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RESUMO: 

 
A incorporação de aulas gamificadas no contexto educacional surge como 
uma estratégia para aumentar o engajamento dos alunos. Ao integrar 
tecnologias interativas, a gamificação transforma o processo de 
aprendizagem em uma experiência envolvente, proporcionando aos 
estudantes a oportunidade de participar ativamente, o que contribui para 
um maior interesse e aprendizagem dos conteúdos. Explorar o impacto 
das aulas gamificadas na promoção da inovação educacional. Foi 
realizada uma revisão integrativa da literatura na base de dados Portal de 
Periódicos da CAPES. A busca foi conduzida utilizando os seguintes 
termos: gamificação e inovação, combinados com o operador booleano 
AND. Foram selecionados artigos científicos originais que abordassem o 
tema das aulas gamificadas e inovação, disponíveis na íntegra em formato 
digital, nos idiomas inglês, espanhol e português, e publicados entre 
janeiro de 2021 e outubro de 2024. Excluíram-se artigos de relatos de 
casos e aqueles com duplicidade na base de dados. A pesquisa na 
plataforma de dados resultou em 63 artigos. Após a aplicação dos critérios 
de inclusão e exclusão, foram selecionados nove artigos. Esses estudos 
abordaram o uso de estratégias de gamificação no ensino fundamental e 
superior. Os artigos analisados destacam a gamificação como uma 
metodologia ativa promissora para o ambiente educacional, integrando 
tecnologias digitais para engajar os alunos e facilitar a construção do 
conhecimento de forma interativa.  
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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. 
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1 INTRODUÇÃO 

 
Os avanços tecnológicos têm se destacado como uma ferramenta capaz de auxiliar a 

alcançar uma educação adequada às necessidades e gerações contemporâneas, sobretudo no 
que concerne à incorporação das novas tecnologias educacionais. No âmago dessas 
inovações, emerge a pesquisa acerca da utilização de jogos como recursos pedagógicos 
durante o processo de aprendizagem (Halili, 2019). 

A educação contemporânea enfrenta desafios significativos em um mundo cada vez 
mais digital e interconectado, com a necessidade de adaptar métodos pedagógicos tradicionais 
para atender às demandas de uma geração imersa em tecnologias digitais, tem impulsionado a 
busca por abordagens inovadoras no ensino (Rodrigues; Sanches, 2016). Nesse contexto, a 
gamificação — a aplicação de elementos de design de jogos em ambientes não lúdicos — tem 
emergido como uma estratégia promissora para promover a inovação educacional (Navarro, 
2013). 

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

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

Dessa maneira, é crucial compreender que a gamificação emprega mecânicas de jogos 
e design de experiência digital para envolver e motivar os alunos em variados cenários e 
contextos. As atividades educativas gamificadas capturam a atenção e motivam os estudantes, 
auxiliando-os a atingir os objetivos de aprendizado (Navarro, 2013). 

São diversos os componentes necessários para a elaboração de jogos, de modo que o 
conhecimento se torne elemento primordial para sua aplicação adequada. Identificar os 
mecanismos que melhor se adéquam aos objetivos do processo, baseando-se nas 
características dos usuários identificados, é essencial. Paralelamente, a construção de um 
sistema assemelhado a um jogo, que integre técnicas e elementos de gamificação, torna-se 
preponderante (Baldessar et al., 2021). 

Diante desse cenário, os jogos educativos podem apresentar algumas vantagens, 
estabelecendo a gamificação como uma aliada substancial na esfera educacional. Com efeito, 
a gamificação representa uma estratégia de considerável eficácia para manter o engajamento 
dos alunos, sendo uma inovação nos métodos de ensino que atendem às demandas da era 
digital (Cabral Filho, 2020). 

Estudos recentes destacam os benefícios da gamificação no ambiente educacional. 
Machado, Rostas e Cabreira (2023) realizaram uma revisão sistemática da literatura sobre 
gamificação na educação básica, evidenciando que essa abordagem pode aumentar a 
motivação, o engajamento e a compreensão dos conteúdos pelos alunos. Complementando, 
Silva e Carvalho (2024) exploraram o uso da gamificação e de redes neurais artificiais no 
ensino de geografia, sugerindo que essas ferramentas podem enriquecer a experiência 
educacional no período pós-pandemia. 

