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Gamificacéo na Educagdo: como jogos e elementos de
gamificacdo podem ser usados para melhorar o engajamento e a

aprendizagem dos alunos?

Valdemir Ribeiro Farias, Vinicius de Oliveira Cavalcante

RESUMO

A gamificacdo na educacdo tem se destacado como uma abordagem inovadora para aumentar o
engajamento e a eficacia no processo de ensino-aprendizagem. Ao integrar elementos de jogos,
como recompensas, niveis e competicdo saudavel, os educadores conseguem transformar o
ambiente educacional em uma experiéncia mais interativa, envolvente e motivadora. Este artigo tem
como objetivo geral investigar como a gamificacdo pode ser utilizada no contexto educacional para
melhorar o engajamento e a aprendizagem dos alunos, com foco na Educacao de Jovens e Adultos
(EJA). A pesquisa é fundamentada em uma revisdo bibliogréafica e inclui o relato de uma
experiéncia pratica em aulas de Filosofia, Sociologia, Historia, Geografia, Fisica, Quimica,
Matematica, Biologia, Inglés e Espanhol, desenvolvidas com uma turma da EJA, terceiro segmento.
Os resultados demonstraram que a gamificacdo teve um impacto positivo, aumentando o interesse e
0 engajamento dos alunos, além de contribuir significativamente para a melhoria da aprendizagem.
Ao explorar tanto os beneficios quanto os desafios dessa metodologia, o estudo reforca a
importancia da gamificacdo como estratégia pedagdgica, especialmente para contextos educativos
que enfrentam no cotidiano de motivacdo e evasdo escolar. Palavras-chave: Ludificagdo.

Formacao. Motivacdo. Conhecimento.
ABSTRACT

Gamification in education has stood out as an innovative approach to increasing engagement and
effectiveness in the teaching-learning process. By integrating game elements such as rewards, levels

and healthy competition, educators can transform the educational environment into a more
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interactive, engaging and motivating experience. This article has the general objective of
investigating how gamification can be used in the educational context to improve student
engagement and learning, with a focus on Youth and Adult Education (EJA). The specific
objectives include understanding the theoretical foundations of gamification, analyzing its benefits
in developing skills, identifying practical tools for application in the classroom and discussing the
challenges of its implementation, especially in EJA. The research is based on a bibliographical
review and includes the report of a practical experience in Philosophy, Sociology, History,
Geography, Physics, Chemistry, Mathematics, Biology, English and Spanish classes, developed
with an EJA class, third segment. The results demonstrated that gamification had a positive impact,
increasing student interest and engagement, in addition to contributing significantly to improving
learning. By exploring both the benefits and challenges of this methodology, the study reinforces
the importance of gamification as a pedagogical strategy, especially for educational contexts that
face challenges of motivation and school dropout. Keywords: Gamification. Training.

Motivation. Knowledge.

1. INTRODUCAO

Com o avanco acelerado da tecnologia e a crescente complexidade das demandas cognitivas das
novas geracgdes, os métodos tradicionais de ensino tém se deparado com desafios cada vez maiores
para manter os alunos envolvidos e motivados. A atual geracéo de estudantes, imersa em um mundo
digital e multitarefa, demanda formas de aprendizado que vao além das abordagens expositivas e
unilaterais que marcaram o ensino nas Ultimas décadas. Nesse cenario, a educacdo precisa se
adaptar para acompanhar as novas formas de interacdo, consumo de informacéo e construcdo de
conhecimento, que sdo significativamente influenciadas pela interatividade e pelo imediatismo

presentes nos meios digitais.

Diante desse contexto, a gamificacdo surge como uma estratégia inovadora para potencializar o
engajamento e a aprendizagem dos estudantes, integrando elementos dos jogos as praticas
pedagdgicas. Essa abordagem vem sendo explorada em diversos niveis de ensino e areas do
conhecimento, com o objetivo de tornar o processo educacional mais dinamico, motivador e
significativo. No entanto, sua aplicacdo na Educacao de Jovens e Adultos (EJA) ainda é um campo
em desenvolvimento, que requer estudos aprofundados para compreender suas reais possibilidades e
desafios. Dessa forma, esta pesquisa delimita-se & investigagdo do uso da gamificacdo como
ferramenta didatica na EJA, analisando seus impactos na motivagdo e no aprendizado dos alunos

dessa modalidade. Diante da necessidade de inovar as praticas pedagOgicas e aumentar o
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engajamento dos estudantes da EJA, de que forma a gamificacdo pode contribuir para a

aprendizagem e motivacdo desses alunos, considerando suas especificidades e desafios?

