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RESUMO:

A incorporacéo de aulas gamificadas no contexto educacional surge como
uma estratégia para aumentar o engajamento dos alunos. Ao integrar
tecnologias interativas, a gamificacdo transforma o processo de
aprendizagem em uma experiéncia envolvente, proporcionando aos
estudantes a oportunidade de participar ativamente, o que contribui para
um maior interesse e aprendizagem dos conteldos. Explorar o impacto
das aulas gamificadas na promocdo da inovagdo educacional. Foi
realizada uma revisao integrativa da literatura na base de dados Portal de
Periédicos da CAPES. A busca foi conduzida utilizando os seguintes
termos: gamificagdo e inovagdo, combinados com o operador booleano
AND. Foram selecionados artigos cientificos originais que abordassem o
tema das aulas gamificadas e inovagéo, disponiveis na integra em formato
digital, nos idiomas inglés, espanhol e portugués, e publicados entre
janeiro de 2021 e outubro de 2024. Excluiram-se artigos de relatos de
casos e aqueles com duplicidade na base de dados. A pesquisa na
plataforma de dados resultou em 63 artigos. Apos a aplicagéo dos critérios
de inclusdo e exclusdo, foram selecionados nove artigos. Esses estudos
abordaram o uso de estratégias de gamificagdo no ensino fundamental e
superior. Os artigos analisados destacam a gamificagdo como uma
metodologia ativa promissora para o ambiente educacional, integrando
tecnologias digitais para engajar os alunos e facilitar a constru¢éo do
conhecimento de forma interativa.

Palavras-chave: Interatividade.
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ABSTRACT:

The incorporation of gamified lessons in the educational context emerges
as a strategy to enhance student engagement. By integrating interactive
technologies, gamification transforms the learning process into an
engaging and stimulating experience, providing students with the
opportunity to actively participate, which contributes to greater interest and
content retention. To explore the impact of gamified lessons on promoting
educational innovation. An integrative literature review was conducted
using the CAPES journal database. The search was carried out using the
following terms: gamification and innovation, combined with the Boolean
operator AND. Original scientific articles addressing the topic of gamified
lessons and innovation were selected, available in full-text digital format in
English, Spanish, and Portuguese, and published between January 2021
and October 2024. Case report articles and duplicate records in the
database were excluded. The database search resulted in 63 articles. After
applying inclusion and exclusion criteria, nine articles were selected. These
studies addressed the use of gamification strategies in elementary and
higher education, as well as in mathematics lessons. The analyzed articles
highlight gamification as a promising active methodology for the
educational environment, integrating digital technologies to engage
students and facilitate knowledge construction in an interactive and
motivating way.

Keywords: Education; Gamification; Interactivity.
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1 INTRODUCAO

Os avancos tecnoldgicos tém se destacado como uma ferramenta capaz de auxiliar a
alcancar uma educacdo adequada as necessidades e geracdes contemporaneas, sobretudo no
gue concerne a incorporacdo das novas tecnologias educacionais. No amago dessas
inovacdes, emerge a pesquisa acerca da utilizacdo de jogos como recursos pedagdgicos
durante o processo de aprendizagem (Halili, 2019).

A educacgdo contemporanea enfrenta desafios significativos em um mundo cada vez
mais digital e interconectado, com a necessidade de adaptar métodos pedagdgicos tradicionais
para atender as demandas de uma geracao imersa em tecnologias digitais, tem impulsionado a
busca por abordagens inovadoras no ensino (Rodrigues; Sanches, 2016). Nesse contexto, a
gamificagdo — a aplicagdo de elementos de design de jogos em ambientes ndo ludicos — tem
emergido como uma estratégia promissora para promover a inovagao educacional (Navarro,
2013).

Em termos gerais, o termo "gamificagdo" foi cunhado pela primeira vez em 2002 pelo
programador britanico Pelling (2005). Desde entdo, a gamificacdo disseminou-se, sobretudo no
contexto organizacional, onde tem sido empregada como estratégia de mudanca
comportamental dos colaboradores e como uma estratégia de eficiéncia em seus resultados
(Cavalcanti; Filatro, 2018).

