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RESUMO

O estudo investigou como a gamificagdo poderia ser utilizada de maneira eficiente para aumentar o
engajamento ¢ melhorar a retengcdo de conhecimento no processo educacional. O objetivo geral foi
analisar o impacto da gamifica¢cdo na dinamica de ensino e aprendizado, com foco nos elementos que
a tornam uma estratégia promissora em contextos educacionais. A metodologia foi de carater
bibliografico, baseada na anélise de artigos, livros e dissertagcdes relevantes para o tema, permitindo a
organizagdo e discussdo dos dados a partir de categorias tematicas. Os resultados demonstraram que a
gamificag¢do, ao incorporar elementos como pontuacdes, rankings, medalhas e desafios, promoveu
maior motivacdo e participacdo dos estudantes, além de contribuir para a retencdo de conteudo.
Identificou-se que o planejamento pedagdgico adequado, aliado ao suporte tecnologico, foi essencial
para a eficacia da estratégia, em especial em ambientes que integram tecnologias emergentes como
inteligéncia artificial e realidade aumentada. Por outro lado, o estudo também destaca desafios, como
a resisténcia de professores e alunos e a caréncia de infraestrutura em determinadas institui¢des.
Concluiu-se que a gamifica¢ao ¢ uma estratégia educacional que, quando aplicada com planejamento
e suporte adequados, transforma o processo de ensino-aprendizagem. No entanto, recomendou-se a
realizagdo de pesquisas futuras para ampliar aspectos relacionados a formagao docente, adaptacao de
conteudos e impacto de tecnologias emergentes na gamificacao.

Palavras-chave: Gamificagdo. Educagdo. Engajamento. Retengdo de Conhecimento. Tecnologias
Emergentes.
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1 INTRODUCAO

A gamificagdo na educacdo ¢ uma abordagem pedagogica que utiliza elementos de jogos para
promover o engajamento ¢ melhorar o processo de aprendizagem. Nos ultimos anos, essa metodologia
tem ganhado destaque em diversos contextos educacionais, desde o ensino basico até o superior. A
introdugdo de desafios, pontuagdes e recompensas em ambientes de aprendizagem tem demonstrado
potencial para tornar as aulas atrativas e interativas, despertando o interesse dos estudantes e
promovendo um aprendizado ativo. Esse tema se torna relevante em um cenario no qual as
metodologias tradicionais enfrentam dificuldades para engajar os alunos, sobretudo em um contexto
no qual a tecnologia desempenha papel central na vida cotidiana.

A justificativa para a pesquisa esta no crescente interesse por estratégias inovadoras que possam
superar os desafios relacionados ao desinteresse € a baixa retencdo de conhecimento em ambientes
educacionais. A gamificagdo surge como uma possibilidade que alia elementos tecnologicos e
pedagogicos, incentivando a participagado ativa dos alunos e promovendo um ambiente de aprendizado
dindmico. Além disso, a aplicagdo de estratégias gamificadas permite explorar habilidades
socioemocionais, como colaboragdo, resiliéncia e pensamento critico, que sao fundamentais para o
desenvolvimento integral do estudante. Nesse sentido, compreender os impactos e as limitagdes da
gamificacdo ¢ essencial para aperfeigoar sua aplicacdo e maximizar os resultados educacionais.

O problema central a ser investigado esta relacionado a eficacia da gamificagdo como estratégia
pedagogica. Apesar de ser debatida, a aplicacdo pratica da gamificacdo enfrenta desafios, como a
resisténcia de alguns professores, a falta de infraestrutura em determinadas institui¢des de ensino e a
necessidade de um planejamento pedagodgico adequado. Diante disso, questiona-se como a
gamificacdo pode ser utilizada de maneira eficiente para aumentar o engajamento € melhorar a retengao
de conhecimento em diferentes contextos educacionais.

O objetivo desta pesquisa € analisar como a gamifica¢do pode ser implementada no ambiente
educacional para promover maior engajamento dos estudantes e facilitar a reten¢do de conhecimento.

O texto esta estruturado em segdes que exploram aspectos teoricos, praticos € metodologicos.
De inicio, o referencial tedrico apresenta conceitos fundamentais relacionados a gamificagdo e sua
aplicag¢do na educacdo, além de destacar teorias de aprendizagem que sustentam essa abordagem. Em
seguida, os topicos de desenvolvimento abordam estratégias gamificadas, aplicagdes praticas e
desafios enfrentados na implementacao. A metodologia detalha os critérios de selegdo das referéncias
utilizadas na pesquisa. Na sequéncia, a discussdo e os resultados analisam os achados de diferentes
estudos sobre o tema. Por fim, as consideracdes finais sintetizam as reflexdes apresentadas e sugerem

caminhos para futuras pesquisas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico estd estruturado em trés segdes principais que fundamentam o estudo
sobre a gamificagdo na educag¢do. A primeira se¢do aborda os conceitos centrais relacionados a
gamificagdo, diferenciando-a de outras metodologias como a aprendizagem baseada em jogos, além
de apresentar os elementos comumente utilizados em estratégias gamificadas. A segunda se¢do explora
as principais teorias de aprendizagem que sustentam essa abordagem, com destaque para a teoria do
engajamento, a teoria da autodeterminagdo e as perspectivas construtivistas que enfatizam o
aprendizado ativo. Por fim, a terceira se¢do argumenta os beneficios da gamificagdo no contexto
educacional, analisando seu impacto no engajamento dos alunos, no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais e na retencdo do conhecimento, ressaltando sua relevancia para o processo de

ensino-aprendizagem.