A partir dessa questdo norteadora, 0 presente estudo busca analisar tanto os fundamentos tedricos
quanto as experiéncias praticas de gamificacdo no contexto da EJA, identificando estratégias
viaveis e desafios que devem ser superados para sua implementacdo eficaz. A gamificagdo, nesse
contexto, surge uma abordagem inovadora e promissora. Ao incorporar principios e mecanicas de
jogos em ambientes ndo ludicos, a gamificacdo busca transformar a experiéncia de aprendizagem
em algo mais dindmico e participativo. Como defendido por Deterding et al. (2011), a gamificacdo
utiliza elementos de design de jogos pontos, recompensas, niveis de dificuldade ajustaveis e
feedback instantaneo para aumentar a participacdo e a motivacdo dos alunos. Mais do que apenas
um artificio para tornar o aprendizado mais divertido, essa abordagem oferece uma estrutura que
pode ajudar a facilitar a aquisicdo de conhecimento, incentivando os alunos a resolver problemas,

superar desafios e colaborar com os colegas de maneira mais significativa.

Considerando a importacia do seguinte estudo em questdo, a partir de um olhar educacional, esta
pesquisa justifica-se pelo fato de que a gamificacdo tem se mostrado uma possibilidade inovadora e
promissora para enfrentar alguns dos principais desafios da educacdo contemporanea, como a
desmotivacdo dos alunos, a falta de envolvimento no ambiente de aprendizagem e as dificuldades

em promover uma participacao ativa e significativa dos estudantes.

A pesquisa justifica-se ainda pela necessidade de adaptar as praticas pedagdgicas as demandas das
novas geragoes de estudantes, muitas vezes chamadas de ‘“nativos digitais”. Esses jovens,
habituados a interacdo constante com dispositivos tecnoldgicos e plataformas digitais, encontram
nos elementos de gamificacdo como desafios, recompensas, rankings e niveis de progressao, uma

linguagem familiar que estimula a curiosidade, a persisténcia e o prazer em aprender.

Além disso, a gamificacdo apresenta o potencial de promover o desenvolvimento de competéncias
essenciais para o século XXI, na colaboracdo, resolucdo de problemas, criatividade e pensamento
critico. Ao trazer elementos ludicos para o contexto educacional, a gamificacdo cria oportunidades
para que os alunos aprendam de forma mais leve e envolvente, reduzindo a ansiedade em relacéo ao

erro e promovendo um ambiente mais inclusivo.

O potencial de transformacdo da gamificacdo reside sua capacidade de engajar ndo sé a dimensao
cognitiva, mas também a emocional e social do aluno. Ao oferecer recompensas por metas atingidas
e criar um ambiente de competicdo saudavel, a gamificacdo apela para o desejo intrinseco de

superacdo, o que pode transformar o ato de aprender em uma experiéncia ativa e prazerosa. Além
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disso, o feedback instantaneo, que é uma caracteristica central dos jogos, permite que os estudantes
monitorem seu progresso em tempo real, o que pode aumentar a autoconfiangca e promover a
autorregulacdo do aprendizado. Dessa forma, o aprendizado se torna mais personalizado e

adaptativo, atendendo as necessidades e ritmos individuais dos alunos.

Com a implementacdo de mecénicas de jogos na educacdo, os alunos ndo apenas desempenham um
papel mais ativo em sua propria jornada de aprendizado, mas também desenvolvem habilidades
criticas que védo além dos contetidos académicos tradicionais, como a capacidade de resolugdo de
problemas, pensamento critico, colaboragdo e persisténcia diante de dificuldades. Esses sé&o
elementos fundamentais para preparar os estudantes para 0 mundo contemporaneo, adaptabilidade e

0 aprendizado continuo séo requisitos essenciais para 0 SUcesso.

O objetivo geral aponta-se investigar como a gamificacdo pode ser utilizada na educacdo para
melhorar o engajamento e a aprendizagem dos alunos, promovendo préaticas pedagdgicas mais
interativas e eficazes. Com os objetivos especificos incluem compreender os fundamentos teoricos
da gamificacdo, resaltar seus beneficios no desenvolvimento de competéncias, identificar
ferramentas praticas para aplicacdo em sala de aula e discutir os desafios de sua implementacé&o,
especialmente na EJA.

