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RESUMO

As discussoes educacionais atuais evidenciam a necessidade de praticas pedagdgicas capazes de tornar
os processos de ensino e aprendizagem mais significativos, ampliando a participacdo discente ¢ a
interagdo em sala de aula. Nesse cendrio, a gamificacdo ¢ compreendida como uma pratica pedagogica
voltada ao engajamento e a motivacdo dos estudantes, por favorecer a aprendizagem ativa ¢ a
participagdo colaborativa. Diante disso, este artigo teve como objetivo analisar a contribui¢do da
gamificacdo, articulada as praticas pedagodgicas, para o engajamento e a motivagdo dos estudantes. A
metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica, entendida como um procedimento de coleta, selegao,
leitura, anélise e organizagdo de producdes cientificas ja publicadas, conforme definido por Santana e
Narciso (2025), sendo a técnica de anélise baseada na interpretagdo dos dados extraidos dos materiais
consultados. O desenvolvimento do estudo abordou as praticas pedagogicas e sua relagdo com o
engajamento ¢ a motivagdo, a gamificacdo como estratégia educativa, suas formas de aplicagdo em
sala de aula, a apresentacdo de exemplos institucionais e a analise dos resultados e discussoes. Os
resultados demonstraram que a gamificagdo, quando integrada de forma planejada as praticas docentes,
favorece a participagdo ativa dos estudantes, fortalece a interacao social e contribui para a permanéncia
nas atividades escolares. Por fim, concluiu-se que a articulagdo entre praticas pedagogicas e
gamificacdo constitui uma estratégia consistente para qualificar os processos de ensino e aprendizagem
no contexto educacional contemporaneo.

Palavras-chave: Gamificagdo. Praticas Pedagogicas. Engajamento Estudantil. Motivagdo Discente.
Ensino.

ABSTRACT

Current educational discussions highlight the need for pedagogical practices capable of making
teaching and learning processes more meaningful, enhancing student participation and classroom
interaction. In this context, gamification is understood as a pedagogical practice aimed at student
engagement and motivation, as it promotes active learning and collaborative participation. Therefore,
this article aimed to analyze the contribution of gamification, articulated with pedagogical practices,
to student engagement and motivation. The methodology adopted was bibliographic research,
understood as a procedure of collecting, selecting, reading, analyzing, and organizing previously
published scientific works, as defined by Santana and Narciso (2025), with the analysis technique
based on the interpretation of data extracted from the consulted materials. The development of the
study addressed pedagogical practices and their relationship with engagement and motivation,
gamification as an educational strategy, its forms of application in the classroom, the presentation of
institutional examples, and the analysis of results and discussions. The results showed that
gamification, when integrated into teaching practices in a planned manner, promotes active student
participation, strengthens social interaction, and contributes to students’ permanence in school
activities. Finally, it was concluded that the articulation between pedagogical practices and
gamification constitutes a consistent strategy for improving teaching and learning processes in the
contemporary educational context.

Keywords: Gamification. Pedagogical Practices. Student Engagement. Student Motivation. Teaching.
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RESUMEN

Los debates educativos actuales resaltan la necesidad de practicas pedagogicas capaces de dotar de
mayor significado a los procesos de ensefianza y aprendizaje, ampliando la participacion estudiantil y
la interaccion en el aula. En este contexto, la gamificacion se entiende como una practica pedagogica
orientada a la participacion y motivacion estudiantil, favoreciendo el aprendizaje activo y la
participacion colaborativa. Por lo tanto, este articulo tuvo como objetivo analizar la contribucion de la
gamificacion, articulada con las practicas pedagogicas, a la participacion y motivacion estudiantil. La
metodologia adoptada fue la investigacion bibliografica, entendida como un procedimiento de
recopilacion, seleccion, lectura, analisis y organizacion de producciones cientificas ya publicadas,
segun la definicion de Santana y Narciso (2025), con la técnica de analisis basada en la interpretacion
de datos extraidos de los materiales consultados. El estudio abordo las practicas pedagogicas y su
relacion con la participacion y la motivacion, la gamificacion como estrategia educativa, sus formas
de aplicacion en el aula, la presentacion de ejemplos institucionales y el analisis de resultados y
debates. Los resultados demostraron que la gamificacion, al integrarse de forma planificada en las
practicas docentes, favorece la participacion activa del alumnado, fortalece la interaccidon social y
contribuye a su permanencia en las actividades escolares. Finalmente, se concluyd que la articulacion
entre las practicas pedagdgicas y la gamificacion constituye una estrategia consistente para mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje en el contexto educativo contemporaneo.