3 ESTRATEGIAS GAMIFICADAS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

As estratégias gamificadas aplicadas na educacao baseiam-se na utilizagdo de elementos tipicos
de jogos, como pontuagdes, medalhas, rankings e desafios, para incentivar o engajamento dos alunos
e promover uma aprendizagem ativa. Segundo Orlandi, Duque e Mori (2018, p. 2), “a gamificacao ¢
uma estratégia que utiliza mecanicas ¢ dinamicas de jogos para engajar pessoas, motivar agoes,
promover aprendizado e resolver problemas”. Essa defini¢ao refor¢a a fungao das dinamicas de jogos
como ferramentas que vao além do entretenimento, oferecendo contribui¢des significativas ao
ambiente educacional. O uso de pontuagdes, por exemplo, permite que os alunos acompanhem seu
progresso, enquanto medalhas e rankings promovem o reconhecimento de conquistas e estimulam a
competitividade saudavel.

Além dos elementos citados, os desafios desempenham uma funcao primordial na construcao
do aprendizado gamificado. De acordo com Tolomei (2017, p. 5), “os desafios devem ser elaborados
com niveis de dificuldade crescente para manter o interesse do estudante e evitar a desisténcia,
proporcionando uma sensa¢ao de conquista a cada etapa superada”. Essa abordagem sugere que a
gamificacdo deve ser planejada de forma estratégica para atender as diferentes necessidades e
habilidades dos alunos, garantindo que todos se sintam motivados a participar.

As plataformas digitais tém desempenhado uma fung¢ao significativa na implementagao dessas
estratégias gamificadas. Ramos e Araujo (2024, p. 3) destacam que “as ferramentas tecnoldgicas, como
aplicativos e ambientes virtuais de aprendizagem, ampliam as possibilidades de aplicacdo da
gamificacdo, permitindo maior interacdo entre os alunos e personalizacdo das atividades”. Essa
perspectiva enfatiza a relevancia das tecnologias na criacdo de ambientes de aprendizagem dinamicos

e personalizados, onde os alunos podem progredir em seu proprio ritmo.
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A respeito das tecnologias utilizadas, Oliveira, Pinto e Sousa (2024, p. 10) destacam a eficiéncia
de plataformas que combinam elementos gamificados com recursos educacionais interativos.
Conforme apontado pelos autores, “as plataformas gamificadas sdo projetadas para integrar jogos
educacionais, quiz interativos e simulagdes, promovendo maior envolvimento dos alunos com o
contedo programatico”. Fica evidente como as tecnologias podem ser adaptadas para integrar a
gamificacdo ao curriculo escolar, transformando a maneira como os conteidos sdo apresentados.

Esses exemplos mostram que a combinacdo de elementos de jogos com plataformas
tecnologicas oferece um ambiente rico para o aprendizado. Contudo, a implementagao bem-sucedida
dessas ferramentas depende de um planejamento cuidadoso que leve em conta os objetivos
pedagogicos e o perfil dos alunos, conforme mencionado por diversos autores. Essa perspectiva reforga
a necessidade de formacao docente voltada para o uso da gamificacdo, garantindo que sua aplicacao

seja coerente.

4 APLICACOES PRATICAS E CASOS DE SUCESSO

A gamificacdo tem sido aplicada com sucesso em diferentes niveis de ensino, tanto no
presencial quanto no hibrido e a distdncia, demonstrando seu potencial para engajar alunos e melhorar
a aprendizagem. Oliveira, Pinto e Sousa (2024, p. 4) destacam que “a gamificagdo, quando alinhada
as necessidades pedagogicas, pode ser um instrumento poderoso para transformar a dinamica de sala
de aula, promovendo a participacdo ativa dos estudantes”. Esse comentario reflete como a
personalizacdo das atividades gamificadas pode atender as particularidades de diferentes contextos
educacionais, seja no ensino basico ou superior.

No ensino presencial, estratégias gamificadas tém promovido resultados positivos, como
observado por Malagueta, Nazario e Sousa (2023, p. 8). Os autores relataram que “a introducao de
elementos de jogos no ensino da matematica nas séries iniciais resultou em maior interesse e retencao
do contetido pelos estudantes”. Essa abordagem pratica demonstra que a gamificagdo ndo apenas torna
o aprendizado interativo, mas também contribui para superar desafios relacionados a disciplinas
consideradas complexas, como a matematica.

