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Resumo

A gamificacdo tem ganhado espago como estratégia para aumentar o engajamento dos estudantes.
Este estudo buscou responder a seguinte pergunta de pesquisa: como a produgao cientifica sobre
gamificacao tem abordado sua aplica¢do nos processos de aprendizagem? Nosso objetivo foi realizar
uma revisdo integrativa da literatura para analisar como a gamificacdo tem sido aplicada em
experiéncias de aprendizagem. Foram analisados 45 artigos entre 148 publicacbes em portugués e
inglés na plataforma Scielo, utilizando os termos "Gamifica¢do", "Educacdo", "Aprendizagem",
"Gamification", "Education" e "Learning". Para organizacdo e andlise dos dados foram utilizados os
softwares Microsoft Excel e Obsidian. Observou-se maior interesse na tematica durante a pandemia
de COVID-19, com destaque para o ensino de linguas e para o uso de elementos como feedback,
narrativa, pontos e desafios. A criatividade do professor e a adequacado ao contetido foram apontadas
como principais limitadores para a implementacdo da gamificacdao. Os resultados oferecem subsidios
para docentes e pesquisadores interessados na aplicacao dessa estratégia no ensino.
Palavras-chave: Aprendizagem; Educacao; Estratégia Metodoldgica.

Resumen

La gamificacion ha ganado espacio como estrategia para aumentar el compromiso de los estudiantes.
Este estudio buscd responder a la siguiente pregunta de investigacion: ;como ha abordado la
produccidn cientifica sobre gamificacién su aplicacidn en el aprendizaje? Asi, el objetivo general fue
analizar, mediante una revision integradora de la literatura, cémo la gamificacién ha sido aplicada en
experiencias de aprendizaje. Se analizaron 45 articulos seleccionados de un total de 148 publicaciones
en portugués e inglés en la plataforma Scielo, utilizando los términos "Gamificacién", "Educacién",
"Aprendizaje", "Gamification", "Education" y "Learning". Para la organizacién y el andlisis de los datos
se utilizaron los programas Microsoft Excel y Obsidian. Se observd un mayor interés en la tematica
durante la pandemia de COVID-19, con destaque en la ensefianza de lenguas y en el uso de elementos
como retroalimentacidn, narrativa, puntos y desafios. La creatividad del docente y la adecuacién al
contenido fueron sefialadas como los principales limitadores para la implementaciéon de la
gamificacion. Los resultados ofrecen aportes para docentes e investigadores interesados en aplicar
esta estrategia en la ensefianza.

Palavras-chave: Aprendizaje; Educacidn; Estrategia metodoldgica.
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Introducao

Nos ultimos anos, o mundo tem sido palco de transformacbes profundas, como a
expansdo das tecnologias digitais no cotidiano e 0 uso crescente de ambientes virtuais e
sistemas interativos no ensino (Werbach; Hunter, 2020; Kapp, 2012), impulsionadas pelas
rapidas mudancas tecnoldgicas que nao apenas alteraram a maneira como nos comunicamos
e interagimos, mas também impactaram diretamente o processo de aprendizagem. A busca
por estratégias inovadoras que se integrem a realidade do estudante é uma tarefa
extremamente complexa, e a gamificacdo surge como uma metodologia que estimula a
participacdo e interatividade.

A gamificacdo pode ser descrita como “[...] 0 uso de elementos de jogos e técnicas de
design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos” (Werbach; Hunter, 2020, p. 11). A
gamificacdo apresenta potencialidades de aplicacdo em diversos campos da atividade
humana, pois a linguagem e a metodologia dos jogos sao populares, eficazes na resolucao de
problemas e naturalmente aceitas pelas atuais gera¢des, que cresceram interagindo com esse
tipo de entretenimento (Fardo, 2013). A gamificacdo, quando implementada corretamente,
pode tornar o aprendizado mais agradavel e eficaz em comparag¢ao com outras metodologias
tradicionais utilizadas em sala de aula (Martinez-Hita; Miralles-Martinez; Gémez, 2024).