Palabras clave: Gamificacion. Practicas Pedagdgicas. Participacion Estudiantil. Motivacion
Estudiantil. Ensefianza.
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1 INTRODUCAO

No contexto educacional atual, observa-se a crescente necessidade de estratégias pedagogicas
capazes de fortalecer a participagao discente, ampliar a interacao em sala de aula e tornar os processos
de ensino e aprendizagem mais significativos. Nesse cenario, a gamificacdo destaca-se como uma
pratica pedagdgica voltada ao engajamento e a motivacao dos estudantes, especialmente por favorecer
a aprendizagem ativa e a participacao colaborativa. Diante disso, este artigo teve como objetivo
analisar a contribuicdo da gamificagdo, articulada as praticas pedagdgicas, para o engajamento ¢ a
motivacao dos estudantes, tendo como pergunta norteadora: ‘de que forma a gamificagdo favorece
esses processos no contexto educacional?’

A metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica, conforme conceituada por Santana e
Narciso (2025), desenvolvida por meio da selecdo, leitura, andlise e organizagdo de producdes
cientificas sobre a tematica, sendo a técnica de analise baseada na interpretagao dos dados obtidos nos
materiais consultados. Portanto, o estudo desenvolveu-se a partir da discussdo das praticas
pedagobgicas, da gamificagdo como estratégia educativa, de suas formas de aplicacdo em sala de aula,
da apresentacdo de exemplos institucionais ¢ da analise dos resultados e discussdes decorrentes dessas

abordagens.

2 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste estudo caracteriza-se como pesquisa bibliografica, por meio da
qual foram utilizados como materiais artigos cientificos, livros e publicagdes disponiveis em bases
digitais, selecionados de forma sistematica para subsidiar a compreensao da gamificacdo como pratica
pedagdgica e suas contribuigdes para o engajamento € a motivagao dos estudantes, sendo esse tipo de
investigagdo compreendido como fundamental para a construcao teodrica e para a organizagao cientifica
do conhecimento educacional, conforme Santana e Narciso (2025).

O processo metodoldgico desenvolveu-se em etapas que envolveram a definicdo do tema, a
busca orientada por palavras-chave, a seleg@o criteriosa das fontes, a leitura analitica dos textos e a
organizagdo das referéncias, com vistas a interpretacdo dos dados tedricos relacionados ao objeto de
estudo. As palavras-chave utilizadas na pesquisa foram: gamifica¢do, educagdo, praticas pedagogicas,
engajamento e motivacao, empregadas de forma combinada para ampliar a recuperagdo de trabalhos
relevantes.

A principal base de dados utilizada foi o Portal de Periddicos da CAPES, que consiste em uma
biblioteca virtual mantida pelo governo brasileiro, responsdvel por reunir e disponibilizar

gratuitamente a comunidade académica nacional o acesso a milhares de periddicos cientificos, livros,
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dissertagdes e teses. Como critérios de inclusao, foram considerados estudos publicados entre 2018 e
2025, diretamente relacionados a gamificagdo, as praticas pedagogicas € ao engajamento estudantil,
com relevancia tedrica para a area educacional; como critérios de exclusao, foram desconsiderados
trabalhos fora desse recorte temporal, textos sem vinculo direto com a tematica e produgdes sem rigor

cientifico reconhecido.

