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A GAMIFICACAO NA EDUCACAO BASICA: UMA REVISAO
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RESUMO: Este estudo tem como objetivo identificar elementos da gamificagdo em ambientes de
aprendizagem na Educagdo Bdsica. Foi utilizada a Revisao Sistemadtica, via Methodi Ordinatio, entre 2018
e 2023. As bases de dados foram Web of Science, Scopus, Science Direct, SciELO, com os descritores
"gamification" AND “education”. Inicialmente, 134 artigos foram identificados (Science Direct — n=3;
Scopus — n=19; Web of Science — n=59; SciELO — n=53). Apds exclusdes, 18 artigos foram selecionados.
Os resultados indicaram o uso de aplicativos como Kahoot, Scratch, Math Ninja e Quizizz para
enriquecer as aulas, especialmente de matematica, visando tornar atividades mais envolventes e
desenvolver habilidades cognitivas, emocionais e sociais. A gamificagdo promove a aprendizagem ativa,
motiva alunos, desenvolve habilidades especificas e cria ambientes de aprendizado dinamicos e
interativos, além de proporcionar maior interagdao social, consolidando-se como uma metodologia
reflexiva e transformadora na educacao.

Palavras Chaves: Aprendizagem Significativa. Educagdo Basica. Gamificacdo.

ABSTRACT: This study aims to identify elements of gamification in learning environments in Basic
Education. The Systematic Review was used, via Methodi Ordinatio, between 2018 and 2023. The
databases were Web of Science, Scopus, Science Direct, SciELO, with the descriptors “gamification” AND
“education”. Initially, 134 articles were identified (Science Direct - n=3; Scopus — n=19; Web of Science —
n=59; SciELO — n=53). After exclusions, 18 articles were selected. The results indicated using applications
such as Kahoot, Scratch, Math Ninja, and Quizizz to enrich classes, especially mathematics, aiming to
make activities more engaging and develop cognitive, emotional, and social skills. Gamification
promotes active learning, motivates students, develops specific skills, creates dynamic and interactive
learning environments, and provides greater social interaction, consolidating itself as a reflective and
transformative methodology in education.
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1 INTRODUCAO

A gamificagdao surge como uma estratégia pedagdgica inovadora na Educagdo Bdsica,
transformando salas de aula em ambientes dinamicos e envolventes. Ao incorporar elementos
de jogos, busca-se ndao apenas promover o aprendizado, mas também fomentar o
engajamento dos alunos, melhorando a experiéncia educacional, independentemente do uso
de tecnologias (Lopez; Vasquez, 2020). Neste contexto, a presente pesquisa tem como objetivo
identificar elementos da gamificacdo em ambientes educativos, buscando compreender como
podem ser utilizados para criar um ambiente de aprendizado mais significativo e prevenir o
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abandono e a insuficiéncia escolar, promovendo o sucesso académico dos alunos no século
XXI.

Atualmente, a educacdo desenvolve nos alunos aspectos estruturais, conceituais,
pedagdgicos, econdmicos, politicos, financeiros e sociais. Contudo, é vital despertar o
engajamento e a motivacdo dos estudantes, instigando sua curiosidade e levando-os a
compreender o contexto complexo em que estdo inseridos, facilitando escolhas bem
fundamentadas e decisGes conscientes (Duque; Mori; Orlandi, 2018).

Em diversas dreas do conhecimento, como administracdao e marketing, a gamificacdo
utiliza elementos de jogos digitais em contextos ndo ludicos para engajar as pessoas na
resolucdo de problemas e promover uma aprendizagem experiencial (Junior; Nunes; Pimentel,
2020). Os principais campos que contribuem para o impacto dos games na educacdo incluem
Educacao, Ciéncia da Computacao, Psicologia, Engenharia, Medicina, Comunicacao, Sociologia,

Artes e Design, e Administracdo, cada um oferecendo uma perspectiva Unica (Antunes;
Rodrigues, 2022).

Na area educacional, autores como Ldpez e Vasquez (2020), Andreu, Torrijos e Hung
(2022), Mari, Alonso e Chacdn (2022) e Huamanhorcco, Antunes e Rodrigues (2022) destacam
a gamificacdo como uma ferramenta para desenvolver habilidades cognitivas, emocionais e
sociais de maneira inovadora. Ela é vista como uma estratégia eficaz para motivar alunos,
especialmente em disciplinas desafiadoras como matematica (Andreu; Torrijos; Hung, 2022).