Contudo, o termo levou certo tempo para ganhar popularidade entre os pesquisadores
das areas correlatas. A significativa contribuicdo em desvelar o potencial intrinseco aos jogos
digitais, indo além de sua natureza meramente instrucional e ressaltando sua capacidade de
engajar e envolver a participacdo do usuario, veio da autora McGonigal (2012), designer de
games norte-americana especializada em jogos de realidade alternativa, os quais visam atingir
objetivos especificos para resolver grandes problemas do mundo real de maneira mais lidica e
efetiva.

Dessa maneira, é crucial compreender que a gamificacdo emprega mecanicas de jogos
e design de experiéncia digital para envolver e motivar os alunos em variados cenarios e
contextos. As atividades educativas gamificadas capturam a atengdo e motivam os estudantes,
auxiliando-os a atingir os objetivos de aprendizado (Navarro, 2013).

Sao diversos os componentes necessarios para a elaboracgdo de jogos, de modo que o
conhecimento se torne elemento primordial para sua aplicacdo adequada. ldentificar os
mecanismos que melhor se adéquam aos objetivos do processo, baseando-se nas
caracteristicas dos usuérios identificados, é essencial. Paralelamente, a constru¢do de um
sistema assemelhado a um jogo, que integre técnicas e elementos de gamificacdo, torna-se
preponderante (Baldessar et al., 2021).

Diante desse cenario, 0s jogos educativos podem apresentar algumas vantagens,
estabelecendo a gamificagdo como uma aliada substancial na esfera educacional. Com efeito,
a gamificacao representa uma estratégia de consideravel eficacia para manter o engajamento
dos alunos, sendo uma inovagdo nos métodos de ensino que atendem as demandas da era
digital (Cabral Filho, 2020).

Estudos recentes destacam os beneficios da gamificagdo no ambiente educacional.
Machado, Rostas e Cabreira (2023) realizaram uma revisdo sistematica da literatura sobre
gamificacdo na educacdo bdsica, evidenciando que essa abordagem pode aumentar a
motivacdo, o engajamento e a compreensao dos conteddos pelos alunos. Complementando,
Silva e Carvalho (2024) exploraram o uso da gamificacdo e de redes neurais artificiais no
ensino de geografia, sugerindo que essas ferramentas podem enriquecer a experiéncia
educacional no periodo pos-pandemia.

Apesar dos avancos, a implementacao da gamificagdo na educacao enfrenta desafios.
Klock, Santana e Hamari (2023) discutem os desafios éticos na pesquisa e desenvolvimento de
educacao gamificada, propondo direc6es para mitigar impactos negativos. Além disso, Almeida
et al. (2023) analisam os efeitos negativos da gamificagdo em softwares educacionais,
destacando a importancia de um planejamento cuidadoso para evitar resultados indesejados.

Diante isso, este artigo tem como objetivo explorar o impacto das aulas gamificadas na
promocdo da inovacdo educacional, analisando como essa abordagem pode transformar
praticas pedagoégicas tradicionais e contribuir para o desenvolvimento de competéncias
alinhadas as demandas do século XXI.
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2 METODOLOGIA

Este estudo foi conduzido por meio de uma revisdo integrativa da literatura, com
abordagem qualitativa, visando reunir e sintetizar os principais achados cientificos baseados da
seguinte questao norteadora: “Como as aulas gamificadas podem impulsionar a inovagéo para
aprimorar o aprendizado dos estudantes?” A revisao integrativa € uma modalidade de pesquisa
que permite a inclusdo de estudos com diferentes delineamentos metodoldgicos,
proporcionando uma visédo abrangente e critica da producéo cientifica sobre determinado tema,
sendo, portanto, adequada para investigar questdes complexas e em constante evolugéo,
como € o caso da gamificagdo na educacao.

A formulacdo da questdo norteadora baseou-se na estratégia PVO, proposta por
Souza, Silva e Carvalho (2021), cuja estrutura € composta por trés elementos: Populacédo ou
Problema (P), Variavel (V) e Resultado (O). No presente estudo, a populacdo (P) foi
representada por estudantes no contexto educacional; a variavel (V), pelas aulas gamificadas;
e o resultado (O), pelo aprendizado decorrente dessas praticas.