3 PRATICAS PEDAGOGICAS, ENGAJAMENTO E MOTIVACAO ESTUDANTIL

As praticas pedagogicas correspondem as acodes planejadas pelo docente para favorecer os
processos de ensino e aprendizagem, envolvendo escolhas metodoldgicas, organiza¢do didatica e
estratégias de interacdo que mobilizam o estudante na constru¢do do conhecimento. Assim, as
estratégias pedagogicas assumem papel central na mediacdo entre ensinar e aprender, ao orientar o
percurso dos alunos até o alcance dos objetivos educacionais, tanto no ambito profissional quanto no
desenvolvimento humano e social (Stroher ef al., 2018).

Além disso, ao considerar as transformagdes contemporaneas no campo educacional, observa-
se a valorizagdo de abordagens que atribuem ao estudante uma posi¢do ativa no processo de
aprendizagem. Nessa perspectiva, as metodologias ativas ganham destaque ao favorecerem a
participacdo dos discentes, enquanto o professor assume a fun¢do de mediador e incentivador da
construcdo do conhecimento (Stroher et al., 2018). Assim, tais metodologias contribuem para o
desenvolvimento da autonomia, do pensamento critico, da criatividade e da capacidade de aprender
continuamente.

Nessa dire¢ao, Miranda et al. (2023) afirmam que as estratégias pedagogicas “orientam os
docentes a tornar os participantes do processo de aprendizagem ativos e trazem a oportunidade de um
maior engajamento nas aulas.” (p. 1). Assim, as estratégias pedagogicas organizam o trabalho docente
e ampliam o envolvimento dos alunos, favorecendo a participagdo e a construcdo significativa do
conhecimento. Dessa maneira, as estratégias de ensino e aprendizagem podem ser compreendidas
como caminhos que conduzem o estudante ao alcance dos objetivos educacionais, considerando tanto
as dimensdes cognitivas quanto as formativas, além de favorecerem o aprender a aprender, o
pensamento critico e a participacdo ativa (Stroher ef al., 2018).

E fundamental reconhecer que as estratégias pedagogicas exigem planejamento e
intencionalidade por parte do professor, uma vez que se configuram como acdes direcionadas ao
alcance dos objetivos de aprendizagem previamente definidos (Miranda et al., 2023). Assim, o
planejamento pedagdgico orienta as praticas desenvolvidas em sala de aula e garante maior coeréncia

entre objetivos, conteudos e estratégias.
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As estratégias pedagogicas favorecem a personalizagdo do ensino ao considerarem os
diferentes ritmos, formas de aprender e os conhecimentos prévios dos estudantes, compreendendo a
diversidade como parte constitutiva do processo de aprendizagem (Miranda et al., 2023). Nesse
sentido, os autores reforcam que “sendo assim, se faz necessario que sejam inclusas praticas que
possam incentivar o papel ativo dos discentes e estratégias pedagogicas (EP) que buscam motivar e
explorar diferenciadas possibilidades de aprendizagens.” (p. 3), o que evidencia que o engajamento e
a motivagdo estudantil estdo diretamente relacionados a praticas que estimulam a participagdo, a
interagdo e a construc¢ao ativa do conhecimento.

Diante do exposto, compreende-se que as praticas pedagogicas, quando estruturadas com
intencionalidade, diversidade de estratégias e foco no protagonismo discente, assumem papel central
na organiza¢do dos processos de ensino e aprendizagem. Dessa forma, tais praticas constituem
elementos decisivos para a promo¢do do engajamento e da motivacdo dos estudantes no contexto

educacional contemporaneo.

