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RESUMO

Este estudo investigou como a gamificacdo pode ser utilizada para promover o aprendizado e a
motivacdo dos estudantes no contexto educacional contemporaneo. O objetivo geral foi analisar o
impacto da gamificagdo na educacdo, explorando efeitos na motivagao, no desempenho académico e
no desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais dos alunos. A pesquisa foi de natureza
bibliografica, com abordagem qualitativa, e consistiu na revisao de artigos, dissertacdes e livros sobre
o tema. Foram analisados os principais conceitos de gamificacdo, as aplicacdes no ensino, € 0s
desafios encontrados pelos educadores ao implementa-la no curriculo escolar. Os resultados indicaram
que a gamificagdo tem um impacto positivo na motivacdo e no desempenho dos alunos, além de
contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como resolugdo de problemas, e
habilidades sociais, como o trabalho em equipe. No entanto, também foram identificados desafios
significativos, como a resisténcia dos educadores e a falta de recursos tecnologicos adequados. A
gamificacdo se revelou uma ferramenta para a inclusdo educacional, em especial para alunos com
necessidades especiais, proporcionando maior acessibilidade e personalizagdo do aprendizado. As
consideracdes finais apontaram que, embora os beneficios da gamificagdo sejam evidentes, a
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implementagdo requer ajustes nas praticas pedagogicas e maior infraestrutura. Futuros estudos
poderiam investigar as melhores praticas para superar os desafios e ampliar a utilizacdo da
gamificacdo no ensino.

Palavras-chave: Gamificacdo. Motivacdo. Aprendizagem. Inclusdo Educacional. Desenvolvimento
Cognitivo.
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1 INTRODUCAO

A gamificacdo tem se consolidado como uma abordagem inovadora no campo educacional,
destacando-se como uma estratégia para transformar o processo de ensino-aprendizagem. A utilizacao
de elementos tipicos de jogos, como desafios, recompensas e pontuagdes, em contextos educacionais,
tem demonstrado ser eficaz no aumento da motivagao e no engajamento dos estudantes. O conceito
de ‘jogos que ensinam’ refere-se a aplicacao desses principios ludicos para facilitar a aprendizagem,
possibilitando que os alunos adquiram conteudos de forma interativa e dinamica. O uso de jogos no
ensino tem sido explorado na educagdo infantil e nas séries iniciais do ensino fundamental, mas a
abrangéncia tem se expandido para diversas areas do conhecimento, incluindo matematica, ci€ncias,
e até no ensino de idiomas.

A escolha de estudar a gamifica¢do na educacao se justifica pelo crescente interesse em novas
metodologias pedagogicas que visam modernizar as praticas educacionais, diante das transformagdes
tecnologicas que impactam o cotidiano de estudantes e educadores. As novas geragdes de alunos estio
imersas no universo digital, o que torna a utilizacdo de recursos como jogos uma maneira atrativa de
integrar o aprendizado as vivéncias cotidianas. A gamifica¢do ndo sé potencializa o envolvimento dos
alunos, mas também favorece a aprendizagem colaborativa, o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e a resolucao criativa de problemas, elementos essenciais para o processo educacional no
século XXI. Dessa forma, a pesquisa sobre ‘Jogos que ensinam’ se apresenta como uma contribuicao
fundamental para compreender como os jogos podem ser uma ferramenta para a melhoria do ensino
e da aprendizagem.

A questdo que orienta esta pesquisa €: como a gamificacao pode ser utilizada para promover o
aprendizado e a motivacao dos estudantes no contexto educacional contemporaneo? A partir dessa
problematica, busca-se compreender os principais beneficios da gamificagao, identificar os desafios
enfrentados por educadores na implementagdo dessa estratégia e discutir o impacto das tecnologias
no processo de ensino-aprendizagem. O objetivo geral da pesquisa € analisar o uso da gamificacao
como uma ferramenta de ensino, investigando efeitos na motivagdo, no aprendizado e no
desenvolvimento de habilidades dos estudantes.

Este texto estd estruturado de forma a apresentar, de inicio, uma revisdo tedrica sobre o
conceito de gamificagdo e a aplicagdo na educagdo. A seguir, sdo discutidos os resultados de pesquisas
relacionadas ao impacto da gamificacdo no ensino, abordando tantos beneficios quanto as limitagoes
encontradas pelos educadores. Em seguida, serdo analisados os principais desafios enfrentados na

implementag¢ao de jogos no curriculo escolar, com base em estudos de caso e em experiéncias praticas.
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O texto sera concluido com as consideracdes finais, que sintetizam os achados da pesquisa e sugerem

direcdes para futuras investigagdes sobre o tema.