A integracdo da gamificacdo no ambiente educacional, portanto, ndo é apenas uma solucéo para 0s
desafios atuais do ensino, mas também uma forma de reinventar a educacdo, tornando-a mais
alinhada com as demandas de uma sociedade em constante evolucédo tecnolégica. Ao mesmo tempo,
requer uma mudanca de mentalidade tanto por parte dos educadores quanto dos gestores escolares,
que precisam compreender o valor dessa abordagem e estar preparados para implementa-la de

maneira eficaz.

Na proxima secdo serdo abordados conceitos fundamentais da gamificacdo, destacando sua
definicdo, principais elementos e a maneira desses mecanismos sdo aplicados no contexto
educacional. Em seguida, sera explorado o impacto da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem, analisando seus beneficios no engajamento e motivacdo dos alunos, bem como 0s

desafios e limitagcdes dessa abordagem.

2. 0 CONCEITO DE GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Gamificacdo, no contexto educacional, refere-se a utilizagdo de elementos tipicos de jogos em

atividades de ensino, sem que essas atividades sejam necessariamente jogos completos (Kapp,
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2012). Elementos como niveis de progressdo, recompensas por conquistas, sistemas de pontos,
tabelas de classificacdo e desafios séo introduzidos no ambiente de aprendizagem para aumentar o
envolvimento dos alunos. A gamificacdo ndo implica apenas jogos eletrdnicos, mas também pode

ser aplicada em atividades tradicionais, tarefas em grupo, apresentacdes e até exames.

A gamificacdo oferece uma série de beneficios educacionais, sendo os principais: Ao introduzir
recompensas e desafios, a gamificacdo transforma o ambiente de aprendizado em um espaco mais
dindmico e motivador. Segundo Hamari et al. (2014), o uso de sistemas de recompensas e

progressao estimula os alunos a se envolverem mais nas atividades propostas.

Jogos fornecem um feedback constante sobre o progresso do jogador, e isso pode ser adaptado para
0 contexto educacional, permitindo que os alunos identifiquem rapidamente suas falhas e sucessos,

0 que facilita a correcéo de erros e a consolidacdo do conhecimento (Anderson et al., 2018).

Muitos jogos envolvem colaboracdo, o que pode ser aplicado em atividades de grupo na sala de
aula, promovendo habilidades de trabalho em equipe e resolucdo de problemas em conjunto (Gee,
2003). A gamificacdo permite que cada aluno progrida em seu préprio ritmo, oferecendo desafios
que se ajustam ao nivel de dificuldade apropriado para cada individuo (Kapp, 2012).

2.1 ANALISES E APLICACOES PRATICAS DE GAMIFICACAO NO CONTEXTO
EDUCACIONAL DA EJA

A gamificagdo pode ser aplicada de diversas formas no ambiente educacional. Um exemplo € o uso
de plataformas digitais de aprendizagem, como Duolingo e Kahoot!, que empregam elementos de
jogos, como niveis de dificuldade progressiva e recompensas virtuais. Essas plataformas tém
demonstrado aumentar significativamente o envolvimento dos alunos, especialmente em disciplinas

consideradas "dificeis" ou "abstratas", como matematica e linguagens estrangeiras (Li, 2018).

Outra aplicacdo pratica € o uso de salas de aula invertidas (flipped classrooms), onde o aluno é
desafiado a adquirir conhecimento de forma autdbnoma em casa, através de videos ou atividades
gamificadas, e depois aplicar esse conhecimento em sala de aula com a orientagcdo do professor

(Bergmann e Sams, 2012).

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) enfrenta desafios especificos, como a evasdo escolar, a
baixa motivacdo dos alunos e a necessidade de conciliar os estudos com o trabalho. Nesse contexto,
a gamificacdo surge uma estratégia pedagoOgica inovadora para tornar o aprendizado mais

envolvente e interativo. Segundo Moran (2015), a incorporacdo de tecnologias e metodologias
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ativas, gamificacdo, pode proporcionar um ambiente de aprendizagem mais dinamico e
significativo, incentivando a permanéncia dos alunos e fortalecendo seu protagonismo no processo
educativo. Ao introduzir elementos de desafios, recompensas e rankings, a gamificagdo contribui
para aumentar a motivacao dos estudantes da EJA, tornando as aulas mais atraentes e estimulando o

desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

A aplicacéo pratica da gamificacdo pode ser realizada por meio de plataformas digitais, aplicativos
educacionais e atividades ludicas presenciais. De acordo com Silva e Barbosa (2020), a utilizacéo
de ferramentas gamificadas permite personalizar o ensino, respeitando o ritmo de aprendizagem dos
alunos e promovendo maior engajamento. Além disso, a competicdo saudavel e o reconhecimento
do progresso individual incentivam os estudantes a persistirem em sua trajetoria escolar. A pesquisa
de Oliveira (2019) destaca que a gamificacdo na EJA também pode ser integrada a metodologias
hibridas, combinando ensino presencial e remoto, o que amplia as oportunidades de aprendizagem
para alunos que possuem dificuldades de acesso a escola devido a compromissos profissionais ou

familiares.