4 GAMIFICACAO COMO PRATICA PEDAGOGICA E SEUS EFEITOS NO
ENGAJAMENTO ESTUDANTIL

A gamificacdo, no contexto educacional, vem sendo compreendida como uma pratica
pedagodgica que utiliza elementos caracteristicos dos jogos em situagdes de aprendizagem, com a
finalidade de tornar o ensino mais atrativo, participativo e significativo. Nesse sentido, sua aplicagao
ndo se restringe ao entretenimento, mas se insere como estratégia metodoldgica voltada ao
fortalecimento dos processos de ensino e aprendizagem. Assim, ao ser incorporada as praticas
docentes, a gamificagdo contribui para a criagdo de ambientes interativos, nos quais os estudantes
assumem papel ativo na construgdo do conhecimento, em consonancia com o que defendem Stroher et
al. (2018) ao destacarem o protagonismo discente nas metodologias ativas.

Além disso, a utilizacao de propostas gamificadas tem se ampliado nos ambientes educacionais
devido ao seu carater pratico e interativo, o que favorece a assimilacdo dos conteudos e torna o
processo de aprendizagem mais acessivel e envolvente (Baldo; Concei¢do, 2024). Dessa forma,
observa-se que a gamificagdo se aproxima diretamente das estratégias pedagogicas apontadas por
Miranda et al. (2023), uma vez que ambas buscam incentivar a participagdo ativa dos estudantes e
promover maior engajamento nas atividades propostas.

Nessa perspectiva, Baldo e Conceigdo (2024) afirmam que

Como o intuito da gamificacdo ndo é o escapismo do mundo real, acdes realizadas com essa
metodologia auxiliam em treinamentos, capacitacdes e, mais recentemente, vém ganhando
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espaco nos ambientes formais de ensino, ao contribuirem para um processo de ensino-
aprendizagem menos conservador e tradicional, por meio de agdes de interacdo e pratica
capazes de promover os engajamentos académico e social, um ambiente desafiador e ao
mesmo tempo acolhedor, de modo que os estudantes se sintam pertencentes ao ambiente
escolar (p. 7).

Assim, evidencia-se que a gamificacdo se aproxima das praticas pedagogicas que privilegiam
a interagdo e a participacdo dos estudantes como elementos centrais do processo educativo. Dessa
maneira, essa metodologia contribui para a construg¢ao ativa do conhecimento, em articulagdo com a
perspectiva defendida por Stroher et al. (2018) sobre o protagonismo discente na aprendizagem.

Além disso, as atividades dinamicas proprias da gamificagdo possibilitam a interagdo entre os
participantes e favorecem condi¢gdes que contribuem para a consolidagdo da aprendizagem, ao
estimular a participagdo, a cooperacgdo e a resolucdo de desafios de forma ativa (Baldo; Conceigao,
2024). Desse modo, a gamificagcdo se apresenta como uma estratégia pedagdgica que concretiza, na
pratica, os principios defendidos por Miranda et al. (2023), ao compreenderem que as estratégias
pedagégicas devem ser planejadas com intencionalidade para atingir os objetivos da aprendizagem.

Nesse contexto, torna-se possivel observar que a gamificagdo ndo apenas incentiva o
envolvimento individual do aluno, mas também fortalece o engajamento coletivo. Segundo Baldo e

Conceigdo (2024),

E possivel afirmar, que por parte dos estudantes, o tipo de engajamento predominante é o
social, pois estarem em grupos em que trocam conhecimentos, experiéncias e promovem agdes
de cunhos social foi mais significante e motivante do que serem ou nao aprovados nas
disciplinas cursadas (p. 15).

Tal evidéncia confirma a relevancia das estratégias pedagogicas apresentadas por Miranda et
al. (2023), ao apontarem que a aprendizagem se intensifica quando os estudantes participam
ativamente das atividades propostas. Dessa forma, a interacdo entre os sujeitos assume papel essencial
no fortalecimento dos processos de construgdao do conhecimento no contexto educacional.