2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial teodrico esta estruturado de forma a fornecer uma base conceitual sélida para a
compreensdo da gamificagdo no contexto educacional. De inicio, sdo abordados os conceitos
fundamentais de gamificacao, destacando a defini¢do, evolucao histérica e os principais elementos
que a caracterizam. Em seguida, sdo exploradas as teorias de aprendizagem que sustentam a aplicacao
da gamifica¢do na educacdo, com énfase nas abordagens construtivistas e nas teorias que vinculam a
motivagdo e o engajamento dos estudantes ao uso de jogos. O referencial também argumenta a
integracdo das tecnologias educacionais e a funcdo das ferramentas digitais na implementag¢do da
gamificacdo, além de analisar os beneficios e desafios que surgem ao aplicar essa metodologia no
ambiente escolar. Por fim, serdo apresentados estudos que evidenciam os impactos da gamificagdo na

aprendizagem, com foco em diferentes areas do conhecimento, como ciéncias, matematica e idiomas.

3 A EFICACIA DA GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A gamificagdo tem se destacado como uma estratégia para aumentar a motivacdo € o
engajamento dos alunos, transformando o processo de aprendizagem em uma experiéncia interativa e
envolvente. Segundo Alves (2008, p. 14), a pesquisa sobre games na educagdo tem se expandido,

tornando-se um campo de interesse académico e investigativo:

Os jogos eletronicos comegam a ocupar as universidades no Brasil a partir do inicio do século
XXI, como objetos de investigacao nas pesquisas de mestrado e doutorado e posteriormente
nas especializa¢des e graduagdes, dando corpo a criagao de cursos de graduagdo na area de
desenvolvimento e design de games, principalmente nas regides Sudeste (Rio de Janeiro, Sdo
Paulo ¢ Minas Gerais) e Sul (Sdo Leopoldo — Rio Grande do Sul). A discussdo teérica em
torno dessa tematica tem inicio na Bahia em 2001 e com mais intensidade a partir de 2003,
quando finalmente a academia se rende a necessidade de investigar o potencial dessa nova
midia.

Dessa forma, Fernandes (2022) pontua que o uso de jogos no ambiente educacional tem
mostrado um impacto positivo no desempenho dos estudantes, uma vez que a integragao de elementos
ludicos, como recompensas, desafios e competi¢des, torna o aprendizado atraente.

A literatura académica também aponta a importdncia dos games como ferramentas
pedagdgicas e sua capacidade de engajar os estudantes em processos de aprendizagem. De acordo

com Alves (2008, p. 30):
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Os games classificados como de simulag@o possibilitam aos jogadores experimentar situagdes
que ndo podem muitas vezes ser concretizadas no cotidiano. Assim, através da mediagao
desses jogos, ¢ possivel criar novas formas de vida, gerir sistemas econdmicos, constituir
familias, enfim, simular o real, antecipar e planejar agdes, desenvolver estratégias, projetar os
contetdos afetivos, culturais e sociais do jogador que aprende na interagdo com 0s jogos
eletronicos complexas simulagdes sociais e histdricas, mediados por games como Age of
Empires, Age of Mythology, Civilization, Food Force, The Sims, Sim City, entre outros.

Esses elementos sdo capazes de criar um ambiente de aprendizagem dindmico, no qual os
alunos se sentem motivados a participar das atividades propostas. Além disso, Meira e Blikstein
(2019) afirmam que a gamificagdo também contribui para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, como a resolu¢do de problemas e o pensamento critico. O uso de jogos permite que os
alunos enfrentem desafios de forma progressiva, o que estimula a superagdo de obsticulos e a
aprendizagem autonoma. Dessa forma, a gamificagdo atua como um motivador para o aprendizado,
uma vez que os estudantes se envolvem nas atividades, tendo a oportunidade de aprender com os erros
e acertos ao longo do processo.

Cunha, Barraqui e de Freitas (2017) ressaltam que a gamificacdo proporciona um ambiente de
aprendizagem que vai além da simples transmissdo de contetido. Ela permite a personalizacdo da
aprendizagem, adaptando-se ao ritmo e as necessidades dos alunos. Através da dinamica de
recompensas ¢ desafios, os estudantes experimentam uma sensagdao de conquista que favorece a
continuidade no processo de aprendizagem. Assim, a gamificagdo ndo apenas facilita a aquisi¢ao de
conhecimentos, mas também fortalece a autonomia e a responsabilidade dos alunos em relagao a
propria aprendizagem.