No entanto, é importante adaptar a gamificagdo as caracteristicas do publico-alvo e aos
objetivos educacionais, garantindo que ndo se sobreponha a importancia intrinseca das
atividades, mas sim, que enriqueca a experiéncia de aprendizado (Duque; Mori; Orlandi, 2018).

Diante das inUmeras possibilidades de uso da gamificacdo na sala de aula, optou-se por
uma revisdo sistematica para identificar os elementos gamificados em ambientes de
aprendizagem escolar, visando criar um ambiente de aprendizado significativo e prevenir o

abandono e a insuficiéncia escolar, promovendo o sucesso académico dos alunos no século
XXI.

Para alcangar os objetivos propostos, o estudo utiliza uma revisdo sistematica da
literatura, empregando o método Methodi Ordinatio (Pagani et al., 2022; Pagani; Kovaleski;
Resende, 2015). Essa abordagem metodoldgica visa identificar, classificar e analisar as
contribui¢des cientificas mais relevantes sobre a aplicacdo da gamificagdo em ambientes de
ensino e aprendizagem.

2 REFERENCIAL TEORICO

A gamificacdo na Educacdo Basica fundamenta-se na premissa de que essa estratégia
pedagdgica inovadora transforma ambientes de aprendizado, proporcionando experiéncias
mais dindmicas e envolventes para alunos e professores. A literatura destaca que a
gamificacdo vai além da simples aplicacdo de elementos de jogos; ela visa ao engajamento dos
alunos, desenvolvendo habilidades cognitivas, emocionais e sociais, além de potencializar a
motivacdo e o desejo de aprender. Lépez e Vdasquez (2020) ressaltam a importédncia de
incorporar esses elementos para criar um ambiente de aprendizado que capture a imaginagao
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dos alunos, promovendo apenas o aprendizado, mas também a experiéncia educacional
significativa.

A educacdo contemporanea enfrenta o desafio de motivar os alunos a se envolverem
ativamente no processo de aprendizagem, considerando as diversas dimensdes do saber e do
contexto social em que estdo inseridos. Autores como Duque, Mori e Orlandi (2018) enfatizam
a necessidade de despertar a curiosidade dos estudantes, instigando-os a fazer escolhas e a
tomar decisdes informadas. A gamificacdo é vista como uma ferramenta que atrai a atencao
dos alunos e facilita a compreensdo de conceitos complexos, principalmente em areas
consideradas desafiadoras, como a matematica.

Diversas dreas do conhecimento, incluindo administracdo, marketing, psicologia e
ciéncia da computacdo, convergem na discussao sobre a eficacia da gamificagdo em ambientes
educacionais. A utilizacdo de elementos dos jogos digitais em contextos ndo ludicos busca
resolver problemas e promover uma aprendizagem mais experiencial, conforme apontado por
Junior, Nunes e Pimentel (2020). Além disso, a interligacdo de disciplinas como sociologia,
artes e design contribui para a construcdo de um entendimento mais abrangente sobre como a
gamificacdo pode ser aplicada na educacao.

Os estudos de autores como Andreu, Torrijos e Hung (2022) e Mari, Alonso e Chacdn
(2022) evidenciam que a gamificacdo é uma abordagem pedagdgica eficaz, capaz de melhorar
a interacdo entre professores e alunos e de tornar o processo de aprendizagem mais
motivador. Huamanhorcco, Antunes e Rodrigues (2022) destacam que essa estratégia pode ser
utilizada para melhorar a inclusdo de alunos com e sem deficiéncia, refor¢ando a importancia
de adaptar as estratégias de gamificagdo as caracteristicas especificas do publico-alvo.

A revisdo da literatura revela que a gamificacdo se mostra uma abordagem
transformadora na Educagdo Bdasica, proporcionando um ambiente de aprendizado
significativo e inovador. A utilizagdo estratégica dessa ferramenta aumenta a motivagao dos
alunos, melhora o desempenho académico e promove a interacdo social, consolidando seu
papel como uma perspectiva metodolégica reflexiva e transformadora na educagdo
contemporanea.

