Aurum

ISBN: 978-65-83849-05-2 EDITORA

A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PARA MOTIVACAO E ENGAJAMENTO DOS
ALUNOS NA EDUCACAO

GAMIFICATION AS A STRATEGY FOR STUDENT MOTIVATION AND ENGAGEMENT IN
EDUCATION

d. | https://doi.org/10.63330/aurumpub.011-066

Vonei Muller
Mestre em Tecnologias Emergentes em Educagao

Must University
LATTES: http://lattes.cnpq.br/5723066956114672

RESUMO

Este artigo tem como objetivo analisar a importancia da gamificacdo na motivagdo dos alunos no contexto
educacional. A pesquisa foi conduzida por meio de uma revisdo bibliografica de natureza basica, com
abordagem qualitativa e carater exploratorio, envolvendo a andlise de artigos cientificos, teses e
dissertacdes publicados nos ultimos dez anos. Os resultados evidenciaram que a gamificagdo promove um
aumento significativo na motivagdo dos estudantes, especialmente por meio do estimulo & motivacao
intrinseca, ao engajamento e ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Além disso, a
aplicagdo de elementos ludicos no processo de ensino-aprendizagem contribui para a melhoria do
desempenho académico e para a construcdo de ambientes educacionais mais dindmicos e interativos.
Também foram identificados desafios relacionados a capacitacdo docente € ao acesso a recursos
tecnologicos. A gamificagdo ¢ uma estratégia promissora para a educagdo contemporinea, que pode
transformar a experiéncia escolar e promover resultados mais eficazes. Sugere-se a realizagao de estudos
empiricos que explorem diferentes contextos educacionais e estratégias para a formagao de professores.

Palavras-chave: Gamificagdo; Motivacao; Educacao; Engajamento; Aprendizado.

ABSTRACT

This article aims to analyze the importance of gamification in student motivation within the educational
context. The research was conducted through a basic bibliographic review, with a qualitative and
exploratory approach, involving the analysis of scientific articles, theses, and dissertations published in the
last ten years. The results showed that gamification significantly increases student motivation, especially
by stimulating intrinsic motivation, engagement, and the development of socio-emotional skills.
Additionally, the application of playful elements in the teaching-learning process contributes to improved
academic performance and the creation of more dynamic and interactive educational environments.
Challenges related to teacher training and access to technological resources were also identified.
Gamification is a promising strategy for contemporary education, capable of transforming the school
experience and promoting more effective outcomes. Empirical studies exploring diverse educational
contexts and strategies for teacher training are suggested.
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1 INTRODUCAO

A gamificagcdo tem emergido como uma estratégia inovadora e eficaz na educacéo, utilizando

elementos caracteristicos dos jogos para transformar o processo de ensino-aprendizagem. Essa abordagem
visa tornar o ambiente educacional mais dindmico e atrativo, promovendo maior participacdo dos alunos e
estimulando seu interesse pelas atividades escolares (Silva, 2019; Oliveira, 2024). Apesar dos avangos em
metodologias educacionais, muitos estudantes ainda apresentam dificuldades para manter a motivagao nas
atividades académicas, 0 que impacta negativamente no desempenho e na permanéncia escolar. Diante
disso, este artigo investiga como a gamificacdo pode ser aplicada para aumentar a motivacao dos alunos,
melhorando seu engajamento e resultados no contexto educacional. O objetivo geral é analisar a
importancia da gamificacdo como ferramenta para a motivagéo dos alunos no processo educacional. J& 0s
objetivos especificos sdo investigar os principais elementos da gamificacdo aplicados em ambientes de
aprendizagem. Avaliar os beneficios da gamificacdo para o engajamento e desempenho dos estudantes.
Apresentar exemplos praticos e estudos que comprovem a eficacia da gamificacdo na educacéo.