Por fim, Pantoja e Pereira (2018) destacam que, ao incorporar a gamificagdo nas praticas
pedagbgicas, os educadores criam um ambiente de ensino colaborativo, no qual os alunos, ao se
envolverem em atividades ludicas, desenvolvem habilidades sociais € emocionais essenciais. A
competitividade saudavel e o trabalho em equipe incentivados pelos jogos promovem a interacao entre
os estudantes, o que resulta em um maior engajamento € um aumento na motivagdo para aprender.
Assim, a gamificacdo surge como uma ferramenta potente para a transformagdo das praticas

educacionais, engajando os alunos de maneira significativa.

4 GAMIFICACAO E DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES COGNITIVAS E SOCIAIS

A gamificac¢do tem se mostrado uma ferramenta no desenvolvimento de habilidades cognitivas
e sociais dos alunos. De acordo com Di Bartolomeo, Stahl e Elias (2015, p. 82), essa abordagem
favorece um ensino dinamico e envolvente, criando condi¢des propicias para a constru¢ao do

aprendizado:
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O uso de elementos de jogos no contexto do treinamento ainda ¢ capaz de criar engajamento
e descontracdo nos envolvidos a fim de estabelecer a necessidade de superagdo e
desenvolvimento continuo. Além disso, a criacdo de uma realidade alternativa proporciona ao
individuo seguranga para expressar-se e tomar decisdes, potencializando suas habilidades e
aplicando o que foi aprendido numa vivéncia significativa que, posteriormente, sera
transmitida para o mundo real.

Essa perspectiva refor¢a a importancia de um planejamento adequado para a implementagao
da gamificagdo, uma vez que a falta de estrutura pode comprometer sua eficacia. Assim, o sucesso da
gamificacdo no treinamento corporativo depende de metodologias bem planejadas, que garantam a
imersdo ¢ a motivagdo dos participantes. Quando implementados corretamente, esses sistemas
promovem um aprendizado alinhado as novas demandas do mercado.

No que diz respeito as habilidades cognitivas, a gamificagdo oferece um ambiente propicio
para a pratica da resolugdo de problemas. Muitos jogos educacionais exigem que os estudantes
enfrentem desafios complexos que envolvem raciocinio légico e pensamento critico. Fernandes
(2022) destaca que, ao ser inserido em contextos de gamificacao, o aluno ¢ constantemente desafiado
a encontrar solucdes criativas, o que nao apenas reforga o conteudo aprendido, mas também estimula
a capacidade de adaptacdo e resolucdo de problemas em situagdes imprevistas. Dessa forma, a
gamificacdo atua como um catalisador para o desenvolvimento cognitivo, proporcionando um espago
seguro para a experimentacao e o aprimoramento de estratégias de resolucao de problemas.

Além disso, a gamificacao contribui significativamente para o desenvolvimento de habilidades
sociais, como o trabalho em equipe. Meira e Blikstein (2019) argumentam que os jogos educacionais
frequentemente envolvem atividades colaborativas, nas quais os alunos precisam cooperar para
alcancar um objetivo comum. Esse tipo de interagdo social promove a construg¢ao de habilidades de
comunicac¢do, cooperacao € negociacdo. Ao participarem de atividades gamificadas em grupo, os
estudantes aprendem a ouvir os outros, dividir responsabilidades e tomar decisdes conjuntas,
fortalecendo o senso de coletividade e apoio mutuo.

Klock, Carvalho e Rosa (2014) apontam que, ao interagirem em jogos que exigem cooperacgao,
os alunos sao incentivados a compreender diferentes perspectivas e a aprender a lidar com conflitos
de maneira construtiva. Essas experiéncias de colaboracdo sdo fundamentais para o desenvolvimento
social, pois ajudam os estudantes a aprimorar a capacidade de trabalhar em grupo e a desenvolver
empatia. Portanto, a gamificacdo, ao integrar desafios cognitivos e sociais, propicia uma
aprendizagem holistica que envolve tanto o intelecto quanto as competéncias interpessoais.