Ademais, a adogdo de atividades gamificadas no ambiente escolar também se relaciona
diretamente a melhoria do processo de ensino e a reducdo dos indices de evasdo, uma vez que tais
praticas tornam as aulas mais atrativas e favorecem a permanéncia dos estudantes nas atividades
propostas (Baldo; Conceicdo, 2024). Dessa forma, a gamificagdo se insere como uma pratica
pedagodgica alinhada as concepgdes de Stroher ef al. (2018), ao promover a aprendizagem ativa, o
desenvolvimento do pensamento critico e a constru¢ao autdnoma do conhecimento.

Diante disso, compreende-se que a gamificagdo e as praticas pedagodgicas se encontram no

ponto em que ambas priorizam a intencionalidade didatica, o protagonismo discente, a interacao social
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e a construcdo ativa da aprendizagem. Assim, ao ser integrada de forma planejada as estratégias
pedagogicas, a gamificagdo favorece o engajamento, amplia a motivagao e fortalece os processos de

ensino e aprendizagem no contexto educacional contemporaneo.

5 APLICACAO DA GAMIFICACAO EM SALA DE AULA: ETAPAS E POSSIBILIDADES
PEDAGOGICAS

A aplicagdo da gamifica¢do em sala de aula exige planejamento pedagogico e intencionalidade
didatica, de modo que os elementos proprios dos jogos sejam integrados as propostas de ensino de
forma coerente com os objetivos educacionais. Nesse sentido, a organizacdo das etapas para a
implementagdo da gamifica¢do contribui para tornar as atividades mais estruturadas, favorecendo o
engajamento, a motivacdo e a aprendizagem dos estudantes em diferentes areas do conhecimento.
Assim, ao considerar esse processo, torna-se possivel destacar seis etapas fundamentais que, mesmo
oriundas de uma experiéncia especifica, podem ser aplicadas em qualquer disciplina, desde que
adequadamente adaptadas ao contexto educacional.

Inicialmente, a defini¢@o clara dos objetivos constitui a base para a aplicagdo da gamificagdo.
Os objetivos orientam todas as etapas subsequentes e permitem ao professor estabelecer com precisao
quais aprendizagens pretende alcancar. De forma geral, essa etapa envolve a identificagdo das
dificuldades dos estudantes, bem como a delimitagdo das competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas ao longo das atividades. Assim, ao estabelecer finalidades bem definidas, o docente cria
condig¢des para que as propostas gamificadas estejam alinhadas ao curriculo e as necessidades reais da
turma (Prazeres; Oliveira, 2019). Essa perspectiva dialoga com Miranda et al. (2023), ao reconhecerem
que as estratégias pedagogicas devem ser planejadas com intencionalidade para atingir os objetivos da
aprendizagem.

Na sequéncia, o delineamento do comportamento do publico-alvo representa uma etapa
essencial para o €xito da gamificacdo. Nessa fase, o professor define quais atitudes e posturas espera
dos estudantes durante as atividades, como a participa¢dao, a cooperagdo, 0 respeito as regras € o
envolvimento com os desafios propostos. Esses comportamentos precisam ser claros, observaveis e
compativeis com a realidade de cada turma, uma vez que cada grupo apresenta caracteristicas proprias.
Dessa forma, a gamificagdo passa a estimular ndo apenas a aprendizagem dos contetidos, mas também
o desenvolvimento de competéncias sociais e atitudes colaborativas, aspecto que se articula com a
concepcao de engajamento defendida por Miranda et al. (2023), ao associarem a participagao ativa dos

estudantes ao fortalecimento da aprendizagem.
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Posteriormente, a descri¢do dos ‘jogadores’ corresponde ao momento de conhecer o perfil dos
alunos, suas preferéncias, interesses, formas de interagao e reagdes diante de desafios, conquistas e
frustragdes. Embora os jogadores sejam os proprios estudantes, essa etapa permite ao professor
compreender melhor o grupo com o qual trabalha, o que contribui para a elaboracao de atividades mais
adequadas a realidade da turma. Assim, ao considerar os diferentes perfis, torna-se possivel planejar
estratégias que valorizem as potencialidades dos alunos e respeitem seus ritmos de aprendizagem, em
consonancia com a ideia de personalizacao do ensino discutida por Miranda et al. (2023).