A motivacdo é um fator crucial para o sucesso educacional, e estratégias que consigam promové-la
sdo fundamentais para a melhoria da qualidade do ensino. A gamificacdo oferece uma abordagem
diferenciada, aliando diversdo e aprendizado, o que pode contribuir significativamente para o protagonismo
dos alunos em sua trajetoria educacional. Justifica-se, portanto, a necessidade de aprofundar a compreenséo
sobre essa metodologia, possibilitando sua aplicacdo de forma eficaz nas instituicdes de ensino (Pucrs,
2023; Vasconcelos et al., 2023).

A gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos tipicos dos jogos, como regras, pontuacao, niveis,
metas e recompensas, em contextos ndo ligados ao entretenimento, como a educacao (Kapp, Blair e Mesch,
2014). Esses componentes agem como motivadores que incentivam o aluno a superar desafios e avancar
em seu aprendizado, gerando um alto nivel de engajamento. Além disso, a gamificacdo permite a
personalizacdo das atividades, fortalecendo tanto a motivacdo intrinseca quanto o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais (Giordano, 2021; Batista, 2025). O uso de narrativas, feedback
constante e desafios estruturados facilita a constru¢cdo de um ambiente educacional mais estimulante e
eficaz (Vasconcelos et al., 2023; Oliveira, 2019).

2 METODOLOGIA
2.1 TIPO DE PESQUISA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica, que consiste em um
levantamento sistematizado e aprofundado da produgdo académica e cientifica disponivel sobre a tematica
da gamificagdo aplicada na motivag¢ao dos alunos. Esse tipo de pesquisa ¢ essencial para explorar teorias,

conceitos, praticas e resultados ja divulgados, possibilitando a sintese € o entendimento critico do tema.
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Ademais, classifica-se como pesquisa de natureza basica, pois visa a construgdo e ampliacdo do
conhecimento fundamental sem a intengdo imediata de aplicacdo pratica direta, estabelecendo bases

tedricas para estudos futuros ou intervengdes educacionais.

2.2 ABORDAGEM E CARATER DA PESQUISA

Optou-se por uma abordagem qualitativa, que permite compreender as complexidades, nuances e
0s aspectos subjetivos relacionados ao processo motivacional dos alunos frente a gamificacdo. Esta
abordagem favorece a analise critica sobre como esse recurso pedagdgico influencia o engajamento, o
interesse e a aprendizagem. Além disso, o carater exploratorio da pesquisa justifica-se pelo objetivo de
mapear um campo em expansao, captando uma variedade de perspectivas tedricas e metodologicas sobre o
uso da gamificacdo na educacdo, além de abrir espago para identificar lacunas e novas possibilidades de

investigacao.

2.3 TECNICAS E INSTRUMENTOS

A técnica predominante foi a revisdo bibliografica, entendida como processo sistematico de busca,
selecdo, leitura, andlise e interpretagdo critica de documentos cientificos que tratam da gamificagcdo na
educacdo. Foram adotados critérios rigorosos para a selecdo das fontes, levando em consideracdo a
relevancia, atualidade, credibilidade dos autores e institui¢cdes, ¢ a profundidade das discussdes. As
principais bases de dados usadas foram: Google Académico, Portal de Periddicos CAPES, SciELO e
repositorios institucionais. Como instrumentos de coleta, utilizou-se o filtro de busca por palavras-chave

especificas como “gamificagdo”, “educacdo”, “motivagdo dos alunos”, e “engajamento”, restringindo-se a

documentos publicados nos ultimos dez anos para garantir a atualidade do conteudo.