Por fim, Pantoja e Pereira (2018) reforcam que a gamificacdo ndo s6 promove o aprendizado
de conteudos académicos, mas também cria um espago em que os alunos podem explorar e fortalecer

as habilidades sociais em um ambiente de competi¢do saudavel e cooperacdo. A interacdo com 0s
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colegas durante atividades gamificadas, ao mesmo tempo em que fomenta o espirito de equipe,
também permite a gestdo de emogdes ¢ a adaptacao a diferentes contextos sociais, habilidades essas
que sdo essenciais para o desenvolvimento completo do aluno. Dessa forma, a gamificacao contribui

para a formagao de individuos capacitados ndo apenas academicamente, mas também socialmente.

5 GAMIFICACAO NO ENSINO DE DIFERENTES DISCIPLINAS

A gamificagdo tem sido aplicada com sucesso em diversas areas do conhecimento, como
matematica, ciéncias e linguas, demonstrando a flexibilidade e potencial para promover uma
aprendizagem envolvente. No ensino de matematica, por exemplo, a gamificagdo ¢ utilizada para criar
um ambiente interativo no qual os alunos podem praticar conceitos complexos de forma ludica e
estimulante. Fernandes (2022) destaca que, ao incorporar desafios matematicos em jogos, os alunos
sdo incentivados a resolver problemas de maneira criativa e dinamica, o que facilita a compreensao
de topicos como algebra, geometria e aritmética. Os jogos proporcionam um cenario no qual os
estudantes podem aplicar o conhecimento adquirido, além de permitirem que as respostas sejam
avaliadas de forma imediata, promovendo a reflexao continua sobre os erros e acertos.

Além disso, a aplicagdo da gamificagdo nas ciéncias também tem se mostrado benéfica, em
especial no ensino de conceitos abstratos, como os processos bioldgicos, quimicos e fisicos. Meira e
Blikstein (2019) apontam que, ao utilizar jogos para simular experimentos ou cenarios cientificos, os
alunos podem explorar fendmenos complexos de uma maneira acessivel e compreensivel. Os jogos
oferecem uma representacao visual dos conceitos cientificos, permitindo que os estudantes visualizem
e manipulem varidveis em tempo real, o que facilita a compreensao de processos que, de outra forma,
poderiam ser dificeis de entender apenas por meio de explicacdes teoricas.

No ensino de linguas, a gamificagdo tem sido utilizada para incentivar a pratica da
comunica¢do e o desenvolvimento de habilidades linguisticas, como leitura, escrita, compreensao
auditiva e conversagdo. Segundo Pantoja e Pereira (2018), jogos educativos que envolvem o uso de
vocabulario, estruturas gramaticais e didlogos interativos proporcionam um ambiente rico para a
imersdo linguistica. A gamificag@o possibilita que os alunos se envolvam em situagdes contextuais e
realistas, nas quais podem aplicar a lingua de forma espontanea e pratica, promovendo uma
aprendizagem natural. Além disso, os jogos digitais permitem que os estudantes pratiquem no proprio
ritmo, recebendo feedback imediato e podendo revisitar atividades até atingirem o nivel de dominio
desejado.

Assim, a gamificacdo, ao ser aplicada em diversas disciplinas, oferece uma maneira inovadora

de ensinar e aprender, proporcionando aos alunos oportunidades de interagir com o contetdo de forma
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significativa. A integracdo de jogos no ensino de matematica, ciéncias e linguas, além de aumentar o
engajamento dos estudantes, também favorece a aprendizagem ativa, em que o aluno assume o

protagonismo no processo educativo, aplicando os conhecimentos de maneira pratica e colaborativa.

6 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica, tendo como objetivo a
analise e revisao de estudos, artigos, dissertagdes, livros e outras publicagdes académicas relacionadas
ao tema da gamificacdo na educacdo. Segundo Santana, Narciso e Fernandes (2025), a pesquisa
bibliografica permite a identificagdo, organizacdo e analise de producdes cientificas sobre
determinado tema, possibilitando um aprofundamento teodrico essencial para embasar novas
investigacoes. A abordagem adotada ¢ qualitativa, uma vez que busca interpretar e compreender as
ideias e teorias discutidas nos materiais selecionados, sem a aplicacao de dados quantitativos.

Para a coleta de dados, foi realizada uma busca em bases de dados académicas, como Google
Scholar, Scielo e periddicos especializados, além de repositoérios de dissertagoes e teses. A selecao dos
materiais foi feita com base na relevancia e atualidade das publicagdes, priorizando os estudos citados
na area de gamificagdo e as aplicagcdes no ensino. Nao foram utilizados instrumentos ou técnicas de
coleta de dados primarios, como entrevistas ou questionarios, visto que a pesquisa se restringe a
analise de fontes secundarias. Para organizar as informagdes coletadas, as publicagdes selecionadas
foram agrupadas por temas centrais, como os conceitos de gamificagdo, as teorias subjacentes, € 0s
impactos da aplicacdo na educacdo, segundo as orientacdes de Narciso e Santana (2024).