Na continuidade do processo, a concepgao dos ciclos de atividade representa uma etapa central
da gamificagdo, uma vez que organiza a dindmica entre motivacdo, acdo e feedback. Esse ciclo
estrutura as atividades em niveis de desafios progressivos, nos quais os estudantes recebem retornos
constantes sobre seu desempenho. O feedback, nesse contexto, ndo se limita as respostas verbais dos
alunos, mas também se manifesta por meio de seus comportamentos, participacao e envolvimento ao
longo das atividades. Assim, o acompanhamento continuo permite ao professor ajustar as estratégias e
favorecer a progressao da aprendizagem (Prazeres; Oliveira, 2019). Essa dindmica se aproxima das
concepgoes de Stroher et al. (2018), ao enfatizarem a importincia da mediacdo docente no incentivo a
participacao ativa e reflexiva dos estudantes.

Além disso, a presenca da diversao configura-se como elemento indispensavel no processo de
gamificacdo. A diversao nao se restringe ao ato de rir ou entreter-se, mas se relaciona ao sentimento de
satisfacdo ao superar desafios, participar de atividades cooperativas, competir de forma saudavel e
interagir socialmente. Dessa maneira, a experiéncia gamificada torna-se mais significativa para os
estudantes, uma vez que promove o bem-estar € o envolvimento emocional com as tarefas propostas,
favorecendo a permanéncia e o interesse pelas atividades em qualquer componente curricular
(Prazeres; Oliveira, 2019).

Por fim, a implementagdo das ferramentas apropriadas completa o conjunto de etapas
necessarias a gamificagdo. De forma geral, elementos como pontos, distintivos e placares podem ser
utilizados em diferentes disciplinas, pois possibilitam o acompanhamento do desempenho dos
estudantes de maneira visual e motivadora. Além desses recursos, podem ser incorporados
componentes como desafios, recompensas, cooperacdo, competicdo, niveis e equipes, 0S quais se
adaptam as especificidades de cada area do conhecimento. Assim, independentemente do contetido
trabalhado, esses elementos favorecem a organizagao das atividades e o engajamento dos estudantes,

desde que estejam alinhados aos objetivos pedagdgicos previamente definidos (Prazeres; Oliveira,

2019).
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Torna-se importante destacar que a gamificagdo ndo se configura como um modelo rigido e
inflexivel, uma vez que as adaptagdes fazem parte do proprio processo pedagogico. Conforme afirmam
Prazeres e Oliveira (2019), os docentes devem estar atentos que “as regras nao sao fixas e tdo pouco
imutaveis.” (p. 27). Dessa forma, o professor possui autonomia para ajustar as regras, os desafios e as
estratégias conforme as necessidades da turma e as especificidades da disciplina.

Assim, entende-se que as etapas de aplicagdo da gamificacdo, quando direcionadas por
objetivos claros, definicdo de comportamentos, conhecimento do perfil dos estudantes, ciclos de
atividades, presenca da diversao e uso adequado de ferramentas, podem ser aplicadas a qualquer
disciplina. Assim, os autores juntos constroem uma narrativa que estabelece a gamificacdo como uma
pratica pedagogica capaz de fortalecer o engajamento, a motivagdo e 0s processos de ensino e

aprendizagem no contexto educacional contemporaneo.

6 APLICACAO DA GAMIFICACAO EM INSTITUICOES DE ENSINO E BENEFiCIOS
OBSERVADOS

A gamificacdo vem sendo aplicada em institui¢des de ensino como estratégia pedagdgica
voltada ao aumento do engajamento, da motivacdo e da participagdo dos estudantes. Nesse sentido, os
pressupostos tedricos de Miranda et al. (2023), Stroher et al. (2018), Baldo e Conceigdo (2024) e
Prazeres e Oliveira (2019) encontram respaldo em experiéncias internacionais que evidenciam, na
pratica, os efeitos positivos dessa metodologia.