No ensino hibrido, que combina atividades presenciais e virtuais, a gamificagdo tem mostrado
ser uma estratégia relevante. Ramos e Aratjo (2024, p. 6) apontam que “em ambientes hibridos, a
gamificacdo facilita a integracdo entre as atividades realizadas em sala de aula e as propostas no
ambiente virtual, promovendo continuidade no aprendizado”. Assim, reforca a ideia de que a
gamificacdo ¢ uma ponte entre os dois formatos de ensino, ajudando a manter a motivacdo dos
estudantes e garantindo a progressao dos estudos.

No contexto da educagado a distancia, os resultados também sdo encorajadores. De acordo com

Pimentel e Moura (2022, p. 12), “as estratégias gamificadas empregadas em cursos a distancia
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aumentaram a interagdo entre alunos e professores, tornando o aprendizado dindmico e participativo”.
Esse exemplo demonstra que a gamifica¢do ndo apenas engaja os alunos, mas também contribui para
a criacao de um ambiente colaborativo, mesmo em plataformas digitais.

Uma experiéncia bem-sucedida relatada por Tolomei (2017, p. 10) refor¢a a eficacia da
gamificacdo no ensino a distancia, destacando que “a implementagdo de desafios e recompensas em
plataformas virtuais resultou em um aumento expressivo na participagao dos estudantes e na conclusao
das atividades propostas”. Evidencia-se como a gamificacdo pode ser planejada para atender as
demandas do ensino remoto, promovendo tanto o engajamento quanto a conclusdo dos contetudos pelos
alunos.

Esses relatos confirmam que a gamificacdo possui aplicagcdes praticas promissoras em
diferentes formatos educacionais. Embora cada modalidade apresente suas particularidades, o uso de
elementos de jogos contribui para um aprendizado participativo e dindmico, proporcionando

experiéncias significativas para os estudantes em diversas realidades educacionais.

5 LIMITACOES E DESAFIOS

A implementagdo de estratégias gamificadas na educacdo, embora apresente beneficios
evidentes, enfrenta diversas limitagdes e desafios que precisam ser superados para garantir sua eficacia.
Uma das principais dificuldades est4 na falta de infraestrutura e recursos tecnoldgicos em algumas
institui¢cdes de ensino, como apontado por Ramos e Araujo (2024, p. 8): “A auséncia de equipamentos
adequados e a baixa conectividade limitam a adog¢do de ferramentas gamificadas, dificultando a
integragao dessa estratégia no cotidiano escolar.” Esse cenario ¢ comum em institui¢des publicas, em
especial em regides menos favorecidas, o que impede a equidade no acesso as inovagdes pedagogicas.

Além das limitagdes estruturais, a resisténcia de professores e alunos também se apresenta
como um desafio significativo. Segundo Oliveira e Vaz (2022, p. 76), “o periodo remoto evidenciou
que muitos professores ainda tém dificuldades em aceitar metodologias inovadoras, em especial
aquelas que demandam maior dominio de tecnologias digitais”. Essa resisténcia estd, muitas vezes,
relacionada a inseguranca em utilizar ferramentas tecnoldgicas e a falta de tempo para planejar
atividades gamificadas. Do lado dos alunos, a resisténcia pode surgir pela falta de familiaridade com
essa abordagem, sobretudo entre aqueles acostumados a metodologias tradicionais.

A formacao docente € outro aspecto fundamental para a superacao desses desafios. Conforme
destacado por Malagueta, Nazario e Sousa (2023, p. 9), “a capacitagdo continua dos professores €
essencial para que eles possam ndo apenas compreender os principios da gamificacdo, mas também
adapta-los as necessidades pedagogicas especificas de suas turmas”. Enfatiza-se a relevancia de
iniciativas que promovam o desenvolvimento profissional dos educadores, garantindo que estejam

preparados para utilizar a gamifica¢do de forma estratégica e alinhada aos objetivos educacionais.
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Por fim, o suporte tecnoldgico se apresenta como um elemento indispensavel para a
implementag¢do da gamificagdo. Tolomei (2017, p. 6) observa que “a auséncia de suporte técnico
adequado pode desmotivar os professores a utilizar ferramentas digitais, em especial em contextos
onde a resolugao de problemas técnicos depende de seus proprios esfor¢os”. Essa limitagao ndo apenas
aumenta a resisténcia docente, mas também compromete a experiéncia de aprendizagem dos alunos.

Dessa forma, as dificuldades na implementacao de estratégias gamificadas estdo ligadas a uma
combinacdo de fatores estruturais, humanos e tecnologicos. A superacao desses desafios exige
investimentos em infraestrutura, programas de formagao docente e suporte técnico continuo, além de
politicas educacionais que incentivem a inovagdo e¢ oferecam condigdes para que a gamificagdo seja

integrada ao processo de ensino-aprendizagem.