O crescimento da industria global de jogos e sua aceita¢ao por professores indicam
potencial para seu uso educacional (DFC Intelligence, 2023; IPSOS, 2006). Assim, a
gamificacdo emerge como um fendmeno diretamente ligado a populariza¢do dos jogos,
aproveitando suas capacidades intrinsecas de motivar a acao, resolver problemas e
potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos
individuos. O potencial dos jogos para a aprendizagem ja havia sido percebido ha mais de
quatro décadas (Papert, 2008), mas a gamificacdo ainda pode ser considerada uma
metodologia emergente, sendo necessarios estudos que orientem a sua ado¢ao como
metodologia ativa no contexto escolar.

Este estudo realiza uma revisdo integrativa da literatura sobre a aplicagdo da
gamificagdo em contextos educacionais, com a pergunta: como a produgdo cientifica sobre
gamificacao tem abordado sua aplicacao na aprendizagem? O artigo contextualiza o tema,
distingue gamificacdo e serious games, detalha os métodos de coleta, discute os resultados e

apresenta implicacOes para pesquisa e pratica docente.
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Gamificagao e aprendizagem

Desde os primeiros estudos sobre serious games e gamifica¢do, essas abordagens tém
sido adotadas para estimular o aprendizado e a motivacdo dos estudantes (Martinez-Borda;
Lacasa, 2008; Chinaglia, 2023). De acordo com MacMillan (2011), a gamificacdo aplica
mecanicas, dinamicas e estruturas dos jogos para promover comportamentos desejados,
sendo utilizada em 3areas como marketing, saide, educacao, entre outras. Esse modelo
incorpora elementos tipicos dos jogos, como narrativa, recompensas, desafios, cooperagao,
competicdo e interatividade, em atividades ndo lddicas, com o objetivo de alcancar niveis
semelhantes de engajamento e motivacdo (Zichermann; Cunningham, 2011).

Metodologias como a Aprendizagem Baseada em Jogos tém sido amplamente
adotadas, exigindo multiplas habilidades e estratégias dos estudantes (Prensky, 2005). Para
sua aplicacao adequada, especialmente em contextos mais avancados, € essencial o
conhecimento técnico em game design.

Lee e Hammer (2011) buscam compreender como os jogos podem potencializar
aprendizagens, através de trés aspectos principais: (i) cognicdo, com sistemas complexos de
regras para os jogadores explorarem por meio de experimentacdo ativa e descoberta; (i)
emocional, visto que os jogos evocam transformagdes emocionais em rela¢dao a repetidas
tentativas e erros, aprendendo algo em cada uma de suas a¢des; e (iii) social, pois cada
jogador assume um papel diferente em cada jogo, tomando decisdes e acdes com base na
vida e experiéncia de determinado personagem que assume.

No processo de aplicacdo da gamificacdo nas salas de aula, muitos professores nao
conseguem utilizar a metodologia adequadamente, gerando problemas como a
pointificacdo, que busca sintetizar os conceitos fundamentais da gamificacdo ao simples ato
de corresponder pontos a atividades variadas, sem produzir o nivel de engajamento no
estudante pretendido pelo método (Maroney, 2001).

A aplica¢do inadequada da gamificacdo pode reforcar falhas do modelo tradicional,
priorizando a obtencdo de pontos em detrimento da aprendizagem (Lee; Hammer, 2011).

Gamificacao e serious games

O universo dos jogos sérios € vasto e dinamico, indo além do entretenimento ao
abordar temas como histdria, saide e simula¢bes do cotidiano. Jogos como The Sims,

Civilization, Age of Empires, Spore e Gran Turismo Sport exemplificam essa abordagem ao
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ensinar sobre o corpo humano, eventos histdricos, operagdes comerciais e intera¢do social.
Nesse contexto, professores podem explorar esses cendrios como recursos didaticos,
tornando as aulas mais atrativas, dinamicas e significativas. Esses jogos sao classificados

como serious games, definidos como:

Games desenhados especificamente para fins além do puro entretenimento. Os
serious games incluem aplicagdes na satde (desde treinamento cirtrgico até jogos
de controle da dor), abordam questdes de mudanca social, politica, publicidade e
diversos outros. Além disso, os serious games englobam os jogos para
aprendizagem, referenciados desta forma porque um jogo educacional costuma ser
mais restrito. Um jogo tipicamente educativo implica seu uso em um ambiente
educacional formal, enquanto os jogos para aprendizagem também podem ser
usados para desenvolvimento profissional e aprendizagem informal (Becker, 2021, p.
2-3, tradu¢do nossa).

Ao contrario dos serious games, a gamifica¢do utiliza apenas elementos e dinamicas de
jogos aplicados a contextos ndo ludicos (Deterding et al., 2011; Werbach; Hunter, 2020).

Ao posicionar a gamificacdo em relacdo aos serious games, Studart (2022, p. 3) os
diferencia da seguinte forma: “A gamificacdo trata do uso do design ao invés de um jogo
completo, aplicado em contextos nao relacionados a jogos, enquanto os serious games sao
jogos completos com propdsitos mais amplos, além do simples entretenimento”. Na
utilizagcao de um serious game em sala de aula, sdo empregados elementos gamificados para
proporcionar uma aprendizagem baseada em jogos, mas que possuem o proposito de divertir
e engajar os estudantes. A Figura 1 ilustra a posicao intermedidria da gamificacao entre o uso

parcial de elementos de jogos e experiéncias ludicas completas.

Figura 1: Gamificag¢do situada entre Brincar-Jogar e Partes-Todo
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Fonte: Deterding et al., 2011.
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Dada a distin¢do entre gamificacdao e serious games, ambos podem ser aplicados de
formas complementares na aprendizagem. O educador pode, por exemplo, incorporar
elementos de gamificacao utilizando avatares personalizados, que acompanham os alunos ao
longo de desafios e missdes. Periodicamente, insignias podem ser atribuidas aqueles que se
destacam em participacdo ou desempenho. Essa estratégia ndo sé estimula os alunos
engajados, como também oferece caminhos acessiveis para que todos atinjam bons
resultados, promovendo inclusdo, reduzindo a frustracdo e aumentando o engajamento
coletivo.

Ao adotar a abordagem dos serious games, o profissional pode utilizar jogos como Age
of Empires (Microsoft, 1997), no qual o jogador desenvolve e administra uma civilizacdo. Esse
recurso permite trabalhar a contextualizacao histdrica das civilizagbes retratadas, explorando
aspectos como intera¢des sociais, uso de recursos, estratégias, ética, trabalho em equipe e
tomada de decisbes. Assim, o professor utiliza a Aprendizagem Baseada em Jogos por meio
de um serious game, promovendo o desenvolvimento de habilidades criticas e o engajamento
dos alunos no processo de aprendizagem.

Método

Utilizou-se a revisdo integrativa da literatura para analisar a producdo do
conhecimento sobre a aplicagdo da gamificacdo na aprendizagem. A revisao integrativa
consiste em um método que permite reunir, analisar e sintetizar resultados de estudos sobre
um mesmo tema, possibilitando a constru¢ao de conclusdées mais amplas e a identificacao de
lacunas no conhecimento, contribuindo para o avanco da drea investigada (Moreira et al.,
2015). Além disso, caracteriza-se por permitir a inclusdo de estudos com diferentes
delineamentos metodoldgicos, ampliando a compreensdo do fendmeno analisado (Souza;
Silva; Carvalho, 2010).

