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RESUMO

Este trabalho Aborda a importédncia crescente da tecnologia no ambiente
educacional, destacando como essa ferramenta pode potencializar o processo de
ensino e aprendizagem. O presente artigo de revisdo bibliografica retrata o uso da
gamificacdo como ferramenta de aprendizagem, proporcionando uma definigao clara
do conceito de gamificagdo e os fundamentos tedricos por tras de sua aplicagédo. O
trabalho examina as diversas formas em que a tecnologia pode ser utilizada nas
salas de aula, desde o uso de dispositivos modveis até a implementagcdo de
plataformas on-line interativas. Através dessas inovacdes, os educadores podem se
adaptar as necessidades dos alunos (as), criando um ambiente de ensino mais
dindmico e engajador. O presente artigo trata-se de uma revisdo de literatura e
estudo descritivo com abordagem qualitativa, elaborado por meio do levantamento
de periddicos, € detalhada, incluindo os critérios de selecdo dos estudos do
IFSERTAO-PE, foram analisados artigos que tratam da tematica abordada,
realizando anotagdes e comparagdes com os diferentes estudos analisados e as
conclusdes da analise. O objetivo da pesquisa foi analisar o impacto da gamificagéo
no processo de aprendizagem, investigando as diferentes estratégias utilizadas e
seus efeitos sobre o engajamento, a motivagdo e o desempenho dos estudantes. O
resultado indica que, a gamificagdo auxilia na melhoria do desempenho académico.

Palavras-chave: estudos; aprendizagem; tecnologia.



ABSTRACT

This work addresses the growing importance of technology in the educational
environment, highlighting how this tool can enhance the teaching and learning
process. This literature review article portrays the use of gamification as a learning
tool, providing a clear definition of the concept of gamification and the theoretical
foundations behind its application. The work examines the various ways in which
technology can be used in classrooms, from the use of mobile devices to the
implementation of interactive online platforms. Through these innovations, educators
can adapt to students' needs, creating a more dynamic and engaging teaching
environment. This article is a literature review and descriptive study with a qualitative
approach, prepared through a survey of periodicals, it is detailed, including the
selection criteria for IFSERTAO-PE studies, articles that deal with the topic
addressed were analyzed, making notes and comparisons with the different studies
analyzed and the conclusions of the analysis. The objective of the research was to
analyze the impact of gamification on the learning process, investigating the different
strategies used and their effects on student engagement, motivation and
performance. The result indicates that gamification helps to improve academic

performance.

Keywords: studies; learning; technology.
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos, a educacdo tem buscado constantemente por novas
metodologias que tornem o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz e
engajador. Nesse contexto, a gamificagdo emerge como uma abordagem inovadora
que promete revolucionar a forma como aprendemos. Ao incorporar elementos de
jogos em ambientes de aprendizagem, a gamificagcdo busca motivar os alunos,
estimular a colaboracdo e promover o desenvolvimento de habilidades essenciais
para o século XXI.

A pergunta central que norteia este estudo é: como a gamificagdo pode
potencializar a aprendizagem, e quais as estratégias mais eficazes para alcancar
esse objetivo?

Possui como objetivos especificos:

e Analisar estudos que investigam os efeitos da gamificagdo na motivagao,

engajamento e desempenho dos aprendizes.

e Comparar os resultados de diferentes pesquisas para identificar padroes e

tendéncias.

e Analisar estudos de caso de implementacédo de jogos e plataformas

gamificadas em escolas e universidades.

¢ Identificar os fatores que contribuem para o sucesso ou fracasso dessas

iniciativas.

e Analisar o papel do professor como mediador e designer de experiéncias

gamificadas.

e |dentificar as melhores praticas para o design e implementacéo de

experiéncias gamificadas.

A relevancia deste tema reside na necessidade de encontrar solucdes
inovadoras para os desafios enfrentados pela educagdo contemporéanea. Deterding
et al. (2011) afirmam que “a gamificagdo vai além do simples ato de adicionar
elementos ludicos, envolvendo a criagdo de experiéncias significativas que
promovem a aprendizagem”. A gamificagdo, ao aliar o prazer e a diversao inerentes
aos jogos com o0s objetivos pedagogicos, apresenta-se como uma ferramenta
promissora para superar a passividade e a desmotivagao dos alunos (as), tornando

o aprendizado uma experiéncia mais significativa e prazerosa.



Ao longo deste trabalho, serdo explorados os conceitos fundamentais da
gamificacdo, as diferentes estratégias utilizadas, os beneficios e desafios da sua
implementagcdo, além de uma analise aprofundada dos resultados de pesquisas
anteriores. A expectativa € que este estudo contribua para o avango do
conhecimento sobre a gamificagdo na educacdo, fornecendo subsidios para a
elaboragao de projetos pedagodgicos mais eficazes e engajadores.

A gamificagdo, quando aplicada corretamente e de forma adequada, tem o
incrivel potencial de desempenhar um papel extremamente significativo e impactante
no aprimoramento do desempenho académico dos estudantes. Além disso, ela
também é capaz de despertar e estimular uma maior participagéo ativa e engajada
por parte dos alunos (as) durante todo o processo de aprendizagem, proporcionando

uma experiéncia unica e enriquecedora.

Dessa forma, a introducdo deste texto ira apresentar de forma completa e
abrangente todos os fundamentos tedricos essenciais da gamificagao, destacando o
quanto é importante compreender plenamente e profundamente os beneficios,
desafios e limitagbes dessa abordagem inovadora e revolucionaria na area
educacional. Ao fazer isso, poderemos explorar de maneira ainda mais profunda e
minuciosa todo o potencial que a gamificagdo possui para promover uma real
transformacado na maneira como os estudantes aprendem, se desenvolvem e se
engajam nos estudos.

