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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo analisar os desafios e as possibilidades do uso da gamificacao
no processo de aprendizagem no contexto educacional. Para isso, foi realizada uma pesquisa descritiva,
com abordagem qualitativa, utilizando como amostra 20 profissionais da educacdo, incluindo
professores do ensino fundamental e médio, coordenadores pedagdgicos e gestores escolares. A coleta
de dados foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas, com analise dos discursos pautada na
técnica de analise de conteudo. Os resultados evidenciaram que a gamifica¢do tem potencial para
aumentar o engajamento, a motivagdo e o desempenho dos estudantes, embora ainda enfrente
resisténcias relacionadas a formagdo docente, limitagdes estruturais e concepgdes tradicionais de
ensino. A pesquisa conclui que, apesar dos desafios, a gamificacdo representa uma estratégia
promissora para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais significativo e dinamico, desde que
aplicada com intencionalidade pedagogica e acompanhada de politicas de apoio a inovagdo
educacional.

Palavras-chave: Educagdo. Gamificacdo. Tecnologias.

ABSTRACT

The present study aimed to analyze the challenges and possibilities of using gamification in the
learning process in the educational context. To this end, a descriptive research was conducted with a
qualitative approach, using a sample of 20 education professionals, including elementary and high
school teachers, pedagogical coordinators and school administrators. Data collection was carried out
through semi-structured interviews, with discourse analysis based on the content analysis technique.
The results showed that gamification has the potential to increase student engagement, motivation and
performance, although it still faces resistance related to teacher training, structural limitations and
traditional teaching concepts. The research concludes that, despite the challenges, gamification
represents a promising strategy to make the teaching-learning process more meaningful and dynamic,
as long as it is applied with pedagogical intentionality and accompanied by policies to support
educational innovation.

Keywords: Education. Gamification. Technologies.
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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo analizar los desafios y las posibilidades del uso de la
gamificacion en el proceso de aprendizaje en el contexto educativo. Para ello, se realizd una
investigacion descriptiva con un enfoque cualitativo, con una muestra de 20 profesionales de la
educacion, incluyendo docentes de primaria y secundaria, coordinadores pedagogicos y
administradores escolares. La recopilacion de datos se realizdo mediante entrevistas semiestructuradas
y analisis del discurso basado en la técnica de andlisis de contenido. Los resultados mostraron que la
gamificacion tiene el potencial de aumentar la participacion, la motivacion y el rendimiento estudiantil,
aunque aun enfrenta resistencias relacionadas con la formacion docente, limitaciones estructurales y
conceptos tradicionales de ensefianza. La investigacion concluye que, a pesar de los desafios, la
gamificacién representa una estrategia prometedora para hacer que el proceso de ensefianza-
aprendizaje sea mas significativo y dindmico, siempre que se aplique con intencionalidad pedagdgica
y se acompaifie de politicas que apoyen la innovacién educativa.

Palabras clave: Educacion. Gamificacion. Tecnologias.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o campo educacional tem passado por profundas transformagdes
impulsionadas pelo avanco das tecnologias digitais e pelas mudangas nas formas de interagao social.
Entre essas transformacdes, destaca-se a crescente busca por metodologias ativas que favorecam a
participagdo efetiva dos estudantes no processo de aprendizagem (Reboucas; Marques; Bezerra, 2023).

Nesse cenario, a gamificagdo emerge como uma estratégia inovadora que busca integrar
elementos dos jogos em contextos educacionais, com o intuito de tornar o aprendizado mais
envolvente, desafiador e motivador. A gamificagdo nao deve ser confundida com o uso de jogos
propriamente ditos, mas sim com a aplica¢do de suas mecanicas - como pontuagao, desafios, rankings,
recompensas e niveis - em atividades que ndo sdo, originalmente, ludicas (Santos; Gandara, 2022).

No ambiente escolar, essa abordagem tem sido explorada como alternativa as metodologias
tradicionais, que muitas vezes ndo conseguem dialogar com os interesses e habitos das novas geracoes,
habituadas a experiéncias interativas e digitais. Estudos sobre gamificacdo apontam beneficios
significativos para o processo de ensino-aprendizagem, como o aumento da participagdo dos alunos, o
fortalecimento da autonomia, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e cognitivas, bem
como a promog¢ao de um ambiente mais dindmico e colaborativo (Rebougas; Marques; Bezerra, 2023).