6 METODOLOGIA

A metodologia adotada para a realizagdo deste estudo € de carater bibliografico, com enfoque
qualitativo. A pesquisa fundamenta-se na analise de textos académicos publicados, como artigos,
livros, dissertagdes e capitulos de livros, que abordam a gamificagdo na educacdo. A abordagem
qualitativa foi escolhida por permitir uma analise aprofundada das contribuigdes tedricas € empiricas
sobre o tema. Os instrumentos utilizados foram fontes documentais disponiveis em bases de dados
académicas e repositorios digitais, sendo os critérios de sele¢ao pautados pela relevancia, atualidade e
pertinéncia ao objetivo do estudo. Os procedimentos consistiram na busca sistematica de materiais que
tratam da gamificagdo como estratégia pedagdgica, incluindo elementos como engajamento, retengao
de conhecimento e desafios na aplicagdo pratica. As técnicas envolveram a leitura analitica e a
organizacdo de informacdes em categorias tematicas para facilitar a estruturagdo do texto e a
apresentacao das discussoes.

Um quadro foi elaborado para organizar as principais referéncias utilizadas nesta pesquisa,
destacando o autor, o titulo, o ano e o tipo de trabalho. A apresentacdo do quadro permite ao leitor

visualizar de forma clara e objetiva as bases que sustentam este estudo.

Quadro: Referéncias Selecionadas para a Pesquisa

Autor(es) Titulo conforme publicado Ano Tipo de
trabalho

TOLOME] B. V. A gamificagdo como estratégia de 2017 Artigo em
engajamento e motivacdo na educagdo. Revista

ORLANDL T.R. C.; Gamificag@o: uma nova abordagem 2018 Artigo em
DUQUIE, C. G.; MORI, multimodal para a educac@o. Revista

A. M.
ARAUJO, V. S. Formagao de professoras para o ensino critico 2020 Dissertagao

de lingua portuguesa: uma experiéncia no
curso de pedagogia por meio da plataforma

'Blackboard'.
ARAUIJO, V. S.; Concepgdes de formagao critica de 2020 Capitulo de
LOPES, C.R. professoras em formacao universitaria. Livro
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OLIVEIRA, V.B.; Saude fisica e mental do professor no periodo 2022 Capitulo de
VAZ,D.A.F. remoto de ensino nas escolas publicas de Livro
Goias.
PIMENTEL, F. S. C.; Gamificagdo e aprendizagem: cognicdo ¢ 2022 Artigo em
MOURA, E. C. D. M. engajamento como possibilidades diante da Revista
pandemia.
ARAUIJO, V. S; SILVA, A leitura na formagdo do cidaddo a luz do 2022 Capitulo de
N. N. letramento critico. Livro
MALAGUETA, A. de A influéncia da gamificagdo no ensino da 2023 Artigo em
S.;NAZARIO, F. F.; matematica nas séries iniciais do ensino Revista
SOUSA, V. fundamental.
OLIVEIRA, V. B. Discussdes das praticas avaliativas em turmas 2023 Dissertacao
do nono ano do ensino fundamental de uma
escola publica estadual de Goiania e os
depoimentos dos docentes sob o olhar das
concepgdes de cunho historico-cultural.
LEAL, D. Gamifica¢do como ferramenta de engajamento 2024 Artigo em
em contextos de aprendizado online e a Revista
disténcia.
OLIVEIRA, J. E.; Gamifica¢do na alfabetizagao. 2024 Artigo em
PINTO, F. S.; SOUSA, Revista
V. G. B. de.
SANTOS,S. M. A. V,; Midias e tecnologia no curriculo: estratégias 2024 Livro
FRANQUEIRA, A. S. inovadoras para a formagdo docente
(orgs.) contemporanea.
PITUBA, F. de O. Gamifica¢do na educacdo: a utilizag¢do de 2024 Artigo em
jogos como forma de melhorar o engajamento Revista
dos alunos e os desafios para a educagao
publica.
RAMOS, D. P; Gamificag@o e motivagao no aprendizado. 2024 Artigo em
ARAUIJO, F. R. de S. Revista
SANTOS, S. M. A. V. | Educagdo 4.0: gestdo, inclusdo e tecnologia na 2024 Livro
(org.) construcdo de curriculos inovadores.

SANTOS, S. M. A. V. Educagao no século XXI: abordagens 2024 Livro
(org.) interdisciplinares e tecnoldgicas.

SANTOS, S. M. A. V. | Inclusdo integral: desafios contemporaneos na 2024 Livro
(org.) educacdo e sociedade.

SANTOS, S. M. A. V,; Inovagdo educacional: praticas surgentes no 2024 Livro

FRANQUEIRA, A. S. século XXI.
(orgs.)

