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RESUMO

A gamificagdo € uma estratégia pedagogica que utiliza elementos e dinamicas de
jogos para engajar e motivar os alunos, promovendo um aprendizado mais interativo
e significativo. No contexto educacional, a gamificacdo transforma o ambiente de
aprendizagem ao incorporar metas, recompensas, desafios e feedback constante,
elementos tipicos dos jogos, adaptados para conteudos escolares. Com essa
abordagem, os alunos assumem um papel mais ativo, desenvolvendo habilidades
como resolugdo de problemas, colaboragdo e autonomia. A gamificagdo pode ser
aplicada com o auxilio de tecnologias, como softwares e plataformas digitais, ou
através de métodos tradicionais, como papel e caneta, garantindo a acessibilidade da
pratica em diversos contextos educacionais. Pesquisas indicam que a gamificagao
aumenta a motivacdo e melhora o desempenho académico, tornando-se uma
ferramenta valiosa para professores que desejam inovar em suas praticas
pedagogicas e adaptar o ensino as necessidades da geragao atual.

Palavras-chave: Educacdo; Gamificagao; Tecnologia Educacional.



ABSTRACT

Gamification is an educational strategy that integrates game elements and dynamics
into learning environments to engage and motivate students, fostering a more
interactive and meaningful educational experience. By incorporating goals, rewards,
challenges, and continuous feedback, gamification transforms the classroom and
encourages active student participation. This approach supports skill development in
areas such as problem-solving, collaboration, and autonomy. Gamification can be
implemented with technology through digital platforms or with traditional methods, like
paper-based activities, making it accessible across diverse educational contexts.
Research shows that gamification enhances motivation and improves academic
performance, making it a valuable tool for educators seeking to innovate in teaching
and adapt to the needs of today’s learners.

Keyword: Education; Educational technologies; Gamification.
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1. INTRODUGAO

A tecnologia tem se consolidado como uma relevante fonte de disseminagao
da comunicagcdo em diversos ambitos, além de ser um meio inesgotavel para a
aquisi¢ao de conhecimento. Nesse sentido, sua importancia e contribuicdo no campo
educacional s&o indiscutiveis, promovendo mudangas significativas e exponenciais na
vida da sociedade.

Na educacao, néo é diferente: a tecnologia tem transformado a maneira como
as aulas s&o desenvolvidas ao longo dos anos, sendo possivel notar seu uso intensivo
durante as atividades escolares, especialmente como fonte de pesquisa para os
estudantes. Embora a tecnologia esteja em constante evolugdo no ambito
educacional, ainda ha diversos aspectos que precisam ser planejados e
implementados nas instituigdes de ensino.

A tecnologia vem ganhando um espago de grande importancia dentro da
educacao, de acordo com Prensky (2012), “o potencial para a aprendizagem centrada
no aprendiz por meio da tecnologia é enorme...”. Assim, entendemos que a tecnologia
desempenha um papel fundamental no contexto educacional, proporcionando aos
estudantes uma visdo mais ampla dos conhecimentos que podem ser adquiridos ao
longo do tempo. Por meio de pesquisas, interagdes, sites e artigos disponiveis em
plataformas como o Google, os alunos tém acesso a uma vasta gama de informacdes
que complementam seu aprendizado.

De acordo com Meira (2019, p. 43), a gamificagédo é “usar elementos de jogos
em contextos de nao jogo, com o objetivo de engajar as pessoas, motivar agdes,
promover a aprendizagem e resolver problemas”.

Conforme o cenario apresentado, compreende-se que a gamificacdo surge
como uma metodologia ativa capaz de transformar a dindmica das aulas, tornando-as
mais envolventes e estimulando a interagdo entre os estudantes. Essa estratégia
pedagdgica busca promover o engajamento e a motivagao dos estudantes por meio
da aplicacado de elementos dos jogos no ambiente educacional. Assim, este estudo
tem como objetivo geral investigar como a gamificagao pode ser utilizada na melhoria
da estratégia pedagodgica para tornar o aprendizado mais atrativo e eficiente.

Para alcangar esse proposito, € necessario: (1) analisar o conceito de
gamificacdo e sua aplicagdo no contexto educacional; (2) identificar as principais

ferramentas e estratégias utilizadas em sala de aula; (3) investigar a percepcéao de
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professores e alunos sobre o uso da gamificagdo no ensino; e (4) identificar as
vantagens dessa abordagem na educagao contemporanea.

Compreender a relagao entre jogos e educagao é essencial para avaliar os
impactos dessa estratégia no processo de ensino e aprendizagem, possibilitando a
implementagao de praticas inovadoras que contribuam para o desenvolvimento dos
estudantes. Através disso, surge a necessidade de compreender mais profundamente
as relagdes estabelecidas entre os games (jogos) e a educagao, buscando entender
seus objetivos e significados, bem como suas diversas modalidades e as areas em

que podem ser inseridos.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Conceito

Gamificacdo é a utilizagao de elementos de jogos e game design fora do
contexto de jogos (Griffin, 2014). Gamificagdo € o uso de elementos de design de
jogos e mecanicas tipicas de jogos em contextos que ndo sao propriamente ludicos,
com o objetivo de engajar, motivar e melhorar a experiéncia de usuarios em diversas
atividades. A ideia central da gamificagdo é transformar tarefas que poderiam ser
consideradas comuns ou até mondétonas em atividades mais dinamicas e motivadoras.

A gamificagdo pode ser aplicada em variados contextos, como educacéo,
marketing, saude e trabalho. Segundo Alves (2015) usar métodos de jogos demostra
em pensar em como resolver problemas ou atividades do dia a dia usando elementos
dos jogos, destacando o aspecto de agregar valor por meio de experiéncias similares
as de jogos, para que o usuario se sinta mais envolvido e recompensado.

