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INTRODUÇÃO

A gamificação surge como uma resposta à cultura contemporânea, buscando se

alinhar ao contexto digital e à necessidade de engajar os alunos em um ambiente

educacional mais dinâmico e interativo. Evidenciando que a gamificação é, na verdade,

uma reinvenção da tradicional cultura lúdica, transformada agora para atender às

demandas educacionais, utilizando elementos motivacionais dos jogos digitais para

promover o interesse e a participação dos estudantes (Bedani; Vale; Carvalho e

Bianchini, 2021).

Pode-se observar que, desde que seja bem empregada, a gamificação não se

trata apenas de pontuação e recompensas. Trata-se de adotar mecânicas de jogo,

estratégias e estéticas para tornar a aprendizagem mais envolvente, onde a participação

e a cooperação tornam o engajamento mais relevante e contextual (Lautert; Pires e

Behar, 2024).

A gamificação na sala de aula pode ser definida como uma estratégia que

melhora a participação dos alunos, promovendo engajamento e competição amigável no

processo. A combinação de recompensas externas, como pontos e reconhecimento, com

motivações internas, como curiosidade e alegria do processo de aprendizagem, faz com

que essa estratégia melhore o processo educacional (Bedani; Vale; Carvalho e

Bianchini, 2021).

Os elementos de enredo, feedback oportuno e desafios progressivos promovem a

aplicação bem-sucedida de mecânicas de jogo nas salas de aula, criando ambientes onde

os aprendizes estão envolvidos não apenas com o conteúdo instrucional, mas também

com seus colegas, melhorando sua experiência de aprendizagem geral (Barreto, 2022).
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Desta forma o presente trabalho parte de uma investigação qualitativa,

exploratória e integrativa de literatura. A pesquisa foi desenvolvida nas plataformas

CAPES e SciELO, utilizando descritores como “gamificação”, “educação” e “instrução

superior”, e utilizando também o operador lógico “AND”. De 32 trabalhos inicialmente

selecionados, 11 satisfizeram critérios de inclusão e exclusão e constituíram a base para

a análise.

Os estudos revisados nesta pesquisa foram conclusivos em que a gamificação,

assim como os aspectos acadêmicos e socioemocionais de um estudante, ajudaram no

seu desenvolvimento. Os resultados demonstraram que a gamificação, quando usada e

aplicada de forma estratégica, tem o potencial de tornar a sala de aula muito mais

interativa e colaborativa.

O presente trabalho orienta sobre o impacto que a gamificação deve causar no

campo acadêmico para que sua implementação ocorra de uma forma estruturada e que

seja capaz de lacunar as deficiências da formação integral dos estudantes, a pedagogia

com a digitalização do mundo atual.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E MÉTODOS)

A pesquisa parte de uma revisão integrativa, com abordagem qualitativa,

exploratória, com base em um estudo bibliográfico. Utilizou-se como fonte de pesquisas

as plataformas CAPES e SciELO, com os descritores: “gamificação”, “educação”,

“ensino superior” e o operador booleano “AND”. Foram recuperados 32 trabalhos

científicos, sendo que apenas 11 atenderam aos critérios de inclusão e exclusão.

A pesquisa qualitativa, ao focar na interpretação dos fenômenos sociais, envolve

ativamente o pesquisador na análise dos dados, permitindo um entendimento

aprofundado do assunto, e não apenas a mera repetição de teorias. Dessa forma, a

revisão integrativa, nesse contexto, é uma estratégia valiosa que liga e analisa de forma

crítica os estudos existentes, contribuindo para a construção de estudo eficiente e

completo (Gil, 2021).

Já o estudo bibliográfico fornece a base para identificar lacunas no

conhecimento e orientar novas investigações, e a pesquisa exploratória é especialmente

relevante pois é a análise de áreas de que são pouco estudadas (Gil, 2022).



REFERENCIAL TEÓRICO

A partir do panorama nacional, é possível que um país que lidera o consumo de

jogos digitais na América Latina, utilize dessa mesma ferramenta em outros ambientes,

é o que Aires (2020) retrata o quanto que a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

(DGBL) tem sido utilizada como uma metodologia ativa, principalmente para os ditos

“nativos digitais”.

