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INTRODUÇÃO 
 

Este ensaio teórico versa como tema a gamificação utilizada no contexto educacional, 

tendo como objetivo debater sobre o uso da gamificação em processos de 

aprendizagem. Instigando assim a reflexão acerca do tema, a fim de elencar indicações 

nos estudos que justifiquem o potencial da gamificação nos processos educativos. 

Percebe-se possibilidades e entraves em relação a gamificação. Portanto, ela necessita 

ser bem planejada e conduzida para elencar os benefícios almejados. Nessa lógica, 

surgem questionamentos, dentre eles, como ganhar a atenção dos alunos, frente a 

tantos estímulos digitais presentes em sala de aula? como motivar os estudantes que 

tem na palma da mão uma série de conteúdos, a seu ver, mais interessantes? Não é o 

intuito deste ensaio olhar para a gamificação como sendo algo que poderá “robotizar” 

o ensino, e sim um olhar cauteloso, como uma ferramenta que irá apenas auxiliar nos 

processos de aprendizagem.      

 
 
DESENVOLVIMENTO: 
 
Em 2002, Nick Pelling programador de computadores e pesquisador britânico, utiliza 

pela primeira vez o termo “gamificação”, porém este veio a ganhar  popularidade oito 

anos depois por meio de uma apresentação realizada por Jane McGonigal, game 

designer norte-americana e autora do livro A realidade em jogo: Por que os games nos 

tornam melhores e como eles podem mudar o mundo, que tem sido considerado a 

referência para quem estuda o assunto (VIANA et al., 2013). 

Na educação, gamificação muitas vezes é correlacionada com aprendizagem digital 

baseado em jogo. Normalmente é definido como o uso de mecânica do jogo, pensando 



 

 

em engajar pessoas, incentivar a ação, promover a aprendizagem e resolver problemas 

(MARKOPOULOS et al., 2015). 

A educação tradicional enfrenta hoje uma serie de desafios, sendo percebida como 

ineficaz e chata por muitos estudantes. Embora os professores continuem buscando 

abordagens educacionais inovadoras, é amplamente acordado que as escolas atuais 

enfrentam grandes problemas em torno do aluno com a motivação e o engajamento 

(LEE; HAMMER, 2011).  

Neste sentido, a gamificação na educação refere-se à introdução de elementos de 

jogos e experiências de jogo nos processos de aprendizagem. Foi adotado para apoiar 

a aprendizagem em uma variedade de contextos e áreas temáticas e para abordar 

atitudes, atividades e comportamentos relacionados, tais como abordagens 

participativas, colaboração, estudo auto-guiado, conclusão de atribuição facilitando e 

tornando as avaliações mais eficazes, a integração profunda a aprendizagem e 

fortalece a criatividade e retenção dos estudantes (CAPONETTO et al. 2014). A 

educação pode ser uma área com alto potencial para utilização da gamificação, não 

com o intuito de ensinar por meio de jogos, de forma estanque, mas sim usar 

elementos de jogos como forma de promover a motivação e o envolvimento dos 

alunos (LEE; HAMMER, 2011). 

Para fazer uso da gamificação, portanto, não é preciso usar jogos prontos – apesar de 

eles serem uma das possibilidades. Em vez de trazer jogos já existentes para a sala de 

aula, o educador pode explorar a gamificação através de certas dinâmicas com sua 

turma: a principal é trabalhar a partir de missões ou desafios, que funcionam como 

combustível para a aprendizagem. Dessa forma, todo conhecimento serve a um 

propósito, o que envolve os estudantes no processo. Outras alternativas são utilizar 

pontos, distintivos ou prêmios como incentivo; definir personagens (avatares) ou 

cenários específicos com que os alunos precisam lidar ou propor obstáculos a serem 

superados. 

A gamificação é uma resposta a diversos desafios que cercam a educação tradicional, 

sendo o maior deles o desinteresse dos estudantes. Falta de interesse é a principal 

causa de evasão escolar no Ensino Médio, segundo pesquisa da Fundação Getúlio 

Vargas com dados da Pnad, sendo a resposta de 40,3% dos jovens que abandonaram a 

escola. 

 
 
CONSIDERAÇÕE S FINAIS: 
A gamificação pode tornar as aulas produtivas para estudantes e professores, 

buscando um eficiente processo de ensino-aprendizagem. A gamificação tornou-se 

uma das apostas da educação no século XXI. Além disso, a tecnologia é uma linguagem 

familiar para essa geração, constantemente conectada. Na educação, o potencial da 

gamificação é imenso: ela funciona para despertar interesse, aumentar a participação, 

desenvolver criatividade e autonomia, promover diálogo e resolver situações-

problema. 
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