Entretanto, a sua implementacao ainda enfrenta desafios relacionados a infraestrutura escolar,
a formagao dos professores, a resisténcia de parte do corpo docente e a necessidade de adaptagdo dos
conteudos curriculares. E importante reconhecer que a gamificagdo, por si s6, ndo garante a melhoria
da aprendizagem. Seu sucesso esté atrelado a uma proposta pedagogica bem estruturada, que considere
os objetivos educacionais, o perfil dos estudantes e o contexto institucional. Sem esses cuidados, ha o
risco de transformar a gamificacdo em um recurso superficial, que pouco contribui para o
desenvolvimento critico e reflexivo dos educandos (Silva; Lacerda Junior, 2024).

A pandemia de COVID-19 acelerou o uso de tecnologias no ensino e impulsionou a ado¢ado de
estratégias gamificadas, especialmente no ensino remoto. Muitos professores passaram a utilizar
plataformas digitais, quizzes interativos e desafios virtuais como forma de manter o interesse dos
alunos. Essa experiéncia evidenciou tanto o potencial quanto os limites da gamificagdo em contextos
educacionais diversos (Silva; Lima; Pontes, 2023).

Neste contexto, ¢ fundamental investigar as percepcdes de profissionais da educagdo sobre os
desafios e as possibilidades dessa pratica, considerando suas experiéncias praticas, resisténcias,
aprendizados e inovagdes. Compreender como os educadores lidam com a gamificagdo pode subsidiar
politicas publicas, formacgdes e acdes pedagdgicas mais eficazes.

Diante desse panorama, o objetivo desta pesquisa foi analisar os desafios e as possibilidades
do uso da gamificacdo no processo de aprendizagem, a partir da percepcao de 20 profissionais da

educagdo basica atuantes em diferentes escolas publicas e privadas.
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2 METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como descritiva, com abordagem qualitativa, voltada a
compreensdo das percepgdes e experiéncias dos profissionais da educacdo quanto a utilizacdo da
gamifica¢do no processo de aprendizagem. A abordagem qualitativa foi escolhida por permitir um
aprofundamento na analise dos sentidos atribuidos pelos sujeitos, valorizando suas falas, praticas e
contextos (Lima et al., 2020; Lima; Domingues Junior; Gomes, 2023; Lima; Domingues Junior; Silva,
2024; Lima; Domingues Junior; Silva, 2024; Lima; Silva; Domingues Junior, 2024).

A amostra foi composta por 20 profissionais da educagao basica, sendo 14 professores, 4
coordenadores pedagdgicos e 2 gestores escolares, atuantes em escolas publicas e privadas localizadas
em diferentes regides urbanas. Os participantes foram selecionados por meio da técnica de amostragem
intencional, com base em critérios como experiéncia profissional e envolvimento com metodologias
ativas de ensino.

Os dados foram coletados por meio de entrevistas semiestruturadas, realizadas
individualmente, com dura¢ao média de 30 minutos. As entrevistas foram conduzidas de forma remota,
via plataformas de videoconferéncia, respeitando os protocolos éticos de consentimento € anonimato
dos participantes. As questdes abordaram tdpicos como o conhecimento sobre gamificagdo,
experiéncias de uso, percepcdes sobre seus impactos na aprendizagem, dificuldades enfrentadas e
sugestdes para sua implementacao.

A técnica de analise utilizada foi a andlise de conteudo, que permitiu identificar categorias
tematicas emergentes a partir dos discursos dos entrevistados. As falas foram transcritas, organizadas
e codificadas de modo a evidenciar padrdes, divergéncias e singularidades nas percep¢des dos
participantes.

Durante a analise, foram consideradas quatro categorias principais: (1) concepgdes sobre
gamificacdo; (2) beneficios percebidos; (3) obsticulos enfrentados; e (4) sugestdes para
aperfeicoamento. Essa estrutura permitiu uma interpretacao critica e articulada dos dados, respeitando

a complexidade do fendmeno em estudo.

