos de aprendizagem, foram formuladas hipoteses acerca da
eficacia e dos desafios que envolvem a aplicagdo da gamificacdo em praticas
educativas. A pesquisa bibliografica subsequente teve como objetivo a analise
critica da literatura existente, buscando evidéncias que pudessem corroborar ou
refutar as hipoteses propostas, permitindo assim a elaboragao de inferéncias

especificas derivadas de pressupostos tedricos mais amplos.
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Por fim, os procedimentos técnicos, trata-se de uma pesquisa de natureza
bibliografica. A coleta de dados foi realizada a partir do levantamento e analise
de fontes secundarias, incluindo artigos cientificos, livros, dissertacdes e teses
que abordam a tematica da gamificagdo no contexto educacional. A organizagao
dessas fontes contribuiu para a construgédo do referencial teérico, a metodologia
e a analise dos resultados apresentados na literatura sobre praticas de

gamificagdo implementadas em diferentes realidades educacionais.

4. ANALISE DOS RESULTADOS

A revisado da literatura académica recente e das investigagdes de caso
sobre o uso da gamificagdo em ambientes educacionais, abrangendo tanto
escolas quanto universidades, evidencia, de forma geral, resultados favoraveis
quanto aos seus efeitos no processo de aprendizagem. As conclusdes de
diversos estudos apontam que, quando a gamificagdo é planejada e
implementada de forma criteriosa, mostra-se uma estratégia eficaz para
promover maior engajamento, motivacdo e, consequentemente, melhor
desempenho dos estudantes.

Entre os achados mais recorrentes destaca-se o impacto positivo na
motivagdo e no envolvimento discente. Silva et al. (2024) assinalam que "os
resultados evidenciam beneficios significativos, incluindo o aumento da
motivagéo", sugerindo que a introdugdo de elementos ludicos nas atividades
pedagdgicas torna o aprendizado mais atrativo. Nessa mesma diregao, Correia
et al. (2024) enfatizam a "necessidade de engajamento e motivagao de praticas
diferenciadas" diante da atual "crise motivacional" que afeta os modelos
tradicionais de ensino.

A pesquisa realizada por Wang e Lieberoth (2016) sobre a aplicagao do
Kahoot! quantificou esses efeitos, indicando avancos no nivel de atencao,
satisfagcdo e envolvimento durante as atividades, aspectos intimamente
relacionados a disposicdo para aprender. Além da motivagdo, a literatura
também destaca a contribuicdo da gamificagdo para a retencédo do

conhecimento. A utilizacdo de desafios graduais, a oferta de feedback imediato
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e a possibilidade de repetir atividades em um ambiente com menor pressao
favorecem a consolidacado dos conteudos.

Conforme apontado por Silva et al. (2024), observa-se ainda a "melhoria
da retencdo do conhecimento" como um dos beneficios mais frequentemente
associados a adoc¢ao dessa abordagem. Embora a medigao objetiva da retengao
dependa das particularidades metodologicas de cada estudo, a percepgéo
generalizada de ganhos nesse aspecto € um indicativo relevante presente nas
publicacdes analisadas.

Outro aspecto amplamente destacado refere-se ao desenvolvimento de
competéncias socioemocionais e habilidades necessarias ao século XXI. Por
meio de desafios que estimulam a cooperagao, a resolugao de problemas e o
pensamento estratégico, a gamificagdo contribui para o fortalecimento dessas
competéncias transversais.

Silva et al. (2024) ressaltam, nesse sentido, o "desenvolvimento de
habilidades socioemocionais", salientando como os ambientes gamificados
favorecem a comunicacgao, o trabalho em equipe e a autonomia dos estudantes
na gestdo de seu proprio aprendizado.

A eficiéncia de ferramentas tecnolégicas especificas na implementagao
da gamificagdo também foi comprovada. Plataformas como Kahoot e Nearpod,
analisadas por Correia et al. (2024), "demonstraram bons resultados em relagéo
a utilizacado para os fins propostos, e aspectos positivos no manuseio de
ferramentas no cenario educacional". Essas ferramentas facilitam a criagéo de
quizzes interativos, pesquisas em tempo real, desafios e 0 acompanhamento do
desempenho, tornando a implementacdo da gamificagdo mais dindmica e
gerenciavel para os educadores.

A pesquisa de Wang e Lieberoth (2016) concentrou sua analise
especificamente no Kahoot!, demonstrando que funcionalidades como o sistema
de pontuacao e os efeitos sonoros tém um impacto positivo na dindmica da sala
de aula. De maneira semelhante, Dominguez et al. (2013), ao investigarem os
efeitos praticos da gamificagdo, também identificaram resultados promissores,
mas alertaram para a necessidade de um planejamento pedagogico cuidadoso,
sugerindo que os beneficios observados decorrem, em grande medida, da

qualidade da sua aplicagdo. Nesse contexto, os desafios apontados por Silva et
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al. (2024), como a capacitagéo docente e a integragdo adequada da gamificagcéo
ao curriculo, surgem como fatores determinantes para o pleno aproveitamento
de seu potencial.