A seguir, ¢ apresentado um quadro com as principais publicacdes utilizadas para embasar o

referencial tedrico da pesquisa, organizado por autor(es), titulo conforme publicado, ano e tipo de

trabalho.
Quadro 1 - Referéncias Utilizadas na Pesquisa
Autor(es) Titulo conforme publicado Ano Tipo de
Trabalho
ALVES, L.R. G. Games e educacao — a construgdo de 2008 Artigo
novos significados
KLOCK,A.C.T,; Andlise das técnicas de gamificagao 2014 Artigo
CARVALHO, M. F. de; em Ambientes Virtuais de
ROSA, B. E. Aprendizagem
DI BARTOLOMEQO, R.; A gamificagcdo como estratégia para o 2015 Artigo
STAHL, F. H.; ELIAS, D. treinamento ¢ desenvolvimento
C.
CUNHA, G; Uso da gamifica¢ao nos anos iniciais 2017 Artigo
BARRAQUI, L.; DE do ensino fundamental brasileiro
FREITAS, S. A  A.
CARVALHO, M. S. Gamificag@o no ensino fundamental: 2018 Artigo
uma revisdo da literatura académica
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PANTOJA,A.da S Gamifica¢@o: como jogos e 2018 Artigo
PEREIRA, L. M. tecnologias podem ajudar no ensino
de idiomas. Estudo de caso: uma

escola publica do Estado do Amapa

MEIRA, L.; BLIKSTEIN, Ludicidade, jogos digitais e 2019 Livro
P. gamificacdo na aprendizagem
AVELAR, M. G. ‘Game on’: uma experiéncia com 2020 Dissertagdo

games na formagao de professores de
lingua inglesa
FERNANDES, M. A. Gamificagdo no ensino fundamental 2022 Dissertagdo
1I: uso das novas tecnologias como
ferramentas de motivagao a
aprendizagem
Fonte: autoria propria.

O quadro apresentado sintetiza as principais fontes bibliograficas que foram consultadas para
a elaboracao do referencial tedrico desta pesquisa. Essas publicagdes foram selecionadas com base na
relevancia de temas para a compreensdo da gamificacdo na educagdo, abrangendo desde conceitos
fundamentais até as aplicagdes praticas desta abordagem em sala de aula. As fontes foram agrupadas

por tipo de trabalho para facilitar a consulta e compreensao das contribui¢des de cada estudo para o

desenvolvimento do tema proposto.

7 RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir, apresenta-se uma nuvem de palavras que destaca os termos frequentes e significativos
presentes nas referéncias consultadas para esta pesquisa. Os termos que emergiram como destaque
visual refletem os conceitos centrais que serdo abordados nos topicos seguintes, nos resultados e nas
discussdes. A nuvem ilustra a relevancia de temas como gamificagdo, educacdo, motivacao,
aprendizagem, habilidades, inclusdo, e o uso de tecnologia no contexto educacional. Esses termos
indicam as areas-chave do estudo, evidenciando o foco principal da pesquisa na aplicacdo de jogos e

estratégias ludicas no ensino.

Imagem 1 - Nuvem de Palavras
Nuvem de Palavras: Termos Frequentes nas Referéncias

Desenvolvimento
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Fonte: autoria propria.
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Esses termos, ao serem visualizados dessa maneira, ajudam a entender a relevancia de cada
conceito no desenvolvimento e na implementagao da gamificagao como ferramenta educacional. Eles
serdo explorados nos capitulos seguintes, em que sera discutido como a gamificacao pode influenciar
a motivacgdo e o desempenho dos alunos, além de facilitar a inclusdo educacional e o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais. A analise desses termos reforca a centralidade da gamificagdo no

contexto educacional contemporaneo e a aplicabilidade em diversas areas do conhecimento.