2.4 AMOSTRA

A amostra da pesquisa abrangeu aproximadamente 50 publicagdes entre artigos cientificos,
dissertagdes, teses e livros que apresentavam uma abordagem direta sobre a gamificagdo como ferramenta
de motivag¢do no contexto educacional. Foram priorizados estudos com metodologia clara e evidéncias
empiricas, além de trabalhos conceituais que aprofundam os fundamentos tedricos da gamificagdo. Também
foram incluidos relatos de experiéncias e estudos de caso que demonstram a aplicagdo pratica e os
resultados obtidos em diferentes niveis de ensino e contextos geograficos, possibilitando uma visao

abrangente das potencialidades e limitagcdes dessa estratégia pedagogica.
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2.5 DISCUSSAO FUNDAMENTADA

A anadlise e discussdao foram orientadas pela comparacdo critica entre as diferentes perspectivas
encontradas na literatura, buscando aferir convergéncias e divergéncias quanto aos impactos da
gamifica¢do. Destacou-se o consenso acerca da capacidade da gamificacdo de aumentar a motivacao
intrinseca dos alunos, ampliar o engajamento ativo e contribuir para a constru¢do de aprendizagens
significativas. Além disso, foram discutidos os aspectos relacionados a personalizagdo do aprendizado, uso
de feedbacks e construcao colaborativa do conhecimento, elementos fundamentais para manter o interesse
dos estudantes em processos educacionais contemporaneos. Também se contemplaram criticas e desafios,
como o risco de dependéncia excessiva em recompensas extrinsecas e as dificuldades na implementacao
em contextos com recursos limitados, fundamentando-se em autores como Kapp (2014), Ferroni (2024), e
Vasconcelos et al. (2023). Essa abordagem metodologica possibilitou uma visdo ampla e aprofundada,
oferecendo subsidios tedricos que reforcam a importancia da gamificacdo no estimulo a motivagdo dos

alunos, a0 mesmo tempo em que apontam caminhos para novas investigagdes e praticas educacionais.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1 PRINCIPAIS ACHADOS

A andlise bibliografica realizada evidenciou que a gamificacdo atua significativamente no
incremento da motivacdo dos alunos, favorecendo o engajamento e a participacdo ativa nas atividades
educativas. Diversos estudos destacam que a incorporagdo de elementos de jogos como pontuagdes,
desafios, recompensas e niveis de progressdo promove um ambiente de aprendizagem mais atrativo e
estimulante, capaz de reduzir o afastamento e o desinteresse dos estudantes (Almeida, 2024; Silva, 2019).
Além disso, a gamifica¢do proporciona um feedback imediato e continuo, o que facilita a percep¢ao dos
avangos individuais por parte dos alunos, promovendo a persisténcia e a superacao de dificuldades (Meroto,
2024).

Outro resultado importante identificado € a contribuicdo da gamificag@o para o desenvolvimento da
motivacao intrinseca. Segundo Li et al. (2024), a aprendizagem gamificada favorece a autonomia, a
sensagao de competéncia e o sentimento de pertencimento, necessidades psicoldgicas basicas diretamente
ligadas a motivag¢ao intrinseca. Isso faz com que os alunos ndo apenas busquem o aprendizado por obrigacao
ou recompensas externas, mas por vontade propria e interesse genuino pelo conteudo.

As evidéncias também indicam que a gamificacdo atua como um catalisador para a aprendizagem
significativa. Em areas consideradas desafiadoras, como a matematica e as ciéncias, a gamificagdo tem
mostrado resultados que vao além da motivacdo, auxiliando na compreensao mais profunda dos contetudos

e no aprimoramento do desempenho académico (Almeida, 2024; Silva, 2019). Por exemplo, aulas
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gamificadas no ensino de fisica resultaram em ganhos de aprendizagem superiores quando comparadas a

aulas tradicionais, evidenciando a eficacia dessa abordagem no contexto curricular (Silva, 2019).

3.2 INTERPRETACAO E RELACAO COM A LITERATURA

O aumento da motivacao proporcionado pela gamificacdo esta alinhado com os principios da Teoria
da Autodeterminagdo, consolidada por Ryan e Deci (2017), que explicita a importancia da autonomia,
competéncia e relacionamento para a motiva¢ao humana. A gamificagdo promove esses aspectos ao permitir
que os alunos escolham caminhos, enfrentem desafios progressivos e interajam com seus pares, tornando o
aprendizado mais significativo e personalizado (Meroto, 2024; Li et al., 2024).