O processo de levantamento dos dados foi realizado em novembro de 2024, por meio
de consulta ao Portal de Periodicos da Coordenacgédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), uma das bases de dados mais abrangentes no Brasil para a recuperacao
de literatura cientifica nacional e internacional. A estratégia de busca envolveu a utilizagdo dos
descritores “gamificacédo” e “inovagéo”, combinados pelo operador booleano AND, resultando
na expressao: “gamificagdo” AND “inovagéo”. Essa combinacgéo foi escolhida com o intuito de
localizar estudos que articulassem a abordagem gamificada com processos pedagégicos
inovadores voltados ao aprimoramento da aprendizagem.

Foram definidos critérios de incluséo e exclusdo para garantir a relevancia, atualidade e
qualidade metodoldgica dos artigos selecionados. Os critérios de inclusdo contemplaram: (a)
artigos originais de pesquisa; (b) textos disponiveis na integra e em formato digital; (c)
publicacdes veiculadas entre janeiro de 2021 e outubro de 2024; e (d) produces redigidas em
portugués, inglés ou espanhol. Esses critérios visaram captar as investigacdes mais recentes,
considerando o crescimento do interesse pelo tema no cenario pos-pandémico, além de
ampliar a abrangéncia linguistica da amostra.

Foram excluidos: (a) relatos de casos isolados, por ndo fornecerem generalizagdes
suficientes para andlise comparativa; (b) artigos duplicados nas bases de dados, evitando
sobreposicdo de informacdes; e (c) textos que ndo se relacionavam de maneira direta com a
interseccéo entre gamificacéio e abordagens educacionais. A sele¢éo inicial dos estudos foi
realizada a partir da leitura dos titulos e resumos. Posteriormente, foi feita a leitura na integra
dos artigos que atendiam aos critérios estabelecidos, garantindo a elegibilidade final da
amostra.

A analise dos dados extraidos dos estudos selecionados seguiu uma abordagem
tematica e interpretativa, com a identificacdo de categorias emergentes relacionadas aos
efeitos da gamificagdo sobre a inovacédo pedagogica, engajamento dos estudantes, melhoria da
aprendizagem, formacdo docente e utilizacdo de recursos tecnoldgicos. Os dados foram
organizados em um quadro analitico e comparativo, respeitando a heterogeneidade
metodoldgica dos estudos incluidos.

A revisao integrativa, portanto, constituiu-se como um processo rigoroso e sistematico
que permitiu a identificacdo de evidéncias relevantes, lacunas de pesquisa e tendéncias
emergentes no campo da gamificacéo educacional.

3 RESULTADOS
Ao realizar a busca na base de dados, foram inicialmente identificados 63 artigos

cientificos. Apos a analise e a aplicagcdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, selecionou-se
nove artigos (Figura 1).
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Figura 1 - Fluxograma da selec¢éo dos artigos

Portal de
periddicos da
CAPES
n: 63

Apds aplicacao dos critérios de inclusao

n: 29

|

Apds aplicagdo dos critérios de exclusao

n: 9

Fonte: Elaboragéo do autor (2025)

E apresentado no Quadro 1 os dados coletados dos artigos analisados, contendo
informagBes como os nomes dos autores, 0 ano de publicacédo, os objetivos de cada estudo e
as conclusdes destacadas pelos autores. Esses dados sdo essenciais para compreender o
contexto e a importancia de cada pesquisa, possibilitando uma analise mais detalhada das
contribui¢cdes de cada trabalho.

