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Resumo:
Este estudo teve como objetivo analisar os beneficios e desafios da implementacao da gamificagcdo em ambientes

educacionais. A pesquisa foi de abordagem qualitativa e descritiva, com a participacdo de 23 profissionais da
educacao, entre professores, coordenadores pedagogicos e gestores escolares, que responderam a questionarios
semiestruturados e participaram de entrevistas. Os resultados indicaram que a gamificacédo tem o potencial de
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aumentar a motivacao, a participacdo dos alunos, e personalizar o aprendizado, além de melhorar o desempenho
académico. No entanto, os desafios incluem a falta de infraestrutura tecnoldgica, resisténcia de alguns
educadores, a necessidade de formacéo continua e a sobrecarga de trabalho, além de dificuldades na adaptacéo
dos alunos. A conclusao aponta que, embora a gamificacao seja uma ferramenta promissora para tornar o ensino
mais dinamico e eficaz, sua implementacao requer investimentos em formacao docente, infraestrutura adequada
e planejamento cuidadoso para superar os obstaculos encontrados, garantindo que os beneficios sejam
efetivamente alcangados no processo educativo.
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I. Introducéo

A educacdo contemporanea tem enfrentado mudancas significativas nas dltimas décadas, impulsionadas
principalmente pelo avanco das tecnologias digitais e pela transformagéo das dindmicas sociais. O perfil dos
estudantes também se modificou: cada vez mais conectados, dindmicos e habituados a estimulos interativos, os
alunos do século XXI apresentam novas demandas em relacdo aos métodos tradicionais de ensino. Nesse cenario,
a busca por estratégias pedagégicas mais engajadoras e eficazes tornou-se uma necessidade constante para
educadores e instituicdes. E nesse contexto que a gamificagio surge como uma proposta inovadora, capaz de
transformar o processo de aprendizagem (Habowski; Conte; Trevisan, 2019).

Gamificacdo, ou gamification, refere-se ao uso de elementos e dindmicas tipicas dos jogos em contextos
ndo relacionados ao entretenimento, como o ambiente educacional. Essa abordagem néo significa transformar o
conteldo em um jogo propriamente dito, mas sim aplicar mecanismos como pontuacdo, niveis, recompensas,
desafios e feedbacks imediatos para estimular o envolvimento e a motivagao dos alunos. Inspirada no engajamento
que os jogos eletrdnicos conseguem gerar, a gamificacao busca tornar o aprendizado mais envolvente, desafiador
e significativo (Frazdo; Nakamoto, 2020).

A utilizacdo da gamificacdo na educacdo ndo é apenas uma moda passageira, mas uma estratégia
fundamentada em teorias educacionais e psicoldgicas, como a teoria da autodeterminagdo, a aprendizagem
baseada em competéncias e o construtivismo. Essas teorias sugerem que os alunos aprendem melhor quando estdo
motivados, quando participam ativamente do processo de aprendizagem e quando recebem feedback constante
sobre seu desempenho (Klein, 2020).

Os jogos, por sua prépria natureza, oferecem esses elementos de forma integrada, tornando-se, assim,
ferramentas pedagdgicas com alto potencial. Diversos estudos tém demonstrado os beneficios da gamificagdo no
processo de ensino-aprendizagem. Entre os principais pontos positivos, destacam-se o aumento da motivacao dos
estudantes, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a colaboracdo e a perseveranga, e a
promocédo de uma aprendizagem mais ativa e personalizada (Malagueta et al., 2022).

Além disso, a gamificacdo pode contribuir para a melhoria do desempenho académico, especialmente em
disciplinas que costumam ser vistas como dificeis ou desinteressantes por parte dos alunos. Apesar de suas
vantagens, a implementacdo da gamificacdo na educacéo também apresenta desafios significativos. A elaboragao
de estratégias gamificadas eficazes exige planejamento, conhecimento técnico e pedagdgico por parte dos
educadores. Além disso, ha questBes relacionadas a infraestrutura tecnoldgica, a formacao docente e a resisténcia
de alguns profissionais e instituicBes em adotar métodos considerados ndo convencionais (Serafim; Lopes, 2022).

Outro ponto de atencdo é o risco de transformar a gamificagdo em uma pratica superficial, centrada
apenas na competicdo ou em recompensas extrinsecas, sem uma real integracdo ao processo de aprendizagem. A
complexidade da gamificagdo também envolve questdes éticas e pedagdgicas que precisam ser consideradas. A
personalizacdo do ensino por meio de jogos pode reforcar desigualdades se ndo for acessivel a todos os alunos, e
a énfase excessiva em recompensas pode comprometer a motivacdo intrinseca dos estudantes. Por isso, é
fundamental que a gamificacdo seja implementada de forma critica, equilibrada e alinhada aos objetivos
pedagdgicos, respeitando as necessidades e caracteristicas de cada contexto educacional (Souza; Feliciano; Teles,
2023).

