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RESUMO

A pesquisa teve como objetivo analisar a aplicagao da gamificagdo no ensino, investigando seus
impactos no engajamento dos alunos, no desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, bem como os desafios e possibilidades de sua implementagao. Para isso, foi realizada
uma pesquisa descritiva e de campo, com a participacdo de 15 profissionais da educacdo, que
responderam a questionarios estruturados e entrevistas semiestruturadas. Os resultados indicaram que
a gamificagdo aumenta significativamente o engajamento dos alunos, melhora a reten¢cdo do
conhecimento e contribui para o desenvolvimento de habilidades como colaboragao, criatividade e
autonomia. No entanto, desafios como a necessidade de planejamento, adaptacdo das atividades e
infraestrutura limitada foram apontados pelos entrevistados. Conclui-se que a gamificagdo ¢ uma
estratégia eficaz para tornar o ensino mais dindmico e motivador, desde que seja aplicada com
intencionalidade pedagbgica e apoio institucional, destacando-se como uma abordagem promissora
para a educacdo contemporanea.

Palavras-chave: Educagdo. Gamificac¢ao. Jogos.
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1 INTRODUCAO

A educacéo tem passado por transformagdes significativas nas Gltimas décadas, impulsionadas
pelo avanco tecnoldgico e pelas novas demandas da sociedade contemporanea. Diante de um cenério
em que a atencdo dos alunos se dispersa com facilidade devido ao excesso de estimulos digitais, 0s
educadores buscam estratégias inovadoras para tornar o ensino mais atrativo e eficiente. Uma dessas
estratégias, que tem ganhado cada vez mais espaco, é a gamificacdo—o uso de elementos tipicos dos
jogos em contextos educacionais. A gamificacdo se destaca por sua capacidade de engajar 0s
estudantes, tornando o aprendizado mais dindmico, interativo e motivador (Santos; Prado, 2021).

Os jogos sempre exerceram um papel fundamental no desenvolvimento humano, estimulando
habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Desde a infancia, a ludicidade é um fator essencial para
a aprendizagem, pois permite que as criangas explorem o mundo ao seu redor de forma natural e
prazerosa. Com o avanco dos estudos sobre educacao e tecnologia, percebeu-se que os principios dos
jogos poderiam ser aplicados a diferentes areas do conhecimento, criando ambientes de aprendizagem
mais envolventes. Dessa forma, a gamificacdo néo se trata apenas da insercdo de jogos no ensino, mas
da utilizacdo de mecanicas como pontuacdo, recompensas, desafios e rankings para estimular o
progresso dos alunos. A aplicacdo da gamificacdo na educacdo tem mostrado resultados promissores
em diversos niveis de ensino, desde a educacdo infantil até a formacao superior (Soares; Oliveira,
2023).

Um dos grandes diferenciais dessa abordagem € sua capacidade de estimular a motivacdo
intrinseca dos alunos, ou seja, 0 desejo genuino de aprender, sem depender exclusivamente de fatores
externos, como notas e avaliagcOes tradicionais. Ao transformar tarefas aparentemente mondtonas em
desafios instigantes, a gamificacdo desperta o interesse dos estudantes e incentiva aparticipacdo
ativa no processo de ensino-aprendizagem. Além do engajamento, a gamificacdo contribui para o
desenvolvimento de competéncias essenciais no século XXI, como a criatividade, a resolucdo de
problemas, a colaboracdo e a autonomia (Rocha; Correia; Santos, 2021).

Os jogos exigem que os participantes tomem decisdes estratégicas, enfrentem desafios
progressivos e aprendam com os erros, promovendo um aprendizado baseado na experiéncia. Esses
aspectos sdo fundamentais para preparar os alunos para os desafios do mundo moderno, onde a
capacidade de adaptacdo e a busca constante por conhecimento sdao cada vez mais valorizadas.
Entretanto, a implementacdo da gamificacdo na educacao requer planejamento e uma compreensao
profunda das necessidades dos alunos. N@o basta apenas adicionar elementos ladicos as aulas; é
preciso estruturar o processo de aprendizagem de forma coerente, garantindo que os desafios e
recompensas estejam alinhados aos objetivos pedagdgicos. Além disso, é essencial considerar a
diversidade dos estudantes, respeitando diferentes ritmos de aprendizado e proporcionando

experiéncias inclusivas e acessiveis a todos (Vasconcellos et al., 2017).
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Outro aspecto relevante a ser considerado € o papel do professor na mediacao desse processo.
A gamificacéo nédo substitui a figura do educador, mas exige uma mudanca na forma como o ensino é
conduzido. O professor assume um papel mais ativo como facilitador da aprendizagem, incentivando
a participacédo dos alunos e criando um ambiente colaborativo. Dessa forma, a relacdo entre professor
e aluno se torna mais préxima, favorecendo o dialogo e a constru¢do conjunta do conhecimento
(Queiroz et al., 2023).