3 METODOLOGIA/DETALHAMENTO DAS ATIVIDADES

Este estudo caracteriza-se como uma revisdo sistematica da literatura, utilizando o
Methodi Ordinatio (Pagani et al., 2022; Pagani; Kovaleski; Resende, 2015), por meio de nove
etapas.

Na primeira etapa, estabeleceu-se a intencdo de pesquisa, identificando os descritores e
combinagGes mais adequados para responder a pergunta: Como esta sendo utilizada a
gamificacdo como ferramenta de aprendizagem dentro da sala de aula na Educag¢do Basica?

A segunda etapa envolveu a pesquisa exploratéria com esses descritores nas bases de
dados Web of Science, Scopus, Science Direct e SciELO, utilizando o software Mendeley para a
remocao de artigos duplicados.
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Na terceira etapa, definiu-se a combinagdo de descritores "gamification" AND
“education” e a aprovacado das bases de dados, que apresentaram volume significativo de
publicacdes relevantes e ampla disponibilidade de acesso aos materiais publicados,
considerando o periodo de busca de cinco anos (01/01/2018 a 08/10/2023).

Na quarta etapa, realizou-se a pesquisa definitiva nas bases de dados, resultando em
um total de 134 artigos (Science Direct - n=3; Scopus - n=19; Web of Science - n=59; SciELO -
n=53). O resultado foi considerado satisfatério, sem necessidade de ampliacdo das bases. O
software Mendeley foi utilizado para gerenciar as referéncias.

A quinta etapa compreendeu os procedimentos de filtragem, eliminando trabalhos
duplicados, trabalhos apresentados em conferéncias sem fator de impacto, livros ou capitulos
de livros, e artigos cujo titulo ndo apresentava aderéncia ao tema. Utilizaram-se os softwares
Mendeley e JabRef para construir a selecdo final de 18 artigos, que foram utilizados para
analise.

Na sexta etapa, identificou-se o fator de impacto, o ano de publicacdo e o nimero de
citagdes dos artigos utilizando a planilha Rankin. O fator de impacto das publicagdes foi
determinado pelo ultimo Journal Citation Report (JCR) ou SCImago Journal Rank (SIR), e o
numero de citacGes foi levantado no Google Scholar em 10 de outubro de 2023.

A sétima etapa envolveu a ordenagdo dos artigos por meio da equacdo InOrdinatio
(Pagani; Kovaleski; Resende, 2015), que considera o fator de impacto da revista, a relevancia
do ano de publicacdo e o numero de citagdes dos artigos. O valor atribuido a a foi 10,
refletindo a importancia da atualidade dos artigos.

Na oitava etapa, localizou-se os artigos em formato integral diretamente no site das
revistas por meio do Portal de Periddicos da CAPES, utilizando o acesso via CAFe.

A nona e Ultima etapa consistiu na leitura e andlise sistematica dos artigos selecionados.
Durante esta etapa, foram excluidos 116 artigos que ndo proporcionavam elementos para
responder a pergunta de pesquisa, considerando-se apenas os artigos com resultados positivos
na equagao InOrdinatio.

4 RESULTADOS E ANALISE
A Tabela 1 apresenta uma lista de artigos selecionados sobre a gamificagdo na Educacado
Basica, utilizando o Methodi Ordinatio.

Tabela 1 - Resultado final da selegcdo de artigos sobre startups incubadas em universidades apds a
ordenacgéo dos artigos por meio do In Ordinatio

Ranking | Autores Citacdo | Fator de Impacto | Ano | InOrdinatio
1 Vasquez e Lopez 61 2020 141
2 Andreu, Torrijos, Hung 37 0,6 2022 137,0006
3 Mari, Alonso, Chacon 8 2022 108
4 Huamanhorcco 6 2022 106
5 Espinoza, Cucho 6 2022 106
6 Hurtado, Ruiz, Espinosa 3 2022 103
7 Cruz e Salazar 13 2021 103
8 Antunes e Rodrigues 2 0,6 2022 102,0006
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9 Noguero, Lépez, Villaraviz 2 2022 102
10 Ferreira, Junior 8 2021 98
11 Pimentel, Nunes, Junior 17 2020 97
12 Nobre e Pereira 14 2020 94
13 Diaz 3 2021 93
14 Gonzélez et al. 9 0,4 2020 89,0004
15 Neidenbach, Cepellos, Pereira 5 2020 85
16 Xavier 2 0,4 2020 82,0004
17 Mello et al. 3 2019 73
18 Orlandi et al. 1 2018 61

Fonte: Autoria propria (2024).