8 IMPACTO DA GAMIFICACAO NA MOTIVACAO DOS ESTUDANTES

A gamificacdo tem sido reconhecida como uma estratégia para aumentar a motivagdo € o
desempenho dos alunos. Estudos apontam que a aplicagdo de jogos no processo educacional resulta
em um maior engajamento dos estudantes, proporcionando uma experiéncia dindmica e interativa.
Segundo Fernandes (2022), a gamificagdo aumenta o interesse dos alunos ao inserir elementos ludicos
que tornam as atividades atraentes e desafiadoras. Ao oferecer recompensas, pontuacdes ¢ a
possibilidade de alcancar novos niveis, 0s jogos despertam um senso de realizagdo que motiva os
alunos a continuarem se dedicando ao aprendizado. Esses aspectos ludicos t€ém o poder de transformar
tarefas académicas, muitas vezes consideradas monoétonas, em atividades envolventes.

Além disso, a gamificag¢do contribui para a melhoria do desempenho dos alunos, uma vez que
a integracdo de jogos no ambiente educacional permite que os estudantes pratiquem habilidades de
maneira repetitiva e interativa. Meira e Blikstein (2019) destacam que os jogos fornecem um ambiente
seguro para os alunos, em que podem errar e aprender com os erros sem a pressao de avaliagdes
tradicionais. Esse feedback imediato e continuo ¢ um dos fatores que estimulam os alunos a se
esforcarem para alcangar melhores resultados. A repeticao de atividades e o acompanhamento do
progresso ajudam a solidificar o aprendizado, criando um ciclo de motivagdo positiva, no qual os
estudantes sdo incentivados a se empenharem.

Pantoja e Pereira (2018) também apontam que a gamificagdo tem um impacto significativo na
motivacdo dos alunos ao proporcionar um ambiente competitivo e colaborativo, dependendo da
natureza do jogo. A competigdo saudavel, em que os alunos buscam alcangar metas e superar desafios,
juntamente com a cooperagdo em jogos em grupo, contribui para um aumento significativo no
engajamento. Esses elementos de jogo, ao envolverem os alunos de forma emocional e cognitiva,
criam uma sensac¢ao de pertencimento e de envolvimento com o conteido, o que impacta na melhora
do desempenho académico. Assim, a gamificacdo ndo apenas melhora a motivagdo, mas também tem

um papel fundamental no aprimoramento da aprendizagem, tornando-a efetiva para os estudantes.
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Portanto, os resultados das pesquisas apontam que a gamificacdo ¢ uma ferramenta para
aumentar o interesse dos alunos e melhorar o desempenho, proporcionando uma abordagem

envolvente e personalizada do aprendizado.

9 DESAFIOS E LIMITACOES DA IMPLEMENTACAO DE GAMIFICACAO

A implementagao de gamificacdo no curriculo escolar, embora reconhecida pelos beneficios,
apresenta desafios significativos que precisam ser superados para garantir o sucesso. Um dos
principais obstaculos apontados por Fernandes (2022) ¢ a resisténcia de alguns educadores em adotar
novas metodologias de ensino, como a gamificagdo. Muitos professores ainda estdo acostumados com
métodos tradicionais e podem ter dificuldades em se adaptar ao uso de jogos como ferramenta
pedagdgica. Essa resisténcia pode ser influenciada pela falta de familiaridade com a tecnologia e pela
crenca de que a gamificacdo pode ser uma distracdo em vez de um auxilio ao aprendizado. Assim, a
mudanga de paradigma no processo educacional requer uma reconfiguragao nas praticas pedagdgicas,
o que pode gerar um certo desconforto e inseguranga para os docentes.

No entanto, experi€ncias praticas demonstram que essa resisténcia pode ser superada quando
os professores tém a oportunidade de interagir diretamente com os games e refletir sobre suas
potencialidades. Segundo Avelar (2019, p. 87), os relatos de docentes que participaram de uma agao
de extensdo evidenciaram mudancas significativas na percepgao sobre o uso de jogos na educagio.
Um exemplo disso ¢ a fala de Jill, uma das participantes, que descreveu sua transformagao ao longo

do curso:

Meu olhar preconceituoso sobre os jogos sofreu revisdo, fui embora pensando em como
poderia usar as reflexdes do encontro em sala de aula. (...) Para mim o curso trouxe ganho
pessoal e profissional significativos, pois revi minha pratica, minhas metodologias, venci um
preconceito e me diverti.