Apesar dos inumeros beneficios, a gamificacdo ainda enfrenta desafios na sua adogédo em larga
escala. A falta de infraestrutura tecnoldgica em algumas escolas, a resisténcia de alguns educadores a
mudanca de metodologias tradicionais e a necessidade de formacdo especifica para o uso dessa
abordagem sdo alguns dos obstaculos que precisam ser superados. No entanto, a medida que mais
estudos comprovam sua eficacia e que institui¢cbes educacionais investem em inovacao, a tendéncia é
que a gamificacdo se torne uma pratica cada vez mais presente nas salas de aula (Soares; Oliveira,
2023).

Diante desse contexto, o objetivo desta pesquisa foi analisar a aplicagdo da gamificacdo no
ensino, investigando seus impactos no engajamento dos alunos, no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais, bem como os desafios e possibilidades da sua implementacdo em
diferentes niveis educacionais. A partir dessa analise, busca-se compreender como essa abordagem
pode contribuir para a transformacéo do ensino e para a construcdo de uma educacdo mais dindmica

e significativa.

2 METODOLOGIA

A pesquisa foi conduzida por meio de uma abordagem descritiva e de campo, com o objetivo
de analisar a aplicacdo da gamificacdo no ensino e seus impactos no engajamento e desenvolvimento
dos alunos. A pesquisa descritiva permite compreender e detalhar caracteristicas, fenémenos e praticas
relacionadas ao tema, enquanto a pesquisa de campo qualitativa possibilita a obtencdo de dados
diretamente com os profissionais da educagao, proporcionando uma visao mais concreta e aplicada da
realidade estudada (Lima et al., 2020; Lima; Domingues Junior; Gomes, 2023; Lima; Domingues
Junior; Silva, 2024; Lima; Silva Domingues Janior, 2024).

A coleta de dados foi realizada junto a uma amostra de 15 profissionais da educacéo, incluindo
professores e coordenadores pedagdgicos que ja utilizaram ou estdo em processo de implementacao
da gamificacdo em suas praticas pedagogicas. Esses participantes atuam em diferentes niveis de
ensino, desde a educacdo bésica até o ensino superior, permitindo uma analise abrangente sobre a
aplicacdo da metodologia em diversos contextos educacionais. Para obter as informacdes necessarias,

foram utilizados questionarios estruturados e entrevistas semiestruturadas.
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O questionario continha perguntas objetivas e subjetivas sobre o uso da gamificacdo, os
beneficios observados, os desafios enfrentados e as estratégias adotadas para tornar a metodologia
eficaz. Ja as entrevistas permitiram um aprofundamento maior sobre as percepcdes e experiéncias dos

participantes, possibilitando a identificacdo de boas praticas e dificuldades na implementacéo.

3 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS

Os resultados obtidos na pesquisa indicam que a gamificacdo tem sido amplamente
reconhecida como uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos.
Dos 15 profissionais entrevistados, 12 afirmaram que perceberam um aumento significativo na
participacdo dos estudantes apos a implementagdo da gamificacdo, enquanto os outros trés apontaram
que, apesar do interesse inicial, o engajamento pode variar conforme a complexidade das atividades
propostas. Esses dados demonstram que a introducéo de elementos Iudicos pode impactar diretamente
a forma como os alunos interagem com o conteido académico.

Segundo os respondentes E03 e E04, a gamificacdo trouxe uma mudanga no comportamento
dos estudantes, tornando-os mais ativos no processo de aprendizagem. EO3 relatou que, antes de
utilizar essa estratégia, os alunos demonstravam desinteresse por atividades tedricas, mas, ao incluir
desafios e recompensas simbdlicas, houve uma transformacéo na dindmica da sala de aula. O mesmo
foi destacado por E04, que observou que até os alunos que anteriormente tinham dificuldades passaram
a demonstrar mais empenho, pois se sentiram desafiados de maneira positiva.