PAULA, E. M. N.; Perspectivas e aplicabilidade da gamificagéo 2024 Artigo em
VILELA, G.B.; no ensino da medicina veterinaria. Revista
FREITAS, D. R.

Fonte: autoria propria

=

O quadro apresentado sintetiza as fontes selecionadas e oferece ao leitor um panorama sobre
os materiais utilizados para embasar as discussoes. Cada referéncia foi analisada quanto a sua
relevancia e contribui¢do para os topicos abordados, garantindo que a pesquisa esteja fundamentada
em estudos representativos do tema. A partir dessas fontes, foram desenvolvidas reflexdes teodricas e

andlises sobre a gamificagdo como estratégia educacional, considerando seus beneficios e limitacdes.

7 COMPARACAO DE RESULTADOS EM ESTUDOS SOBRE GAMIFICACAO
Os estudos sobre gamificagdo na educagdo tém apresentado resultados diversificados,

evidenciando padrdes de impacto em diferentes areas do conhecimento e contextos pedagogicos. A
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analise critica dos dados revela que a gamificacdo tem potencial para promover o engajamento dos
alunos e melhorar a retencdo do conhecimento, embora suas aplicacdes demandem adequagdes
conforme a area e o publico-alvo. Ramos e Araujo (2024, p. 5) destacam que “a gamificacao, ao ser
implementada em disciplinas como matematica e ciéncias, tem mostrado aumento significativo na
participagcdo dos estudantes, além de resultados expressivos em avaliagdes de desempenho”. Essa
constatagdo indica que a gamificacdo pode ser eficaz em areas que enfrentam desafios relacionados
a motivagao dos alunos.

No entanto, a eficacia da gamificacdo pode variar dependendo das estratégias adotadas.
Malagueta, Nazario e Sousa (2023, p. 8) afirmam que “o impacto da gamificagdo esta relacionado ao
planejamento pedagogico, que deve considerar os objetivos da disciplina, os recursos disponiveis € o
perfil dos estudantes”. Essa perspectiva reforga a relevancia de alinhar os elementos gamificados as
necessidades especificas de cada contexto educacional, evidenciando que a falta de planejamento pode
limitar os beneficios esperados.

Comparando diferentes estudos, percebe-se que os padrdes de impacto também variam de
acordo com o nivel de ensino. Segundo Oliveira, Pinto e Sousa (2024, p. 6), “os resultados obtidos no
ensino fundamental destacam o papel motivador da gamificacdo, enquanto no ensino superior, sua
eficacia esta relacionada ao desenvolvimento de competéncias especificas e a resolugdo de problemas”.
Essa distingdo demonstra que a gamificacdo pode ser adaptada para atender a objetivos pedagogicos
distintos, proporcionando resultados relevantes tanto em niveis iniciais quanto avancados de ensino.

Um exemplo significativo dos beneficios da gamificagao foi relatado por Tolomei (2017, p.
12), que apontou que “em uma pesquisa realizada com estudantes de ensino médio, a introdugao de
plataformas gamificadas resultou em um aumento de 40% na conclusao das atividades propostas, além
de um maior interesse em participar de tarefas colaborativas”. Fica evidente como a gamificacao pode
transformar a dindmica de sala de aula, promovendo maior envolvimento e colaboracdo entre os
estudantes.

Embora os resultados variem, a anélise critica indica que o impacto da gamificagdo esta
associado a fatores como planejamento, adequagao pedagogica e utilizacao de tecnologias apropriadas.
Assim, a gamificacdo, quando bem implementada, apresenta padrdes de impacto consistentes em
diferentes areas do conhecimento, evidenciando seu papel como uma estratégia relevante para a

inovacao educacional.

8 CONTRIBUICOES DA GAMIFICACAO PARA O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZA
GEM
A gamificag¢do tem se mostrado uma estratégia relevante para transformar o processo de ensino-

aprendizagem, em especial ao promover maior engajamento dos alunos e melhorar a retencdo de
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conhecimento. Segundo Oliveira, Pinto e Sousa (2024, p. 6), “a introducdo de elementos de jogos na
educagdo cria um ambiente motivador e dinamico, no qual os estudantes sdo incentivados a participar
das atividades e a se envolver com os conteudos apresentados”. Essa perspectiva demonstra como a
gamificagdo pode atuar como um agente de mudanca no ambiente educacional, afastando-se de
métodos tradicionais que muitas vezes desmotivam os alunos.

Os beneficios da gamificacdo sdo evidentes em diferentes contextos, como ressaltado por
Malagueta, Nazario e Sousa (2023, p. 7). Os autores afirmam que “o uso de desafios e recompensas
no ensino da matematica nas séries iniciais contribuiu para aumentar o interesse € a participacao dos
estudantes, além de promover uma melhor compreensdo dos conceitos”. Essa aplicacdo pratica
exemplifica como a gamificagdo pode ser adaptada a disciplinas especificas, tornando o aprendizado
acessivel e interessante para os alunos.