Apesar dos beneficios, a implementacdo da gamificagdo na EJA requer planejamento e formacgéo
docente adequada. Conforme Freire (2011), a educacdo de adultos deve respeitar a experiéncia de
vida dos alunos e promover um ensino contextualizado. Nesse sentido, a gamificacdo precisa ser
aplicada de forma critica, evitando que os alunos se sintam infantilizados e garantindo que 0s
desafios propostos estejam alinhados aos seus interesses e necessidades. O uso de narrativas,
missoes e atividades colaborativas pode favorecer a construcéo coletiva do conhecimento e tornar o
aprendizado mais significativo. Dessa forma, ao ser aplicada com intencionalidade pedagdgica, a
gamificacdo pode transformar a experiéncia educacional na EJA, contribuindo para a permanéncia e

0 sucesso dos estudantes.

Com apenas dez aulas no bimestre e uma carga horaria de uma aula semanal de Filosofia e
Sociologia para as turmas da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) do terceiro segmento, cumprir o
curriculo e alcancar as metas estabelecidas pelos documentos oficiais do estado tornou-se um
desafio significativo. Nesse contexto, os Recursos Educacionais Digitais (REDs) surgiram como
uma estratégia essencial para mitigar os efeitos dessa limitacdo de tempo. Outro desafio crucial é
oferecer aulas dindmicas, conectadas as vivéncias dos alunos da EJA, considerando que a maioria

desses estudantes ja enfrenta uma rotina exaustiva de trabalho.

Uma das solugdes implementadas foi a criacdo de salas de aula virtuais no Google Classroom para
cada turma para desenvolver as aulas de Filosofia e Sociologia. A partir dessa plataforma, adotar a

metodologia de sala de aula invertida, que consiste em enviar previamente aos estudantes o
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conteudo abordado em sala de aula expositiva. Apds essa introducao, disponibilizar uma séries de
exercicios e atividades complementares para que possam aplicar o conhecimento de forma préatica e
consolidar o aprendizado. Essa abordagem foi viabilizada pela ado¢do do Google for Education,
uma ferramenta adquirida por meio do Programa de Fortalecimento da Educacdo (PROFE), um

importante investimento do estado do Tocantins-TO, para a modernizacdo e melhoria do ensino.

Além dessa iniciativa, outras experiéncias tém se mostrado bastante eficazes. O uso de plataformas
como Socrative e Kahoot, por exemplo, trouxe uma dindmica interativa ao trabalho com conceitos,
filosoficos e sociologicos, promovendo debates dos mais variados temas filosofico e sociologico
com os alunos da EJA do terceiro seguimento, tornando o processo de aprendizagem mais
envolvente e participativo por parte de todos os alunos dos mais jovens aos mais experientes. Essas
ferramentas tecnologicas e gamificacdo permitem que os estudantes testem seus conhecimentos de
forma imediata e l0dica, reforcando o contetdo de maneira préatica e divertida. As experiéncias com
0 uso dessas ferramentas junto aos alunos demonstraram, na préatica, que, quando planejadas e
aplicadas de forma adequada, elas se tornam aliadas valiosas para a atuacdo dos professores em

qualquer disciplina, proporcionando uma aprendizagem mais significativa para os estudantes.

No entanto, um dos maiores desafios tem sido o letramento digital dos alunos. Embora muitos
assumam que os estudantes sdo nativos digitais, a realidade revela que uma parte significativa
enfrenta dificuldades no uso de dispositivos como chromebooks, além de navegarem com pouca
familiaridade em sites e aplicativos voltados para a educacdo. Esse obstaculo, porém, tem sido
trabalhado com paciéncia e estratégias de apoio continuo, visando melhorar a proficiéncia digital

dos alunos e garantir uma aprendizagem mais eficiente das ferramentas tecnoldgicas educacionais.

Esse conjunto de medidas tem buscado contornar as limitages impostas pela carga horaria de uma
aula semanal, a0 mesmo tempo que promove um ambiente de aprendizagem mais rico e acessivel,

integrando tecnologia e inovacdo pedagdgica ao ensino de Filosofia e Sociologia.