A abordagem utilizada segue padrbes preestabelecidos, compostos por etapas
distintas (Moreira et al., 2015): 1) formulacdo da problematica da revisdo, definicdo de
descritores e critérios de inclusdo e exclusdo de trabalhos; 2) amostragem, na qual sdo
selecionados os trabalhos a serem revisados; 3) sistematizacdo dos estudos, seguida pela
criacdo de categorias para a classificacdo das informacbes a serem extraidas; 4) andlise e
discussdo das tecnologias utilizadas para a revisdo; e, por fim, 5) sintese do conhecimento

evidenciado.
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Para a realiza¢do desta revisao, foi conduzida uma busca eletrénica na base de dados
Scientific Electronic Library Online (SciELO), que abrange dezesseis paises da Rede SciELO.
Foram incluidos estudos que abordassem a aplicacdo da gamificacao na aprendizagem, em
qualquer nivel de ensino ou atividade com intencionalidade educativa. Como critérios de
exclusdo, foram desconsiderados trabalhos que ndo tratavam diretamente da gamificacao ou
que apresentavam inconsisténcias conceituais em relacdo ao termo. Especificamente, foram
excluidos artigos que se afastavam da definicao de gamificacdo como o uso de elementos de
design de jogos em contextos nao ludicos, conforme proposto por Sebastian Deterding et al.
(2011), bem como da compreensdo de gamificacdo como aplicacdo de elementos e dinamicas
de jogos para promover engajamento e motivacdao em diferentes contextos, conforme
discutido por Kevin Werbach e Dan Hunter (2020). Dessa forma, também foram excluidos
estudos que utilizavam o termo de maneira inadequada, confundindo-o com abordagens
distintas, como jogos sérios (serious games) e aprendizagem baseada em jogos (game-based
learning), as quais apresentam fundamentos tedricos distintos da gamificacao.

Foram utilizados operadores booleanos AND e OR com os seguintes descritores:
“Gamificagao” AND “Educagao”, “Gamificacao” AND “Aprendizagem”, “Gamification” AND

“Education” e “Gamification” AND “Learning” (Figura 2).

Figura 2: Resultados da pesquisa bibliografica

TERMOS em rNh_I{". iig : o..i
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Fonte: Autoria prépria, utilizando o software Obsidian, 2024.
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Apds a obtencao dos resultados, procedeu-se a organizagao dos artigos com base nos
critérios de inclusao e exclusdo, totalizando uma amostra de 45 publicagbes. Em seguida,
realizou-se a coleta e organiza¢ao dos dados por meio de instrumento estruturado, elaborado
para garantir a padronizacao das informagdes extraidas dos estudos. Esse instrumento
contemplou varidveis como identificacdo do artigo, ano de publicacdo, drea do conhecimento
e pais de aplicacdo, conforme apresentado no Quadro 1. A utilizacdo desse tipo de
instrumento é recomendada em revisdes integrativas, pois contribui para a sistematizacao,
comparabilidade e rigor na andlise dos dados. As publica¢des selecionadas foram organizadas
em uma planilha eletrénica, utilizando o software Microsoft Excel, e posteriormente
relacionadas conceitualmente com o auxilio do software Obsidian, possibilitando a

categorizagao e analise dos dados de forma integrada.

Quadro 1: Parametros utilizados para organizagao dos dados na biblioteca online

REFERENCIAL TEORICO INFORMAGOES TECNICAS

Termos Ano de Area do conhecimento Pais de

Nome do artigo / Referéncia . . . . .
pesquisados publicagao aplicada aplicagao

Fonte: Autoria prépria, utilizando o software Obsidian, 2024.

Resultados e discussao

Incidéncia de aplicacdo da gamificacao por paises

Entre os 37 estudos analisados, observou-se maior incidéncia de aplicacbes da
gamificacdo no Brasil, seguido por Colémbia, Espanha, México e Equador (Figura 3). Esse
resultado pode ser interpretado nao apenas a partir de fatores educacionais estruturais,
como os indices de evasdo escolar, mas também a luz do movimento crescente de adogao de
metodologias ativas no contexto brasileiro. Nesse sentido destaca-se que a busca por praticas
pedagdgicas mais engajadoras tem impulsionado a incorporacao de estratégias centradas no
estudante, entre elas a gamificacdo (Bacich; Moran, 2018). Além disso, a literatura
internacional aponta que a gamificacdo tende a emergir com maior intensidade em contextos
que demandam aumento de engajamento e motivacao, especialmente em cendrios
educacionais desafiadores (Deterding et al., 2011). Assim, a maior incidéncia no Brasil pode
refletir tanto necessidades pedagdgicas quanto um movimento de inovacao educacional em

resposta as limitacdes do ensino tradicional.
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Figura 3: NUmero de artigos sobre a aplicagdo da gamifica¢do por pais
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Fonte: Autoria prépria, utilizando o software Excel, 2024.
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Ano das publica¢oes e ambientes utilizados na gamificacdo