Apesar dos avanços, a implementação da gamificação na educação enfrenta desafios. 
Klock, Santana e Hamari (2023) discutem os desafios éticos na pesquisa e desenvolvimento de 
educação gamificada, propondo direções para mitigar impactos negativos. Além disso, Almeida 
et al. (2023) analisam os efeitos negativos da gamificação em softwares educacionais, 
destacando a importância de um planejamento cuidadoso para evitar resultados indesejados. 

Diante isso, este artigo tem como objetivo explorar o impacto das aulas gamificadas na 
promoção da inovação educacional, analisando como essa abordagem pode transformar 
práticas pedagógicas tradicionais e contribuir para o desenvolvimento de competências 
alinhadas às demandas do século XXI.  
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2 METODOLOGIA 

 
Este estudo foi conduzido por meio de uma revisão integrativa da literatura, com 

abordagem qualitativa, visando reunir e sintetizar os principais achados científicos baseados da 
seguinte questão norteadora: “Como as aulas gamificadas podem impulsionar a inovação para 
aprimorar o aprendizado dos estudantes?” A revisão integrativa é uma modalidade de pesquisa 
que permite a inclusão de estudos com diferentes delineamentos metodológicos, 
proporcionando uma visão abrangente e crítica da produção científica sobre determinado tema, 
sendo, portanto, adequada para investigar questões complexas e em constante evolução, 
como é o caso da gamificação na educação. 

A formulação da questão norteadora baseou-se na estratégia PVO, proposta por 
Souza, Silva e Carvalho (2021), cuja estrutura é composta por três elementos: População ou 
Problema (P), Variável (V) e Resultado (O). No presente estudo, a população (P) foi 
representada por estudantes no contexto educacional; a variável (V), pelas aulas gamificadas; 
e o resultado (O), pelo aprendizado decorrente dessas práticas.  

O processo de levantamento dos dados foi realizado em novembro de 2024, por meio 
de consulta ao Portal de Periódicos da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível 
Superior (CAPES), uma das bases de dados mais abrangentes no Brasil para a recuperação 
de literatura científica nacional e internacional. A estratégia de busca envolveu a utilização dos 
descritores “gamificação” e “inovação”, combinados pelo operador booleano AND, resultando 
na expressão: “gamificação” AND “inovação”. Essa combinação foi escolhida com o intuito de 
localizar estudos que articulassem a abordagem gamificada com processos pedagógicos 
inovadores voltados ao aprimoramento da aprendizagem. 

Foram definidos critérios de inclusão e exclusão para garantir a relevância, atualidade e 
qualidade metodológica dos artigos selecionados. Os critérios de inclusão contemplaram: (a) 
artigos originais de pesquisa; (b) textos disponíveis na íntegra e em formato digital; (c) 
publicações veiculadas entre janeiro de 2021 e outubro de 2024; e (d) produções redigidas em 
português, inglês ou espanhol. Esses critérios visaram captar as investigações mais recentes, 
considerando o crescimento do interesse pelo tema no cenário pós-pandêmico, além de 
ampliar a abrangência linguística da amostra. 

Foram excluídos: (a) relatos de casos isolados, por não fornecerem generalizações 
suficientes para análise comparativa; (b) artigos duplicados nas bases de dados, evitando 
sobreposição de informações; e (c) textos que não se relacionavam de maneira direta com a 
intersecção entre gamificação e abordagens educacionais. A seleção inicial dos estudos foi 
realizada a partir da leitura dos títulos e resumos. Posteriormente, foi feita a leitura na íntegra 
dos artigos que atendiam aos critérios estabelecidos, garantindo a elegibilidade final da 
amostra. 