Em ambientes educacionais, por exemplo, a gamificagdo pode aumentar o
engajamento dos estudantes ao tornar o aprendizado mais interativo e
recompensador, como aponta Kapp (2012): “Gamificagcédo ndo é apenas pontos,
recompensas ou tabelas de classificagdo, mas uma estratégia para motivar as
pessoas a agirem por meio de experiéncias similares a jogos.” A incluséo de
pontuacdes, rankings e prémios incentiva a competicdo saudavel e o envolvimento

continuo dos participante
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Quadro 1 — Tabela comparativa de referéncias

Titulo / Tem | Tipo/Area | Ao | Observacdes Relevantes
ABRAMS, S.S.; WALSH, ; ru . < s " o —
S S e Gamified learning in the context of the Common Core Artigo académico - Educagdo 2014 Enfatiza a gamificagdo no contexto da educagdo bésica

Gamification: Como criar experiéncias de aprendizagem

ALVES, Flora .
engajadoras

ANDERSON, C. A-etal.  Gamification in education: What, how, why bother?

DECI, E. L; RYAN, R.M.  The “what” and “why” of goal pursuits

DETERDING, S.etal.  Defining ‘gamification’

FILATRO, A,; G 5

Gamification in E-Learning
CAVALCANTI, C.C.
GRIFFIN, Daniel Does gamification work?
HAMARI, . et al. The Gamification of Learning and Instruction
KAPP, K. M. The Gamification of Learning and Instruction
MCGONIGAL,J. Reality s Broken

Livro - Educagdo/Andragogia

Astigo - Educag3o

Artigo - Psicologia
Educacional

Artigo - Design de Jogos
Metodologias inov-ativas na
educagdo presencial, a
distancia e corporativa
Relatorio Técnico -
Corporativo

Revisdo sistematica -
Tl/Educagdo

Livro - Estratégias
Educacionais

Livro - Cultura Digital

2015 Foco em experiéncias praticas na educagao corporativa
2014 Vis3o geral dos fundamentos da gamificagao

2000 Teoria da autodeterminagao aplicada a motivagao

2011 Base conceitual da gamificagao

2018 Aplica inovagao em contextos presenciais e EAD

2014 Apresenta o uso corporativo da gamificagdo
2014 Sintese de evidéncias sobre eficécia da gamificagao

2012 Um dos principais livros sobre gamificagdo na educago

2011 Jogos como forma de transformagdo social e pessoal

Fonte: Autoria prépria, 2025

Tabela 1 — Cronograma de execugao do TCC

Etap Nov/202 Dez/202 Jan/202 Fev/202 Mar/202 Abr/202 Mai/202
a Atividade 4 4 5 5 5 5 5

1 Escolha do tema e problema de pesquisa X

2 Levantamento bibliografico X X

3 Construgao do referencial teérico X X

4 Elaboragéo da metodologia X X

5 Aplicacao do instrumento de pesquisa X X

6 Andlise e interpretagédo dos dados X

7 Redagéo do TCC X

8 Revisao e entrega final X

Fonte: Elaboragéo prépria.

2.2, Origem

A origem da gamificagdo remonta ao inicio dos anos 2000, embora suas raizes
possam ser encontradas em praticas de design e motivacao anteriores. O termo
“gamificagao” foi utilizado pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling, um programador
britdnico, que viu a oportunidade de utilizar elementos de jogos para tornar os
processos de design de software mais interativos e atrativos. Porém, foi apenas a
partir de 2010 que o conceito se popularizou e comegou a ser amplamente discutido
no meio académico e empresarial (Deterding et al., 2011).



12

De acordo com Filatro e Cavalcanti (2018),

O termo gamification (traduzido para portugués por gamificagao
ou, mais raramente, ludificacédo) foi utilizado pela primeira vez
em 2002 pelo programador briténico Nick Pelling, mas o tema sé
despertou atengdo anos depois, com a publicagédo do livro A
realidade em jogo: porque os games nos tornam melhores e
como ele podem mudar o mundo, de Jane McGonigal. Desde
entdo, o tema se disseminou principalmente no mundo
organizacional, que tem utilizado a gamificagdo como estratégia
de mudanga de comportamento dos colaboradores e garantia da
eficiéncia em seus resultados (Filatro; Cavalcanti. 2018, p.162-
163.).

A base tedrica da gamificagao surge da psicologia motivacional e da teoria dos
jogos, aproveitando-se de elementos como recompensas, desafios, niveis e feedback
imediato, caracteristicos dos jogos, para melhorar o engajamento e a experiéncia dos
usuarios em ambientes nao relacionados a jogos. Segundo Werbach e Hunter (2012),
“a gamificacdo envolve o uso de design e mecéanicas de jogos em contextos que
normalmente ndo tém caracteristicas ludicas, como o trabalho e a educacgao”.

A partir do desenvolvimento da internet e do uso de dispositivos digitais, a
gamificagdo ganhou espag¢o no mundo digital, principalmente como uma estratégia de
marketing e fidelizacdo. Empresas comegaram a usar sistemas de pontos e
recompensas para engajar os clientes e manté-los ativos em plataformas e programas
de fidelidade. Com o tempo, essa pratica se expandiu para outras areas, como
educacgao, saude e até ambientes corporativos, como uma forma de motivar, envolver
e estimular o desenvolvimento de competéncias.