Quadro 1 - Caracterizacao dos estudos

A(lf;r?gis Titulo do artigo Objetivo do artigo Consideragdes finais
Alonso- Gamificagdo no Ensino | Examinar as vivéncias e | Pesquisas sobre gamificacdo tém
Garcia et al. | Superior. Revisdo das | transformacdes ocorridas | investigado seu uso tanto de forma
(2021) experiéncias na Espanha | no ensino superior na | independente quanto integrada a

nos ultimos anos Espanha nos anos | outras metodologias, como a sala
recentes. de aula invertida. Por meio de
guestionarios e estudos
direcionados, observou-se que essa
abordagem contribui positivamente
para a motivacdo, o aprendizado e
0 desempenho académico dos

estudantes.
Conceigao; Inovacao curricular: | Examinar o processo de | As propostas de gamificagcdo
Ledo; processos de | criagdo das propostas de | desenvolvidas pelos alunos,
Schneider aprendizagem gamificados | gamificagdo sob a ética da | juntamente com seus relatos no
(2021) mediados pelas tecnologias | constru¢do colaborativa e | Google Forms, alinham-se ao
digitais interdisciplinar do | conhecimento curricular integrado
conhecimento. com outras areas do saber, sendo,
portanto, reconhecidas como uma
experiéncia relevante para a
construcdo e reconstrucdo de

saberes.

Marques; Gamificagdo no ensino | Realizar uma andlise | Os resultados revelam que todas as
Costa superior: uma analise de | sobre as pesquisas em | pesquisas selecionadas
(2021) estudos académicos | andamento em Portugal e | apresentam uma avaliacdo positiva

realizados em Portugal e
no Brasil

no Brasil, abordando as
questdes exploradas nas
Ciéncias Sociais e
Humanas, os modelos
tedricos de referéncia, as
metodologias

do uso da gamificacdo, destacando
beneficios como o aumento da
motivacao, melhoria na
aprendizagem, maior interagcdo e a
gamificacdo como uma inovagéo
pedagdgica.
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predominantes e 0s
principais resultados e
conclusdes obtidos por
esses estudos.

Reche Gamificacdo nas ciéncias | Explorar a aplicagdo e os | A partir de uma pesquisa sobre o
(2021) sociais em um contexto | resultados da gamificagdo | tema e os aspectos abordados por
educacional em mudanca no contexto das salas de | outros autores, técnicas como a
aula de Ciéncias Sociais. aprendizagem cooperativa e 0s
jogos de RPG, inseridos em
contextos histéricos, sado integradas
com alunos que  participam
ativamente da tomada de decisdes
sobre o cenario. Destaca-se a
busca documental sobre as
vantagens da gamificagdo, com
resultados positivos tanto
quantitativos quanto qualitativos,
refletidos nos dados obtidos, os
guais também s&do comparados com
as salas de aula que nao utilizaram
essa abordagem inovadora.
Alves; Gamificacdo no ensino de | Abordar a aplicagdo de | Os resultados indicam que a
Carneiro; matematica: uma proposta | jogos digitais no ensino de | gamificagdo tem se mostrado uma
Carneiro para o uso de jogos digitais | Matematica e apresentar | estratégia eficaz no  ensino,
(2022) nas aulas como | uma sequéncia didatica | promovendo um maior engajamento
motivadores da | que integre um jogo | dos estudantes em sala de aula e
aprendizagem educacional facilitando uma  aprendizagem
fundamentado em | significativa dos conteudos
conceitos de gamificacdo. | abordados, desde que seja
acompanhada de um planejamento
bem estruturado.
Andrade; Game Design: Plataforma | Identificar plataformas que | Os resultados indicam que a
Ruschival; gamificada como inovacéo | utilizam a gamificacéo. gamificacdo €é uma tendéncia
Rocha tecnoldgica na educacao crescente na educacdo, embora
(2022) ainda emergente, com algumas
lacunas a serem preenchidas, como
a necessidade de incorporar
elementos interativos no ensino,
pesquisas sobre a experiéncia do
usuario e estudos de longo prazo.
Almeida et | Gamificagdo com o uso do | Examinar a aplicagdo da | A gamificacdo se mostrou uma
al. (2023) kahoot! - utilizacdo de | plataforma, ao incorporar | ferramenta pedagdgica promissora,
quizzes em sala de aula no | elementos lddicos e o | destacando a importancia de
Ensino Fundamental | design de quizzes no | adaptar e inovar no ensino,
processo de | especialmente em periodos de
aprendizagem, com foco | crise.
em uma escola publica
brasileira.
Rosa et al. | "Marina, vamos viajar?" | Sugerir a criagdo de um | Ao incorporar 0 jogo como uma
(2023) jogo educativo | jogo interdisciplinar nas | ferramenta didatica no processo de
interdisciplinar para o | areas de Histéria e | ensino, ele se torna um facilitador
Ensino Fundamental Geografia para alunos do | na consolidagcdo dos conteldos,
Ensino Fundamental, com | tornando o aprendizado mais
idades entre 6 e 10 anos. divertido e criativo, além de permitir
que os alunos se sintam
protagonistas de sua prépria
aprendizagem.
Pedra et al. | Impacto da gamificacdo na | Analisar a aplicacdo da | As conclusGes enfatizaram que o
(2024) qualidade da educacao | gamificacdo e seu | éxito da gamificacdo em contextos
infantil em escolas publicas | potencial para criar um | educacionais infantis depende de
ambiente de | diversos fatores, como 0
aprendizagem mais | comprometimento das instituicGes