Além disso, também sera abordado ao longo deste texto a relag&o intrinseca
entre a gamificagdo e a motivagdo dos alunos (as), ja que essa metodologia
transformadora pode criar um ambiente educacional mais estimulante, dinamico,
interativo e divertido, despertando no aluno um verdadeiro entusiasmo e interesse
auténtico pela aprendizagem. Com o avango constante da tecnologia, € fundamental
que os professores estejam preparados para lidar com as novas ferramentas de
forma eficaz. Nesse sentido, a formagao dos professores (as) desempenha um papel
crucial. Ferreira et al. (2023) defende que é necessario que os professores (as)
estejam atualizados e capacitados para utilizar as novas tecnologias em sala de
aula, de modo a promover a aprendizagem dos alunos. Portanto, & essencial
compreender e explorar profundamente os principios e estratégias que regem a

gamificacdo, pois apenas assim sera possivel implementar e utilizar essa
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metodologia de forma eficaz e eficiente, contribuindo de maneira real e significativa
para o aprimoramento e progresso dos estudantes em seus percursos académicos.
E inegavel a grande relevancia e impacto que a gamificacdo pode ter na
educacédo atual, proporcionando aos alunos (as) uma nova forma de aprender e se
desenvolver, estimulando o trabalho em equipe, a colaboracdo, a resolugcdo de
problemas e o desenvolvimento de habilidades essenciais para sua formacao
integral. A intengdo é mergulhar de maneira mais profunda e abrangente na tematica
da gamificagdo, trazendo discussdes teoricas embasadas, estudos de caso e
exemplos praticos que comprovam os beneficios e vantagens dessa abordagem
revolucionaria na educacgdo. Desse modo, esperamos proporcionar aos leitores uma
visdo ampla e detalhada sobre como a gamificagdo pode revolucionar os processos
de aprendizagem, tornando-os mais envolventes, motivadores e eficientes, e
ampliando o interesse dos alunos pelo conhecimento de maneira verdadeiramente
significativa.
2. METODOLOGIA

A metodologia de revisdo bibliografica adotada para este artigo seguiu um
processo sistematico de busca e selecao de estudos relevantes sobre a gamificagao
como ferramenta de aprendizagem. Foram utilizadas bases de dados académicas e
cientificas, incluindo PubMed, Scopus e Web of Science, com a combinagdo de
palavras-chave especificas relacionadas ao tema. Além disso, foram aplicados
critérios de inclusdo e exclusido para garantir a qualidade e a relevancia dos estudos
selecionados, considerando fatores como ano de publicagdo, idioma e abordagem
metodoldgica. A analise dos artigos foi realizada de forma sistematica e minuciosa,
permitindo uma comparagcdo e sintese abrangente dos principais periddicos
encontrados na vasta literatura académica sobre o uso da gamificacdo na
aprendizagem. Isso possibilitou uma compreensao mais aprofundada do impacto da
gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem, fornecendo insights valiosos para
educadores, pesquisadores e profissionais da area. Através desta abordagem
rigorosa e extensiva, uma gama diversificada de perspectivas e experiéncias
puderam ser consideradas, aumentando a robustez e a representatividade dos
resultados obtidos. Os critérios de selecdo dos estudos incluidos nesta revisédo
bibliografica foram estabelecidos com o intuito de garantir a relevéncia e qualidade
das fontes consultadas. Foram considerados apenas estudos que abordassem o uso
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da gamificagdo como ferramenta de aprendizagem, excluindo assim trabalhos que
nao estivessem diretamente relacionados ao tema. Além disso, foi priorizada a
inclusdo de artigos cientificos e livros de autores reconhecidos na area de educagao
e tecnologia, buscando garantir a credibilidade das fontes utilizadas. Também foram
considerados estudos publicados nos ultimos 05 anos, de modo a garantir a
atualidade das informacdes apresentadas. A selecao dos estudos foi realizada de
forma criteriosa, visando garantir a confiabilidade e relevancia dos dados

apresentados ao longo deste trabalho.

3. AEVOLUGAO DA TECNOLOGIA NA EDUCAGCAO

A evolugdo da tecnologia na educagdo tem sido marcada por avangos
significativos ao longo dos anos. Desde o surgimento revolucionario de
computadores modernos nas salas de aula até a popularizagao macica da internet,
as ferramentas tecnoldgicas tém transformado de maneira extraordinaria a forma
como os alunos (a) aprendem e os professores (as) ensinam. Além disso, a
integracao inovadora de dispositivos moveis, como tablets e smartphones de ultima
geragado, tem permitido um acesso mais flexivel e sofisticado ao conteudo
educacional. A evolugao também inclui a implementagao eficiente e abrangente de
plataformas de aprendizagem online e sistemas de gestdo escolar ultramodernos,
que facilitam a comunicagdo instantdnea e o acompanhamento detalhado do
progresso dos alunos (Almeida & Bruno, 2023). Com isso, a tecnologia na educagéao
tem se tornado uma aliada fundamental incondicional no processo de ensino-
aprendizagem, proporcionando inumeras novas oportunidades e abordagens

pedagogicas surpreendentemente eficazes.