3 RESULTADOS E ANALISE

Os resultados obtidos por meio das entrevistas com os 20 profissionais da educagio revelam
uma diversidade de percepcdes sobre a gamificacdo no contexto escolar, destacando tanto as
potencialidades quanto os obstaculos enfrentados em sua aplicagdo. A maioria dos participantes
demonstrou familiaridade com o conceito, embora com diferentes niveis de profundidade e
compreensao.

Segundo os respondentes EO1, EO3 e E07, a gamificagdo contribui significativamente para

aumentar a motivagdo dos estudantes, especialmente nos anos iniciais do ensino fundamental. Eles
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relataram que, ao incorporar desafios, recompensas simbolicas e rankings, os alunos mostraram-se
mais engajados nas atividades propostas € menos resistentes as tarefas escolares.

O uso da gamificacdo como ferramenta de personalizacdo da aprendizagem foi mencionado
por E04 e E09. Esses profissionais relataram que, ao utilizar aplicativos e plataformas digitais com
elementos gamificados, conseguiram adaptar o ritmo das atividades as necessidades individuais dos
alunos, promovendo maior autonomia e protagonismo no processo educacional. EO5 e EO8 apontaram
que, além do engajamento, a gamificacdo favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, como resolucao de problemas, trabalho em equipe e persisténcia frente a desafios.
Para eles, a estrutura ludica das atividades permite criar um ambiente de aprendizagem mais leve, sem
deixar de promover o pensamento critico e reflexivo.

Apesar desses beneficios, varios entrevistados destacaram desafios relevantes para a
implementa¢do da gamificagdo. E06, E10 e E13 ressaltaram a caréncia de formacao docente especifica,
mencionando que muitos professores ainda tém dificuldades em planejar e aplicar estratégias
gamificadas de forma coerente com os objetivos curriculares.

Outro obstaculo identificado refere-se a infraestrutura das escolas. E02 e E14 afirmaram que a
limitacdo de recursos tecnoldgicos, como computadores, internet de qualidade e acesso a plataformas
digitais, compromete a aplicagdo efetiva da gamificacdo, sobretudo em escolas publicas de regides
periféricas. Além disso, a resisténcia por parte de alguns docentes e gestores também foi mencionada.
E12 e E16 relataram que muitos profissionais ainda veem a gamificagdo como uma “brincadeira”, sem
valor pedagogico, o que dificulta sua aceitagdo institucional. Para esses respondentes, € necessario um
processo de sensibilizagdo e valoriza¢do das metodologias ativas.

Os respondentes E11 e E15 destacaram que a gamificagdo exige planejamento cuidadoso e
alinhamento com os objetivos de aprendizagem. Segundo eles, ha o risco de a estratégia se tornar
meramente competitiva, gerando frustracdo ou exclusdo entre os alunos que ndo atingem bons
resultados, caso ndo seja bem conduzida.

Em contrapartida, E17 compartilhou uma experiéncia positiva em que o uso de pontos, missoes
e narrativas em um projeto interdisciplinar elevou o desempenho académico e a participacao dos
alunos. Ele destacou que o sucesso da iniciativa esteve relacionado a integragdo entre professores de
diferentes disciplinas e ao envolvimento da coordenacao pedagogica. E18 observou que a gamificacao
também pode ser uma estratégia eficaz para alunos com dificuldades de aprendizagem, pois oferece
multiplas formas de interagdo com o contetido e permite reforcar conceitos de maneira divertida e
acessivel. Essa perspectiva foi corroborada por E20, que atua com educacgdo inclusiva.

Quanto ao perfil dos alunos, os entrevistados concordaram que a geragado atual apresenta maior
afinidade com recursos digitais € com formatos interativos. E19 salientou que a gamificacao responde

a esse novo perfil, despertando interesse e promovendo vinculos mais positivos com o ambiente
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escolar. Alguns entrevistados mencionaram que os alunos tendem a se engajar mais quando percebem
que suas ac¢oes t€m consequéncias imediatas no jogo ou no sistema gamificado, como relatou EO1 ao
descrever o uso de plataformas com feedback instantaneo.

Por outro lado, EO3 alertou para o risco de os estudantes se interessarem apenas pelas
recompensas extrinsecas, em vez de desenvolverem interesse genuino pelo conhecimento. Para ele, ¢
fundamental que a gamificagdo esteja associada a construg¢do de significado e a internaliza¢dao dos
contetdos.