Diante desse panorama, esta pesquisa tem como objetivo analisar os beneficios e os desafios da
gamificacdo na educagdo, com foco na sua aplicacdo pratica em ambientes de ensino. A investigacdo busca
compreender como os elementos da gamificagcdo podem contribuir para a melhoria do processo de aprendizagem,
ao mesmo tempo em que examina os obstaculos enfrentados por educadores e instituicdes na adogdo dessa
abordagem. Assim, pretende-se oferecer uma visao critica e fundamentada sobre o potencial transformador da
gamificacdo no cenario educacional atual.

Il. Materiais E Métodos
A metodologia adotada nesta pesquisa caracteriza-se como pesquisa descritiva de abordagem qualitativa,
cujo objetivo é compreender, de forma aprofundada, os beneficios e desafios da implementacdo da gamificagdo
em ambientes educacionais. A pesquisa descritiva é adequada para este estudo por permitir a observacao, registro,
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analise e interpretacdo dos fendmenos relacionados a pratica pedagdgica com gamificacdo, sem a interferéncia
direta do pesquisador.

A abordagem qualitativa, por sua vez, possibilita captar as percepc¢des, experiéncias e opinides dos
participantes sobre o tema, valorizando a subjetividade e o contexto em que estéo inseridos. A amostra da pesquisa
é composta por 23 profissionais da area da educacédo, entre professores da educacdo basica, coordenadores
pedagdgicos e gestores escolares. Os participantes foram selecionados de forma intencional, considerando sua
experiéncia com a utilizagdo ou tentativa de utilizacdo de elementos de gamificagdo em suas praticas pedagdgicas.
Essa selegdo foi feita com o intuito de reunir relatos diversos e representativos de diferentes contextos
educacionais, como escolas publicas e privadas, e de distintas etapas de ensino, como o ensino fundamental e o
ensino médio.

Para a coleta de dados, foram utilizados questionarios semiestruturados, compostos por perguntas abertas
que permitiram aos participantes descreverem suas experiéncias, percepcdes e dificuldades enfrentadas na
aplicacdo da gamificacdo. Além disso, foram realizadas entrevistas individuais com alguns dos profissionais da
amostra, de modo a aprofundar as informacdes obtidas nos questionarios e obter uma compreenséo mais detalhada
das praticas relatadas.

Os dados coletados foram organizados e analisados por meio da analise de conteldo, que permite a
categorizacdo dos principais temas emergentes a partir das falas dos participantes. Essa técnica foi fundamental
para identificar padrdes, recorréncias e divergéncias nos discursos dos profissionais, possibilitando uma anélise
critica e fundamentada dos beneficios e obstaculos relacionados a gamificag&o.

I11. Resultados E Discussdes

A analise dos dados coletados a partir dos questionarios e entrevistas revelou importantes insights sobre
os beneficios e desafios da implementacéo da gamificacdo na educagdo. Em relagéo aos beneficios, a maioria dos
profissionais entrevistados reconheceu o impacto positivo da gamificacdo na motivacdo dos alunos. De acordo
com o respondente 02, “a gamificagdo tem um impacto positivo na motivagdo dos alunos, especialmente naqueles
que ndo se sentem estimulados pelas formas tradicionais de ensino. Quando aplico um sistema de pontos ou
recompensas, percebo um aumento significativo no interesse das criangas pelo contetido.” O respondente 07
compartilhou uma opinido semelhante, afirmando que “os alunos que antes se mostravam desinteressados nas
aulas agora estdo mais engajados, participando ativamente das atividades, especialmente quando consigo
relacionar o conteudo com desafios e competi¢des.” Esses relatos indicam que, de fato, a gamificagdo pode
despertar o interesse de alunos que, sob métodos tradicionais, ndo demonstram tanto engajamento.

Outro beneficio frequentemente mencionado pelos participantes foi 0 aumento da participacéo ativa dos
estudantes nas atividades. O respondente 03 destacou que “quando utilizo a gamificagdo, noto que os alunos
interagem mais uns com os outros, ajudando-se mutuamente e compartilhando ideias. Isso, sem duvida, contribui
para um aprendizado mais colaborativo.” Esse aspecto refor¢a a ideia de que a gamificagdo pode fomentar a
cooperacdo e o trabalho em equipe entre os alunos, um fator que pode ser crucial para o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais e cognitivas. A aprendizagem colaborativa, que € facilitada pela gamificacdo, ajuda
a criar um ambiente de sala de aula mais dindmico e interativo.