3.1 Principios e fundamentos da gamificagao

A gamificagdo é uma estratégia inovadora que utiliza elementos de jogos em
contextos ndo-convencionais para promover de forma eficiente o engajamento e a
motivacao dos individuos. No contexto da educacédo, a gamificagdo tem se mostrado
uma poderosa ferramenta que tem revolucionado o processo de aprendizagem,
tornando-o mais dindmico, empolgante e atrativo, especialmente para as geragoes
mais jovens que estdo cada vez mais conectadas ao mundo digital. Segundo

Monteiro (2023), a gamificacdo também oferece a possibilidade de personalizagao



12

do ensino, permitindo que os alunos tenham experiéncias de aprendizagem mais
individualizadas. Com o uso de recursos tecnoldgicos, € possivel criar trilhas de
aprendizagem personalizadas, adaptando o conteudo de acordo com as
necessidades e habilidades de cada estudante. Isso proporciona uma maior
autonomia e autonomia na busca pelo conhecimento, além de incentivar a
autoavaliacao e o autodesenvolvimento.

A gamificagao é a pratica de incorporar elementos de jogos em contextos nao
ludicos, tem se mostrado uma ferramenta poderosa para aumentar o engajamento e
a motivagdo dos aprendizes. A gamificagdo também deve estar alinhada aos
objetivos educacionais. Os elementos ludicos devem ser incorporados de forma
coerente com o conteudo que esta sendo ensinado, garantindo que sejam
relevantes e enriquecedores para a aprendizagem. E interessante explorar temas e
contextos relacionados ao curriculo, tornando o processo educativo mais
contextualizado e significativo para os alunos (SARAIVA, 2022). Ao aplicar
mecanicas e dinamicas de jogos em ambientes de aprendizagem, é possivel criar
experiéncias mais prazerosas e significativas, promovendo o desenvolvimento de
habilidades e conhecimentos de forma mais eficaz.

De acordo com Vianna (2013), O termo “gamificacdo” foi cunhado pela
primeira vez em 2002 por Nick Pelling, programador de computadores e pesquisador
britanico, mas sé ganhou popularidade oito anos depois, mas precisamente, a partir
de uma apresentagao de Technology, Entertainment and Design (TED), realizada
por Jane McGonigal, famosa game designer norte-americana e autora do livro: A
realidade em jogo: por que os games nos tornam melhores e como eles podem
mudar o mundo, que tem sido considerado uma espécie de biblia da gamificagao.

Segundo Araujo (2024), a gamificacdo é uma estratégia amplamente utilizada
em diferentes contextos, incluindo a educacéao, para envolver e motivar os usuarios
em tarefas e atividades. A gamificacdo pode ser definida como a aplicagdo de
elementos de jogos e técnicas de design em contextos néo relacionados a jogos
para envolver e motivar as pessoas a atingir determinados objetivos. Esses
elementos do jogo incluem pontos, distintivos, tabelas de classificagdo, desafios e
recompensas, que sao usados para criar uma experiéncia de aprendizagem mais
envolvente e interativa. Latif (2023) afirma que, ao incorporar esses elementos nas

atividades educacionais, a gamificagdo visa aumentar a motivagéo, o envolvimento e
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a retencao de conhecimento entre os alunos. A gamificagdo na educagao tem como
objetivo transformar o ambiente de aprendizado em um espago mais dindamico e
envolvente, utilizando mecéanicas de jogo, como pontuacgéo, niveis, recompensas e
desafios. Essas ferramentas ndo apenas aumentam a motivagdo dos alunos, mas
também promovem a participagédo ativa, a colaboragdo e a competicdo saudavel.
Gamificagéo ¢é a utilizacdo de elementos de jogos e game design fora do contexto de
jogos (Griffin, 2014). Estudos como os de Hamari et al. (2016) e Dichev & Dicheva
(2017) demonstraram que a gamificagdo pode melhorar o desempenho académico e
desenvolver habilidades socioemocionais.

3.2 Beneficios da gamificagao na educagao

Nunes (2024), afirma que a gamificagdo na educagao proporciona diversos
beneficios incontestaveis para os alunos, tais como um maior engajamento e
motivagao, que sao essenciais para um desenvolvimento pleno e satisfatério. Além
disso, ela também contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais, fomentando uma aprendizagem mais ativa e participativa. Com a
gamificagcdo, os alunos conseguem reter o conhecimento de maneira mais efetiva,
ampliando suas capacidades de absorcdo, compreensao e aplicacao dos conteudos
estudados. Isso acontece devido ao fato de que os jogos e atividades ludicas s&o
estruturados de forma a estimular o pensamento critico, a criatividade e a resolugao
de problemas, possibilitando que eles sejam expostos a diferentes desafios e
aprimorem suas habilidades.

Outro ponto extremamente relevante a ser mencionado € que a gamificagao,
aléem de promover a interacdo e a participagdo ativa dos estudantes, pode
transformar por completo a maneira como eles encaram o processo de
aprendizagem. Com a implementagcéao de estratégias envolventes e atrativas, como
a introducdo de desafios progressivos e a utilizagdo de rankings, € possivel
despertar um alto nivel de motivagdo nos alunos(as), incentivando-os a se

dedicarem cada vez mais aos estudos. (Castro, 2021).