O grafico abaixo apresenta o processo evolutivo da gamificacdo desde sua
origem. Ele destaca marcos importantes, como a primeira utilizagdo do termo em 2002
e sua possivel criagao oficial em 2010, as primeiras aplicacbes comerciais em 2011,
a expansdo para o campo educacional em 2014 e a crescente popularizagdo em
plataformas digitais e sistemas de ensino até 2022. Cada etapa representa um avancgo
significativo na integracéo da gamificagdo em diferentes contextos, especialmente na

educacao.
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Processo evolutivo da Gamificagao

Integragdo em sistemas educacionais . . |

Ampliacdo no ensino remoto (2020
Adogido global crescente (2018) |

Populariza¢ao em plataformas digitais. .
Expansao para educag@o (2014)
Primeiras aplicagdes comerciais (2011)  n—

Origem oficial do termo (2010) =

Primeira utilizacao do termo (2002)
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Fonte: Deterding, 2011

A partir da década de 2010, o termo passou a integrar as praticas educacionais,
em que se observou que 0 uso de elementos de jogos promovia um maior interesse
dos alunos e melhorava a retengdo do conhecimento (Kapp, 2012). No contexto
académico, a gamificacdo é vista como uma forma de aproveitar a motivacéao
intrinseca e extrinseca dos alunos, ajudando a tornar o aprendizado mais interativo e
engajador.

Assim, a origem da gamificacdo € um processo evolutivo, que teve inicio com
praticas de design e motivagao no contexto de software e, em poucos anos, expandiu-
se para diversos setores, consolidando-se como uma ferramenta poderosa para o

engajamento e a motivacdo em contextos variados.

2.3. Games x gamificagao

A diferenca entre games e gamificagdo € um ponto central na compreensao de
como elementos de jogos sao aplicados em contextos diversos, especialmente
aqueles que nédo sao primariamente ludicos. Games (ou jogos) e gamificagao
compartiiham elementos, como regras, objetivos e recompensas, mas suas
finalidades e contextos de aplicacao divergem significativamente.

Em relagéo a sua funcionalidade os games (Jogos) tem como objetivo principal
o entretenimento. Eles sao desenvolvidos para proporcionar uma experiéncia divertida
e imersiva, na qual os jogadores sao incentivados a resolver desafios, seguir uma
narrativa ou competir, buscando a satisfacdo pessoal e a superacdo de obstaculos
propostos no jogo (Juul, 2010).
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O game é uma atividade ou ocupacéao voluntaria exercida dentro
de certos limites de tempo e espago segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotada de um fim
em si mesmo e acompanhada de um sentimento de tensao, de
alegria e da consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.”
(Werbach, 2017)

Assim, entendemos que a esséncia do jogo € como uma atividade voluntaria,
estruturada por regras claras e delimitada no tempo e no espaco. Essa definicao
ressalta o carater imersivo e envolvente dos jogos, onde a participacdo ocorre de
forma espontanea e com objetivos préprios, proporcionando uma experiéncia que
contrasta com a rotina cotidiana.

Ja a gamificagao aplica elementos tipicos dos jogos — como pontos, niveis,
rankings e recompensas — em contextos que n&o sdo, por natureza, ludicos. O
objetivo n&o é proporcionar diversdo, mas sim aumentar a motivagao e o engajamento
em atividades cotidianas, como aprender um conteudo novo, melhorar o desempenho
no trabalho ou incentivar comportamentos desejados em plataformas digitais
(Werbach e Hunter, 2012).

Ao tratarmos de estruturas e designs os games sao desenvolvidos como
experiéncias completas de jogo, com mecanicas, regras, narrativas e cenarios
detalhados. Cada elemento é projetado para proporcionar uma experiéncia interativa
e desafiadora que engaje o jogador de forma integral (Salen e Zimmerman, 2004).

Em contraste, a gamificagdo utiliza apenas alguns elementos de design dos
jogos, como recompensas e feedbacks, sem necessariamente construir uma
experiéncia de jogo completa. Esses elementos sdo adaptados para complementar a
atividade em que sao aplicados, como em plataformas educacionais, onde desafios
incentivam o aprendizado sem que a atividade que se transforme em um jogo
propriamente dito (Deterding et al., 2011).

Quando falamos sobre motivagao e engajamento podemos dizer que os games
possui sua motivagao voltada para os jogadores que vem do proprio ato de jogar, as
recompensas, os resultados e a progressao no jogo sao fins em si mesmos.

Em gamificagao, os elementos de jogos sdo usados para aumentar a motivagao
em atividades que podem nao ser naturalmente engajantes. Assim, a gamificacao
promove tanto a motivagao intrinseca quanto a extrinseca, como forma de manter os

usuarios interessados e comprometidos. Isso é particularmente utii em ambientes
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educacionais, onde os alunos sdo motivados por recompensas, rankings ou metas a
alcancar (Kapp, 2012).

Entretanto, ao falarmos sobre os contextos de aplicagdao de cada um deles,
podemos observar as diferengas mais significativamente, sendo que os games sé&o
criados para serem jogados voluntariamente e, em geral, ttm o Unico propdsito de
entreter. De acordo com Juul (2010) os jogos sao atividades autossuficientes, nas
quais o jogador participa por vontade propria, buscando a satisfacdo e a diversao
proporcionadas por ele.

A gamificacdo é usada em contextos praticos, como educacdo, saude,
marketing e ambientes de trabalho, onde os elementos de jogos sdo uma ferramenta
para alcancar objetivos especificos. Em vez de jogar por entretenimento, o usuario
participa da atividade gamificada para alcangar um objetivo especifico, como adquirir
conhecimento, aderir a um programa de fidelidade ou aumentar a produtividade.