A personalizacdo da aprendizagem foi outro beneficio destacado por vérios participantes. O respondente
05, por exemplo, relatou que “com a gamificagdo, consigo ajustar os desafios de acordo com o nivel de habilidade
de cada aluno. Isso tem ajudado muito, especialmente com alunos que estdo em ritmos diferentes de aprendizagem.
Alguns conseguem avancar mais rapido, enquanto outros recebem mais suporte.” Esse ponto ¢ relevante, pois a
personalizacdo do ensino, que respeita o ritmo de aprendizagem de cada aluno, pode ser um fator determinante
para melhorar os resultados académicos, especialmente em turmas heterogéneas, onde os alunos tém diferentes
capacidades e necessidades.

Além disso, muitos entrevistados destacaram o desenvolvimento da autonomia dos alunos como um dos
maiores beneficios da gamificagdo. O respondente 08 explicou que “a gamificagdo oferece aos alunos a chance
de serem mais autbnomos no seu aprendizado. Eles podem avancar de nivel de acordo com seus préprios esforcos,
0 que gera um sentimento de conquista e responsabilidade sobre o seu proprio progresso.” Esse tipo de abordagem
ajuda a promover a responsabilidade pessoal no aprendizado, encorajando os alunos a se tornarem mais proativos
e independentes no processo educacional.

A melhoria no desempenho académico também foi uma vantagem observada por muitos dos
entrevistados. O respondente 01 relatou que “percebi que os alunos que estavam com dificuldades nas avaliagdes
comecaram a melhorar significativamente depois que introduzi os elementos de gamificagdo. Isso foi
especialmente visivel nas disciplinas de matematica e ciéncias, que costumavam ser as mais desafiadoras para
eles.” Esse relato sugere que a gamificagdo pode ser uma ferramenta eficaz para aumentar o desempenho dos
alunos em areas onde eles tradicionalmente enfrentam maiores dificuldades. Ao transformar o aprendizado em
um jogo, com desafios e recompensas, a gamificacio parece ajudar a superar barreiras cognitivas e emocionais
que dificultam o entendimento de contetidos complexos.
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Contudo, apesar dos beneficios evidentes, a implementacédo da gamificacdo na educacdo ndo esta isenta
de desafios significativos. O principal obstaculo apontado por muitos dos participantes foi a falta de infraestrutura
tecnoldgica. O respondente 06 compartilhou a dificuldade de sua escola, dizendo: “Gostaria de aplicar mais
recursos digitais nas minhas aulas, mas a escola ndo tem computadores suficient

es nem uma boa conexdo de internet. Isso limita muito as possibilidades de usar jogos ou plataformas
digitais.” Outros participantes também mencionaram problemas semelhantes relacionados a infraestrutura
precaria, que dificulta a utilizacdo plena dos recursos tecnoldgicos necessarios para implementar a gamificagédo
de maneira eficaz. A falta de formacdo docente também foi mencionada como uma barreira importante. O
respondente 04 afirmou: “A gamificagdo exige que os professores possuam habilidades especificas para usa-la de
forma eficiente, como a criacdo de jogos educativos ou o uso de plataformas digitais. Infelizmente, muitos
educadores ainda ndo tém a formagao necessaria e sentem-se inseguros em relagéo ao uso dessas ferramentas.”
Esse dado é crucial, pois destaca a necessidade de capacitacdo continua dos educadores para que possam integrar
a gamificacdo de forma eficaz em suas praticas pedagdgicas.

A auséncia de formacao especifica pode levar a utilizacdo superficial da gamificacdo, comprometendo
seus resultados. Outro desafio mencionado por alguns participantes foi a resisténcia dos préprios educadores em
adotar novas metodologias. O respondente 10 relatou: “Eu sou a favor da gamifica¢do, mas percebo que alguns
colegas tém dificuldades em aceitar essa abordagem. Eles ainda acreditam que o ensino tradicional € o mais eficaz
e ndo estdo dispostos a mudar seus métodos de ensino.” Essa resisténcia ¢ uma realidade comum quando se
introduzem novas praticas pedagdgicas, principalmente em contextos nos quais os educadores j& estdo
acostumados com abordagens tradicionais e ndo se sentem confortaveis com mudangas.

A falta de tempo também foi identificada como um dos maiores obstaculos a implementacdo da
gamificagdo. O respondente 12 explicou: “A pressdo para cobrir todo o conteido do curriculo acaba dificultando
a aplicacdo de métodos mais flexiveis como a gamificagdo. Como a gamificacdo exige planejamento adicional,
muitos professores preferem manter-se nos métodos tradicionais.” A sobrecarga de trabalho, aliada a pressdo por
resultados académicos rapidos, pode levar os professores a se afastarem de abordagens pedagdgicas que exigem
maior dedicacéo e planejamento, como é o caso da gamificacéo.