A literatura também enfatiza que a gamificagdo eleva a qualidade da experiéncia educacional ao
introduzir a chamada “gamefulness” — um estado de imersdo e engajamento caracteristico dos jogos
(Deterding et al., 2011). Essa qualidade faz com que os alunos experimentem diversdo associada ao
aprendizado, o que ¢ fundamental para manter a motivag¢ao ao longo do tempo, especialmente em contetidos
que requerem esforco e dedicagao.

Além disso, a gamificacdo estimula competéncias socioemocionais, como cooperacao, resiliéncia,
responsabilidade e resolucao de problemas, pois muitos jogos educacionais envolvem tarefas colaborativas
e desafios que exigem multiplas tentativas para superacdo (Gamefic.me, 2024; IPNet, 2025). Essas
habilidades sdo essenciais para o desenvolvimento integral dos alunos e para sua preparagdo para os
desafios do século XXI.

Por outro lado, a literatura também aponta desafios relacionados a implementacdo da gamificagdo,
como a necessidade de formacao adequada dos professores para planejar e conduzir atividades gamificadas
de forma eficaz, a potencial dependéncia excessiva de recompensas extrinsecas € o acesso desigual a
recursos tecnologicos em diferentes contextos educacionais (Almeida, 2024; Giordano, 2021). Tais
questdes requerem atenc¢do para que a gamificagcdo possa ser integrada com sucesso e de forma sustentavel

nas praticas pedagogicas.

3.3 CONSIDERACOES FINAIS SOBRE OS RESULTADOS

Os resultados da revisdo bibliografica confirmam que a gamificagdo ¢ uma estratégia promissora
para estimular a motivagdo dos alunos, criar ambientes educacionais mais interativos e colaborativos, e
contribuir para o aprimoramento do desempenho académico. Quando planejada e aplicada criteriosamente,
a gamificagdo pode transformar a experiéncia escolar, promovendo ndo apenas melhores resultados
cognitivos, mas também um desenvolvimento mais completo do aluno como individuo participante e

protagonista do seu processo de aprendizagem.
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4 CONCLUSAO

Este artigo teve como objetivo analisar a importancia da gamificagdo como ferramenta para motivar
os alunos no contexto educacional. A partir de uma pesquisa bibliografica, foram investigados os principais
elementos da gamificagdo aplicados em ambientes de ensino, os beneficios para o engajamento e
desempenho dos estudantes, e exemplos praticos que evidenciam sua eficécia.

Os principais resultados indicam que a gamificacdo ¢ capaz de aumentar significativamente a
motivacao dos alunos, sobretudo a motivagao intrinseca, por meio do estimulo a autonomia, competéncia
e ao sentimento de pertencimento. A aplicagdo de elementos ludicos torna o aprendizado mais atrativo,
promove maior engajamento e contribui para a melhoria do desempenho académico, especialmente em
disciplinas tradicionalmente consideradas complexas. Além disso, verifica-se que a gamificac¢do auxilia no
desenvolvimento de competéncias socioemocionais essenciais para a formacao integral dos estudantes.
Entretanto, também foram identificados desafios, como a necessidade de capacitacdo docente e as
limitagdes impostas pelo acesso desigual a recursos tecnoldgicos.

A principal contribuicdo desta pesquisa estd em consolidar evidéncias tedricas e empiricas que
reforcam o potencial da gamificacdo para transformar o processo de ensino-aprendizagem, despertando
interesse e motiva¢do genuina dos alunos. Essa compreensao auxilia educadores e gestores a planejarem
acoes pedagogicas mais eficazes e alinhadas as demandas contemporaneas da educagao.

Como sugestdo para pesquisas futuras, destaca-se a necessidade de estudos empiricos que
investiguem o impacto da gamificagdo em contextos variados, considerando diferentes faixas etérias, niveis
socioeconomicos e disciplinas. Além disso, investigagdes que explorem praticas de formagdo docente para

o uso eficaz da gamificacdo podem contribuir para ampliar seus efeitos positivos na educagao.
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