Assim podemos entender que, enquanto games sao atividades inteiramente
voltadas ao entretenimento e a experiéncia ludica completa, a gamificacdo € uma
abordagem que adapta elementos de jogos para contextos n&o ludicos, com o objetivo
de tornar atividades cotidianas mais motivadoras e engajadoras. O jogo é, portanto,
um fim em si mesmo, enquanto a gamificagdo € um meio para se alcangar um objetivo

especifico.

3. METODOLOGIA

Esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa e um delineamento
bibliografico, com o objetivo de examinar as contribuicbes da gamificagdo no ambito
educacional, tanto por meio de recursos tecnolégicos quanto por estratégias
acessiveis que nao excluem o uso de dispositivos digitais. Optar por uma abordagem
qualitativa é justificado pela demanda de entender as percepcgbes, vivéncias e
consequéncias pedagdgicas ligadas a implementacdo da gamificagdo em variados
niveis e contextos escolares.

Para desenvolver o referencial tedrico e a analise critica do objeto de estudo,
foram examinados livros, artigos académicos e estudos de caso publicados entre 2012
e 2024. A atencédo foi voltada especialmente para autores renomados nas areas de
gamificagcéo e inovagao pedagdgica, como Kapp, Werbach, McGonigal, Tolomei, entre

outros. As fontes foram escolhidas com base em pesquisas realizadas em bases de
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dados académicos confiaveis, como Scielo, Google Académico, CAPES Periddicos e
outras plataformas indexadas. As expressdes mais relevantes foram: “gamificacéo na
educacéao”’, “metodologias ativas”, “tecnologia educacional” e “engajamento escolar”.

A analise do material bibliografico foi conduzida por meio de uma leitura
interpretativa e critica dos textos escolhidos, com o objetivo de identificar as principais
perspectivas tedricas acerca da gamificacédo, além dos resultados observados em sua
aplicacdo pratica no contexto escolar. Consideramos exemplos praticos provenientes
de estudos empiricos e relatos de experiéncias pedagdgicas para demonstrar de
maneira concreta como a gamificacdo foi integrada ao processo de ensino-
aprendizagem e quais efeitos envolvidos no engajamento, no desempenho académico
e no desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Assim, a metodologia empregada tem como objetivo coletar, organizar e
analisar diferentes pontos de vista sobre a gamificacdo, auxiliando na obtencao de
uma visdo mais abrangente de suas possibilidades e restricbes na pratica docente
atual, especialmente diante dos obstaculos que a educacao basica e superior no Brasil

enfrenta atualmente.

4. GAMIFICAGAO NA EDUCAGAO

A gamificagdo tem sido revelada como uma técnica eficiente para tornar o
ensino mais atraente e relevante. Na educacéo, diversos softwares, como Kahoot!,
Classcraft, Quizizz, Minecraft: Education Edition, Duolingo e Nearpod, tém sido
trabalhados com sucesso em diversas areas. Na pesquisa de Diaz-Fernandez et al.
(2023), a utilizagdo do Kahoot! com cartdes de recompensa em turmas de Fisioterapia
melhorou o rendimento e o interesse dos alunos. Por outro lado, o projeto Hour of
Code: TimeCraft é resultado da colaboragcao entre Kahoot! e Minecraft Education,
ensinou programacao légica usando desafios histoéricos, fomentando o engajamento
e 0 pensamento critico. Esses exemplos demonstram como plataformas gamificadas

promovem a autonomia, a colaboracao e a retencdo do conhecimento.

Diversos estudos realizados em contextos educacionais diversos mostram que
a gamificacdo vem se firmando como uma metodologia inovadora para o processo de

ensino-aprendizagem. O estudo de Santos et al. (2024), intitulado "Gamificagdo no
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ensino fundamental: estimulando o interesse e a participagao dos alunos", demonstra
como elementos de jogos, como recompensas, rankings e desafios, podem ser
utilizados na sala de aula com efeitos benéficos. A pesquisa, de carater bibliografico,
indica que os estudantes demonstraram maior interesse e envolvimento nas

atividades, particularmente em assuntos considerados desmotivadores.

Em contrapartida, o estudo de Borges (2023) investiga a gamificacdo no ensino
de programacao, através da criagdo de uma plataforma digital gamificada. O estudo
envolveu a aplicagao do recurso a um grupo de estudantes e a comparagao de seu
desempenho com o de um grupo que empregou métodos convencionais. Os
resultados indicaram que a gamificagdo teve um impacto especifico no aumento da
motivacdo e na assimilacdo dos conteudos, o que destaca o potencial dessa

abordagem, mesmo em campos mais técnicos como a Computacéo.

A gamificagdo na educacdo € uma metodologia que utiliza elementos e
mecanicas tipicas de jogos, como pontuagdes, recompensas, niveis e desafios, com
0 objetivo de tornar o processo de aprendizado mais envolvente e motivador. Esta
estratégia busca transformar tarefas educacionais em atividades dinamicas,
promovendo o engajamento e incentivando os alunos a alcangarem metas por meio
de desafios e recompensas.

O principal objetivo da gamificagdo na educagao € aumentar a motivagao dos
alunos e promover uma experiéncia de aprendizado mais ativa e prazerosa. De acordo
com Kapp (2012), "a gamificagdo pode incentivar o envolvimento dos alunos ao
integrar elementos que promovam a interagdo e o desafio, essenciais para a
manutencdo do interesse". Ao oferecer uma abordagem pratica e interativa, a
gamificagdo ajuda os alunos a se sentirem mais engajados, reduzindo a aversao a
tarefas repetitivas e abstratas.

Segundo Alves (2016), usar games na aprendizagem pode despertar a
curiosidade e criatividade para resolugcao de problemas.

