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Resumo

A gamificacdo tem sido amplamente adotada como estratégia pedagogica para aumentar
a motivacdo e o engajamento dos alunos, tornando o aprendizado mais dindmico e
interativo. Este artigo investiga os beneficios e desafios da gamificacdo na educagio,
analisando sua aplicabilidade em diferentes contextos de ensino. O objetivo ¢
compreender como a insercao de elementos de jogos pode contribuir para a melhoria do
processo de ensino-aprendizagem, promovendo maior participagdo dos estudantes e
incentivando o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. A
metodologia baseou-se em uma revisdo de literatura de autores nacionais e internacionais,
com foco em estudos recentes que abordam o impacto da gamificagdo no ambiente
escolar. Os resultados apontam que, apesar dos beneficios, sua implementag¢do eficaz
requer planejamento pedagogico estruturado, capacitacao docente e alinhamento com os
objetivos educacionais. Conclui-se que a gamificacdo possui grande potencial

transformador quando aplicada de forma contextualizada e reflexiva.
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INTRODUCAO

A incorporacao de elementos de jogos no ambiente educacional tem emergido
como uma das metodologias ativas mais discutidas nas ultimas décadas. A gamificagao

busca transferir dindmicas e mecanicas proprias dos jogos — como desafios,
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recompensas, feedbacks e progressao — para contextos de aprendizagem, estimulando o

envolvimento e a autonomia dos alunos (FARDO, 2013; GONCALVES et al., 2016).

Na sociedade contemporanea, marcada pela cibercultura e pela presenga constante
das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC), o aprendizado precisa dialogar
com linguagens e formatos que facam sentido para os estudantes, especialmente os
nativos digitais. Conforme Silva, Sales e Castro (2019), a gamificagao cria condi¢des para
o desenvolvimento de uma cultura participativa, em que o aluno atua como protagonista

e coautor de sua trajetoria formativa.

Além de contribuir para a motivagdo intrinseca, a gamificacdo favorece a
cooperacgdo, a resolucdo de problemas e o pensamento estratégico — competéncias
valorizadas no século XXI. Entretanto, sua ado¢do ainda enfrenta barreiras estruturais e
pedagogicas, como a falta de formagdo docente, a escassez de recursos tecnologicos e a

resisténcia a metodologias inovadoras (SILVA; CORREA, 2014; NUNES, 2017).

Assim, este artigo propde analisar os beneficios e limita¢des da gamificagdo como
estratégia de ensino-aprendizagem, explorando suas implicagdes praticas e tedricas no

contexto escolar contemporaneo.

METODOLOGIA

Esta pesquisa caracteriza-se como revisdo de literatura (GIL, 2008),
fundamentada na analise critica de publicagdes académicas sobre gamificacdo e ensino-
aprendizagem. Foram consultadas as bases Scielo, Google Académico e periddicos
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especializados, com as palavras-chave: “gamificacao”, “metodologias ativas”, “ensino-

aprendizagem” e “motivacao”.

Foram incluidos artigos publicados entre 2010 e 2023, priorizando estudos
empiricos e teoricos que tratam da aplicagdo de elementos de jogos em contextos
educacionais presenciais e virtuais. Entre os principais autores analisados estdo Fardo
(2013), Borges et al. (2013), Gongalves et al. (2016), Rezende e Mesquita (2017), Silva,
Rodrigues e Leal (2019) e Araujo (2016).

A andlise concentrou-se em identificar padrdes de beneficios relatados — como
aumento de engajamento e autonomia — e limitagdes recorrentes, incluindo desafios de

infraestrutura, formacao docente e coeréncia pedagogica.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A literatura revela consenso quanto ao potencial da gamificagdo para tornar o
aprendizado mais significativo, favorecendo a imersdo e a motivacdo dos alunos
(FARDO, 2013; ARAUJO, 2016). Por meio de sistemas de recompensas, narrativas e
feedbacks imediatos, os estudantes experimentam um senso de conquista e progresso que

estimula o aprendizado continuo.

De acordo com Gongalves et al. (2016), a gamificacdo representa um modelo
conceitual de apoio ao planejamento pedagdgico, permitindo integrar desafios e metas
alinhadas as competéncias curriculares. Essa estrutura aproxima a escola de ambientes

digitais familiares aos alunos, como jogos online e aplicativos interativos.

Outro ponto amplamente destacado ¢ a descentralizagdo do papel do professor,
que passa de transmissor de conhecimento para mediador e facilitador do processo de
aprendizagem. Segundo Silva, Rodrigues e Leal (2019), a personalizagdo proporcionada
pelas tecnologias e pela gamificagdo permite que cada aluno avance no proprio ritmo,

respeitando estilos de aprendizagem e promovendo equidade educacional.

Contudo, a gamificagcdo ndo ¢ isenta de limitacdes. Rezende e Mesquita (2017)
apontam que muitas experiéncias falham por reduzir o conceito a simples pontuacdes ou
rankings, desconsiderando aspectos motivacionais intrinsecos. Além disso, ha riscos de
superficializagdo quando os jogos ndo estdo integrados aos objetivos curriculares ou

quando a competi¢do se sobrepde a cooperagao.

Nunes (2017) reforga que o éxito da gamificacdo depende da clareza dos objetivos
pedagdgicos, do uso ético das recompensas e da coeréncia entre a mecéanica do jogo e os
resultados esperados. Assim, a gamifica¢do deve ser vista ndo como modismo, mas como

estratégia didatica estruturada dentro de um projeto pedagodgico maior.
Finalmente, diversos estudos apontam beneficios mensuraveis:
. Maior engajamento e participagcdo dos alunos (BORGES et al., 2013);

. Melhoria da retencdo de contetido e do desempenho escolar (SILVA; SALES;
CASTRO, 2019);

. Desenvolvimento de competéncias socioemocionais como colaborag¢do, empatia

e resiliéncia (PITEIRA; COSTA; APARICIO, 2017).
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Esses resultados confirmam que, quando bem planejada, a gamificagdo pode

transformar o ambiente escolar em um espago mais dindmico, participativo e inclusivo.
CONCLUSAO

A gamificagdo, enquanto metodologia ativa, configura-se como uma ferramenta
poderosa para estimular o engajamento e a aprendizagem significativa. Seus beneficios
abrangem desde o aumento da motivac¢do até a promog¢ao de habilidades cognitivas e

socioemocionais.

Entretanto, sua efetividade depende de planejamento pedagogico solido, formagao
docente continua e adequagao as condig¢des institucionais. A auséncia desses elementos
pode transformar a gamificagdo em um mero adorno tecnoldgico, sem impacto real na

aprendizagem.

Recomenda-se que futuras pesquisas explorem o impacto longitudinal da
gamificacdo em diferentes disciplinas e niveis de ensino, além da integracdo com
tecnologias emergentes (realidade aumentada, inteligéncia artificial, metaverso

educacional).

Assim, mais do que uma tendéncia, a gamificagdo deve ser compreendida como
um paradigma educativo centrado no aluno, que alia prazer, desafio e reflexdo na

construcao do conhecimento.
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