Ao incorporar elementos ludicos ao ambiente educacional, a
gamificacdo também tem demonstrado beneficios notaveis no
desenvolvimento das habilidades de resolugdo de problemas e
tomada de decisbes dos alunos. Essas competéncias séo
fundamentais para o sucesso tanto no ambito académico
quanto profissional, proporcionando aos estudantes uma
vantagem competitiva no mercado de trabalho. (Siqueira &
Ressiguier, 2023).
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A gamificagdo na educagao é uma estratégia que possui um imenso potencial
para revolucionar o processo de ensino-aprendizagem. Ao proporcionar um
ambiente mais envolvente e interativo, ela permite que os alunos sejam
protagonistas de sua prépria aprendizagem, desenvolvendo habilidades importantes
para o século XXI, como a colaboragdo, a criatividade e o pensamento critico.
Portanto, investir nessa abordagem é uma maneira efetiva de promover uma
educacdo de qualidade, preparando os alunos(as) para os desafios do mundo
contemporaneo. (Silva et al., 2024)

Segundo Souza Junior (2024), a gamificacdo oferece uma abordagem
dindmica e inovadora para conectar os alunos ao conteudo educacional,
transformando o processo de ensino em uma jornada emocionante. Ao transformar
tarefas e atividades em desafios estimulantes e recompensadores, os alunos(as) se
sentem motivados a se envolverem mais ativamente no aprendizado, explorando
conceitos complexos de maneira divertida e memoravel. Ao utilizar a gamificagéo
como uma poderosa e inovadora ferramenta de aprendizagem, observa-se um
evidente e impressionante aumento significativo no engajamento e na participagéo
ativa dos alunos (as). A introdugcdo de elementos altamente ludicos, interativos e
incrivelmente competitivos no processo de ensino estimula efetivamente a paixao e
o entusiasmo dos estudantes, promovendo uma motivagdo inigualavel para o
aprendizado. Além disso, a grandiosa gamificagdo, com sua capacidade unica, pode
proporcionar um ambiente escolar emocionante, extremamente dinamico e
altamente interativo, tornando a absorg¢ao e assimilagao do rico conteudo académico
uma experiéncia ainda mais eficiente, prazerosa e cativante para todos os alunos.
Isso, por sua vez, contribui de maneira inestimavel para a notavel melhoria do
desempenho académico dos estudantes, abrindo infinitas possibilidades para um
futuro brilhante e repleto de conquistas excepcionais.

A gamificacdo emergiu como uma estratégia altamente eficaz e altamente
popular para impulsionar a participacdo, motivagcdo e aprendizado dos alunos em
todas as areas do curriculo escolar. Com suas vantagens comprovadas e resultados
promissores, essa abordagem inovadora continua a revolucionar e transformar o
cenario educacional de maneira inimaginavel, proporcionando aos estudantes uma

experiéncia instrutiva de aprendizado unica e significativa.
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Quando implementada de forma adequada e contextualizada, a
gamificacdo possui o potencial de maximizar ainda mais a
capacidade dos alunos de absorver conhecimento, enfrentar e
superar os desafios do mundo moderno, e promover uma
educagdo mais engajadora, relevante e eficiente. (Silva Filho,
2023).

Ao incorporar elementos de jogos nas praticas educacionais, essa abordagem
inovadora ignora os limites da sala de aula tradicional, proporcionando uma
experiéncia imersiva e personalizada que motiva os alunos a alcangar todo o seu
potencial. (Ruiz-Bafiuls et al., 2021). A gamificagdo n&o apenas prepara os alunos
para os desafios do mundo moderno, mas também os capacita com habilidades e
conhecimentos essenciais para se destacarem em um cenario educacional em
constante evolugao.

Quando os alunos se sentem motivados e entusiasmados em explorar novos
conceitos e ideias, eles se tornam verdadeiros protagonistas de sua propria
educacao. Ao participar ativamente das discussées em sala de aula, realizar
pesquisas independentes, criar projetos originais e colaborar com os colegas, os
alunos estdo construindo um entendimento profundo e duradouro dos temas
abordados. Segundo Eugenio (2020), essa forma de aprendizagem baseada no
engajamento ndo apenas amplia o conhecimento dos alunos, mas também oferece
momentos de prazer, emocgao e felicidade. A satisfacdo de superar desafios, a
alegria de descobrir novos caminhos e a celebragdo das conquistas individuais e
coletivas tornam-se componentes essenciais dessa jornada educacional.

A gamificagdo continua a se expandir e ganhar cada vez mais
espacgo no campo educacional. Com o avango das tecnologias
e a maior disponibilidade de recursos digitais, espera-se que as

barreiras tecnoldgicas sejam gradualmente superadas.
(Zanelatto, 2024).

E fundamental que haja um trabalho conjunto entre os professores (as),
instituicbes de ensino e desenvolvedores de jogos educacionais para garantir que a
gamificacdo seja utilizada de forma eficiente e eficaz, proporcionando uma
experiéncia de aprendizagem envolvente e motivadora para os (as) alunos (as). A
gamificacdo pode trazer inumeros beneficios, como o aumento da participagdo dos
alunos (as), a promogao da aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais. Ante o exposto, & importante que os desafios sejam
superados para que a gamificagcdo possa ser amplamente adotada e aproveitada

como uma poderosa ferramenta de ensino-aprendizagem.
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3.3 Teorias da aprendizagem e gamificagao

A relagdo entre as teorias da aprendizagem e a gamificagdo é de extrema
importancia para compreender em profundidade o impacto dos jogos no processo de
aquisigao de conhecimento. Diversas teorias, como o behaviorismo, cognitivismo e
construtivismo, fornecem perspectivas valiosas sobre como os individuos aprendem
e como a gamificagao pode ser estruturada de forma a otimizar esse processo.