Os elementos mais comuns da gamificagao na educacao incluem:

e Pontuacgdo e recompensas: Os alunos recebem pontos por tarefas
concluidas, e recompensas podem ser concedidas ao atingir certos
marcos. Isso gera uma sensagdo de progresso e realizagao,

incentivando os estudantes a avangarem em seus estudos.
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¢ Niveis e progressao: Dividir o conteudo em niveis permite que os
alunos avancem de acordo com o seu desempenho, o0 que torna o
aprendizado mais personalizado e adaptativo.

o Classificagbes e rankings: Rankings podem estimular a
competicdo saudavel entre os alunos, incentivando-os a melhorar
suas notas e a participar mais ativamente das aulas.

o Missoes e desafios: Atividades apresentadas como desafios ou
missbes tornam o aprendizado mais interativo e ajudam a
contextualizar o conteudo, tornando-o mais préximo da realidade dos

alunos.

A gamificagdo na educagao tem se mostrado uma ferramenta poderosa para
engajar e motivar os alunos, transformando o aprendizado em uma experiéncia mais
interativa e recompensadora. No entanto, € essencial que seja implementada de forma
equilibrada e com um propdsito claro, a fim de garantir que atenda aos objetivos

pedagogicos e promova um aprendizado significativo.

Atualmente, as ferramentas tecnolégicas desempenham um papel facilitador no
ensino, oferecendo diversas metodologias que auxiliam os professores na construcao
de suas praticas pedagogicas. Entre essas metodologias ativas, destacam-se a sala
de aula invertida, a gamificacdo, entre outras. De acordo com Tolomei (2017), ao
utilizar elementos da gamificagdo nas aulas, € possivel obter um engajamento ativo
dos estudantes. No entanto, para que isso ocorra, o docente precisa ampliar suas
metodologias e estar aberto a novas discussdes e papéis dentro de uma sala de aula
inovadora.

Mercado (1999, p. 27) afirma que as novas tecnologias oferecem novas
possibilidades de ensino e aprendizagem, ao declarar:

As novas tecnologias criam chances de reformular as relagées
entre alunos e professores e de rever a relagdo da escola com o
meio social, a diversificar os espacos de construgdo do
conhecimento, ao revolucionar os processos e metodologias de
aprendizagem, permitindo a escola um novo dialogo com os
individuos e com o mundo. (Mercado, 1999, p. 27)
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E importante destacar que os alunos se sentem mais motivados ao utilizar as
tecnologias como facilitadoras do conhecimento, uma vez que estas estao inseridas
em seu contexto social e, ao mesmo tempo, promovem a integragdo dos discentes
nesse processo. Dessa forma, a tecnologia tem se consolidado como um instrumento
de interagcado entre professor e aluno, oferecendo inumeras possibilidades com seu
uso continuo. Acredita-se que, mesmo apds a crise sanitaria que enfrentamos, as
oportunidades de renovacédo no ambito educacional serdo vastas e significativas.

Assim, os professores devem estar sempre dispostos a se manterem
atualizados no campo educacional, explorando as diversas possibilidades que as

ferramentas tecnoldgicas podem agregar a sua pratica docente.

4.1. IFTO vantagens do uso da gamificacdo em sala de aula

O uso da gamificacdo em sala de aula apresenta diversas vantagens, sendo
amplamente reconhecido por promover um ambiente de aprendizado mais engajador
e interativo. Combinando elementos de jogos, como pontuagdes, niveis, recompensas
e desafios, a gamificagdo auxilia na motivagdo dos alunos e na melhoria dos
resultados educacionais.

A gamificacdo contribui para aumentar o engajamento, especialmente ao
transformar atividades de aprendizado em experiéncias mais dindmicas e
desafiadoras. Segundo Kapp (2012), "a gamificacdo envolve os alunos de maneira
interativa e divertida, fazendo com que participem ativamente do processo de
aprendizado". Esse envolvimento ativo pode melhorar a atengao e o foco dos alunos,
essencial para a retencao de informacoes.

A motivacdo dos alunos é fortalecida pela introdugdo de objetivos claros,
recompensas e feedback imediato. Werbach e Hunter (2012) destacam que "a
gamificacdo possibilita a criacdo de sistemas de incentivo que atendem tanto a
motivagdes extrinsecas quanto intrinsecas". Isso pode significar um interesse genuino
pelo conteudo e a vontade de explorar mais profundamente as disciplinas.

Ao incorporar a gamificagado, os alunos exercitam habilidades de resolugao de
problemas, tomada de decisdes e colaboragdo. Conforme Kapp (2012) observa, a
gamificacdo “oferece uma estrutura para que os alunos possam desenvolver

competéncias cognitivas e habilidades sociais em um ambiente seguro e controlado”.
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Desafios e jogos colaborativos incentivam a comunicagao e a cooperagao, habilidades
importantes dentro e fora do contexto escolar.

A gamificacdo oferece feedback continuo, essencial para o aprendizado efetivo.
McGonigal (2011) afirma que "o feedback instantaneo nos jogos ajuda os alunos a
perceberem seus avangos e identificar areas de melhoria de forma imediata". Esse
retorno imediato permite que os estudantes ajustem suas estratégias, reforcando um
ciclo de aprendizado continuo.

A estrutura de niveis e recompensas tipicas dos jogos ajuda a promover a
autonomia, pois os alunos sentem que estdo avangcando e conquistando metas.
Segundo Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), "o sentimento de progresso é fundamental
para que os alunos percebam o aprendizado como uma experiéncia gratificante". Esse
senso de conquista mantém a motivagdo elevada e favorece a persisténcia nos
estudos.

Essas vantagens evidenciam o potencial da gamificagdo como uma
metodologia transformadora no ambiente escolar, promovendo tanto o

desenvolvimento académico quanto socioemocional dos alunos.