A gamificacdo na educagdo tem sido cada vez mais aplicada em diversas disciplinas como uma
maneira de aumentar o engajamento, a motivacdo e o desempenho dos alunos. A seguir, séo
apresentados alguns relatos de boas praticas que demonstram como jogos e elementos de

gamificagdo tém sido integrados ao ambiente educacional de forma eficaz.

Com o intuito de verificar empiricamente se, de fato, o uso da gamificacdo seria realmente Util na
promocgdo da aprendizagem dos alunos, dialogou-se com os demais professores que ministram
outras disciplinas de Historia, Geografia, Matematica, Fisica, Quimica, Biologia, Inglés e Espanhol,

e sugeriu-se que eles fizessem experiéncias com a gamificacéo e a utilizacdo de todos 0s recursos e
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aplicativos para ministrarem suas respectivas disciplinas. A professora de Fisica utilizou o Kahoot e
0 Quizizz para revisar contetdos. Apos cada aula tedrica, os alunos participavam de competicdes de
quiz, onde eles respondiam a perguntas relacionadas ao tema estudado. As perguntas eram de
multipla escolha e os alunos recebiam pontos pela rapidez e precisdo nas respostas. Essa abordagem
ndo apenas incentivou uma participacdo ativa, mas também gerou uma competitividade saudavel,
levando os alunos a estudarem com mais afinco para se destacarem nos rankings. Depois da
experiéncia realizada com os seus repectivos alunos, foi perbecebido que a gamificacdo
transformou 0 momento de revisao de conteudos em algo empolgante, e que os alunos se mostraram

mais motivados a estudar fora da sala de aula.

Nas aulas de Historia, utilizou-se uma abordagem de gamificacdo por meio de um jogo de role-
playing (RPG) em que os alunos assumiam papéis de personagens historicos durante debates sobre
eventos importantes, como a Revolucdo Francesa. Cada aluno tinha que estudar o personagem e
defender seus interesses em discussdes. O uso de avatares, pontos de experiéncia e "missdes™ tornou
0 processo de aprendizado mais imersivo e divertido. Além disso, o professor distribuia conquistas
e recompensas virtuais por desempenhos exemplares, o que incentivava uma participacdo engajada

e um aprendizado mais profundo do contexto historico.

Entretanto o professor de Matematica usou um sistema de missGes baseado em conceitos de RPG
para o0 ensino de algebra. Cada unidade de estudo foi transformada em uma série de desafios ou
"missdes” que os alunos precisavam completar, como "desbloquear" férmulas matematicas e
resolver equages para "derrotar vildes". A medida que os alunos avancavam nas missdes, eles
recebiam recompensas em forma de pontos, medalhas virtuais e itens colecionaveis digitais. Esse
sistema gerou um engajamento impressionante, pois os alunos ficavam ansiosos para completar as

tarefas e subir de nivel em seu aprendizado.

No ensino da disciplina de Biologia, utilizou Recursos Educacionais Digitais (REDs) enriquecidos
com elementos de gamificacdo para reforcar o aprendizado.O mesmo adotou uma sala de aula
invertida, em que os alunos acessavam videos, textos e atividades prévias através do Google
Classroom, e depois vinham para a aula presencial para resolverem problemas e realizarem
atividades praticas. Para motiva-los a interagir com os contetdos de maneira mais ativa, o professor
criou um sistema de pontuacdo e desafios semanais. Cada aluno recebia pontos por assistir aos
videos, fazer comentarios construtivos, e realizar atividades de aprofundamento, podendo trocar os
pontos por prémios simbdlicos, elogios publicos ou “insignias de conhecimento”. Essa pratica

resultou em maior participacdo e preparacdo dos alunos para as aulas presenciais.

Revista Cactacea — V.06 — N.16 — ISSN: 2764-0647— marco de 2026 — IFSP: Campus Registro

203



Em Quimica, comecou a utilizar simuladores interativos o PhET e Minecraft Education Edition. No
PhET, os alunos da EJA podiam experimentar diferentes simulacdes de fenémenos fisicos e
quimicos, circuitos elétricos, reacbes quimicas, e movimentos planetérios, de forma gamificada. Ja
no Minecraft Education, os alunos eram desafiados a construir ambientes que representassem
ecossistemas ou estruturas atdmicas. Nessas atividades, o professor introduziu metas e recompensas
para estimular a criatividade e a aplicagdo dos conceitos aprendidos em sala de aula. A gamificacdo
permitiu aos alunos aprender de forma pratica, explorando conteudos de maneira divertida e
interativa relatou o professor ao final da experiencias com 0 uso desses recursos nas aulas de

Quimica.