A análise dos dados extraídos dos estudos selecionados seguiu uma abordagem 
temática e interpretativa, com a identificação de categorias emergentes relacionadas aos 
efeitos da gamificação sobre a inovação pedagógica, engajamento dos estudantes, melhoria da 
aprendizagem, formação docente e utilização de recursos tecnológicos. Os dados foram 
organizados em um quadro analítico e comparativo, respeitando a heterogeneidade 
metodológica dos estudos incluídos. 

A revisão integrativa, portanto, constituiu-se como um processo rigoroso e sistemático 
que permitiu a identificação de evidências relevantes, lacunas de pesquisa e tendências 
emergentes no campo da gamificação educacional. 

 
 
3 RESULTADOS 

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

científicos. Após a análise e a aplicação dos critérios de inclusão e exclusão, selecionou-se 
nove artigos (Figura 1).  
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Figura 1 - Fluxograma da seleção dos artigos 

 
Fonte: Elaboração do autor (2025) 

 
 
É apresentado no Quadro 1 os dados coletados dos artigos analisados, contendo 

informações como os nomes dos autores, o ano de publicação, os objetivos de cada estudo e 
as conclusões destacadas pelos autores. Esses dados são essenciais para compreender o 
contexto e a importância de cada pesquisa, possibilitando uma análise mais detalhada das 
contribuições de cada trabalho. 

 
Quadro 1 - Caracterização dos estudos 

Autores 
(Ano) 

Título do artigo Objetivo do artigo Considerações finais 

Alonso-
García et al. 

(2021) 

Gamificação no Ensino 
Superior. Revisão das 
experiências na Espanha 
nos últimos anos 

Examinar as vivências e 
transformações ocorridas 
no ensino superior na 
Espanha nos anos 
recentes. 

Pesquisas sobre gamificação têm 
investigado seu uso tanto de forma 
independente quanto integrada a 
outras metodologias, como a sala 
de aula invertida. Por meio de 
questionários e estudos 
direcionados, observou-se que essa 
abordagem contribui positivamente 
para a motivação, o aprendizado e 
o desempenho acadêmico dos 
estudantes. 

Conceição; 
Leão; 
Schneider 
(2021) 

Inovação curricular: 
processos de 
aprendizagem gamificados 
mediados pelas tecnologias 
digitais 

Examinar o processo de 
criação das propostas de 
gamificação sob a ótica da 
construção colaborativa e 
interdisciplinar do 
conhecimento. 

As propostas de gamificação 
desenvolvidas pelos alunos, 
juntamente com seus relatos no 
Google Forms, alinham-se ao 

conhecimento curricular integrado 
com outras áreas do saber, sendo, 
portanto, reconhecidas como uma 
experiência relevante para a 
construção e reconstrução de 
saberes. 

Marques; 
Costa 
(2021) 

Gamificação no ensino 
superior: uma análise de 
estudos acadêmicos 
realizados em Portugal e 
no Brasil 

Realizar uma análise 
sobre as pesquisas em 
andamento em Portugal e 
no Brasil, abordando as 
questões exploradas nas 
Ciências Sociais e 
Humanas, os modelos 
teóricos de referência, as 
metodologias 

Os resultados revelam que todas as 
pesquisas selecionadas 
apresentam uma avaliação positiva 
do uso da gamificação, destacando 
benefícios como o aumento da 
motivação, melhoria na 
aprendizagem, maior interação e a 
gamificação como uma inovação 
pedagógica. 
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predominantes e os 
principais resultados e 
conclusões obtidos por 
esses estudos. 

Reche 
(2021) 

Gamificação nas ciências 
sociais em um contexto 
educacional em mudança 

Explorar a aplicação e os 
resultados da gamificação 
no contexto das salas de 
aula de Ciências Sociais. 

A partir de uma pesquisa sobre o 
tema e os aspectos abordados por 
outros autores, técnicas como a 
aprendizagem cooperativa e os 
jogos de RPG, inseridos em 
contextos históricos, são integradas 
com alunos que participam 
ativamente da tomada de decisões 
sobre o cenário. Destaca-se a 
busca documental sobre as 
vantagens da gamificação, com 
resultados positivos tanto 
quantitativos quanto qualitativos, 
refletidos nos dados obtidos, os 
quais também são comparados com 
as salas de aula que não utilizaram 
essa abordagem inovadora. 