A pesquisa revelou um aumento expressivo nas publicacdes a partir de 2019 (Figura 4),
o que pode ser atribuido a pandemia causada pela COVID-19 (virus SARS-CoV-2). Contudo,
esse crescimento também se relaciona a consolida¢do do ensino hibrido no Brasil, que
intensificou a integracdo entre metodologias ativas e recursos digitais (Bacich; Moran, 2018).
A predominancia da gamificacdo em ambientes virtuais (65%) reforca essa tendéncia, uma vez
que esses espacos favorecem o uso de feedback imediato, acompanhamento de progressao
e sistemas de recompensas (Kapp, 2012). Ampliando assim as possibilidades de interacdo e

construcdo do conhecimento (Kenski, 2012).
Figura 4: Nimero de publica¢des a respeito da gamificagdo por ano
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Fonte: Autoria propria, utilizando o software Excel, 2024.
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A maior aplicacdo da gamificacdo nos artigos analisados (65%) foi em ambientes
virtuais (Figura 5). Sob a perspectiva tedrica, a maior incidéncia em contextos digitais ndo é
apenas circunstancial, mas estrutural, ja que esses ambientes facilitam a integracao de regras,

métricas e feedback, elementos centrais da gamificacdo (Deterding et al., 2011).

Figura 5: Porcentagem de vezes que a gamificagdo foi aplicada em ambientes virtuais e fisicos
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Fonte: Autoria prépria, utilizando o software Excel, 2024.

Areas de aplicacdo da gamificacdo

A maior incidéncia da gamificacdo na drea de linguagens (Figura 6) pode ser
compreendida a luz da necessidade de engajamento continuo no processo de aprendizagem
de linguas. Segundo Karl Kapp (2012), a gamificacdo é especialmente eficaz em atividades que
exigem pratica constante e reforgo continuo.

Figura 6: NUmero de artigos que aplicaram a gamificagdo por drea do conhecimento
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Fonte: Autoria propria, utilizando o software Excel, 2024.
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Na drea tecnoldgica, a expressiva aplicacao da gamificagao pode estar relacionada a
familiaridade dos profissionais com o design de sistemas e com a Iégica dos jogos digitais.
Entretanto, a concentracdo dessas iniciativas em determinadas dreas também pode indicar
dificuldades de disseminagdo da estratégia em contextos com menor disponibilidade de
recursos tecnoldgicos ou oportunidades de formacao docente, hipdtese que demanda
investigagdo especifica.

Contextos educacionais onde a gamifica¢ao é aplicada

A maior incidéncia da gamificacdo no ensino superior (Figura 7) pode ser explicada
pela maior autonomia docente e proximidade com a pesquisa académica. Conforme aponta
José Armando Valente (2014), o ensino superior tende a ser um espaco mais propicio para a

experimentacdo de metodologias inovadoras.

Figura 7: Ocorréncia de aplicagbes por nivel de ensino

‘
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Fonte: Autoria propria, utilizando o software Excel, 2024.

Por outro lado, a predominancia em instituicdes publicas pode estar associada tanto a
maior quantidade dessas instituicdes quanto a busca por solu¢des pedagdgicas que superem

limitacOes estruturais, especialmente no contexto brasileiro, como podemos ver na Figura 8.
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Figura 8: Porcentagem de aplicacdo dos trabalhos por tipo de instituicao de ensino
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Fonte: Autoria prdpria, utilizando o software Excel, 2024.