O behaviorismo, uma corrente da psicologia que surgiu no inicio do século
XX, destaca a relevancia do feedback imediato e recompensas como agentes
motivacionais poderosos. Essa abordagem tedrica busca compreender o
comportamento humano por meio da observagdo e analise dos estimulos e das
respostas que eles provocam. Souza (2021) destaca que no behaviorismo, acredita-
se que as pessoas sao influenciadas principalmente pelo ambiente em que estao
inseridas, e que as recompensas € punicoes desempenham um papel fundamental
na formacdo e modificagdo do comportamento. O feedback imediato também é
considerado crucial, pois permite que a pessoa associe suas acgdes as
consequéncias que elas geram, possibilitando uma aprendizagem mais efetiva e
rapida (Pfleger, 2023). Dessa forma, o behaviorismo enfatiza a importancia de
utilizar estratégias que estimulem e recompensem o comportamento desejado,
visando alcancgar a motivagao e melhorar o desempenho das pessoas. Vale destacar
que o behaviorismo reduz o ser humano a um organismo reagente, ignorando
processos mentais complexos como pensamento, emogao e consciéncia. Essa visao
€ considerada simplista e incompleta por muitos criticos. Ao focar apenas em
comportamentos observaveis, o behaviorismo € acusado de ignorar 0s processos
internos que motivam e direcionam o comportamento, como crencgas, expectativas e
emocgdes.

Alvares & Santos (2024), retratam que o cognitivismo enfatiza a resolu¢ao de
problemas e o processamento da informacdo como pilares fundamentais para
promover uma aprendizagem significativa. Essa abordagem tedrica busca entender
como a mente humana funciona, explorando os processos cognitivos envolvidos no
aprendizado e na resolugdo de problemas. Além disso, o cognitivismo destaca a
importancia do processamento adequado da informacado, desde a percepg¢ao inicial
até a tomada de decisbes informadas. Através de técnicas como a modelagem

cognitiva e a metacognicao, os estudiosos desse campo buscam desenvolver
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estratégias de ensino eficazes, que ajudem os alunos a internalizar o conhecimento
de forma profunda e duradoura. Com base nessa abordagem, os individuos s&o
incentivados a pensar criticamente, a analisar problemas complexos e a buscar
solugdes criativas. A aprendizagem significativa, nesse contexto, ocorre quando os
estudantes sdo capazes de conectar novas informagdes com conhecimentos
prévios, tomando consciéncia do processo de aprendizado e aplicando-o em
diferentes contextos.

Por sua vez, o construtivismo, segundo Mota (2023), € uma abordagem
educacional que ressalta, de forma enfatica, a importancia crucial da aprendizagem
ativa por parte do estudante. E fundamental que o aluno ndo seja apenas receptor
passivo de informagdes, mas que seja instigado a construir seus proprios
significados e conhecimentos. Nesse sentido, o papel do educador é criar ambientes
de aprendizagem que promovam a participagcéo ativa dos estudantes, incentivando-
os a explorar, questionar, refletir e elaborar suas préprias ideias.

Compreendendo e aplicando essas teorias em suas praticas de design, os
especialistas em gamificagcdo podem criar experiéncias de aprendizagem ainda mais
eficientes e cativantes. Isso se traduz em um ambiente de ensino-aprendizagem
estimulante, no qual os alunos sdo imersos em desafios e atividades envolventes,
que promovem uma aprendizagem profunda e duradoura. Além disso, a atengao é
ainda mais direcionada a interagéo entre a teoria da aprendizagem sociocultural e a
gamificagdo, uma vez que essa abordagem busca explorar o papel dos aspectos

sociais e culturais na constru¢cao do conhecimento.

3.4 Desafios e limitagoes da implementagao da gamificagcao

Santos et al. (2024) cita que um dos desafios mais significativos enfrentados
ao se considerar a implementagcdo da gamificagdo na educacdo é a resisténcia
consideravel que tanto professores quanto alunos podem apresentar diante de
mudancas metodolégicas. E importante destacar que muitos educadores podem nao
estar familiarizados com o conceito de gamificagdo e, com isso, podem manifestar
uma certa relutancia ou inseguranga quanto a sua aplicagdo. Além disso, a falta de
recursos tecnologicos adequados e a infraestrutura necessaria para suportar

efetivamente a gamificagdo podem se mostrar desafios consideravelmente
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relevantes para muitas instituicbes de ensino que desejam adotar essa abordagem
no ambiente educacional.

E fundamental que sejam desenvolvidos indicadores e instrumentos de
avaliacdo que sejam especificos e sensiveis o suficiente para capturar todos os
aspectos relevantes da aprendizagem promovida pela gamificagao, possibilitando,
assim, uma andlise criteriosa e abrangente do impacto dessa abordagem no
processo educacional (Teoddsio, 2024).

A gamificagado permite personalizar o ensino, adaptando-se as necessidades
individuais de cada aluno. Através da utilizagdo de plataformas digitais e recursos
tecnolégicos, é possivel acompanhar o progresso e desempenho de cada estudante
de forma mais detalhada, identificando pontos fortes e fracos. Isso possibilita a
criacdo de estratégias de ensino mais eficazes e direcionadas, promovendo uma
aprendizagem mais efetiva. E importante ressaltar que a gamificacdo ndo substitui a
figura do professor, mas sim potencializa seu papel, tornando-o um facilitador do
processo educacional. O professor pode utilizar a gamificagdo como uma ferramenta
para estimular a participacao ativa dos alunos, promover a colaboragao e o trabalho
em equipe, além de desenvolver habilidades socioemocionais, como resolu¢ao de

problemas, comunicagao e lideranga (Marcondes et al., 2022).