Alves; 
Carneiro; 
Carneiro 
(2022) 

Gamificação no ensino de 
matemática: uma proposta 
para o uso de jogos digitais 
nas aulas como 
motivadores da 
aprendizagem 

Abordar a aplicação de 
jogos digitais no ensino de 
Matemática e apresentar 
uma sequência didática 
que integre um jogo 
educacional 
fundamentado em 
conceitos de gamificação. 

Os resultados indicam que a 
gamificação tem se mostrado uma 
estratégia eficaz no ensino, 
promovendo um maior engajamento 
dos estudantes em sala de aula e 
facilitando uma aprendizagem 
significativa dos conteúdos 
abordados, desde que seja 
acompanhada de um planejamento 
bem estruturado. 

Andrade; 
Ruschival; 
Rocha 
(2022) 

Game Design: Plataforma 
gamificada como inovação 
tecnológica na educação 

Identificar plataformas que 
utilizam a gamificação. 

Os resultados indicam que a 
gamificação é uma tendência 
crescente na educação, embora 
ainda emergente, com algumas 
lacunas a serem preenchidas, como 
a necessidade de incorporar 
elementos interativos no ensino, 
pesquisas sobre a experiência do 
usuário e estudos de longo prazo.  

Almeida et 
al. (2023) 

Gamificação com o uso do 
kahoot! - utilização de 
quizzes em sala de aula no 

Ensino Fundamental I 

Examinar a aplicação da 
plataforma, ao incorporar 
elementos lúdicos e o 
design de quizzes no 

processo de 
aprendizagem, com foco 
em uma escola pública 
brasileira. 

A gamificação se mostrou uma 
ferramenta pedagógica promissora, 
destacando a importância de 
adaptar e inovar no ensino, 
especialmente em períodos de 
crise. 

Rosa et al. 

(2023) 
"Marina, vamos viajar?" 
jogo educativo 
interdisciplinar para o 
Ensino Fundamental 

Sugerir a criação de um 
jogo interdisciplinar nas 
áreas de História e 
Geografia para alunos do 
Ensino Fundamental, com 
idades entre 6 e 10 anos. 

Ao incorporar o jogo como uma 
ferramenta didática no processo de 
ensino, ele se torna um facilitador 
na consolidação dos conteúdos, 
tornando o aprendizado mais 
divertido e criativo, além de permitir 
que os alunos se sintam 
protagonistas de sua própria 
aprendizagem. 

Pedra et al. 

(2024) 
Impacto da gamificação na 
qualidade da educação 
infantil em escolas públicas 

Analisar a aplicação da 
gamificação e seu 
potencial para criar um 
ambiente de 
aprendizagem mais 
envolvente e eficaz. 

As conclusões enfatizaram que o 
êxito da gamificação em contextos 
educacionais infantis depende de 
diversos fatores, como o 
comprometimento das instituições 
com a formação profissional dos 
professores, o investimento em 
infraestrutura tecnológica e a 
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adaptação das atividades de 
gamificação para atender às 
necessidades dos alunos. 

Fonte: Elaboração do autor (2025) 
 

 
Cada estudo abordou o uso da gamificação como estratégia pedagógica no contexto 

educacional, com destaque para os impactos na aprendizagem, motivação, engajamento dos 
estudantes e inovação metodológica.  

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

De modo recorrente, os estudos analisados revelam que a gamificação tem sido 
compreendida e aplicada como uma estratégia de inovação 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 práticas tradicionais de ensino. Essa percepção é corroborada por 
Alonso-García et al. (2021), cujos dados indicam que a gamificação, isoladamente ou em 
combinação com metodologias ativas como a sala de aula invertida, gera impactos positivos no 
desempenho acadêmico e na motivação dos estudantes. 