Métodos de aplicagao da gamificacao

A gamificacdao pode ser compreendida a partir de uma estrutura hierdrquica composta
por diferentes niveis de abstracdo. De acordo com Kevin Werbach e Dan Hunter (2020), esses
niveis incluem as mecanicas, os elementos e os recursos de jogo. As mecanicas representam
0s aspectos mais amplos da experiéncia, envolvendo fatores como narrativa, progressao,
emocoes, restri¢cbes e relagdes sociais, que estruturam a dinamica geral do sistema. Em um
nivel intermedidrio, os elementos correspondem as formas pelas quais essas mecanicas se
manifestam, incluindo desafios, competicao, cooperacado, feedback, recompensas e estados
de vitdria. Ja os recursos constituem a camada mais concreta e operacional da gamificacao,
sendo representados por componentes especificos como pontos, niveis, missdes, distintivos,
rankings, avatares e sistemas de progressao. Essa organizacao evidencia que a gamificagao
ndo se resume a aplicacdo isolada de elementos superficiais, mas envolve a articulagao
integrada de diferentes componentes que, em conjunto, estruturam experiéncias capazes de
promover engajamento e participacdo dos usudrios (Werbach; Hunter, 2020).

Vale destacar que as caracteristicas descritas no quadro podem nao ser aplicadas em
conjunto durante uma gamificacdo. Foi analisado o indice de ocorréncia das mecanicas,
elementos e recursos de jogos nos artigos pesquisados (Figuras 9, 10 e 11), sendo discutidas

hipdteses para a predominancia de cada uma delas.
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Figura 9: Numero de aplicagbes de mecanicas de jogo por total de artigos
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Fonte: Autoria prépria, utilizando o software Excel, 2024.

A andlise das mecanicas, elementos e recursos de jogo evidencia a centralidade desses
componentes na implementacao da gamificacao, conforme proposto por Werbach e Hunter
(2020). A presenca recorrente de mecanicas como narrativa, progressao e emocdes reforca a
ideia de que a gamificacdo envolve a estruturacdo de experiéncias significativas (Figura 9) .

O destaque do feedback imediato como elemento central (Figura 10) corrobora a
Teoria da Autodeterminacdo de Deci e Ryan (1985; 2000), que enfatiza a importancia da
competéncia percebida para a motivacao. O retorno rapido permite que os estudantes
ajustem seu desempenho continuamente, fortalecendo o engajamento. Nas metodologias
comumente utilizadas em sala de aula, o estudante sd recebe retorno, seja em notas ou
verbalmente, apds o professor analisar e compreender o que foi entregue. Porém, na
gamificacdo, essa caracteristica permite identificar quase instantaneamente os erros e como
corrigi-los ou aprimorar o que foi bem-sucedido. Isso torna a experiéncia de aprendizado
muito mais satisfatdria e encorajadora. Aliados a isso, a atribuicdo de recompensas e o senso
de conquista proporcionam as ferramentas necessdrias para progredir e nao estagnar
(Werbach; Hunter, 2020). As recompensas ndo somente devem ser visualizadas com carater
positivo. E compreensivel que possuam um viés um tanto benéfico em funcdo de tornar a
aprendizagem satisfatdria e recompensadora, mas também é necessario ter cuidado com
relagdo a atribuicao de recompensas como motivador da aprendizagem, gerando assim um

vicio pelo ter e ndao no aprender.
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Figura 10: Nimero de aplica¢des de elementos de jogo por total de artigos
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Fonte: Autoria prépria, utilizando o software Excel, 2024.

Outro aspecto fundamental quando se fala de gamificacdo é transformar uma simples
atividade em um desafio para os estudantes. Essa mudanca de perspectiva pode motiva-los a
completar determinada tarefa, gerando um sentimento de recompensa ao finaliza-la. Para
além da competicao entre os estudantes, ha também a cooperacdo, ja que cada um possui
suas habilidades, diferencas e limitacbes. A colaboracdo de diferentes pessoas pode
contribuir para o desempenho e desenvolvimento nos desafios propostos, impulsionando o
sucesso académico.