Além do aumento no engajamento, a gamificacdo também tem impacto direto na reten¢do de
conhecimento. De acordo com Ramos e Aratjo (2024, p. 4), “os estudantes que participaram de
atividades gamificadas demonstraram uma retencdo de conteudo 30% maior em comparagdo aos
métodos tradicionais”. Verifica-se, assim, o potencial da gamificagdo para melhorar o aprendizado a
longo prazo, ao mesmo tempo em que motiva os alunos a continuarem envolvidos com o processo
educacional.

Outro aspecto relevante ¢ como a gamificagdo transforma a dinamica da sala de aula,
promovendo uma abordagem interativa e participativa. Tolomei (2017, p. 8) destaca que “a inclusdo
de elementos como rankings e medalhas ndo apenas incentiva a competitividade saudavel, mas também
fomenta a colaboracdo entre os estudantes, que trabalham em equipes para alcangar objetivos comuns”.
Essa observagdo evidencia que a gamificacao ndo se limita a engajar individualmente, mas também
promove o desenvolvimento de habilidades sociais e trabalho em grupo.

A analise dessas contribui¢cdes demonstra que a gamificag@o vai além do engajamento inicial,
influenciando a maneira como os alunos aprendem e se relacionam com os contetidos. Ao transformar
a sala de aula em um espago dindmico e interativo, a gamificacdo contribui para a constru¢ao de um
processo educacional alinhado as demandas contemporaneas, beneficiando tanto professores quanto

alunos.

9 PERSPECTIVAS FUTURAS E TECNOLOGIAS EMERGENTES

As perspectivas futuras para a gamificacdo na educacao sao promissoras, impulsionadas por
avangos tecnologicos que ampliam suas possibilidades de aplicacdo. As novas tecnologias emergentes
oferecem ferramentas que tornam a gamificag¢@o ainda envolvente e personalizavel. Segundo Ramos
e Araujo (2024, p. 7), “o desenvolvimento de plataformas educacionais que integram a gamificacao

com recursos tecnoldgicos modernos tem potencial para transformar o ensino, promovendo maior
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interatividade e aprendizado individualizado”. Essa afirmagdo destaca a importancia de solugdes
tecnoldgicas que permitam adaptar as atividades gamificadas as necessidades especificas dos
estudantes, otimizando o processo educacional.

Entre as tecnologias surgentes, a integragao com inteligéncia artificial (IA) desponta como uma
das promissoras. Oliveira, Pinto e Sousa (2024, p. 10) afirmam que “a inteligéncia artificial, ao ser
integrada a gamificagdo, permite a personalizacdo de atividades, oferecendo desafios adaptados ao
nivel de conhecimento e ao ritmo de aprendizado de cada aluno”. Essa abordagem nao apenas melhora
a experiéncia de aprendizado, mas também facilita o trabalho dos professores, que passam a contar
com ferramentas para monitorar o progresso dos alunos de maneira eficiente.

A realidade aumentada (RA) ¢ outra tecnologia que tem se mostrado relevante para a
gamificacdo educacional. Segundo Tolomei (2017, p. 9), “a utilizacdo da realidade aumentada em
atividades gamificadas cria um ambiente de aprendizado interativo e imersivo, onde os alunos podem
explorar conceitos complexos de maneira visual e pratica”. Esse argumento evidencia como a RA pode
transformar a maneira como os contetidos sdo apresentados, tornando o aprendizado dinamico e
envolvente.

Além disso, a combinacdo dessas tecnologias com ferramentas ja existentes potencializa a
aplicabilidade da gamificacdo. Malagueta, Nazario e Sousa (2023, p. 6) destacam que “a convergéncia
entre gamificagdo, inteligéncia artificial e realidade aumentada oferece uma nova perspectiva para a
educacdo, permitindo o desenvolvimento de ambientes hibridos que combinam experiéncias virtuais e
fisicas”. Essa visdo ressalta a funcdo das tecnologias emergentes na constru¢do de novas praticas
pedagdgicas, capazes de atender as demandas de um mundo digital.

Com essas possibilidades, a gamificagdo na educagdo caminha para se tornar ainda relevante,
apoiada por ferramentas tecnologicas que ampliam sua capacidade de engajar e educar. O futuro aponta
para a criagdo de ambientes de aprendizado integrados, onde inteligéncia artificial e realidade
aumentada desempenharam papéis centrais, fortalecendo a gamificagdio como uma estratégia

inovadora e adaptéavel as necessidades da educagdo contemporanea.