envolvente e eficaz.

com a formacdo profissional dos
professores, 0 investimento em
infraestrutura  tecnolégica e a
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adaptacdo das atividades
gamificacdo para atender
necessidades dos alunos.

de
as

Fonte: Elaboracao do autor (2025)

Cada estudo abordou o uso da gamificagdo como estratégia pedagogica no contexto
educacional, com destaque para os impactos na aprendizagem, motivagdo, engajamento dos
estudantes e inovacao metodoldgica.

Diante disso, os resultados foram agrupados de forma tematica, visando favorecer uma
leitura analitica e comparativa entre as distintas abordagens investigativas.

De modo recorrente, os estudos analisados revelam que a gamificagdo tem sido
compreendida e aplicada como uma estratégia de inovacdo no campo educacional. Marques e
Costa (2021), ao analisarem pesquisas em curso em Portugal e no Brasil, identificaram que o
uso de elementos gamificados é amplamente reconhecido como uma proposta inovadora
capaz de transformar praticas tradicionais de ensino. Essa percepcdo é corroborada por
Alonso-Garcia et al. (2021), cujos dados indicam que a gamificagcdo, isoladamente ou em
combinacdo com metodologias ativas como a sala de aula invertida, gera impactos positivos no
desempenho académico e na motivagéo dos estudantes.

Nesse cenario, Reche (2021) também reforca esse entendimento ao demonstrar, por
meio de uma pesquisa documental, que o0s contextos educacionais que adotaram a
gamificag8o apresentaram resultados mais expressivos em termos de envolvimento dos alunos
e qualidade da aprendizagem, quando comparados as turmas que mantiveram métodos
tradicionais. Nesse sentido, a inovacdo pedagogica ndo se restringe a introducao de jogos ou
desafios, mas envolve uma reestruturacdo do papel do professor e do aluno no processo de
ensino e aprendizagem.

No tocante de motivacdo estudantil, Alonso-Garcia et al. (2021) ressaltaram que a
gamificagdo tem o potencial de transformar a experiéncia académica, elevando os niveis de
interesse dos alunos e promovendo maior interacdo com os conteldos propostos. Essa
concluséo é reforcada por Rosa et al. (2023), cuja proposta de um jogo interdisciplinar voltado
ao Ensino Fundamental demonstrou que os alunos, ao se envolverem de forma lGdica e criativa
com os conteudos de Historia e Geografia, passaram a desempenhar um papel mais ativo e
participativo na construgdo do préprio conhecimento.

De forma complementar, a centralidade do estudante como protagonista de sua
aprendizagem é uma constante nas experiéncias analisadas. Conforme demonstrado por
Conceicdo, Ledo e Schneider (2021), as propostas de gamificacdo desenvolvidas de forma
colaborativa por estudantes de licenciatura contribuiram para a articulacdo entre teoria e
pratica, ampliando a percepg¢édo de pertencimento ao processo formativo. As respostas obtidas
por meio dos formularios aplicados evidenciaram que os estudantes se sentiram mais
envolvidos e motivados ao participarem da criagdo de atividades gamificadas, fator que se
configura como um indicativo de fortalecimento da autonomia e da autoria no espaco escolar.