A pesquisa também revelou que a interacdo com os games estimulou reflexdes sobre o ensino
de linguas, proporcionando novas abordagens pedagdgicas. Nesse sentido, Avelar (2019, p. 88)

apresenta o depoimento de Leon, que reforca a importancia da ludicidade no aprendizado:

Eu espero que em minhas futuras aulas como professora de Lingua Inglesa, eu possa utilizar
todo o aprendizado adquirido para ensinar meus alunos. Para mostra-los que aprender inglés
ndo ¢ s6 decorar as palavras que tém nos jogos, que ndo € sé saber que ‘start’ significa
‘comegar’. (...) fazer com que eles compreendam a lingua inglesa interagindo com ela, com
0s amigos, pois € assim que se aprende uma lingua, nao por meio de regras, mas pelo contato
que temos com ela e com seus falantes.
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Ainda assim, para que a gamifica¢do seja implementada, ¢ necessario enfrentar outras barreiras
estruturais. Meira e Blikstein (2019) apontam que a falta de recursos tecnoldgicos adequados nas
escolas ¢ um desafio consideravel. A gamificagdo depende do uso de plataformas digitais e
dispositivos eletronicos, que nem sempre estdo disponiveis nas instituicdes de ensino, especialmente
em regides com limitagdes de infraestrutura. A escassez de equipamentos, como computadores e
tablets, bem como a falta de acesso a internet, pode restringir a implementacao efetiva de jogos
educacionais.

Pantoja e Pereira (2018) acrescentam que, além das dificuldades tecnologicas, a
implementagdo de jogos no curriculo escolar exige um planejamento e a adequagdo dos jogos ao
conteudo programatico. Nem todos os jogos sdo adequados para todas as disciplinas ou faixas etarias,
e selecionar ou criar jogos que atendam as necessidades pedagdgicas especificas requer tempo e
esfor¢o. Muitos educadores também relatam dificuldades na avaliagao do desempenho dos alunos em
ambientes gamificados, uma vez que a dindmica de jogos nem sempre se alinha aos métodos
tradicionais de avalia¢dao, como provas e trabalhos. A necessidade de adaptar as formas de mensuragao
do aprendizado e encontrar maneiras de integrar a gamificacdo ao sistema de avaliagdo existente ¢ um
dos principais desafios enfrentados pelos educadores.

Portanto, apesar das vantagens da gamificacdo, a implementagdo no curriculo escolar enfrenta
obstaculos relacionados a resisténcia dos educadores, a falta de recursos tecnologicos adequados e as
dificuldades em alinhar os jogos com os objetivos pedagdgicos e as formas tradicionais de avaliacdo.
Essas limitagdes precisam ser superadas para que a gamificacdo possa ser utilizada e atingir o

potencial no processo de ensino-aprendizagem.

10 GAMIFICACAO E INCLUSAO EDUCACIONAL

A gamificagdo tem se mostrado uma ferramenta na promoc¢do da inclusao educacional, em
especial no que diz respeito a alunos com necessidades especiais. Ao integrar elementos ludicos no
processo de aprendizagem, a gamificacdo oferece novas possibilidades para que esses alunos se
envolvam nas atividades educacionais. De acordo com Meira e Blikstein (2019), a utilizacdo de jogos
digitais permite uma personalizagdo do aprendizado, o que pode ser benéfico para estudantes com
deficiéncia. Os jogos oferecem uma plataforma flexivel que pode ser adaptada para atender as
necessidades especificas de cada aluno, seja no ritmo de aprendizado ou nos tipos de desafios
apresentados. Essa personalizagdo torna o ambiente educacional acessivel e inclusivo, permitindo que

os alunos com necessidades especiais se beneficiem de um ensino individualizado.
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Além disso, Fernandes (2022) destaca que a gamificagdo pode ser usada para criar um
ambiente de aprendizagem inclusivo ao promover a participagdo ativa de todos os alunos,
independentemente das limitagdes. Através de jogos, os estudantes com necessidades especiais, como
deficiéncias auditivas, visuais ou cognitivas, podem acessar contetidos de forma intuitiva e interativa.
O uso de ferramentas tecnologicas, como jogos adaptativos e interfaces acessiveis, possibilita a
superagao de barreiras fisicas e cognitivas, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades de
forma independente e sem a necessidade de suporte constante. Esses recursos, muitas vezes
incorporados aos jogos, como narragdo em audio ou legendas, aumentam a acessibilidade,
favorecendo a inclusdo no ambiente escolar.

Pantoja e Pereira (2018) complementam que a gamificacdo também pode desempenhar um
papel fundamental no desenvolvimento das habilidades sociais de alunos com necessidades especiais.
Ao promover atividades colaborativas em jogos, em que os alunos precisam trabalhar em equipe, a
gamificacdo contribui para o desenvolvimento de habilidades sociais, como comunicagdo ¢
cooperagdo. Essas experiéncias sociais sao essenciais para a integracao dos alunos com necessidades
especiais, j& que proporcionam um espaco seguro para interagir com os colegas de classe. Dessa
forma, a gamificagdo ndo s6 facilita o acesso ao conteudo académico, mas também auxilia na
construgdo de relagdes interpessoais € no fortalecimento da autoestima dos estudantes.