Para ensinar Inglés e Espanhol foi utilizado ferramentas “Duolingo e Lingual.eo” para introduzir e
reforcar a aprendizagem de novas linguas. A Professorora de inglés e espanhol relatou que, ao
utilizar esses aplicativos, os alunos se mostraram mais motivados a praticar fora do horario de aula.
As recompensas oferecidas pelos aplicativos, niveis, pontuacBes, rankings e prémios digitais,
encorajaram 0s alunos a se empenharem mais no processo de aprendizagem. Essas ferramentas,
integradas ao curriculo, complementaram o ensino formal, fornecendo feedback instantaneo e um

ambiente ludico para o aprendizado autbnomo.

O professor de Geografia, utilizou 0 Google Classroom como plataforma de ensino, o professor de
Geografia decidiu incorporar badges (medalhas digitais) como forma de recompensar 0
desempenho dos alunos em diferentes tarefas e desafios. Cada unidade de estudo continha uma série
de atividades que, ao serem concluidas com sucesso, rendiam aos alunos uma medalha virtual.
Essas medalhas, além de motivar os alunos, serviam como indicadores de progresso. O professor
relatou que, com o uso de gamificacdo, os estudantes passaram a se empenhar mais nas atividades

propostas, com maior interesse e participacdo nas discussoes.

Deante das experiéncia vividas pelos professores observados com as mais diversas disciplinas
ministrada na EJA terceiro seguimento todos os professores puderam perceber que 0 uso de
ferramentas de gamificacdo na educacdo mostrou uma estratégia poderosa para transformar o
ambiente de aprendizagem independentimente da disciplina. Elas ofereceram uma maneira criativa
de aumentar o engajamento e motivacdo dos estudantes, tornando o processo educacional mais
interativo e estimulante. As préticas relatadas pelos professores de Historia, Matematica, Biologia,
Fisica, Geografia, Ingles, Espanhol demonstram que, ao integrar elementos de jogos, como desafios,
recompensas e rankings, os alunos sentiam-se mais incentivados a participar ativamente das

atividades, colaborando com seus pares e buscando alcangar melhores resultados.
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Foi percebido por todos os professores a partir dos relatos feito por eles apds o final das
experiéncias de terem usados os recursos mais diversos, foi perceptivio os beneficios mais na
aprendizagem de todos os conteudos ministrados pelos os professores, mesmo os que séo ditos mais
complexos de aprender. A competitividade saudavel promovida por plataformas como Kahoot e
Quizizz instigava os estudantes a aprofundar seus estudos, enquanto simuladores como PhET e
Minecraft Education facilitam a compreensdo de conceitos complexos por meio de experiéncias

préticas.

Contudo, é importante reconhecer que o sucesso da gamificacdo depende de uma implementagao
equilibrada e contextualizada. Ferramentas digitais e jogos ndo podem substituir a didatica
tradicional, mas sim complementa-la, oferecendo uma abordagem diversificada e acessivel aos
diferentes estilos de aprendizado. Além disso, a capacitacdo dos professores e o letramento digital
dos estudantes séo desafios que precisam ser constantemente enderegados, a fim de garantir que
todos consigam tirar proveito dessas inovagoes.

Em suma, a gamificacdo tem o potencial de enriquecer significativamente o processo de ensino e
aprendizagem, quando aplicada de maneira estratégica e planejada. Ela ndo s6 estimula o
desempenho académico, mas também promove habilidades importantes como colaboracéo,
resolucdo de problemas e autonomia no aprendizado. O futuro da educacdo, certamente, passa pela
integracdo inteligente dessas ferramentas digitais, aproximando o conteldo académico da realidade
dos alunos e tornando o aprendizado uma experiéncia envolvente e prazerosa. Essas experiéncias
feita com os professores das disciplinas citadas acima, foi realizada com os alunos durante dois
messes de aula. Contatou-se que de fato o uso da gamificacdo nas aulas indepedentemente tras
retorno na aprendiagem dos alunos até os alunos que ndo sdo nativos digitais se envolveram em
todo o processo e quanto os que tinham dificuldades, os mais jovens ajudavam. Observou-se que
ocorreu uma quebra de paradigma de nativos e ndo nativos digitais, favorecendo uma aprendizagem

significativa a todos os alunos(as).