De acordo com Alves, Carneiro e Carneiro (2022), a utilizagdo de jogos digitais no
ensino de Matematica favoreceu a consolidacdo de conteddos e a superagdo de dificuldades
conceituais por parte dos alunos, desde que o planejamento didatico fosse bem estruturado e
alinhado aos objetivos de aprendizagem. Essa abordagem néo apenas facilitou a apreenséo de
conceitos complexos, mas também promoveu um ambiente de aprendizagem mais dindmico e
participativo.

A interdisciplinaridade destacou-se como elemento-chave em diversas experiéncias.
Marques e Costa (2021) explanaram que as praticas gamificadas analisadas nas Ciéncias
Sociais e Humanas frequentemente extrapolam os limites disciplinares, integrando saberes
diversos em uma proposta pedagédgica mais ampla e coerente com o0s desafios
contemporaneos da educacéo. Rosa et al. (2023), ao proporem um jogo envolvendo Histéria e
Geografia, reforcam essa tendéncia, evidenciando que a gamificacdo permite conexdes mais
profundas entre areas do conhecimento e promove uma visao mais integrada da realidade.

Outro eixo emergente nas analises refere-se ao papel das plataformas digitais e a
infraestrutura tecnolégica disponivel nas instituicdes. Andrade, Ruschival e Rocha (2022)
identificaram que, embora a gamificacdo seja uma tendéncia crescente, sua aplicacdo ainda
enfrenta desafios relacionados a caréncia de recursos tecnoldgicos e a necessidade de maior
personalizagdo da experiéncia do usuario. Estudos de longo prazo, segundo os autores, sdo
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necessarios para avaliar os impactos sustentaveis da gamificacdo nos contextos educacionais.

Almeida et al. (2023), ao investigarem uma experiéncia em escola publica brasileira,
destacam a relevancia de incorporar elementos lidicos como quizzes e jogos em plataformas
acessiveis, especialmente em contextos marcados por crises ou limitacdes or¢camentérias. Os
dados coletados por Almeida et al. (2023) indicam que, mesmo em condi¢des adversas, é
possivel desenvolver experiéncias pedagdgicas inovadoras e eficazes, desde que haja
intencionalidade didatica e sensibilidade as especificidades do publico-alvo.

No que cerne a consolidagdo da gamificacdo como estratégia pedagoégica, depende
diretamente da formacg&o dos docentes e do compromisso institucional com a inovacao. Pedra
et al. (2024) ressaltam que a aplicacdo bem-sucedida da gamificacdo, especialmente na
Educacdo Infantil, requer ndo apenas recursos tecnol6gicos, mas também capacitacdo
continua dos professores e adaptagbes metodoldgicas que considerem o perfil dos alunos e o
contexto escolar.

Os resultados apontam que, em instituicdes onde houve investimento na formacao
pedagogica voltada para o uso de tecnologias e metodologias ativas, a gamificagdo foi mais
bem compreendida e utilizada de forma estratégica, demonstrando a eficacia da proposta em
nao residir apenas no uso de elementos ludicos, mas na capacidade de os profissionais da
educacdo integrarem esses recursos de forma critica e planejada aos objetivos de ensino.

4 DISCUSSAO

Os resultados reforcam o impacto da gamificagcdo na promocdo da inovacgao
educacional, com destaque para a motivacdo, engajamento e aprendizado significativo dos
estudantes. Alonso-Garcia et al. (2021) demonstraram que a gamificacdo, isolada ou associada
a metodologias como a sala de aula invertida, resulta em melhorias no desempenho académico
e na motivacdo. Esses achados corroboram a ideia de que a combinacdo de estratégias
pedagdgicas inovadoras pode potencializar os efeitos da gamificagdo no ensino superior.