A utilizagdo da gamificagdo como ferramenta pedagdgica na sala de aula se destaca
como uma estratégia inovadora que fomenta o engajamento dos alunos e aprimora a
experiéncia educacional. Ao integrar elementos de jogos digitais no contexto educacional, a
gamificacdo visa criar um ambiente de aprendizagem mais envolvente e significativo. A
interacdo entre alunos, ambiente e tecnologias é fundamental nesse processo, contribuindo
para o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem.

Carvalho (2016) define gamificacdo como a aplicacdo de estratégias e recursos tipicos
dos jogos com o propdsito de envolver as pessoas, facilitar a resolucdo de problemas e
aprimorar a aprendizagem. Em outras palavras, a gamificacdo utiliza mecanicas de jogos para
motivar individuos a atingirem determinados objetivos. De acordo com Eugénio (2020), os
jogos de entretenimento sdo concebidos principalmente para proporcionar diversdo, enquanto
os jogos sérios tém um foco educacional. A gamificacdo, por sua vez, envolve a aplicacdo de
elementos estruturais dos jogos em contextos educacionais.

Além disso, Carvalho (2016), destaca que a gamificagdo contribui para que os usuarios
ganhem confianca a medida que experimentam um processo de aprendizagem bem sucedido.
Varios elementos sdo essenciais nesse contexto, como desafios, recompensas, rankings e
narrativas, que servem como ferramentas para melhorar o envolvimento dos alunos (Lopez;
Vasquez, 2020).

No que se refere ao engajamento e motivacdo, Vasquez e Lopez (2020) enfatizam a
importancia de estruturar a gamificacdo para promover a interagdao entre pessoas, mundo e
tecnologias, visto como um catalisador essencial para o desenvolvimento da aprendizagem.
Esses autores destacam como a gamificacdo pode aumentar significativamente o engajamento
dos alunos ao promover uma interagdao mais ativa e divertida com o conteudo educacional. De
forma complementar, Hurtado, Ruiz e Espinosa (2022) apontam que professores que utilizam
estratégias gamificadas conseguem promover maior autocontrole e autossatisfacdo nos
alunos, gerando engajamento significativo.

No desempenho académico, Andreu, Torrijos e Hung (2022) demonstram que a
gamificacdo é especialmente eficaz em disciplinas desafiadoras, como a matematica, ao
motivar os alunos e melhorar seu desempenho académico. Ferreira e Junior (2021) reforcam
essa ideia ao destacar que a aplicacdo cuidadosa da gamificacdo pode transformar atividades
académicas em experiéncias mais agradaveis e eficazes, promovendo um melhor rendimento
dos estudantes. Quando usada de forma estratégica e alinhada aos objetivos educacionais, a
gamificacdo pode tornar as atividades mais agradaveis e envolventes, desenvolvendo
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habilidades emocionais nos alunos. No entanto, sua aplicacao requer planejamento cuidadoso
para garantir a eficacia (Ferreira; Junior, 2021).

O desenvolvimento de habilidades, também é um aspecto central na andlise da
gamificacdo. Mari, Alonso e Chacdén (2022) discutem como a gamificacdo pode ser empregada
para desenvolver habilidades especificas, como légica matematica e competéncias
interpessoais, através de atividades estruturadas e cooperativas. De maneira similar, Cruz e
Salazar (2021) exploram o uso de jogos em ambientes colaborativos digitais para potencializar
tanto as habilidades cognitivas quanto as sociais dos alunos.

No que tange a adaptacdo e personalizacdo, Huamanhorcco (2022) argumenta sobre a
importancia de adaptar os elementos gamificados as caracteristicas individuais dos alunos,
visando a promoc¢do de um aprendizado personalizado e mais eficaz. Antunes e Rodrigues
(2022) corroboram com essa visdo, destacando que a criagdo de ambientes motivadores e
personalizados é essencial para o sucesso da gamificacdo na educacao.