10 CONSIDERACOES FINAIS

As consideracdes finais desta pesquisa destacam os principais achados relacionados a questdo
investigada, que buscou compreender como a gamificacao pode ser utilizada de maneira eficiente para
aumentar o engajamento e melhorar a retencdo de conhecimento no processo educacional. A andlise
realizada demonstrou que a gamifica¢do, quando bem planejada e alinhada aos objetivos pedagogicos,
tem potencial para transformar a dindmica do ensino, promovendo maior envolvimento dos estudantes

e resultados consistentes no aprendizado.
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Os resultados apontam que a utilizagdo de elementos de jogos, como pontuacgdes, medalhas,
rankings e desafios, contribui para criar um ambiente de aprendizado atrativo e participativo. Além
disso, a personalizagdo das atividades gamificadas, proporcionada pelo uso de tecnologias emergentes,
mostrou-se um fator importante para atender as necessidades e ritmos individuais de aprendizado. O
impacto positivo da gamificacdo foi observado tanto no aumento da motivagao dos alunos quanto na
melhoria de sua capacidade de retencao de conteudos.

Entre as principais contribuigdes deste estudo, destaca-se a demonstracao de que a gamificacao
nao € uma solucdo isolada, mas uma estratégia que depende de um planejamento cuidadoso, do suporte
tecnologico adequado e da capacitacdo dos professores para que possam atingir seu potencial. Essa
abordagem nao apenas beneficia o engajamento dos alunos, mas também favorece o desenvolvimento
de habilidades como a colaboragdo e o pensamento critico, que sao fundamentais no contexto
educacional contemporaneo.

Apesar dos resultados promissores, a pesquisa evidenciou que ha desafios a serem superados,
como a resisténcia inicial de alguns professores e alunos ¢ a falta de infraestrutura em determinadas
institui¢des. Essas limitagdes indicam a necessidade de estudos complementares que explorem
estratégias para superar essas barreiras e ampliem a compreensao sobre o impacto da gamificagdo em
diferentes contextos e niveis de ensino.

Portanto, conclui-se que a gamificagdo ¢ uma estratégia educacional relevante, capaz de
promover mudangas significativas no processo de ensino-aprendizagem. No entanto, para que suas
contribuigdes sejam exploradas, € essencial que novas pesquisas aprofundem aspectos relacionados a
formagdo docente, a adaptacdo de conteudos a diferentes realidades escolares e ao impacto de
tecnologias emergentes na aplicagdo dessa metodologia. Essas investigagdes poderdo fornecer
subsidios para que a gamificagdo seja implementada, contribuindo para a inovagao educacional e para

o desenvolvimento integral dos estudantes.

=

LUMEN ET VIRTUS, Sao José dos Pinhais, v. XV, n. XLIIL, p. 7987-8000, 2024

7998



REFERENCIAS

ARAUIJO, V. S. Formacio de professoras para o ensino critico de lingua portuguesa: uma experiéncia
no curso de pedagogia por meio da plataforma "Blackboard". 2020. 119 f. Dissertacao (Mestrado em
Lingua, Literatura e Interculturalidade) — Campus Cora Coralina, Universidade Estadual de Goiés,
Goias, GO, 2020. Disponivel em:
https://www.bdtd.ueg.br/bitstream/tede/786/2/VITOR_SAVIO DE ARAUJO.pdf. Acesso em: 27
nov. 2024.

ARAUIJO, V. S.; LOPES, C. R. Concepgdes de formagdo critica de professoras em formagdo
universitaria. In: SILVA, E. B.; GONCALVES, R. B. (orgs.). Recortes linguisticos sob uma perspectiva
intercultural. Maringa, PR: Uniedusul, 2020. p. 81-88. Disponivel em: https://abrir.link/ATCOo.
Acesso em: 27 nov. 2024.

ARAUIJO, V. S; SILVA, N. N. A leitura na formagdo do cidaddo a luz do letramento critico. In:
AVELAR, M. G.; FREITAS, C. C.; LOPES, C. R. (orgs.). Linguagens em tempos inéditos: desafios
praxiologicos da formagdo e professoras/es de linguas: volume dois. 1. Ed. Goiania: Scotti, 2022, v. 2,
p. 187-203. Disponivel em: https://abrir.link/wjpPA. Acesso em: 27 nov. 2024.

LEAL, D. Gamificacdo como ferramenta de engajamento em contextos de aprendizado online e a
distancia. Revista Interse¢ao, 2024. Disponivel em:
https://periodicosuneal.emnuvens.com.br/intersecao/article/view/588. Acesso em: 27 nov. 2024.

MALAGUETA, A. de S.; NAZARIO, F. F.; SOUSA, V. A influéncia da gamificacdo no ensino da
matematica nas séries iniciais do ensino fundamental. Revista Pesquisa e Educagdo, 2023. Disponivel
em: https://periodicorease.pro.br/rease/article/view/11141. Acesso em: 27 nov. 2024.

OLIVEIRA, J. E.; PINTO, F. S.; SOUSA, V. G. B. de. Gamificacao na alfabetizagdo. Recima21, 2024.
Disponivel em: https://recima21.com.br/index.php/recima21/article/view/5001. Acesso em: 27 nov.
2024.