Um dos exemplos € a University of the Philippines Open University (UPOU), que incorporou
elementos de gamificacdo em um de seus MOOC com o objetivo de enfrentar desafios relacionados
ao baixo engajamento e as taxas de conclusdo. A instituicdo utilizou recursos do Moodle, como
distintivos, placares e barras de progresso, além do acompanhamento continuo das interagdes dos
estudantes e da andlise de questiondrios aplicados ao final do curso. Como resultado, obteve-se uma
taxa de conclusao de 28,86% e uma avaliacdo positiva por parte dos participantes, indicando aumento
da motivagdo, da participacdo e da satisfacdo. Esses dados confirmam as contribuicdes de Baldo e
Conceigdo (2024), ao apontarem que atividades gamificadas favorecem o engajamento académico e
social.

Outro exemplo relevante ¢ a escola Quest to Learn (Q2L), em Nova York, que organiza seu
curriculo a partir dos principios do design de jogos. Embora mantenha os conteudos curriculares
tradicionais, a aprendizagem ocorre por meio de missdes, desafios, simulacdes e resolucdo de
problemas, favorecendo a participagdo ativa dos estudantes. Além disso, os alunos ndo apenas utilizam

jogos, mas também aprendem a crid-los, o que fortalece o pensamento critico, a criatividade e a
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colaboragdo. Essa proposta dialoga diretamente com Stroher et al. (2018), ao valorizar o protagonismo
discente, ¢ com Miranda et al. (2023), ao reconhecer a importancia de estratégias pedagodgicas que
incentivem a participacao e a interacao.

Em ambas as experiéncias, observa-se a presenca de objetivos definidos, uso do feedback
continuo, valoriza¢ao da interagdo e utilizagao de ferramentas adequadas, conforme as etapas indicadas
por Prazeres e Oliveira (2019). Além disso, os resultados mostram que a gamificagdo contribui para o
fortalecimento da motivacao, do engajamento social e da permanéncia dos estudantes nas atividades
educacionais.

Diante do exposto, compreende-se que a gamificagdo, quando integrada de forma planejada as
praticas pedagdgicas, constitui uma estratégia eficaz para qualificar os processos de ensino e
aprendizagem. Assim, as experiéncias da UPOU e da Q2L demonstram que a gamificagdo pode ser
aplicada em diferentes contextos educacionais, favorecendo ambientes mais participativos e

motivadores.

7 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da analise bibliografica indicam que a gamificagdo, enquanto pratica pedagogica,
apresenta efeitos positivos sobre o engajamento e a motivacao dos estudantes, estando associada ao
aumento da participacdo, ao fortalecimento da interacdo social e a permanéncia nas atividades
escolares. Esses achados demonstram que, quando planejada de forma intencional, a gamificagdo
contribui para tornar o processo de ensino e aprendizagem mais dindmico e significativo, em
consonancia com Baldo e Conceic¢ao (2024) e com Miranda ef al. (2023), ao destacarem a relevancia
de estratégias pedagogicas estruturadas para a participagao ativa.

O significado dessas descobertas evidencia que a gamificacdo ndo atua apenas como recurso
motivacional pontual, mas como estratégia capaz de transformar a dindmica das aulas e o papel do
estudante, favorecendo autonomia, cooperacao, raciocinio logico, resolugdo de problemas e interagao
entre pares, em didlogo com Stroher et al. (2018). Observa-se, igualmente, consonancia entre 0s
resultados e as contribuicdes de Prazeres e Oliveira (2019), ao ressaltarem a importancia do
planejamento, dos ciclos de atividades, do feedback e do uso adequado de ferramentas.