3.5 Gamificagcao em diferentes contextos educacionais

A gamificagdo tem sido amplamente aplicada em diferentes contextos
educacionais, desde o ensino fundamental até o ensino superior. No ensino
fundamental, os professores tém utilizado a gamificagdo para tornar as aulas mais
interativas e engajar os alunos em atividades de aprendizagem de forma
entusiasmante e divertida. Isso permite que eles adquiram conhecimentos de forma
mais eficiente e estimula a sua participagao ativa nas atividades propostas.

Segundo Gomes (2024), a gamificagdo no ensino médio tem sido utilizada de
maneira proativa para tornar o curriculo mais atraente e cativante para os
estudantes. Com o uso de elementos e mecéanicas de jogos, os professores criam
desafios e recompensas que incentivam os alunos a se envolverem mais ativamente
nas disciplinas, aumentando assim o seu interesse e motivagao pela aprendizagem.
No ensino superior, a gamificagdo € aplicada com o objetivo de melhorar a

experiéncia do aluno, proporcionando um processo de aprendizagem mais dindmico



19

e interativo. Os professores utilizam recursos como rankings, competicbes e
recompensas para estimular a participacdo ativa dos estudantes nas atividades
académicas. Além disso, a gamificacdo também tem sido explorada em contextos
educacionais nao formais, como treinamentos corporativos e cursos online.

Através de desafios, pontos, conquistas e feedback imediato, os cursos
gamificados oferecem uma experiéncia de aprendizado envolvente e motivadora,
tornando-se uma alternativa efetiva para promover o engajamento e a retencao do
conhecimento (Santos, 2024). Do ensino fundamental ao ensino superior, a sua
aplicacéo tem o potencial de transformar a experiéncia de aprendizagem, tornando-a
mais interativa, estimulante e eficaz. Com o uso adequado da gamificagdo, os
professores podem criar um ambiente de ensino mais dinamico e envolvente, capaz
de estimular o interesse dos alunos e promover um aprendizado mais significativo e
duradouro. A gamificagdo, portanto, representa uma abordagem promissora para o
futuro da educacdo, oferecendo novas possibilidades e oportunidades para
estudantes e professores em todo o mundo.

Soares et al. (2023) relata que nos ultimos anos, a gamificagdo tem se
mostrado cada vez mais popular no campo educacional. Seu uso inovador tem
permitido aos educadores transformar aulas tradicionais em experiéncias de
aprendizado envolventes e motivadoras. Através do uso de elementos de jogos,
como desafios, competicdes e recompensas, os professores podem captar a
atencdo dos alunos e incentiva-los a se envolver ativamente nas atividades
escolares. Em sala de aula, a gamificagado pode ser aplicada de diversas maneiras.
Por exemplo, os professores podem criar jogos educacionais personalizados que
abordam os topicos do curriculo de forma divertida e envolvente. Esses jogos podem
incluir desafios, missbées e conquistas, que os alunos podem completar
individualmente ou em grupos. Além disso, os professores também podem utilizar a
gamificacdo para acompanhar o progresso dos alunos, através de sistemas de
pontuacdo e rankings. Isso permite que os alunos acompanhem seu préprio
desenvolvimento e sejam motivados a melhorar.

A gamificagdo também tem se mostrado particularmente eficaz no ensino de
habilidades praticas e no treinamento corporativo. Por exemplo, em um ambiente de
treinamento empresarial, os funcionarios podem ser desafiados a resolver

problemas do mundo real através de simula¢gées gamificadas. Isso n&o s6 ajuda a
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melhorar suas habilidades e conhecimentos, mas também os prepara para lidar com
desafios e situacdes reais de trabalho. Além disso, a gamificagdo no treinamento
corporativo também pode ser usada como uma ferramenta de motivacdo e
engajamento, recompensando os funcionarios por seu progresso e oferecendo
oportunidades para competir uns com os outros (Loiola, 2020). Ao estabelecer
objetivos claros, oferecer recompensas e criar um senso de progresso, a
gamificacdo aumenta a motivagcéo intrinseca dos colaboradores. Ao promover a
competicdo saudavel e o desenvolvimento de habilidades, a gamificagdo contribui
para a melhoria do desempenho dos colaboradores.

3.6 Tendéncias futuras e inovagoes em gamificagao

Saraiva et al. (2023), relata que as tendéncias futuras em gamificagao incluem
0 uso de tecnologia de realidade virtual e aumentada para criar experiéncias ainda
mais imersivas e envolventes para os alunos. A integragao de inteligéncia artificial e
aprendizado de maquina pode personalizar de forma ainda mais precisa a
experiéncia de aprendizagem, adaptando os desafios e recompensas de acordo com
o desempenho e as preferéncias individuais dos alunos.

Outra inovagcdo em gamificacdo € a adogdo de jogos sérios, que visam
abordar problemas do mundo real por meio de simulagbes e cenarios complexos,
proporcionando aos estudantes uma compreensado mais profunda e pratica desses
desafios (Eugenio, 2024). Essas tendéncias prometem transformar radicalmente a
forma como a gamificagdo € aplicada no contexto educacional, proporcionando
oportunidades unicas para o engajamento e aprimoramento do aprendizado dos
alunos, resultando em um ambiente de ensino e aprendizagem ainda mais
estimulante e eficaz. Tais inovacbes também apontam para a possibilidade de
colaboragéo em jogos, permitindo que os alunos trabalhem em equipe para resolver
problemas e desenvolver habilidades de comunicacdo e colaboracdo. Com a
evolugdo continua da tecnologia e o crescente reconhecimento dos beneficios da
gamificacdo, € provavel que novas abordagens e aplicagdes surjam no futuro.