Dentre os diversos recursos de jogos que podem ser utilizados pelos profissionais da
educacdo, as missdes se destacam (Figura 11) como as mais presentes nos trabalhos
analisados (Figura 11). A relevancia de desafios e missdes pode ser interpretada a luz do
modelo Octalysis de Yu-kai Chou (2015), que destaca a importdncia de objetivos claros e
progressao estruturada para sustentar o engajamento.

Com a facil aplicacao: ao chamar uma atividade de missao, atribuir uma narrativa e
inclui-la em um contexto dentro da dinamica de aprendizagem, hd uma mudanga no ritmo da
aula. Quando o professor atribui pontos para essas missGes e os distribui de forma
diferenciada entre as atividades, além de criar um placar de lideres para aqueles que
acumulam mais pontos, muitos estudantes se sentem mais motivados para realizar as
atividades. Isso ocorre porque a recompensa que os espera € visivel e mais tangivel do que o
aprendizado oferecido. O professor pode utilizar esses artificios para engajar a turma na

realizacao dos exercicios propostos nos diversos materiais de ensino.
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Figura 11: Nimero de aplicag6es de recursos de jogo por total de artigos
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Fonte: Autoria prépria, utilizando o software Excel, 2024.

Muitos dos trabalhos analisados utilizaram esses diferentes aspectos (Silva; Sales;
Castro, 2019; Fischer; Grimes; Vicentini, 2019; Quast, 2020; Chinaglia, 2023). Eles ofereciam
recompensas palpdveis, como minutos extras de intervalo, consultas durante provas e
brindes ao final do semestre letivo, o que aumentou a motiva¢dao dos estudantes.

Organizacao dos profissionais na aplicacdo da gamifica¢do

As publicacOes analisadas revelam padrdes semelhantes na aplicacao da gamificacao,
mesmo em diferentes dreas do conhecimento, principalmente referentes aos padrdes
identificados, que demonstram uma preocupacao crescente com a personalizacao do ensino,
alinhada as metodologias ativas, visando principalmente o protagonismo do estudante, que
é central nas praticas pedagdgicas contemporaneas (Bacich; Moran, 2018).

Os educadores costumam iniciar com uma investigacdao junto aos estudantes para
identificar interesses, dificuldades e expectativas. Com base nessas informacdes, elaboram
atividades que respondam as necessidades identificadas, como fornecer feedback continuo
ou propor mais desafios e missdes. Essas estratégias visam a adaptar o processo de ensino-
aprendizagem as particularidades de cada grupo, promovendo maior engajamento e

efetividade. Outro fator importante na andlise é que as limitacbes apresentadas pelos
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profissionais que buscam incluir a gamificacao na aprendizagem foram atribuidas a dois
fatores: criatividade e conhecimento da drea de jogos. De forma semelhante, professores de
cursos de formacao docente também indicaram dificuldades relacionadas ao
desconhecimento da metodologia e a caréncia de capacita¢do continuada, ressaltando que,
embora reconhecam o potencial da gamificacdo, ainda ndo se sentem preparados para aplica-
la em sala de aula (Santos; Pasqualli, 2024). Utilizar elementos presentes em franquias
famosas, como na atividade que utiliza a histdria do jogo Tomb Raider (Chinaglia, 2023), pode
influenciar diretamente o engajamento dos estudantes.

Apesar dos beneficios observados, os resultados indicam uma predominancia de
abordagens centradas em pontuacdo e recompensas, aproximando-se do conceito de
pointificacdo. Sebastian Deterding et al. (2011) criticam essa redu¢do da gamificacdo a
sistemas de pontos, apontando que isso representa uma compreensao limitada do conceito.
Essa questao também pode ser analisada a luz da Teoria da Autodeterminagao, segundo a
qual o uso excessivo de recompensas externas pode prejudicar a motivacdo intrinseca (Deci;
Ryan, 2000). Assim, embora recompensas possam aumentar o engajamento inicial, seu uso
indiscriminado pode gerar dependéncia e reduzir o foco no aprendizado. No contexto
brasileiro, essa limitacdo pode estar relacionada a formacdo docente, Karl Kapp (2012)
destaca que aimplementacao eficaz da gamificacao exige ndo apenas conhecimento técnico,
mas compreensao pedagogica.