5. SOFTWARES EDUCATIVOS

Para a implementacdo de gamificagdo na educacado, diversos softwares
oferecem ferramentas que auxiliam no engajamento e na motivagao dos alunos. Cada
plataforma oferece elementos uUnicos que podem ser aproveitados conforme as
necessidades e objetivos pedagdgicos.

Figura 1 Kahhot
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O Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em quizes que permite
aos professores criarem questionarios interativos. Os alunos participam em tempo
real, respondendo as perguntas em uma competicdo saudavel, facilita a revisao de
conteudos e ajuda a avaliar o aprendizado de maneira dindmica. O uso de perguntas
rapidas e respostas com limite de tempo estimula a ateng¢ao e a rapidez no raciocinio
dos alunos, promovendo o engajamento. Como observam Plump e LaRosa (2017), a
ferramenta aumenta o envolvimento ao combinar aprendizado com competicao leve e
recompensas imediatas. Ele possui uma interface simples, visualmente atrativa e
facilmente integravel as aulas.

Figura 2 Classcraft
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Tem o objetivo de transformar a sala de aula em uma experiéncia de RPG
(Role-Playing Game), em que os alunos assumem personagens com habilidades
especificas e ganham pontos ao completar tarefas, colaborar ou manter bom
comportamento. A plataforma cria uma narrativa continua, engajando os alunos no
aprendizado por meio de uma histéria interativa. O Classcraft fortalece habilidades
socioemocionais e promove o trabalho em equipe, pois os alunos devem colaborar
para avangar. De acordo com Abrams e Walsh (2014), ao integrar principios de RPG,
Classcraft encoraja a participacao ativa e ajuda a melhorar o comportamento e o
desempenho. Além de combinar elementos de RPG com metas educacionais e

promove competéncias como colaboragao e empatia.
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Figura 3 Quizizz
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A Quizziz é uma plataforma de quizes onde os alunos respondem as perguntas
em seu proprio ritmo, mas com feedback imediato. Professores podem criar quizes
personalizados ou acessar uma ampla biblioteca de conteudo. Os quizes facilitam a
pratica e a autoavaliacdo dos alunos, promovendo uma competicdo amigavel que
aumenta a retencao do conhecimento. O estudo de Wichadee e Pattanapichet (2018)
destaca que plataformas como essa aumentam o interesse e ajudam os alunos a
monitorarem seu proprio progresso. Além de obter uma flexibilidade de resposta e o

feedback em tempo real tornam o aprendizado personalizado e motivador.

Figura 4 Minecraft-Education Edition
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Adapta o popular jogo de construgao Minecraft para o ambiente educacional,
permitindo que os alunos explorem conceitos de maneira pratica e criativa. A
plataforma possibilita simulagdes de conceitos complexos, como fisica e historia, e 0
desenvolvimento de projetos colaborativos, tornando o aprendizado concreto e visual.
De acordo com Short (2012), o uso de Minecraft na educagcdo pode estimular o
pensamento critico e a criatividade, beneficiando principalmente a aprendizagem
pratica. E um ambiente altamente visual e imersivo, ideal para ensino pratico e

colaborativo.

Figura 5 .Duolingo
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E uma extensdo do Duolingo, que adiciona elementos de gamificagdo ao
aprendizado de idiomas, como pontos de experiéncia, niveis e conquistas. A
plataforma promove o aprendizado autbnomo e é util para revisar vocabulario e
gramatica. Segundo Vesselinov e Grego (2012), o uso de Duolingo auxilia na retengao
do conhecimento linguistico, pois os alunos recebem feedback imediato e sao
recompensados por seu progresso. Além de ser colocado como um sistema de

recompensas e progressao, que estimula a pratica diaria do idioma.

Figura 6. Nearpod
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Fonte: https://nearpod.zendesk.com/hc/article attachments/10777591285268

Transforma aulas expositivas em apresentagdes interativas, permitindo que os
alunos respondam a perguntas, participem de quizzes e colaborem em atividades em
tempo real. Nearpod facilita o ensino de conteudos visuais e interativos, util
especialmente em aulas remotas e hibridas. Parker e Bligh (2021) ressaltam que a
interacdo e o feedback rapido incentivam a participagao ativa e ajudam na retencgao
do conteido. E uma combinagdo de realidade aumentada e interatividade em
apresentacoes.

Esses softwares apresentam diferentes abordagens e elementos de
gamificacdo que facilitam a integracdo de mecénicas ludicas em sala de aula,
promovendo um ambiente mais motivador e engajador. A escolha do software mais
adequado depende das necessidades pedagdgicas, da faixa etaria dos alunos e do
conteudo a ser ensinado, mas todos compartilham o objetivo de tornar o aprendizado

mais interativo e significativo.

6. GAMIFICAGAO TRADICIONAL

A gamificagdo, técnica que aplica elementos de jogos a contextos nao ludicos
para incentivar a participacio e o engajamento, n&o exige necessariamente tecnologia
avancada. Professores e educadores podem empregar recursos simples, como papel
e caneta, para trazer os beneficios da gamificacéo para a sala de aula. Esse tipo de
gamificacdo acessivel nao sé amplia as possibilidades pedagdgicas como oferece

alternativas para contextos em que o uso de tecnologia é limitado ou inexistente.
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A gamificagao tradicional € uma abordagem acessivel, permitindo que todos os
alunos se beneficiem do aprendizado gamificado, independentemente da
disponibilidade de dispositivos eletrénicos. Em muitas escolas, principalmente em
regides com menos recursos, 0 acesso a tecnologia € limitado. A utilizagado de papel
e caneta, que sdo materiais de baixo custo e amplamente disponiveis, elimina essa
barreira, tornando a experiéncia mais inclusiva. Além disso, ela permite que
educadores implementem praticas gamificadas de forma rapida e simples, sem
necessidade de infraestrutura tecnolégica.