Segundo Marinho (2024), os educadores terdo uma gama cada vez maior de
ferramentas e recursos inovadores para tornar o processo de aprendizagem mais
envolvente, interativo e eficiente. Além disso, a gamificagdo no contexto educacional

continuara a se desenvolver e prosperar, proporcionando um ambiente educacional
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enriquecido, dinamico e estimulante para os alunos, o que preparara ainda mais eles
para os desafios futuros e os capacitara a se destacarem em suas trajetorias
académicas e profissionais. Com o avango das tecnologias educacionais, como
realidade virtual e inteligéncia artificial, os educadores terdo a sua disposi¢do uma
variedade de recursos personalizados e adaptaveis, que permitirdo um ensino
diferenciado e alinhado as necessidades individuais de cada estudante. Dessa
forma, serdo promovidas experiéncias de aprendizagem significativas, que
despertarao o interesse, a curiosidade e a motivagdo dos alunos, fomentando uma
abordagem mais colaborativa e participativa no processo educativo. Assim, a
gamificacdo no contexto educacional se tornara uma ferramenta para potencializar
as habilidades dos alunos, promovendo o desenvolvimento de competéncias e
capacidades fundamentais, como a criatividade, o pensamento critico, a resolugéo
de problemas e a comunicagao efetiva. Em suma, o uso cada vez mais abrangente
da gamificagdo no ensino proporcionara uma educagao de qualidade, mais alinhada
com as demandas do século XXI, e contribuira para a formacdo de individuos
proativos, autbnomos e preparados para enfrentar os desafios e oportunidades do

futuro.
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4. CONCLUSOES

Em suma, a gamificacdo tem se mostrado uma ferramenta promissora para
promover a aprendizagem, oferecendo beneficios como maior engajamento dos
alunos(as), melhoria na retengdo de informacbes e estimulo a resolugdo de
problemas. Além disso, pode ser uma estratégia eficaz para criar um ambiente de
aprendizagem mais dinamico e interativo. No entanto, € necessario estar ciente dos
desafios e limitagdes da implementacéo da gamificacdo. E preciso garantir aspectos
eticos em sua utilizagdo, como evitar possiveis vieses e garantir a privacidade dos
alunos. Além disso, é importante avaliar o impacto e a eficacia da gamificagéo,
monitorando os resultados e ajustando as estratégias conforme necessario. Diante
desse contexto, é crucial acompanhar de perto as tendéncias futuras e inovacdes
em gamificagdo. A evolugéo tecnoldgica e a crescente disponibilidade de recursos
digitais oferecem uma ampla gama de possibilidades para aprimorar ainda mais o
uso da gamificagdo na educagao. Por exemplo, a realidade virtual e a inteligéncia
artificial podem ser incorporadas aos ambientes gamificados, tornando a experiéncia

de aprendizagem ainda mais imersiva e envolvente.



23

5 REFERENCIAS

ARAUJO, F.J.; GONCALVES, C.C.; SANTOS, C.H.A_; SILVA, C.E. Gamificacdo no
ensino: uma analise da plataforma kahoot!. Revista Ibero-Americana de
Humanidades, Ciéncias e Educacao. v.10, n.07, 2024.

ALMEIDA, G. J. N. & BRUNO, D. R. A implementacdo da internet em nosso
cotidiano. Revista Interface Tecnoldgica, v.15, n.26, 2023.

CASTRO, M. R. Desenvolvimento de um projeto de piloto de um jogo eletrénico
para o auxilio do ensino da matematica: fragbes no 7° ano do ensino
fundamental Il. Universidade do Estado de Amazonas. TCC (graduagdo em
Matematica), 2021. 37p.

DETERDING, S.; DIXON, D.; KLAHED, R.; NACKE, L. From game design elements
to gamefulness: defining “gamification”. MindTrek ‘'11: Proceedings of the 15th
International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media
Environments, 2011. 7p.

DICHEV, C., DICHEVA, D. Gamifying education: what is known, what is believed and
what remains uncertain: a critical review. International Journal of Educational
Technology in Higher Education, v.14, n.1, p.1-36, 2017.

EUGENIO, T. Aula em jogo: descomplicando a gamificagao para educadores.
Editora Evora — Sao Paulo, 1° edi¢édo, 2020. 280p.

FERREIRA, L.T., SANTANA, I.C., MENDES, F.; ARAUJO, S.. Ferramentas digitais
na formagdo continuada do professor: como potencializar a aprendizagem com
tecnologia. Rebena-Revista Brasileira de Ensino e Aprendizagem. v. 7, p.420-
436, 2023.

VIANNA, Y. Gamification, Inc : como reinventar empresas a partir de jogos .1°
edicdo. — Rio de Janeiro — Editora: MJV Press, 2013. 116p.

GOMES, A. L. O papel da tecnologia na educagao do século xxi: uma
perspectiva abrangente. Epitaya E-books, 2024.

GRIFFIN, Daniel. Gamification in E-Learning. Ashridge Business School, 2014.
Disponivel em:
<http://www.ashridge.org.uk/Website/Content.nsf/WELNVLR/Resources:+Gamificatin
+in+e Learning?opendocument>. Acesso em: 26 ago. 2024.

LOIOLA, V. A era exponencial exige: a gamificacao na sala de aula e nos
treinamentos corporativos. Editora: Literare Books International, 2020.

MARCONDES, R.M.S.T., FERRETE, A.A.S.S., DAMBROSIO, |.S.S., SANTOS, W.L.
SANTOS, P.T. Gamificagdo no ensino remoto emergencial como recurso didatico-
pedagogico no desenvolvimento das aulas de Lingua Portuguesa. Research,
Society and Development. (2023).