Consideracgodes Finais

Este estudo apresentou uma revisdo integrativa da literatura sobre a gamificacao
aplicada em ambientes de aprendizagem, analisando artigos publicados em diferentes
contextos educacionais e dreas de conhecimento. Foram examinados os principais elementos
de gamificacao utilizados, como feedback, desafios e recompensas, assim como as
metodologias e abordagens implementadas. Também foi discutida a relacdo entre a
gamificacdo e 0 aumento no engajamento dos estudantes, especialmente em ambientes
virtuais. Os resultados refor¢cam a importancia do desenvolvimento continuo dessa
metodologia como uma estratégia eficaz para promover a participacdo ativa e melhorar a
experiéncia de aprendizagem.

A andlise dos artigos deste estudo revela também um forte engajamento e interesse

dos profissionais na aplicacdao da gamificacdo a aprendizagem. De forma consistente, a
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gamificacdo se mostra eficaz em aumentar o envolvimento dos estudantes, principalmente
por meio de ferramentas que promovem cooperacao e trabalho em equipe. Essa metodologia
cria um ambiente propicio ao desenvolvimento individual e facilita o processo de
aprendizagem, contribuindo positivamente para a trajetdria académica dos estudantes.

Entretanto, a utilizacdo excessiva de recursos gamificados, como pontos e missdes,
pode gerar problemas, como competicbes mal administradas e esforcos adversos em
situacdes nao relacionadas a aprendizagem. A vasta literatura sobre Aprendizagem Baseada
em Jogos, gamificagdo e serious games destaca consistentemente os beneficios do
engajamento dos estudantes nessas metodologias. Contudo, a andlise limitada de artigos
indica uma necessidade urgente de mais estudos aprofundados sobre os efeitos psicoldgicos
e as implica¢des futuras dessas abordagens no processo de aprendizagem.

Embora os jogos sérios tenham sido tradicionalmente voltados ao entretenimento,
observa-se um crescimento no uso de jogos educacionais e na aplica¢do da gamificagao, com
diversos beneficios a aprendizagem. No entanto, sua implementacdo eficaz exige a
colaboracdo entre especialistas, como designers, psicélogos e educadores. Quando aplicada
de forma inadequada, a gamificagdo pode gerar efeitos negativos, como a dependéncia de
recompensas e a perda da motivagao intrinseca, prejudicando o desenvolvimento da
autonomia e de habilidades criticas. Nesses casos, o aprendizado pode ser reduzido a uma
busca por gratificagdes imediatas, comprometendo a profundidade e o sentido do processo
educativo.

O futuro da gamificacao na educacao € promissor, com potencial para complementar
outras metodologias, tornando o ambiente de aprendizado mais atrativo e eficaz. Embora
promissora, a gamificacdao exige implementacao critica e fundamentada, uma vez que seu uso
excessivo ou mal orientado pode comprometer a autonomia dos estudantes e a
profundidade do processo educativo. Diante disso, destacam-se algumas possibilidades para
pesquisas futuras, como o aprofundamento em métodos de aplicacao da gamificacdo em sua
concepcao fundamental, com foco na utilizacao adequada de elementos de design de jogos
em contextos educacionais. S3o necessdrias investigacbes que explorem de forma mais
precisa a diferenciacao entre gamificacdo e outras abordagens correlatas, como jogos sérios
(serious games) e aprendizagem baseada em jogos (game-based learning), especialmente no
contexto educacional. Também se mostram relevantes estudos que analisem os impactos da

gamificacao em diferentes dreas do conhecimento, bem como suas implicac6es pedagdgicas
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a longo prazo, considerando aspectos como engajamento, autonomia e qualidade da
aprendizagem.
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