A integragdo da gamificagdo com o curriculo também foi discutida. E06 ¢ EO8 afirmaram que
¢ possivel alinhar a estratégia com as competéncias da BNCC, desde que o planejamento seja
intencional e contextualizado. Eles citaram projetos em que os contetidos foram organizados como
“missoes” interdisciplinares, com grande envolvimento dos estudantes.

Alguns profissionais destacaram o papel da gamificacdo na avaliagdo formativa. E13 relatou
que passou a utilizar quizzes gamificados como forma de verificar o entendimento dos alunos ao final
de cada aula, de forma dindmica e sem a pressdo das provas tradicionais. A importancia do apoio
institucional também foi evidenciada. E14 e E17 afirmaram que o incentivo da gestdo escolar, a oferta
de formacao continuada e o compartilhamento de boas praticas entre os professores sdo fatores
determinantes para a consolidagdo da gamificac¢ao na rotina escolar.

Outro aspecto recorrente foi a necessidade de equilibrar competi¢do e colaboracdo. E09
defendeu que a gamificacdo deve priorizar o espirito de cooperagdo e ndo apenas a disputa, sugerindo
o uso de metas coletivas e desafios em grupo como formas de promover a solidariedade entre os alunos.

Ao final das entrevistas, a maioria dos participantes demonstrou otimismo quanto ao futuro da
gamificacdo na educacdo. E12 sintetizou esse sentimento ao afirmar que “a gamificagdo nao € uma
moda passageira, mas uma resposta necessaria as mudancas culturais e tecnoldgicas que vivemos”.

Por fim, os resultados evidenciam que a gamificag@o representa uma possibilidade concreta de
inovagdo pedagogica, mas que sua efetividade depende de um conjunto de fatores estruturais,
formativos e culturais que precisam ser enfrentados com responsabilidade e comprometimento

institucional.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa permitiu compreender de forma ampla as percepgdes de profissionais da
educagdo sobre os desafios e as possibilidades da gamificagdo no contexto escolar. Os resultados
apontam para um reconhecimento crescente do potencial pedagogico da estratégia, sobretudo no que
diz respeito a motivacdo, a autonomia dos estudantes e a diversificacdo das praticas de ensino. Ficou

evidente que a gamificacdo, quando planejada com intencionalidade, pode contribuir para o
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desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, favorecendo uma aprendizagem mais
significativa e conectada com os interesses dos alunos.

O uso de mecanicas inspiradas em jogos permite criar ambientes de aprendizagem mais
dinamicos, participativos e desafiadores. No entanto, os desafios também sao significativos. A auséncia
de infraestrutura adequada, a falta de formagdo especifica e a resisténcia de parte do corpo docente
foram apontados como obstaculos relevantes a efetivacdo da gamificacdo. Esses fatores exigem agdes
coordenadas entre escolas, secretarias de educacao e instituicdoes formadoras.

A pesquisa também evidenciou que a gamificagdo nao deve ser compreendida como um fim
em si mesma, mas como um meio de enriquecer a pratica pedagogica, desde que esteja alinhada aos
objetivos curriculares e ao desenvolvimento integral dos estudantes. Quando mal aplicada, pode gerar
efeitos contrarios, como exclusao e desmotivagdo. Diante disso, recomenda-se o fortalecimento de
politicas publicas voltadas a inovagdo educacional, com investimento em infraestrutura, formagao
docente continua e producao de materiais pedagdgicos adequados as diferentes realidades escolares.

A construg@o de uma cultura escolar mais aberta a experimentagao e a ludicidade ¢ fundamental
para que a gamificacdo deixe de ser uma experiéncia pontual e se torne uma pratica consolidada e
significativa no cotidiano escolar. Por fim, a pesquisa contribui para o debate sobre metodologias ativas
no Brasil e refor¢a a importancia de ouvir os educadores que estdo na linha de frente das
transformagoes pedagogicas. Sao suas praticas, reflexdes e desafios que podem orientar os rumos de

uma educacao mais inovadora, inclusiva e comprometida com o aprender significativo.
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