24

MARINHO, H. J. V. Ensino de inglés no novo ensino médio: criagao e analise de
uma trilha de aprendizagem gamificada baseada no eixo oralidade para o 1
ano. UFPE (Dissertagdo de Mestrado 2023)

MONTEIRO, M. L. L. A utilizagao do kahoot como metodologia de ensino para
os alunos de informatica basica. IFAP (TCC pos graduacéo), 2023

MOTA, R. B. A importancia e as contribuicdes das metodologias ativas na educacgéao
publica. Revista Educar Mais, IFSUL. v. 7, 2023.

NUNES, C. C. Ensino e aprendizagem de gramatica da lingua portuguesa em um
processo gamificado nos anos finais do ensino fundamental. lcone-Revista de
Letras UEG, v.24, n. 1, 2024.

PFLEGER, G. Gamificagao de reanimagao cardiopulmonar para equipe de
enfermagem: protétipo de aplicativo. Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagoes, 2023.

RQIZ-BANULS, M.; GOMEZ-TRIGUEROS, I.M.; ROVIRA-COLLADO, J.; RICO-
GOMEZ, M.L. Gamification and transmedia in interdisciplinary contexts: A didactic
intervention for the primary school classroom. Heliyon, 2021.

SARAIVA, F.B., Frameworks de gamificacdo enquadrados numa visdo sistémica:
uma revisdo. Journal of Information Systems and Technology Management,
2022.

SARAIVA, S.A., LIMA, P.P., MORAES, L.S.; SOUSA, M.A.D.M.A; OLIVEIRA, M.N;
GOMES, S.M.S. A Internet como ferramenta e recurso pedagodgico. Revista
Internacional de Estudos Cientificos. Educag¢ao Transversal. n.2, v.2, 2023.

SILVA FILHO, F. B. A gamificacdo e o professor reflexivo de robética
educacional: um estudo de caso. UFC, Tese (Doutorado em Educagdo) -
Programa de Poés-Graduagcdo em Educacdo Brasileira, Faculdade de Educagao,
Universidade Federal do Ceara, Fortaleza, 2023.

SILVA, C. M., MASARO, R. E.; PAULA, A. V. A gamificagdo como metodologia ativa
no processo de ensino-aprendizagem no ensino superior. Revista Valore. v.9, 2024.

SANTOS, S.M.A.V., SANTOS, A.C., FLORENTINO, B.B., TOMAZ, 1.D.M., SOUZA,
J.F., de OLIVEIRA, M.M., ABREU, R.C.D., SILVA SANTOS, S.; LOBO, T.D.
Gamificacdo no ensino fundamental: estimulando o interesse e a participagéo dos
alunos. Revista Even, v..14, n.2, 2024.

SIQUEIRA, V. M.; RESSIGUIER, Y. N. Gamificagao do ensino de matematica:
criacdo de um jogo digital como recurso didatico. Trabalho de conclusdo de
curso — Universidade Federal Fluminense, 57p., 2023.

SOARES DAS NEVES, M.A., YOSHIMITSU MIYAHARA, R. SANDE SANTOS, D.
Gamificagao em plataformas educacionais: potencializando o ensino de fisica



25

através do Nivelamento Online. BOEM.V.11, 2023.

SOUZA JUNIOR, J. B. F. A gamificacao no ensino de Quimica em escolas
publicas no municipio de Humaita-AM. UFAM (TCC Pds graduagéao), 2024.

SOUZA, M. M. A terapia de aceitagcao e compromisso e a mulher com cancer de
mama. Universidade de Caxias do Sul. (TCC Pés graduacéo), 2021.

TEODOSIO, S. M. M. B., 2024. A Gamificagdo nas praticas educativas:
resultados de um estudo piloto. Repositério Comum.

ZANELATTO, H., Pimentel, J. D. S., & Ciani, A. B. Jogos e gamificacao no ensino
de coordenadas e plano cartesiano: estratégia para motivar aprendizagem.
Universidade Federal de Pernambuco, v..14, n.3, 2024.



MINISTERIO DA EDUCACAO
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO
SERTAO PERNAMBUCANO

PRO-REITORIA DE ENSINO
SISTEMA INTEGRADO DE BIBLIOTECAS (SIBI)

ANEXO 1
AUTORIZACAO DE SUBMISSAO DO TCC AO REPOSITORIO INSTITUCIONAL LEITURAS

ABERTAS - RELEIA

Declaro para os devidos fins que, o(a) estudante Danieli Cristina Miiller, realizou todas as correcdes
sugeridas pela banca examinadora no trabalho de TCC intitulado “A gamifica¢do como ferramenta para
potencializar a aprendizagem: uma analise das estratégias e seus impactos.” e que o documento encontra-

se devidamente formatado segundo a instru¢do normativa em vigor.

Quanto a sua disponibilizacio no repositorio institucional, permite-se que o
documento seja:

( X) Totalmente disponivel ( ) Parcialmente disponivel ( ) Restringir publicacao

Em caso de disponibilizagdo  parcial, especifique a data de disponibilizacéo:

Em caso de restringdo da publicagéo, informar o motivo:

Desta forma, eu, professor Joabis Nobre Martins autorizo a submissdo desse trabalho de conclusdo de

curso ao repositorio institucional leituras abertas - RELEIA, do [FSertaoPE.

i Assinado de forma digital por
Joabls NObre Joabis Nobre Martins:01142404340

Martins:01142404340 pados: 2024.10.29 13:41:12 0300

Assinatura do Orientador