A dificuldade de adaptacdo dos alunos a dindmica da gamificacdo foi outro ponto levantado. O
respondente 14 afirmou: “Alguns alunos tém dificuldade em entender o conceito de competicdo saudavel ou em
lidar com as recompensas do sistema gamificado. 1sso pode gerar frustragdes, especialmente para aqueles que ndo
conseguem atingir as metas estabelecidas.” Esse desafio reflete a necessidade de uma gestdo cuidadosa dos
aspectos psicolégicos da gamificacdo, para garantir que todos os alunos se sintam motivados e néo
sobrecarregados pela competicdo ou pela comparacdo com os colegas. Além disso, a sustentabilidade da
gamificagdo a longo prazo foi destacada como uma preocupagdo. O respondente 09 comentou: “O uso de
gamificagdo exige um investimento continuo em novas ferramentas e na atualizagdo dos jogos e desafios. 1sso
pode ser um problema a longo prazo, especialmente em escolas com poucos recursos financeiros.”

O alto custo e a necessidade de atualizagdo constante podem limitar a aplicacdo da gamificacdo em
escolas que ndo tém condicGes de arcar com tais despesas. Apesar desses desafios, os dados coletados sugerem
que, quando bem implementada, a gamificacdo tem o potencial de promover uma aprendizagem mais dindmica,
personalizada e envolvente. Para que isso aconte¢a, no entanto, é fundamental que a implementacdo seja
cuidadosamente planejada e que os professores recebam o suporte necessario, seja por meio de formac&o continua,
seja por meio de recursos adequados. A gamificacdo ndo deve ser vista como uma solugdo méagica, mas como uma
ferramenta complementar que, quando utilizada de maneira equilibrada e adaptada ao contexto educacional, pode
trazer beneficios significativos tanto para os alunos quanto para os educadores.

IV. Concluséo

A pesquisa realizada sobre a implementacdo da gamificacdo na educacdo revelou que, embora essa
abordagem ofereca diversos beneficios significativos, sua ado¢do no ambiente educacional enfrenta uma série de
desafios. Os resultados indicam que a gamificacdo tem o potencial de aumentar a motivagdo dos alunos, promover
maior participacdo nas atividades, personalizar o aprendizado e estimular o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. Além disso, a gamificacdo contribui para a melhoria do desempenho académico, especialmente
em disciplinas que tradicionalmente apresentam maior dificuldade para os estudantes.

No entanto, os dados também evidenciaram que, para que a gamificacdo seja realmente eficaz, é
necessario superar diversos obstaculos. A falta de infraestrutura tecnolégica adequada, a resisténcia de alguns
educadores, a necessidade de uma formagéo docente continua e a pressdo por cumprir o curriculo sdo fatores que
podem dificultar sua implementacdo. A gamificagdo exige um planejamento cuidadoso e o compromisso das
escolas e educadores em integrar essa abordagem de forma sistematica e sustentavel.

A pesquisa também revelou que a gamificacdo ndo deve ser vista como uma solugdo universal ou Unica
para os desafios educacionais, mas sim como uma ferramenta complementar, que deve ser adaptada as
necessidades e caracteristicas do contexto escolar. Para que essa metodologia tenha sucesso, é crucial que os
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professores recebam apoio, tanto em termos de capacitacdo quanto de recursos, e que os alunos sejam introduzidos
a essa dindmica de forma gradual e bem orientada, para que possam aproveitar seus beneficios sem enfrentarem
frustraces.

Em termos de implicacdes praticas, a pesquisa sugere que, para que a gamificacdo seja implementada
com sucesso, as escolas devem investir na capacitacdo dos educadores, em infraestrutura tecnoldgica e na criacdo
de um ambiente de ensino que favoreca o uso de métodos inovadores. A colaboracédo entre educadores, gestores
e especialistas é essencial para o desenvolvimento de um ambiente educacional mais interativo, dindmico e
adaptado as novas demandas dos alunos do século XXI.

Por fim, é importante destacar que a gamificagao, quando utilizada de forma consciente e planejada, pode
transformar significativamente o processo de aprendizagem, tornando-o mais envolvente, personalizado e
eficiente. Contudo, seu sucesso depende da superacdo de desafios estruturais e culturais que exigem tempo,
dedicacéo e a colaboracdo de todos os envolvidos no processo educacional. Assim, a gamificagdo se apresenta
como uma metodologia promissora, que, se bem implementada, tem o potencial de transformar a educacéo e
contribuir para o desenvolvimento de uma geracdo mais motivada, participativa e preparada para os desafios do
futuro.
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