Em resumo, a analise dos estudos mais recentes permite concluir que a
gamificagdo, quando estruturada sobre bases pedagodgicas solidas e aplicada de
maneira estratégica, tende a produzir efeitos positivos mensuraveis no dmbito
educacional. O aumento do interesse e da participagdo discente, o possivel
aprimoramento na fixagdo dos conteudos e o estimulo ao desenvolvimento de
competéncias contemporaneas justiicam a crescente adogdo dessa
metodologia no contexto escolar e universitario. A utilizacdo de tecnologias
educacionais adequadas potencializa ainda mais esses resultados,
consolidando a gamificagdo como uma pratica relevante e promissora na

formacao académica atual.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa bibliografica acerca da aplicagdo da gamificagdo no campo
educacional permitiu uma analise detalhada de suas oportunidades, obstaculos
e resultados decorrentes da utilizagdo de elementos de jogos em ambientes de
aprendizagem.

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho, constatou-se que a
gamificagédo, quando aplicada de maneira metédica e ancorada em fundamentos
pedagdgicos consistentes, revela-se uma alternativa promissora para enfrentar
os desafios contemporaneos da educacao no Brasil, especialmente no que se
refere a motivagao e a participacao discente.

A pesquisa demonstrou que a gamificagao ultrapassa a simples insergéo
superficial de caracteristicas ludicas, configurando-se como uma metodologia
estruturada, respaldada por fundamentos tedricos solidos, como a Teoria do
Flow, de Csikszentmihalyi (1990), bem como por principios advindos do
behaviorismo e do construtivismo. A compreensao dessas bases € essencial
para que educadores possam aplicar praticas gamificadas que efetivamente

conduzam a aprendizagens significativas, evitando abordagens reducionistas
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limitadas ao uso de pontos, medalhas e rankings desconectados dos objetivos
pedagdgicos.

Os resultados identificados apontam vantagens evidentes da gamificacao
em diferentes etapas da educacao, destacando-se o aumento da motivagao dos
estudantes, a melhoria na retencdo de conteudos, o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais e a valorizacdo da dinamica em sala de aula.
Ferramentas como o Kahoot! e o Nearpod demonstraram-se eficazes na
aplicagcao desses conceitos, ao oferecerem interfaces intuitivas que facilitam a
criacdo de experiéncias gamificadas, mesmo para docentes com pouca
familiaridade tecnoldégica.

Entretanto, € fundamental reconhecer que a gamificagdo nao constitui
uma solugao universal e definitiva para os problemas educacionais. Os estudos
analisados enfatizam a importancia de um design instrucional criterioso, que
considere o contexto de aplicagdo, as especificidades dos alunos e os objetivos
de aprendizagem. Nesse sentido, a formagédo continuada dos professores
emerge como elemento essencial para o éxito das iniciativas gamificadas,
exigindo um preparo que contemple tanto os aspectos técnicos quanto os
fundamentos pedagodgicos da abordagem, sugerindo que professores
interessados iniciem com plataformas simples como o Kahoot, e ampliando
gradualmente para recursos mais elaborados como o Nearpod.

Outro aspecto relevante identificado € a necessidade de equilibrar as
motivagdes dos alunos. Embora elementos como pontos, medalhas e rankings
possam, inicialmente, despertar o interesse, a manutengédo do engajamento
exige o fortalecimento gradual de motivagdes intrinsecas, relacionadas ao prazer
em aprender e a percepgao de relevancia dos conteudos. Assim, a gamificagéo
deve ser compreendida como um meio de potencializar o processo de
aprendizagem, € ndo como um fim em si mesma.

As questdes de inclusdo e acessibilidade também requerem atencao
especial, sobretudo em um pais como o Brasil, marcado por profundas
desigualdades socioeconémicas. A adogao de estratégias gamificadas deve
considerar a diversidade de acesso a recursos tecnoldgicos, adaptando-se as
distintas realidades escolares e buscando solugbes que nao agravem as

desigualdades existentes. Nesse contexto, metodologias hibridas, que integrem
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elementos digitais e analdgicos, podem representar alternativas viaveis em
ambientes com infraestrutura limitada.

Conclui-se, portanto, que faltam ainda estudos longitudinais que avaliem
os efeitos a longo prazo no desempenho escolar, porém, a gamificagdo
representa uma abordagem educacional com elevado potencial para promover
transformacdes positivas nos processos de ensino e aprendizagem,
especialmente quando integrada a um projeto pedagdgico coerente e executada
por educadores especializados. Seu valor reside ndo apenas na incorporacao de
tecnologias ou elementos de jogos, mas na capacidade de oferecer experiéncias
educacionais mais envolventes, significativas e alinhadas as caracteristicas e
expectativas dos estudantes contemporaneos. Para que a gamificacdo se
consolide como uma estratégia eficaz, sera necessario buscar o equilibrio entre
a inovacao metodoldgica e uma base tedrica consistente, sempre orientada para
a qualidade do ensino e o desenvolvimento integral dos alunos.

Diante do exposto, a gamificagdo, quando bem fundamentada e aplicada
com intencionalidade pedagogica, representa uma poderosa aliada no
enfrentamento dos desafios da educagdo contemporanea. Seu sucesso,
entretanto, dependera do engajamento dos educadores, da formagao continuada
e da adocado de uma perspectiva critica e contextualizada que va além do

modismo tecnologico.
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