Nesse cenário, Reche (2021) também reforça esse entendimento ao demonstrar, por 
meio de uma pesquisa documental, que os contextos educacionais que adotaram a 
gamificação apresentaram resultados mais expressivos em termos de envolvimento dos alunos 
e qualidade da aprendizagem, quando comparados às turmas que mantiveram métodos 
tradicionais. Nesse sentido, a inovação pedagógica não se restringe à introdução de jogos ou 
desafios, mas envolve uma reestruturação do papel do professor e do aluno no processo de 
ensino e aprendizagem. 

No tocante de motivação estudantil, Alonso-García et al. (2021) ressaltaram que a 
gamificação tem o potencial de transformar a experiência acadêmica, elevando os níveis de 
interesse dos alunos e promovendo maior interação com os conteúdos propostos. Essa 
conclusão é reforçada por Rosa et al. (2023), cuja proposta de um jogo interdisciplinar voltado 
ao Ensino Fundamental demonstrou que os alunos, ao se envolverem de forma lúdica e criativa 
com os conteúdos de História e Geografia, passaram a desempenhar um papel mais ativo e 
participativo na construção do próprio conhecimento. 

De forma complementar, a centralidade do estudante como protagonista de sua 
aprendizagem é uma constante nas experiências analisadas. Conforme demonstrado por 
Conceição, Leão e Schneider (2021), as propostas de gamificação desenvolvidas de forma 
colaborativa por estudantes de licenciatura contribuíram para a articulação entre teoria e 
prática, ampliando a percepção de pertencimento ao processo formativo. As respostas obtidas 
por meio dos formulários aplicados evidenciaram que os estudantes se sentiram mais 
envolvidos e motivados ao participarem da criação de atividades gamificadas, fator que se 
configura como um indicativo de fortalecimento da autonomia e da autoria no espaço escolar. 

De acordo com Alves, Carneiro e Carneiro (2022), a utilização de jogos digitais no 
ensino de Matemática favoreceu a consolidação de conteúdos e a superação de dificuldades 
conceituais por parte dos alunos, desde que o planejamento didático fosse bem estruturado e 
alinhado aos objetivos de aprendizagem. Essa abordagem não apenas facilitou a apreensão de 
conceitos complexos, mas também promoveu um ambiente de aprendizagem mais dinâmico e 
participativo. 

A interdisciplinaridade destacou-se como elemento-chave em diversas experiências. 
Marques e Costa (2021) explanaram que as práticas gamificadas analisadas nas Ciências 
Sociais e Humanas frequentemente extrapolam os limites disciplinares, integrando saberes 
diversos em uma proposta pedagógica mais ampla e coerente com os desafios 
contemporâneos da educação. Rosa et al. (2023), ao proporem um jogo envolvendo História e 
Geografia, reforçam essa tendência, evidenciando que a gamificação permite conexões mais 
profundas entre áreas do conhecimento e promove uma visão mais integrada da realidade. 

Outro eixo emergente nas análises refere-se ao papel das plataformas digitais e à 
infraestrutura tecnológica disponível nas instituições. Andrade, Ruschival e Rocha (2022) 
identificaram que, embora a gamificação seja uma tendência crescente, sua aplicação ainda 
enfrenta desafios relacionados à carência de recursos tecnológicos e à necessidade de maior 
personalização da experiência do usuário. Estudos de longo prazo, segundo os autores, são 
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necessários para avaliar os impactos sustentáveis da gamificação nos contextos educacionais. 
Almeida et al. (2023), ao investigarem uma experiência em escola pública brasileira, 

destacam a relevância de incorporar elementos lúdicos como quizzes e jogos em plataformas 
acessíveis, especialmente em contextos marcados por crises ou limitações orçamentárias. Os 
dados coletados por Almeida et al. (2023) indicam que, mesmo em condições adversas, é 
possível desenvolver experiências pedagógicas inovadoras e eficazes, desde que haja 
intencionalidade didática e sensibilidade às especificidades do público-alvo. 

No que cerne à consolidação da gamificação como estratégia pedagógica, depende 
diretamente da formação dos docentes e do compromisso institucional com a inovação. Pedra 
et al. (2024) ressaltam que a aplicação bem-sucedida da gamificação, especialmente na 
Educação Infantil, requer não apenas recursos tecnológicos, mas também capacitação 
contínua dos professores e adaptações metodológicas que considerem o perfil dos alunos e o 
contexto escolar. 