Portanto, a gamificacdo se apresenta como uma ferramenta essencial para promover a inclusao
educacional, oferecendo recursos que favorecem a acessibilidade e a participagdo ativa dos alunos
com necessidades especiais. Ao proporcionar uma aprendizagem personalizada e acessivel, além de
estimular a interagdo social, a gamificacdo desempenha uma fung¢do significativa na criacao de um

ambiente educacional inclusivo e equitativo.

11 CONSIDERACOES FINAIS

As consideragdes finais desta pesquisa visam sintetizar os principais achados relacionados a
questao central, que era entender como a gamificagdo pode ser utilizada para promover o aprendizado
e a motivacdo dos estudantes no contexto educacional contemporaneo. Os resultados obtidos indicam
que a gamificagdo exerce uma influéncia significativa no aumento da motivacao e do desempenho dos
alunos, proporcionando um ambiente de aprendizagem envolvente e interativo. Os jogos, ao
integrarem elementos como desafios, recompensas e competi¢do, despertam o interesse dos alunos,
criando uma atmosfera estimulante que favorece o aprendizado. Além disso, a aplicacdo da

gamificacdo no processo educacional permite que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas,
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como a resolu¢do de problemas, e habilidades sociais, como o trabalho em equipe, contribuindo para
o desenvolvimento integral do estudante.

No entanto, a pesquisa também revelou que a implementacao da gamificacao enfrenta desafios
substanciais. A resisténcia dos educadores, a falta de recursos tecnologicos adequados e as
dificuldades em alinhar os jogos aos objetivos pedagogicos existentes sdo questdes que dificultam a
aplicacdo dessa abordagem. Esses desafios indicam que, embora a gamificagdo seja uma ferramenta,
a adogao requer um processo de adaptacao das praticas pedagogicas e o investimento em infraestrutura
tecnologica, o que pode ser um obstaculo em algumas instituigdes educacionais.

Em relagdo a questdo da inclusdo educacional, a gamificacdao foi identificada como uma
ferramenta para promover a acessibilidade e a participacdo ativa dos alunos com necessidades
especiais. Ao proporcionar um ambiente de aprendizagem personalizado e adaptavel, a gamificag¢do
facilita o acesso ao conteudo académico e estimula a interagao social, favorecendo a inclusdo desses
alunos no contexto educacional. No entanto, ¢ fundamental destacar que a aplicagdo de jogos
adaptativos e acessiveis ainda demanda investimentos em recursos tecnoldgicos e treinamento
especializado para os educadores.

A principal contribuicao deste estudo foi a identificagdo dos beneficios e limita¢des da
gamifica¢ao no ensino, em especial no que diz respeito ao aumento da motivagao, ao desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais e a promocao da inclusdo educacional. Além disso, a pesquisa
ajudou a esclarecer como a gamificacdo pode ser integrada no curriculo escolar, abordando as questdes
praticas que envolvem a implementacdo. No entanto, os resultados também indicaram que a adogao
plena da gamificacdo nas escolas exige uma série de ajustes nas metodologias de ensino e na
infraestrutura, além de uma maior capacitagdo dos educadores.

Embora este estudo tenha proporcionado uma compreensdo dos efeitos da gamifica¢do na
educagdo, hd uma necessidade de novos estudos que investiguem as melhores praticas para a
implementagio dessa estratégia em diferentes contextos educacionais. E fundamental que futuros
estudos explorem a relagdo entre a gamificagdo e os resultados de aprendizagem em diferentes faixas
etarias e em diversas disciplinas. Além disso, € necessario ampliar as pesquisas sobre as ferramentas
tecnoldgicas para a aplicacdo de jogos educacionais, em especial no que diz respeito a acessibilidade
para alunos com necessidades especiais.

Portanto, este estudo representa um avango no entendimento dos impactos da gamificacdo na
educagdo, mas a continuidade da pesquisa € essencial para a evolucdo dessa abordagem pedagogica.

A realiza¢do de estudos adicionais poderd fornecer insights importantes sobre como otimizar a
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gamificacdo, superando os desafios identificados e ampliando as possibilidades no contexto

educacional.
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