Outro ponto relevante identificado na pesquisa foi a melhoria na reten¢do do contetdo. Dos
entrevistados, 10 afirmaram que os alunos demonstraram maior facilidade em lembrar conceitos
aprendidos por meio da gamificacdo em comparacdo com métodos tradicionais de ensino. EQ7
explicou que o uso de jogos digitais educativos facilitou a compreensao de conteidos abstratos, pois
os alunos puderam experimentar e aplicar o conhecimento de forma pratica. Esse relato foi refor¢ado
por E09, que destacou que os estudantes que participam de desafios gamificados frequentemente
explicam os contetdos com mais segurancga e autonomia.

Além do engajamento e da retencdo, a pesquisa revelou que a gamificacdo contribui para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Segundo os dados coletados, 9 entrevistados
destacaram que os alunos melhoraram aspectos como colaboragéo, resiliéncia e criatividade. E12
mencionou que, ao trabalhar com missdes em grupo, os alunos aprenderam a cooperar e a valorizar o
trabalho em equipe.

Da mesma forma, E06 enfatizou que os desafios promovem a persisténcia, pois 0s estudantes
compreendem que errar faz parte do processo e se sentem incentivados a tentar novamente. Porém, a

pesquisa também identificou desafios e limitagdes na implementacéo da gamificagao.
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Dos 15 profissionais, 6 relataram dificuldades em adaptar a metodologia para todos os alunos.
E02 apontou que alguns estudantes ndo se envolvem da mesma forma que outros e que ha um grupo
que prefere abordagens mais convencionais. J& E10 destacou que, embora a gamificacdo seja
motivadora para muitos, ha alunos que se sentem ansiosos com a competitividade inerente a algumas
dindmicas. Para minimizar esse efeito, foi necessario adaptar a estratégia, priorizando recompensas
cooperativas em vez de competitivas.

Outro desafio apontado por 8 entrevistados foi a necessidade de tempo para planejamento e
desenvolvimento das atividades gamificadas. EO1 mencionou que, apesar dos beneficios observados,
a criacdo de desafios e sistemas de pontuacdo demanda um esforgo extra por parte do professor. O
mesmo foi relatado por E08, que afirmou que, sem um planejamento adequado, a gamificacdo pode
se tornar apenas uma distracdo e perder sua funcdo pedagogica. Esses relatos destacam a importancia
de um preparo prévio para garantir que os elementos dos jogos sejam integrados de maneira
significativa ao ensino.

A infraestrutura também foi mencionada como um fator limitante por 5 dos profissionais
entrevistados. E11 apontou que, em algumas escolas, a falta de recursos tecnolégicos dificulta a
implementacdo de jogos digitais, obrigando os professores a recorrerem a metodologias gamificadas
mais simples, como o uso de fichas, tabuleiros e desafios escritos. Essa limitagéo foi corroborada por
E14, que trabalha em uma instituicdo publica e relatou que, embora a gamificagdo tenha trazido
beneficios, a auséncia de equipamentos adequados restringe as possibilidades de inovacéo.

Mesmo diante desses desafios, a maioria dos participantes acredita que a gamificacdo é uma
tendéncia crescente na educacdo. Dos entrevistados, 11 afirmaram que pretendem continuar
explorando essa metodologia e aperfeicoando suas praticas. EO5 relatou que percebe uma evolugédo na
aceitacdo da gamificacdo entre os colegas de profissdo, 0 que sugere que a estratégia tem ganhado
espaco e reconhecimento no meio educacional. Essa percepcao foi reforcada por E15, que mencionou
que a escola onde trabalha ja comecou a investir em formac6es para capacitar 0os docentes no uso da
gamificagéo.

Os relatos dos entrevistados também indicam que a gamificacdo pode ser aplicada a diferentes
disciplinas e faixas etarias. E13 destacou que utilizou a estratégia no ensino de matematica e obteve
excelentes resultados na motivacdo dos alunos para resolver problemas complexos. Ja EO7 mencionou
que aplicou desafios gamificados em aulas de literatura, incentivando os alunos a interpretar textos e
criar narrativas a partir de dindmicas interativas. Esses exemplos evidenciam a versatilidade da
gamificagdo como ferramenta pedagdgica.