2.2 DESAFIOS E LIMITACOES DA GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A gamificacdo na educacéo, apesar de seus inegaveis beneficios, também traz consigo uma serie de
desafios e limitacOes que devem ser considerados para que sua aplicacdo seja realmente eficaz. Um
dos principais problemas apontados é a possibilidade de um engajamento superficial. Embora o uso
de pontos, recompensas e feedbacks imediatos possa incentivar a participagdo dos alunos, ha o risco

de que o foco se desloque para a conquista de recompensas externas em detrimento da compreenséo
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profunda do contetdo. Isso pode gerar uma abordagem mais mecanica ao aprendizado, onde o
objetivo principal dos alunos é acumular prémios ou "passar de fase" ao invés de internalizar
conceitos e desenvolver competéncias criticas. Como destacado por Hanus e Fox (2015), esse tipo
de motivacdo extrinseca pode, em alguns casos, reduzir a motivagdo intrinseca, comprometendo o

real propdsito da aprendizagem.

Outro obstaculo relevante esta no processo de implementacdo da gamificacdo nas instituicdes de
ensino. Muitas vezes, a gamificacdo exige um planejamento meticuloso e a integracdo de
tecnologias, como plataformas digitais interativas, que nem sempre estdo acessiveis para todas as
escolas. A falta de infraestrutura adequada e o tempo necessério para desenvolver conteddos
gamificados podem se tornar barreiras significativas, especialmente em ambientes educacionais
com recursos limitados. Além disso, hd a necessidade de capacitar professores para que possam
utilizar e adaptar essas ferramentas de forma eficiente, o que pode demandar investimentos e

mudancas institucionais que nem sempre sdo viaveis a curto prazo.

Outro desafio significativo é a diversidade de perfis de alunos em sala de aula. Sistemas de
gamificacdo tendem a funcionar bem para alunos que sdo naturalmente competitivos ou que
apreciam desafios, mas podem ter o efeito oposto em estudantes que se sentem desconfortaveis com
a pressdo gerada pela competicdo. Para esses alunos, o ambiente gamificado pode gerar ansiedade,
desmotivacdo ou até mesmo alienacdo, caso ndo sintam que estdo acompanhando o ritmo dos
colegas ou que possuem habilidades para “vencer” dentro do sistema proposto. Estudos como os de
Dominguez et al. (2013) indicam que, sem uma adaptacdo adequada, a gamificacdo pode acentuar
desigualdades e criar um ambiente hostil para certos alunos, especialmente aqueles que ja enfrentam

dificuldades académicas.

Nesse sentido, € essencial que a gamificacdo seja personalizada e inclusiva, de modo que leve em
consideracdo as diferentes formas de aprender e as caracteristicas individuais dos estudantes. 1sso
pode exigir a adocdo de multiplas abordagens gamificadas, como a incorporacdo de metas pessoais,
a valorizacdo do progresso individual e a criacdo de ambientes colaborativos em vez de puramente
competitivos. Professores e educadores precisam estar atentos para adaptar as mecanicas de jogo de
forma a ndo reforcar a competicdo excessiva ou criar um sistema de exclusdo para aqueles que nao

respondem bem a esse tipo de incentivo.

Portanto, embora a gamificagdo ofereca um grande potencial para transformar a educacdo, é
necessario que ela seja implementada com cuidado e reflexdo. Ao lidar com os desafios da

superficialidade do engajamento, da diversidade de perfis de alunos, da complexidade de
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implementacdo e das questBes éticas, os educadores podem maximizar os beneficios dessa

abordagem e garantir que ela contribua para um aprendizado mais profundo e inclusivo.

3. METODOLOGIA

Para alcancar os objetivos propostos, a pesquisa se desenvolveu a principio por meio de um
levantamento bibliografico sobre a temética com o proposito de fundamentar teoricamente os
conceitos e préticas relacionados a gamificacdo. Essa etapa consistiu na analise de obras, artigos
académicos e estudos de caso de autores renomados, como Karl Kapp, Jane McGonigal e James
Paul Gee, além de publicacdes recentes sobre o tema. A busca foi conduzida em bases académicas e
periodicos especializados, priorizando fontes que abordassem os impactos da gamificacdo no
engajamento, motivacdo e desempenho dos alunos, bem como os desafios de sua implementacao.
Esse levantamento tedrico permitiu construir uma base sélida para o desenvolvimento da pesquisa,
contribuindo para compreender os elementos de jogos podem ser integrados ao ambiente

educacional de forma inovadora e alinhada aos objetivos pedagogicos.

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa por permitir uma compreensdo aprofundada dos
fendmenos estudados, levando em conta a complexidade e a subjetividade do processo de
aprendizagem na EJA. A abordagem descritiva possibilitou a caracterizacdo das estratégias de
gamificacdo e seus impactos no ensino, enquanto a exploratéria permitiu identificar novas

possibilidades de aplicacdo dessa metodologia.