Levando em consideração o uso de aplicativos para a aprendizagem, Lima

(2020) aborda que aplicativos usuais podem ser úteis para estruturar pesquisas e em

aplicações de estudos, dentre eles estão o Google Forms, Socrative e Wordwall, ambos

necessários na compreensão das habilidades acadêmicas dos alunos.

Por outro lado, Souza (2022) observa o uso da tecnologia na construção de

competências socioemocionais dos universitários, a partir disso, desenvolveu um jogo

que auxilia no desenvolvimento dessas habilidades, ajudando os universitários no

estresse vivenciado no ensino superior.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Nesta seção é apresentada a análise dos dados obtidos, a partir do estudo dos

trabalhos selecionados, com a finalidade de alcançar os objetivos propostos.

Santos, Assis e Baluz (2021) e Ferreira e Pimentel (2022) relatam sobre como os

métodos de ensino precisam ser reinventados frente às novas tecnologias da educação.

Contudo, os autores relatam que há uma lacuna na educação continuada dos docentes,

em que muitas vezes utilizam as plataformas de ensino apenas para entrega de conteúdo,

sem explorar suas potencialidades.

Bartoloto e Stafusa (2021) e Ventura et al (2021) percebem que a gamificação,

quando efetivamente implementada em contextos educacionais, pode melhorar

significativamente o engajamento dos alunos e os resultados de aprendizagem,

influenciando nas motivações intrínseca e extrínseca, visto que, os jogos digitais

estimulam o raciocínio e a interação, enquanto a gamificação incorpora elementos como

objetivos, desafios e recompensas para motivar os alunos

Já Silva (2021) e Pontes, Fonseca e Silva (2023) abordam o contexto dos alunos

que estudam EAD, observando que, embora haja comprovação científica que

gamificação pode potencializar a aprendizagem, ela precisa ser diversa, além disso, nao

basta apenas metodologias ativas, é preciso que esses alunos tenham um



acompanhamento de orientadores educacionais, uma vez que os sistemas de apoio

tradicionais têm sido muitas vezes inadequados para os desafios únicos do ensino

superior.

De outro ponto de vista, Vasconcelos et al (2023) reflete sobre como a

gamificação pode ser um ferramenta facilitadora para o docente também, auxiliando no

planejamento e sendo suporte nas diferentes modalidades de ensino. Nesse mesmo

sentido, Teixeira e Guazzelli (2023) e Evaristo e Ikeshoji (2022) entendem que as TDIC

não só possuem a possibilidade de melhorar a metodologia de ensino, como também

preparam o discente para os desafios cotidianos, porém é preciso que haja um olhar

crítico para como está sendo realizada a formação continuada dos docentes.

A partir de um estudo realizado no curso de administração da UFCA, Antunes e

Rodrigues (2021) percebem que a gamificação também pode ter suas limitações, sendo

preciso que haja a implementação levando em consideração aspectos práticos, temporais

e socioeconômicos dos discentes. Dessa mesma maneira, Richter e Cerutti (2023)

concordam que a Inteligência Artificial (IA) tem grande potencial dentro da educação,

todavia, para que a integração bem-sucedida requer infraestrutura adequada e fluência

digital entre os educadores para garantir resultados de aprendizagem eficazes

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Diante do exposto, constatou-se que as atividades gamificadas possuem alto

potencial como estratégia pedagógica, visto que, o docente que utiliza essas

metodologia ativa possibilita ao discente uma compreensão maior do conteúdo, além de

promover o engajamento, aumentando a motivação e participação ativa do discente, em

um processo que precisa ser interativo.

Além disso, é possível destacar que a gamificação não é a única metodologia

ativa que pode ser utilizada com os alunos “nativos digitais”, por isso, faz-se necessário

formações continuadas que abordem o assunto, a fim de os docentes estejam preparados

para não apenas utilizar as novas tecnologias, mas explorar todas as suas possibilidades.

Cabe-se assim, concluir que a problemática central do trabalho foi respondida,

assim como os objetivos foram atingidos. Por fim, este trabalho contribui para

explanação da temática abordada, todavia, é de extrema necessidade que haja

investimento para pesquisas na área, com a finalidade de melhorar o aprofundamento

dos estudos.
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