As atividades de gamificagao tradicionais frequentemente envolvem interagées
em grupo, incentivando os alunos a trabalharem juntos para resolver problemas, trocar
ideias e alcancar objetivos comuns. Isso contribui para o desenvolvimento de
habilidades sociais, como comunicacédo, empatia e resolugdo de conflitos.

A simplicidade permite que a gamificacdo seja facilmente adaptada a diversos
conteudos e disciplinas. Educadores podem criar atividades gamificadas para revisar
conteudos de forma dindmica ou mesmo introduzir novos conceitos.

O estimulo aos alunos para pensarem estrategicamente, planejarem suas
acdes e tomarem decisdes, o que contribui para o desenvolvimento do raciocinio
l6gico. Em jogos que envolvem escolhas, por exemplo, os alunos precisam analisar
0s pros e contras antes de avangar.

A aplicagdo de elementos de jogos, como pontuagéo, recompensas e niveis,
cria um ambiente de aprendizado mais atrativo, elevando o interesse dos alunos. Com
papel e caneta, o professor pode criar quadros de conquistas e rankings para
reconhecer o progresso dos alunos.

Esse modelo exige menos preparagao tecnoldgica e pode ser realizada em
qualquer momento e lugar, independentemente de fatores como acesso a internet ou
dispositivos eletronicos. Professores tém a liberdade de ajustar as regras e formatos

conforme a necessidade da turma.

7. ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO

A gamificacdo com papel e caneta € uma maneira pratica e acessivel de
implementar dindmicas de jogos em sala de aula, proporcionando engajamento e

incentivando a participagado dos alunos. Segue algumas estratégias de gamificagao



26

que podem ser realizadas com papel e caneta, ajudando os professores a trazerem

uma nova energia para as aulas sem a necessidade de tecnologias complexas.

Quiz Competitivo: Um dos métodos mais simples é a criacdo de
quizzes em papel, em que os alunos competem para responder
corretamente a perguntas sobre o conteudo. Pontos podem ser
atribuidos a cada resposta correta, e um prémio é concedido a equipe
ou aluno com a maior pontuagdao ao final. Quizzes competitivos
estimulam o espirito de competicdo saudavel e promovem a revisao de
conteudo de forma divertida. Como mostram os estudos de Plump e
LaRosa (2017), a inclusdo de elementos de competigdo contribui para o
engajamento e para a fixagado de conceitos.

Caca ao Tesouro Educacional: O professor elabora um roteiro de
"caga ao tesouro" com perguntas ou pistas sobre o conteudo abordado
em aula. Cada resposta correta leva os alunos ao préximo desafio,
culminando em uma recompensa final. Esta atividade incentiva o
trabalho em equipe, o raciocinio légico e a aplicagdo pratica do
conhecimento. Além disso, ao envolver os alunos em um cenario de
busca, promove o aprendizado ativo e a resolugcdo de problemas em
contexto. Segundo Muntean (2011), atividades que envolvem a
resolucdo de desafios colaborativos aumentam a participacdo e
motivagao dos alunos.

Sistema de Recompensas com Cartées: Utiliza-se um sistema de
cartdes ou selos que representam pontos ou conquistas. A cada tarefa
concluida ou comportamento positivo, o aluno recebe um cartdo, que
pode ser trocado por pequenas recompensas ou reconhecimento. Este
sistema promove o0 engajamento constante e incentiva o bom
comportamento. Os alunos tém a oportunidade de “subir de nivel” a
medida que acumulam pontos, o que contribui para a construcao de um
senso de progresso e de responsabilidade. Segundo Deterding et al.
(2011), o reconhecimento de pequenas conquistas contribui para o
fortalecimento da autoconfianca dos estudantes.

Mapa de Progresso ou Caminho de Aventura: O professor cria um

mapa em papel dividido em “etapas” ou “niveis” que os alunos avangam
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conforme completam tarefas e objetivos. Cada etapa vencida pode
incluir desafios especificos ou recompensas. Esse método ¢é
especialmente util para acompanhar o progresso em projetos de longo
prazo. O mapa visualiza a jornada dos alunos, ajudando-os a entender
0 processo de aprendizado como uma sequéncia de etapas. Em termos
motivacionais, essa pratica se alinha ao conceito de motivagao
intrinseca estudado por Deci e Ryan (2000), onde os alunos sé&o
incentivados pela sensagao de progresso e realizagao.

Narrativa Gamificada: Os professores podem criar histoérias ou
cenarios ficticios que integram o conteudo da aula em uma narrativa. Em
um contexto de histéria, por exemplo, os alunos podem ser
“exploradores” descobrindo fatos histéricos, avancando conforme
respondem a perguntas relacionadas ao tema. A narrativa gamificada
facilita a memorizagéo ao criar uma conexao emocional com o conteudo.
Para os alunos, o aprendizado se torna uma experiéncia envolvente,
motivando-os a participar. Conforme constata Kim (2015), a narrativa é
um recurso essencial na gamificagao, pois permite que os estudantes se
conectem emocionalmente ao conteudo.

Bingo de Conteudo: O bingo educacional é criado com cartelas que
contém perguntas ou conceitos-chave. Os alunos marcam suas cartelas
ao responder corretamente, ganhando prémios ao completarem uma
linha, coluna ou cartela completa. Este formato promove a pratica e a
memorizacdo de conceitos de forma dindmica. Além disso, o bingo
permite que os alunos revisem o conteudo em um ambiente relaxado e
interativo. De acordo com o estudo de Kapp (2012), atividades como
bingo aumentam o engajamento e favorecem a retencao de informacdes
de forma significativa.