Para a fundamentacdo tedrica, foi realizada uma pesquisa bibliografica e documental, com o
propésito de identificar conceitos, aplicacbes e desafios da gamificacdo na educacéo,
especificamente no contexto da EJA. Além disso, foi conduzido um estudo de caso, envolvendo a
implementacdo de estratégias gamificadas em uma turma do terceiro segmento da EJA, abrangendo
diversas disciplinas, como Filosofia, Sociologia, Histéria, Geografia, Fisica, Quimica, Matematica,
Biologia, Inglés e Espanhol.

A pesquisa bibliogréfica foi realizada em bases de dados académicas renomadas, como SciELO,
Google Académico e periddicos especializados, com foco em artigos cientificos, livros e estudos
recentes sobre gamificagdo e metodologias ativas na educacdo. O critério de selecdo dos materiais
baseou-se na relevancia dos conteudos para a temética abordada, priorizando publicacfes dos

ultimos dez anos, além de obras classicas sobre o tema.
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A analise documental envolveu o estudo de diretrizes educacionais, documentos institucionais e
materiais pedagdgicos que subsidiam a implementacdo da gamificacdo no ensino de jovens e
adultos. Essa etapa foi fundamental para compreender as politicas educacionais vigentes e como a

gamificacdo pode ser incorporada ao curriculo da EJA.

No relato de experiéncia, foram analisadas experiéncias praticas de gamificagdo em uma turma da
EJA, considerando diferentes estratégias pedagogicas utilizadas nas disciplinas mencionadas. As
atividades gamificadas foram desenvolvidas com base em elementos como missdes, desafios,

recompensas e dindmicas de jogo, buscando aumentar o engajamento e a motivacdo dos estudantes.

Os dados obtidos por meio do relato de experiéncia foram analisados a partir de uma abordagem
interpretativa, buscando identificar padr@es, relacdes e impactos da gamificacdo na aprendizagem.
Essa andlise qualitativa permitiu compreender as percepcfes dos estudantes e professores sobre a
eficacia das estratégias aplicadas, bem como os desafios enfrentados durante o processo.

Ao adotar essa metodologia, foi possivel articular a teoria com a préatica, destacando os beneficios e
desafios da gamificacdo. A combinacdo de pesquisa bibliografica, anélise documental e estudo de
caso garantiu uma abordagem robusta para a investigacdo do tema, possibilitando a formulagéo de

estratégias pedagdgicas alinhadas as necessidades e especificidades desse publico.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo na educacdo tem um potencial transformador, capaz de reconfigurar o processo de
ensino-aprendizagem, tornando-o mais interativo, envolvente e eficaz. Ao integrar elementos
tipicos de jogos, desafios, pontuagdes, recompensas e niveis de progressao, a gamificacdo atende as
necessidades emocionais e cognitivas dos alunos, promovendo um ambiente que incentiva o
aprendizado de forma divertida e instigante. Contudo, para que essa metodologia atinja todo o seu

potencial, é fundamental que sua aplicacdo seja realizada de maneira estratégica e cuidadosa.

Um dos principais beneficios da gamificacdo ¢ o aumento do engajamento dos alunos. Em um
contexto educacional onde muitos estudantes demonstram desinteresse ou desmotivacdo, a
gamificacdo apresenta-se uma forma de captar e manter sua atencdo. Ao proporcionar experiéncias
de aprendizado que se assemelham a jogos algo intrinsecamente familiar e atraente para a maioria
dos jovens a gamificagdo consegue tornar o estudo uma atividade mais envolvente. Alunos que,
antes, viam certas disciplinas monétonas ou dificeis, passam a participar mais ativamente, buscando

superar desafios e conquistar recompensas. I1sso, por sua vez, pode reverter em uma maior retencao
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de conteudos e no desenvolvimento de habilidades como resolucdo de problemas e pensamento

critico.

Em resumo, a gamificacdo na educacdo tem o poder de transformar a maneira como os alunos
aprendem e interagem com o conhecimento. Quando aplicada de forma consciente e estruturada, ela
ndo s6 aumenta o engajamento, mas também promove um aprendizado mais profundo, colaborativo
e personalizado. No entanto, para que esses beneficios sejam plenamente alcancados, é essencial
que sua implementacdo seja feita com atencdo ao equilibrio entre diversdo e propdsito pedagogico,

sempre focando em promover uma educacdo significativa e duradoura.
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