Os resultados apontam que, em instituições onde houve investimento na formação 
pedagógica voltada para o uso de tecnologias e metodologias ativas, a gamificação foi mais 
bem compreendida e utilizada de forma estratégica, demonstrando a eficácia da proposta em 
não residir apenas no uso de elementos lúdicos, mas na capacidade de os profissionais da 
educação integrarem esses recursos de forma crítica e planejada aos objetivos de ensino. 

 
 

4 DISCUSSÃO 

 
Os resultados reforçam o impacto da gamificação na promoção da inovação 

educacional, com destaque para a motivação, engajamento e aprendizado significativo dos 
estudantes. Alonso-García et al. (2021) demonstraram que a gamificação, isolada ou associada 
a metodologias como a sala de aula invertida, resulta em melhorias no desempenho acadêmico 
e na motivação. Esses achados corroboram a ideia de que a combinação de estratégias 
pedagógicas inovadoras pode potencializar os efeitos da gamificação no ensino superior. 

De acordo com Bacich (2018), a gamificação possui diversas potencialidades nas 
metodologias ativas, entre elas: aumento da motivação e engajamento dos alunos; estimulo da 
participação ativa dos alunos nas atividades, criando um ambiente de aprendizagem mais 
colaborativo e participativo; utilização de recompensas e feedbacks positivos, o que pode 
contribuir para o reforço positivo do comportamento dos alunos e para a manutenção da 
motivação e engajamento nas atividades; melhora na aprendizagem, uma vez que os jogos 
podem ser utilizados para apresentar conceitos de forma mais clara e interativa, facilitando o 
processo de compreensão e retenção do conhecimento. 

Nesse sentido, em disciplinas específicas, como Matemática, 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 conteúdos, 
como as operações matemáticas básicas. Isso destaca a necessidade de integrar ferramentas 
gamificadas a um planejamento pedagógico estratégico, potencializando sua eficácia. 

Como exemplos o kahoot quanto o wordwall, devido à sua incorporação de mecânica e 
design de jogos, revelam o substancial potencial da gamificação 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 cenário, à medida que os discentes se envolvem em atividades competitivas, 
verifica-se um acréscimo na envolvência e dinamicidade do ambiente de sala de aula, o que 
contribui para uma experiência de aprendizado mais envolvente e estimulante, potencializando 
o desenvolvimento educacional (Machado, 2020). Ademais, como destaca Oliveira: 

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

 
Complementando, Marques e Costa (2021) ampliaram a análise ao observar que, de 

forma consistente, a gamificação pode ser considerada como uma inovação pedagógica capaz 
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de aumentar a interação e motivação em diferentes contextos educacionais. Paralelamente, 
Pedra et al. (2024) enfatizaram a importância do engajamento institucional, do desenvolvimento 
docente e da infraestrutura tecnológica para o sucesso da gamificação em ambientes 
educativos, especialmente na educação infantil, sendo que esses fatores refletem a 
necessidade de um ecossistema favorável para que a gamificação atinja seu pleno potencial. 

Nesse contexto, não há como negar a convicção de que a gamificação pode auxiliar no 
processo de produção de conhecimento. O educando, por sua vez, exibe consciência desse 
potencial, uma vez que essa abordagem engloba comportamentos inerentes ao quotidiano, os 
quais os indivíduos adotam durante períodos de ociosidade, nutrindo, desse modo, a 
competição inerente à essência humana (Silva et al., 2022). 

Outro aspecto relevante é a interdisciplinaridade, destacada por Conceição, Leão e 
Schneider (2021), que evidenciaram como a gamificação pode articular diferentes áreas do 
conhecimento, promovendo a construção colaborativa e significativa de saberes. Essa visão é 
reforçada por Rosa et al. (2023), ao considerarem que jogos interdisciplinares tornam o 
aprendizado mais criativo e os alunos agentes ativos em seu processo de aquisição de 
conhecimento. 