OLIVEIRA, V. B. Discussoes das praticas avaliativas em turmas do nono ano do ensino fundamental
de uma escola publica estadual de Goiania e os depoimentos dos docentes sob o olhar das concepgdes
de cunho historico-cultural. 2023. 133 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) -- Escola de Formacao
de Professores e Humanidades, Pontificia Universidade Catolica de Goids, Goiania, 2023. Disponivel
em: https://tede2.pucgoias.edu.br/handle/tede/4960. Acesso em: 27 nov. 2024.

OLIVEIRA, V. B.; VAZ, D. A. F. Saude fisica e mental do professor no periodo remoto de ensino nas
escolas publicas de Goias. In: VAZ, D. A. F; AVILA, E. A. S.; OLIVEIRA, M. M. M. (orgs.). Temas
Educacionais na Cultura Digital: novas leituras em tempo de pandemia. Sao Carlos: Pedro & Joao
Editores,  2022. p.  75-78.  Disponivel em:  https://pedroejoaoeditores.com.br/wp-
content/uploads/2022/05/Cultura-Digital.pdf#page=76. Acesso em: 27 nov. 2024.

ORLANDI, T. R. C.; DUQUE, C. G.; MORI, A. M. Gamifica¢do: uma nova abordagem multimodal
para a educacdo. Biblios, 2018. Disponivel em: http://www.Scielo.org.pe/pdf/biblios/n70/a02n70.pdf.
Acesso em: 27 nov. 2024.

PAULA, E. M. N.; VILELA, G. B.; FREITAS, D. R. Perspectivas e aplicabilidade da gamifica¢cdo no
ensino da medicina veterinaria. Multidebates, 2024. Disponivel em:
http://revista.faculdadeitop.edu.br/index.php/revista/article/view/863. Acesso em: 27 nov. 2024.

PIMENTEL, F. S. C.; MOURA, E. C. D. M. Gamificacao e aprendizagem: cogni¢ao e engajamento
como  possibilidades diante da  pandemia. Holos, 2022. Disponivel em:

=

LUMEN ET VIRTUS, Sao José dos Pinhais, v. XV, n. XLIIL, p. 7987-8000, 2024

7999



https://www?2.ifrn.edu.br/ojs/index.php/HOLOS/article/download/10896/3319/34099. Acesso em: 27
nov. 2024.

PITUBA, F. de O. Gamificacdo na educacdo: a utilizacdo de jogos como forma de melhorar o
engajamento dos alunos e os desafios para a educagdo publica. Revista Scientific Society, s.d.
Disponivel em: https://revista.scientificsociety.net/wp-content/uploads/2024/01/Art.17-2024.pdf.
Acesso em: 27 nov. 2024.

RAMOS, D. P; ARAUIJO, F. R. de S. Gamificagdo e motivagio no aprendizado. RCMOS, 2024.
Disponivel em: https://submissoesrevistacientificaosaber.com/index.php/rcmos/article/view/486.
Acesso em: 27 nov. 2024.

SANTOS, S. M. A. V. (org.). Educacdo 4.0: gestdo, inclusdo e tecnologia na constru¢do de curriculos
inovadores. Sdo Paulo: Editora Arché, 2024. ISBN 978-65-6054-098-9. Acesso em: 27 nov. 2024.

SANTOS, S. M. A. V. (org.). Educagdo no século XXI: abordagens interdisciplinares e tecnologicas.
Sdo Paulo: Editora Arché, 2024. ISBN 978-65-6054-130-6. Acesso em: 27 nov. 2024.

SANTOS, S. M. A. V. (org.). Inclusdo integral: desafios contemporaneos na educagao e sociedade. Sao
Paulo: Editora Arch¢, 2024. ISBN 978-65-6054-112-2. Acesso em: 27 nov. 2024.

SANTOS, S. M. A. V.; FRANQUEIRA, A. S. (orgs.). Inova¢do educacional: praticas surgentes no
século XXI. Sao Paulo: Editora Arché, 2024. ISBN 978-65-6054-120-7. Acesso em: 27 nov. 2024.

SANTOS, S. M. A. V.; FRANQUEIRA, A. S. (orgs.). Midias e tecnologia no curriculo: estratégias
inovadoras para a formacao docente contemporanea. Sao Paulo: Editora Arché, 2024. ISBN 978-65-
6054-106-1. Acesso em: 27 nov. 2024.

TOLOME], B. V. A gamificacdo como estratégia de engajamento e motivacao na educag¢dao. EAD em
foco, 2017. Disponivel em: https://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/Revista/article/view/440.
Acesso em: 27 nov. 2024.

=

LUMEN ET VIRTUS, Sao José dos Pinhais, v. XV, n. XLIIL, p. 7987-8000, 2024

8000