Um aspecto interessante levantado pelos entrevistados foi o impacto positivo da gamificagdo
na autonomia dos alunos. Segundo E09, os estudantes passaram a buscar solu¢des por conta propria e

a se desafiar a avancar nos conteddos sem depender exclusivamente das explicacGes do professor.
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Essa observacéo foi corroborada por E03, que destacou que a gamificagdo incentiva o protagonismo
estudantil, tornando o aluno um agente ativo no processo de aprendizagem.

A motivacdo extrinseca, como a obtencdo de recompensas, também foi abordada pelos
participantes. E06 relatou que, no inicio, alguns alunos se envolviam apenas pela busca por pontos e
prémios, mas com o tempo passaram a valorizar o aprendizado em si. Isso indica que, quando bem
estruturada, a gamificacdo pode estimular tanto a motivacdo externa quanto a interna, criando um
equilibrio entre desafios e conquistas.

Além disso, 7 entrevistados destacaram que a gamificacdo trouxe impactos positivos na
avaliacdo dos alunos. E10 mencionou que, ao transformar testes e exercicios em desafios interativos,
0s estudantes passaram a encarar as avaliagdes com menos ansiedade. Da mesma forma, E12 relatou
que a inclusdo de elementos ludicos ajudou a reduzir a resisténcia de alunos que anteriormente
demonstravam dificuldades com provas tradicionais.

A socializacdo também foi beneficiada pela gamificacdo. De acordo com E14, ao trabalhar com
missOes colaborativas, os alunos aprenderam a negociar, dividir tarefas e respeitar diferentes pontos
de vista. Esse aspecto foi reforcado por E05, que percebeu um aumento na participacdo dos estudantes
mais introvertidos, pois a estrutura dos jogos cria um ambiente mais seguro e motivador para a
interacdo.

Outro ponto relevante foi a capacidade da gamificacdo de tornar o aprendizado mais
significativo. EQ7 destacou que, ao relacionar os desafios aos interesses dos alunos, foi possivel criar
conexdes mais concretas entre 0s conteudos e o cotidiano dos estudantes. Isso reforca a ideia de que a
gamificacdo ndo deve ser apenas um recurso superficial, mas uma estratégia planejada para
potencializar a aprendizagem.

Diante dos resultados apresentados, fica evidente que a gamificacdo € uma ferramenta com
grande potencial para transformar a educacdo. No entanto, sua eficacia depende do planejamento
pedagdgico, da adaptacdo as necessidades dos alunos e do suporte institucional para que os professores
possam implementé-la de forma eficiente. A pesquisa demonstrou que, apesar dos desafios
enfrentados, os beneficios da gamificacdo superam suas dificuldades, especialmente no que diz
respeito ao engajamento, retencéo do contetdo e desenvolvimento de habilidades socioemocionais. A
tendéncia é que, com mais capacitacdo docente e investimentos em infraestrutura, essa estratégia se
torne cada vez mais presente nas escolas e universidades.

Por fim, os dados coletados reforcam a importancia de continuar explorando novas abordagens
para a gamificacdo na educacdo. O sucesso dessa metodologia depende da sua evolugédo e adaptacao
constante, garantindo que continue a atender as necessidades dos alunos e a contribuir para um ensino

mais dindmico e significativo.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo analisar a aplicacdo da gamificacdo no ensino,
investigando seus impactos no engajamento dos alunos, no desenvolvimento de habilidades cognitivas
e socioemocionais, bem como os desafios e possibilidades de sua implementacéo em diferentes niveis
educacionais. A partir da analise dos dados coletados com 15 profissionais da educacéo, foi possivel
compreender como essa abordagem tem sido utilizada nas salas de aula e quais sdo seus efeitos na
aprendizagem dos estudantes.

Os resultados evidenciaram que a gamificagdo tem um impacto positivo significativo no
engajamento dos alunos, sendo apontada como um fator motivacional que transforma a maneira como
0s estudantes interagem com os contetidos académicos. Os entrevistados relataram que, ao introduzir
elementos como desafios, recompensas simbdlicas e dindmicas interativas, houve um aumento na
participacao ativa dos alunos, tornando-os mais envolvidos e interessados no aprendizado. Esse efeito
foi particularmente observado em disciplinas que tradicionalmente enfrentam maior resisténcia por
parte dos estudantes, como matematica e gramética, demonstrando o potencial da gamificagdo para
tornar os conteddos mais atrativos.