Ranking de Pontos e Conquistas: Para incentivar a participacgao, o
professor pode implementar um sistema de pontuacdo e criar um
‘ranking” na sala de aula, destacando aqueles com melhores
desempenhos em tarefas e comportamentos. Esse sistema, quando
utilizado com bom senso, contribui para a criacdo de uma competicao
saudavel e incentiva a disciplina. Estudantes ganham pontos por

contribuigdes positivas, o que reforga comportamentos desejaveis e
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promove a participacao. O estudo de Anderson et al. (2014) sugere que
0 uso de rankings contribui para a motivagao extrinseca, levando os

alunos a se esforgcarem mais.

Sabemos que em todos os meios existem vantagens e desvantagens, a
gamificagcdo com papel e caneta € uma alternativa acessivel, que exige baixo custo e
oferece versatilidade para o professor adaptar o conteudo as necessidades da turma.
A auséncia de tecnologia também facilita o uso em ambientes onde o0 acesso a
dispositivos é limitado, permitindo a criagcdo de uma atmosfera de aprendizado ativa e
engajante.

Apesar de seu valor pedagodgico, essa abordagem requer maior esfor¢o por
parte do professor em termos de planejamento e organizac&o. E necessario monitorar
manualmente o progresso e garantir que as regras e o sistema de pontos sejam claros
para todos. Além disso, € preciso cuidado para que o sistema de recompensas néo
incentive uma competicao excessiva.

A gamificagdo com papel e caneta € uma ferramenta poderosa e acessivel, que
oferece aos professores recursos para tornar o aprendizado mais dindmico e
engajador sem depender de tecnologia avangada. A implementacdo de mecanicas de
jogo, como sistemas de pontuagao, progressao por niveis e narrativas gamificadas,
ajuda a despertar o interesse dos alunos e aumenta a retengao do conteudo. Esse
tipo de gamificacdo cria um ambiente que promove a motivagéo intrinseca e a

colaboracao, proporcionando uma experiéncia educacional enriquecedora.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A gamificagdo se destaca como uma abordagem inovadora e poderosa na
educagao contemporénea, trazendo novas perspectivas sobre o aprendizado e a
participagdo dos alunos. Ao integrar elementos de jogos — como pontos, niveis,
desafios e recompensas — ao processo educativo, os educadores conseguem
transformar a dindmica da sala de aula, promovendo um ambiente mais interativo e
envolvente. Essa metodologia ndo apenas incentiva os alunos a se tornarem
participantes ativos em sua aprendizagem, mas também estimula a curiosidade, a

criatividade e a vontade de explorar novos conhecimentos.
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Um dos principais beneficios da gamificagdo é sua capacidade de aumentar a
motivagao dos alunos. Em um mundo onde as distragdes sao muitas e o0 engajamento
pode ser um desafio, as praticas gamificadas oferecem uma alternativa atraente. Os
alunos s&o motivados a superar desafios, colaborar com seus colegas e celebrar suas
conquistas, criando um senso de comunidade e pertencimento. A gamificagao
também permite que os alunos experimentem o aprendizado em um ambiente seguro,
onde o erro € visto como parte do processo e ndo como um fracasso.

Além disso, a flexibilidade da gamificagdo € um de seus pontos mais fortes. Ela
pode ser aplicada em uma variedade de contextos, desde salas de aula equipadas
com tecnologia até ambientes de aprendizado mais tradicionais, onde o uso de papel
e caneta predomina. Essa adaptabilidade permite que educadores de diferentes niveis
e realidades implementem estratégias gamificadas que atendam as necessidades
especificas de seus alunos, tornando a pratica inclusiva e acessivel.

A pesquisa em gamificagdo também tem mostrado resultados promissores em
termos de desempenho académico. Estudos indicam que alunos expostos a
ambientes de aprendizagem gamificados tendem a ter uma melhor retencdo de
informacdes e um desempenho superior em avaliagbes. Essa melhoria pode ser
atribuida ao fato de que a gamificagao promove um aprendizado ativo, onde os alunos
aplicam o conhecimento de maneira pratica e envolvente. O feedback constante, uma
caracteristica fundamental da gamificagdo, também ajuda os alunos a
compreenderem melhor seu progresso e a ajustarem suas estratégias de aprendizado
conforme necessario.

Entretanto, € importante reconhecer que a gamificagdo ndo € uma solugao
magica e deve ser implementada de maneira cuidadosa e intencional. Os educadores
devem considerar as caracteristicas e preferéncias de seus alunos, bem como os
objetivos pedagdgicos ao criar atividades gamificadas. E essencial que a gamificacdo
esteja alinhada com o curriculo e que os elementos de jogo sejam utilizados para
reforcar e ndo desviar do conteudo educacional.

Em suma, a gamificagédo representa uma oportunidade valiosa para reinventar
a educacao e torna-la mais relevante para as novas geracdes de alunos. Ao adotar
essa abordagem, os educadores nao apenas enriquecem a experiéncia de
aprendizado, mas também preparam os alunos para um futuro em que habilidades de
colaboracdo, criatividade e pensamento critico serdao fundamentais. Através da

gamificacdo, a educagao pode se tornar uma jornada mais envolvente e significativa,
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onde o aprendizado é visto como uma aventura continua em vez de uma mera
obrigacdo. Assim, a gamificagdo n&o apenas transforma a sala de aula, mas também
contribui para a formacéao de individuos mais motivados e preparados para os desafios

do mundo moderno.
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