De acordo com Bacich (2018), a gamificacdo possui diversas potencialidades nas
metodologias ativas, entre elas: aumento da motivacdo e engajamento dos alunos; estimulo da
participacdo ativa dos alunos nas atividades, criando um ambiente de aprendizagem mais
colaborativo e participativo; utilizacdo de recompensas e feedbacks positivos, o que pode
contribuir para o reforgco positivo do comportamento dos alunos e para a manutencdo da
motivacdo e engajamento nas atividades; melhora na aprendizagem, uma vez que 0S jogos
podem ser utilizados para apresentar conceitos de forma mais clara e interativa, facilitando o
processo de compreensao e retencdo do conhecimento.

Nesse sentido, em disciplinas especificas, como Matematica, Alves, Carneiro e
Carneiro (2022) identificaram que o uso de jogos educacionais planejados de forma adequada
contribui para o engajamento dos estudantes e a aprendizagem significativa de conteudos,
como as operagBes matematicas basicas. Isso destaca a necessidade de integrar ferramentas
gamificadas a um planejamento pedagdgico estratégico, potencializando sua eficécia.

Como exemplos o kahoot quanto o wordwall, devido a sua incorporagdo de mecanica e
design de jogos, revelam o substancial potencial da gamificacdo no aprendizado. A partir dessa
perspectiva, ambientes de ensino que incorporam elementos gamificados adquirem dinamismo
e competitividade, direcionados primordialmente ao aprimoramento do processo de
aprendizagem (Turdaliyevna; Berdiyorovna, 2023).

Nesse cendrio, a medida que os discentes se envolvem em atividades competitivas,
verifica-se um acréscimo na envolvéncia e dinamicidade do ambiente de sala de aula, o que
contribui para uma experiéncia de aprendizado mais envolvente e estimulante, potencializando
o desenvolvimento educacional (Machado, 2020). Ademais, como destaca Oliveira:

Percebe-se a necessidade da modificacdo do cotidiano escolar para
um maior rendimento, sendo a gamificacdo uma maneira recente,
mas bastante eficaz, visto que os estudantes de hoje s&o nativos
digitais, os educadores sdo imigrantes digitais e o mundo esta
inserido num contexto totalmente digital (Oliveira, 2018, p. 5).

Complementando, Marques e Costa (2021) ampliaram a andlise ao observar que, de
forma consistente, a gamificagdo pode ser considerada como uma inovagdo pedagdgica capaz
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de aumentar a interacdo e motivacdo em diferentes contextos educacionais. Paralelamente,
Pedra et al. (2024) enfatizaram a importancia do engajamento institucional, do desenvolvimento
docente e da infraestrutura tecnologica para o sucesso da gamificagdo em ambientes
educativos, especialmente na educacdo infantil, sendo que esses fatores refletem a
necessidade de um ecossistema favoravel para que a gamificacéo atinja seu pleno potencial.

Nesse contexto, ndo ha como negar a convic¢do de que a gamificagdo pode auxiliar no
processo de producgdo de conhecimento. O educando, por sua vez, exibe consciéncia desse
potencial, uma vez que essa abordagem engloba comportamentos inerentes ao quotidiano, os
quais os individuos adotam durante periodos de ociosidade, nutrindo, desse modo, a
competicdo inerente a esséncia humana (Silva et al., 2022).

Outro aspecto relevante é a interdisciplinaridade, destacada por Conceicdo, Ledo e
Schneider (2021), que evidenciaram como a gamificagdo pode articular diferentes areas do
conhecimento, promovendo a construc¢do colaborativa e significativa de saberes. Essa visdo €
reforcada por Rosa et al. (2023), ao considerarem que jogos interdisciplinares tornam o
aprendizado mais criativo e 0s alunos agentes ativos em seu processo de aquisicdo de
conhecimento.

No contexto brasileiro, Almeida et al. (2023) ressaltaram o papel da gamificacdo como
abordagem pedagégica adaptavel e inovadora, especialmente em tempos de crises, ao
incorporar quizzes no ensino publico. A abordagem pratica demonstra que tecnologias
gamificadas podem oferecer solugdes eficazes para variados desafios educacionais, desde que
ajustadas as especificidades do contexto local.