Além do engajamento, a pesquisa demonstrou que a gamificacdo favorece a retencdo do
conhecimento e o desenvolvimento de habilidades cognitivas, pois permite que os alunos aprendam
de forma prética e contextualizada. Os professores entrevistados relataram que o0s estudantes
conseguem recordar conceitos com mais facilidade quando esses séo apresentados por meio de jogos
e desafios, pois a experiéncia ludica facilita a assimilacdo e a aplicacdo do aprendizado. Esse achado
reforca a ideia de que o aprendizado significativo ocorre quando os alunos estéo ativamente envolvidos
No processo e conseguem estabelecer conexdes entre a teoria e a pratica.

Outro aspecto relevante identificado na pesquisa foi o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais por meio da gamificacdo. Os entrevistados destacaram que essa estratégia auxilia no
fortalecimento de competéncias como colaboracdo, persisténcia, criatividade e autonomia. A
participacdo em desafios gamificados estimula os alunos a trabalharem em equipe, a enfrentarem
dificuldades sem desistir e a explorarem novas solucdes para problemas apresentados. Dessa forma, a
gamificagdo ndo apenas contribui para o aprendizado académico, mas também para a formacao de
individuos mais preparados para os desafios do século XXI. No entanto, a pesquisa também revelou
desafios na implementagdo da gamificagdo no ensino.

Um dos principais obstaculos mencionados pelos profissionais foi a necessidade de
planejamento e adaptacdo das atividades para garantir que a gamificacdo cumpra sua funcao
pedagdgica sem se tornar apenas um elemento recreativo. Alguns entrevistados relataram que a
elaboracdo de desafios eficazes exige tempo e esforco, e que, sem um planejamento adequado, a
gamificacdo pode perder seu impacto educacional.
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Outro desafio identificado foi a infraestrutura disponivel nas instituicdes de ensino. Embora a
gamificacdo possa ser aplicada tanto em formatos digitais quanto em abordagens analdgicas, a falta
de recursos tecnoldgicos em algumas escolas limita as possibilidades de inovacdo. Professores que
atuam em contextos com menor acesso a tecnologia relataram que precisaram adaptar as dinamicas
para formatos mais simples, como o uso de fichas, tabuleiros e desafios escritos. Esse fator reforca a
necessidade de investimentos na modernizacdo das escolas para possibilitar 0 uso mais amplo da
gamificacdo como ferramenta de ensino.

Apesar desses desafios, a maioria dos entrevistados afirmou que pretende continuar utilizando
a gamificacdo e aperfeicoando suas estratégias, visto que os beneficios observados superam as
dificuldades enfrentadas. Além disso, os relatos indicam que a aceitacdo dessa abordagem tem
crescido entre os profissionais da educacdo, o que sugere uma tendéncia de expansao da gamificacédo
nas praticas pedagogicas. Para isso, € fundamental que as instituicdes de ensino invistam na formacéo
continuada dos docentes, garantindo que eles tenham o suporte necessario para aplicar essa
metodologia de maneira eficaz.

Dessa forma, a pesquisa conclui que a gamificacdo é uma estratégia promissora e eficaz para
transformar o ensino, tornando-o mais dindmico, interativo e significativo para os alunos. No entanto,
para que seu impacto seja maximizado, € essencial que sua implementacdo seja planejada com
intencionalidade pedagdgica, considerando as necessidades dos estudantes e as condigdes estruturais
das escolas. Com a crescente valorizagdo das metodologias ativas na educacdo, a tendéncia é que a
gamificacdo continue a se expandir e a se consolidar como uma abordagem inovadora para o ensino.

A partir dos achados desta pesquisa, recomenda-se que futuros estudos aprofundem a anélise
sobre o impacto da gamificacdo a longo prazo, investigando como essa estratégia influencia o
desempenho académico dos alunos ao longo dos anos. Além disso, seria relevante explorar mais
detalhadamente a relacdo entre a gamificacdo e diferentes estilos de aprendizagem, buscando
compreender como essa metodologia pode ser adaptada para atender a uma maior diversidade de

perfis estudantis.
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