No contexto brasileiro, Almeida et al. (2023) ressaltaram o papel da gamificação como 
abordagem pedagógica adaptável e inovadora, especialmente em tempos de crises, ao 
incorporar quizzes no ensino público. A abordagem prática demonstra que tecnologias 
gamificadas podem oferecer soluções eficazes para variados desafios educacionais, desde que 
ajustadas às especificidades do contexto local. 

Ademais, Reche (2021) contribui com uma perspectiva crítica, evidenciando como a 
gamificação pode ir além do aprendizado curricular, promovendo competências como a análise 
crítica e a avaliação histórica em Ciências 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 gamificação como 
tendência emergente, mas identificaram lacunas, como a necessidade de mais estudos sobre 
interação e experiência do usuário, além de pesquisas de longo prazo. Sendo observações, 
para orientar futuras investigações e o desenvolvimento de ferramentas gamificadas mais 
robustas. 

Por fim, é importante ressaltar que a gamificação não é uma fórmula mágica que 
garante que o desempenho dos alunos melhorará apenas ganhando pontos, listas de honra e 
medalhas. A gamificação pressiona a possibilidade de ascender várias dimensões relacionadas 
à motivação humana em relação aos objetivos e ao público-alvo (Burke, 2014). 

Apesar das potencialidades da gamificação na educação, ela também apresenta 
desafios e dificuldades a serem superados. Prensky (2003), afirma que: a introdução de jogos 
na educação pode ser vista por alguns educadores e estudantes como uma mudança 
desnecessária ou até mesmo indesejável confirmando uma tendência à resistência de ambas 
as partes; muitos educadores e alunos podem não estar familiarizados com jogos ou ter 
experiência em jogá-los; e os jogos educacionais devem ser projetados de forma a apoiar a 
aprendizagem ativa e permitir que os alunos experimentem as consequências de suas ações 
requerendo do educador uma compreensão profunda da teoria da aprendizagem e da 
mecânica do jogo. 

Apesar dos resultados promissores da gamificação, é fundamental a realização de 
pesquisas de longo prazo para analisar os cuidados necessários em sua implementação, 
considerando o risco de dependência de telas e jogos entre crianças e adolescentes, bem 
como a necessidade de personalizar as atividades gamificadas para atender às 
particularidades dos estudantes e do contexto educacional. 

Tendo em vista os aspectos observados, os estudos analisados convergem para o 
reconhecimento da gamificação como uma prática pedagógica promissora, capaz de 
transformar os processos educacionais. Contudo, desafios como a infraestrutura, o 
planejamento pedagógico adequado e a capacitação docente precisam ser enfrentados para 
que os benefícios da gamificação sejam amplamente alcançados. A necessidade de integrar 
inovações tecnológicas às especificidades educacionais e culturais de cada contexto também 
se configura como um ponto importante para maximizar os resultados. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 
Este estudo explorou o impacto das aulas gamificadas na promoção da inovação 

educacional, analisando contribuições de diferentes autores sobre o tema. Os resultados 
demonstraram que a gamificação pode ser uma estratégia pedagógica que motiva, engaja e 
promove uma aprendizagem significativa e colaborativa. Ao integrar elementos lúdicos e 
interativos, ela transforma o ambiente educacional, favorecendo tanto o desempenho 
acadêmico quanto o desenvolvimento de competências críticas e criativas. 

Além disso, ficou evidente que a gamificação em ambiente escolar, atua como uma 
inovação 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, capacitação docente e acesso a 
recursos tecnológicos. 

Embora a gamificação apresente resultados promissores, existe a necessidade de 
pesquisas de longo prazo e a personalização das atividades gamificadas para atender às 
demandas específicas dos estudantes e do contexto educacional. 

Portanto, conclui-se que as aulas gamificadas são uma abordagem pedagógica 
inovadora e versátil, com potencial para transformar a educação e torná-la mais dinâmica e 
inclusiva eficaz, desde que sejam enfrentados os desafios estruturais e se mantenha um 
planejamento educacional adaptado às especificidades de cada ambiente. 
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