Ademais, Reche (2021) contribui com uma perspectiva critica, evidenciando como a
gamificagcdo pode ir além do aprendizado curricular, promovendo competéncias como a anélise
critica e a avaliagdo historica em Ciéncias Sociais. Em seu estudo, a autora mostra a
aplicabilidade de técnicas gamificadas para abordar temas complexos e promover o
envolvimento ativo dos alunos.

Complementando, Andrade, Ruschival e Rocha (2022) destacaram a gamificagdo como
tendéncia emergente, mas identificaram lacunas, como a necessidade de mais estudos sobre
interacdo e experiéncia do usuario, além de pesquisas de longo prazo. Sendo observacoes,
para orientar futuras investigacbes e o desenvolvimento de ferramentas gamificadas mais
robustas.

Por fim, é importante ressaltar que a gamificacdo ndo é uma férmula méagica que
garante que o desempenho dos alunos melhorara apenas ganhando pontos, listas de honra e
medalhas. A gamificacéo pressiona a possibilidade de ascender véarias dimensdes relacionadas
a motivacéo humana em relacdo aos objetivos e ao publico-alvo (Burke, 2014).

Apesar das potencialidades da gamificagdo na educagdo, ela também apresenta
desafios e dificuldades a serem superados. Prensky (2003), afirma que: a introduc¢éo de jogos
na educacdo pode ser vista por alguns educadores e estudantes como uma mudanca
desnecessaria ou até mesmo indesejavel confirmando uma tendéncia a resisténcia de ambas
as partes; muitos educadores e alunos podem néo estar familiarizados com jogos ou ter
experiéncia em joga-los; e os jogos educacionais devem ser projetados de forma a apoiar a
aprendizagem ativa e permitir que os alunos experimentem as consequéncias de suas acdes
requerendo do educador uma compreensdo profunda da teoria da aprendizagem e da
mecanica do jogo.

Apesar dos resultados promissores da gamificacdo, € fundamental a realizacdo de
pesquisas de longo prazo para analisar os cuidados necessérios em sua implementacao,
considerando o risco de dependéncia de telas e jogos entre criancas e adolescentes, bem
como a necessidade de personalizar as atividades gamificadas para atender as
particularidades dos estudantes e do contexto educacional.

Tendo em vista os aspectos observados, os estudos analisados convergem para o
reconhecimento da gamificagdo como uma pratica pedagdgica promissora, capaz de
transformar o0s processos educacionais. Contudo, desafios como a infraestrutura, o
planejamento pedagdgico adequado e a capacitacdo docente precisam ser enfrentados para
gue os beneficios da gamificacdo sejam amplamente alcangados. A necessidade de integrar
inovacdes tecnoldgicas as especificidades educacionais e culturais de cada contexto também
se configura como um ponto importante para maximizar os resultados.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo explorou o impacto das aulas gamificadas na promoc¢do da inovacdo
educacional, analisando contribuicbes de diferentes autores sobre o tema. Os resultados
demonstraram que a gamificacdo pode ser uma estratégia pedagogica que motiva, engaja e
promove uma aprendizagem significativa e colaborativa. Ao integrar elementos ludicos e
interativos, ela transforma o ambiente educacional, favorecendo tanto o desempenho
académico quanto o desenvolvimento de competéncias criticas e criativas.

Além disso, ficou evidente que a gamificacdo em ambiente escolar, atua como uma
inovacdo educacional, especialmente quando combinada a outras metodologias, como a sala
de aula invertida e o ensino interdisciplinar. No entanto, seu sucesso depende de fatores
estruturais e contextuais, como planejamento adequado, capacitacdo docente e acesso a
recursos tecnolégicos.

Embora a gamificacdo apresente resultados promissores, existe a necessidade de
pesquisas de longo prazo e a personalizacdo das atividades gamificadas para atender as
demandas especificas dos estudantes e do contexto educacional.

Portanto, conclui-se que as aulas gamificadas sdo uma abordagem pedagdgica
inovadora e versatil, com potencial para transformar a educacdo e torna-la mais dindmica e
inclusiva eficaz, desde que sejam enfrentados os desafios estruturais e se mantenha um
planejamento educacional adaptado as especificidades de cada ambiente.
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