A tecnologia e gamificagdo sdo inseparaveis no contexto atual. Diversos recursos
digitais, como Kahoot, Scratch, Math Ninja, Quizizz e Classcraft, sdao destacados como
ferramentas que tornam o aprendizado mais envolvente e motivador (Lopez; Noguero;
Villaraviz, 2022). Elementos como desafios, pontos, recompensas, rankings, competicGes,
feedback instantaneo e trabalho em equipe sdo comumente aplicados na gamificagdo em
ambientes educacionais (Diaz; Ferreira, 2021; Gonzalez et al., 2020; Junior, 2021; Cepellos;
Neidenbach; Pereira, 2020). Nesse sentido, as Tecnologias da Informac¢do e Comunicagao (TICs)
sdao fundamentais para o desenvolvimento e aplicagdo da gamifica¢do, possibilitando a
integracdo de elementos de jogos em plataformas de ensino online, sistemas de gestdo de
aprendizagem (LMS) e aplicativos educacionais méveis. Elas facilitam a personalizacdo, o
rastreamento de progresso, o feedback em tempo real e a interatividade em ambientes
gamificados. Além disso, as TICs permitem a coleta e andlise de dados sobre o desempenho
dos alunos, promovendo a adaptacdo continua das atividades gamificadas as necessidades
individuais.

Tanto alunos quanto educadores percebem a gamificagdo como uma abordagem
criativa de transmitir conhecimento, indo além da diversdo. O engajamento dos alunos na
aprendizagem e a busca por feedback dos professores evidenciam sua efetividade (Lopez;
Vasquez, 2020). Mari, Alonso e Chacdn (2022) e Huamanhorcco, Antunes e Rodrigues (2022)
exploram a gamificacdo como uma metodologia que torna o processo de aprendizagem mais
ativo, motivador e cooperativo, beneficiando alunos desestimulados. A criagdo de ambientes
colaborativos digitais e a potencializacdo de habilidades especificas sdo essenciais para aplicar
a gamificacdo em salas de aula com condutas disruptivas e vulnerabilidade social (Cruz;
Salazar, 2021). A gamificacdo como estratégia multimodal de ensino envolve os alunos através
de desafios, regras especificas, feedback instantaneo e quantificagdo de resultados,
desenvolvendo habilidades e potencialidades (Orlandi et al., 2018). Quando bem estruturada,
a gamificagdo pode aumentar a motivacdo e o engajamento dos alunos, aprimorar a

aprendizagem e o desempenho académico, além de incentivar a interagdo social (Mello et al.,
2019).
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5 CONCLUSOES

Neste estudo, foi realizada uma revisdo sistematica da literatura, focando na
gamificacao aplicada na Educagdo Basica. O objetivo principal foi identificar os elementos
gamificados utilizados em ambientes escolares. Utilizou-se um método sistematico para o
levantamento dos artigos relacionados a tematica investigada.

Os resultados mostraram que diversos aplicativos sdo empregados para enriquecer e
desenvolver aulas, especialmente na matematica. A gamificacdo é vista como uma ferramenta
eficaz e versatil que promove a aprendizagem ativa, motiva os alunos, desenvolve habilidades
especificas e cria ambientes de ensino mais dindmicos e interativos. H4 um consenso entre os
autores sobre a importancia de uma abordagem bem planejada e alinhada aos objetivos
educacionais para a aplicacdo da gamificacdo em sala de aula.

As tecnologias educacionais promovem abordagens que estimulam a reflexdo critica a
inovacdo em relacdo a realidade social, desempenhando um papel essencial na construcdo do
conhecimento. Tais abordagens, que historicamente ndo eram amplamente discutidas em
ambientes escolares tradicionais, estdo agora sendo incorporadas de forma mais consistente.
Nesse contexto, a sociedade tem impulsionado transforma¢des no ambiente escolar por meio
da adog¢do de novas metodologias de ensino focadas no uso de tecnologias, o que facilita a
integracdo de conhecimentos digitais no processo educativo.

A utilizagao da gamificagao pode tornar as atividades mais envolventes e contribuir para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais nos alunos, oferecendo uma
abordagem diferente para o ensino e a aprendizagem. A implementa¢do da gamificagdo na
Educacdo Basica pode ser vista como uma estratégia pedagdgica que visa aumentar o
engajamento dos alunos e aprimorar a experiéncia educacional. Quando o professor adota
estratégias de ensino que incorporam a gamificagdao em sala de aula, ele impulsiona avangos
tecnoldgicos que expandem as abordagens educacionais, promovendo maior interatividade,
engajamento e motivagdo entre os estudantes.
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