Por se tratar de pesquisa bibliografica, as limitagdes relacionam-se a dependéncia de estudos ja
publicados e a diversidade dos contextos institucionais analisados, o que restringe a generalizagdo dos
resultados. Além disso, embora a gamificagdo apresente impactos positivos consistentes sobre

motivagao e participacdo, nem todos os estudos apontam melhora direta no desempenho académico, o
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que pode ser explicado pela influéncia de fatores como mediagdo docente, organizagdo das atividades
e perfil dos estudantes, conforme Stroher et al. (2018).

A gamificacdo se apresenta como estratégia pedagdgica potente para fortalecer o engajamento,
estimular a participagdo ativa e favorecer a permanéncia dos estudantes, desde que integrada a praticas
intencionalmente planejadas e mediadas pelo professor. Por fim, sugere-se a realizagdo de novas
pesquisas empiricas que investiguem sua aplicacdo em diferentes niveis de ensino, suas relagdes com
o desempenho académico e seus impactos sobre aspectos socioemocionais, ampliando a compreensao

de suas contribui¢des para a educagdo contemporanea.

8 CONCLUSAO

O presente artigo atingiu seus objetivos ao promover a compreensao das praticas pedagogicas,
da gamificacdo como estratégia educativa e das possibilidades de sua aplicagdo no contexto escolar,
destacando seus efeitos sobre o engajamento e a motivacdo dos estudantes. Ao longo do
desenvolvimento, foi possivel analisar como as estratégias pedagdgicas, quando planejadas com
intencionalidade e foco no protagonismo discente, favorecem a participacao ativa, a intera¢ao entre os
sujeitos e a construgcdo significativa do conhecimento. Da mesma forma, evidenciou-se que a
gamificacdo, ao ser integrada as praticas docentes de maneira estruturada, amplia as possibilidades de
envolvimento dos estudantes, tornando o processo educativo mais dindmico e participativo.

Além disso, a analise das etapas para a aplicacdo da gamificacdo em sala de aula permitiu
evidenciar que a definicdo de objetivos, a organizagao dos ciclos de atividades, o uso continuo do
feedback, a valorizagdo da diversdo e a escolha adequada de ferramentas constituem elementos
essenciais para a efetividade das praticas gamificadas em qualquer area do conhecimento. Nesse
sentido, constatou-se que a gamificacdo ndo se caracteriza como um modelo rigido, mas como uma
estratégia pedagogica passivel de adaptacdo as diferentes realidades educacionais, desde que
respeitados os principios do planejamento pedagogico e da mediacao docente.

Ademais, os exemplos institucionais analisados demonstraram, de forma concreta, que a
gamificacdo contribui para o fortalecimento da motivagdo, do engajamento social e da permanéncia
dos estudantes nas atividades educacionais, tanto em ambientes presenciais quanto virtuais. Assim,
verificou-se que os pressupostos teoricos discutidos ao longo do artigo encontram respaldo em praticas
educacionais que valorizam a interagdo, a participacgao € a aprendizagem ativa.

Dessa forma, compreende-se que a gamificacdo, ao dialogar com as praticas pedagogicas e com

as metodologias ativas, constitui uma estratégia consistente para qualificar os processos de ensino e

REVISTA ARACE, Séo José dos Pinhais, v.7, n.12, p- 1-14,2025

- :



Revista Py

ARACE

ISSN: 2358-2472

aprendizagem no contexto educacional contemporaneo. Portanto, os resultados apresentados
possibilitam afirmar que os objetivos propostos neste estudo foram plenamente atendidos.

Por fim, assim, estimula-se que mais pesquisas sejam feitas sobre esse assunto, especialmente
no intuito de aprofundar a compreensdo sobre a aplicagdo da gamificacdo em diferentes niveis e
modalidades de ensino, suas contribuigdes para a aprendizagem, seus impactos sobre a motivagao e a
participagao discente, bem como suas possibilidades de integragdo com outras estratégias pedagogicas,
fortalecendo, desse modo, a produ¢ao de conhecimentos voltados a melhoria da qualidade dos

processos educativos.
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