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RESUMO

Este artigo tem o objetivo geral de refletir sobre a importancia da gamificacdo no
ensino, e como especificos: definir o conceito e discutir os principais elementos e estratégias
dessas ferramentas na educacao. Além disso, analisar como a gamificacdo influencia o
engajamento, a motivacéo e os resultados dos estudantes. Pretende ainda identificar barreiras
na aplicacdo dessas novas tecnologias e propor solucgdes praticas, e para finalizar, apresentar
um exemplo pratico de aplicacdo da gamificagdo no ensino, discutindo os resultados obtidos.
Ressalta-se que este trabalho é resultado de uma pesquisa bibliografica consultando diversos
autores que falam a respeito do tema, e uma pesquisa de campo realizada na Escola Belina
Campos Coutinho, na turma do 1° ano do Ensino Médio. A andlise dos dados coletados foi
feita mediante as discussdes tedricas e 0s resultados obtidos por meio das pesquisas
realizadas. Dessa forma, conclui-se apontando o quao importante e indispensavel é, ter na
atualidade, profissionais preparados para integrar as novas tecnologias no ambiente escolar,
pois a gamificacdo pode ser uma estratégia poderosa para engajar 0s estudantes no processo
de aprendizagem, utilizando elementos de jogos, como desafios e recompensas, tornando o

ensino mais dinamico e significativo para eles.
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1. INTRODUCAO

O presente artigo traz como tema Gamifica¢do no ensino: estratégias, desafios e
impactos na qualidade da aprendizagem. Destaca-se a escolha pelo tema em virtude de
reconhecer a importancia de se discutir, na atualidade, a tematica em questdo, uma vez que
compreender o desempenho e a eficiéncia dos profissionais da educagao é uma necessidade

nos dias atuais.

Quanto a metodologia do presente estudo, 0 mesmo é resultado de uma pesquisa
bibliogréafica, no qual foram consultados diversos autores sobre o tema, e uma pesquisa de
campo realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Medio Belina Campos

Coutinho, por meio de uma intervencdo com uma ferramenta tecnolégica: Kahoot.

Sobre a pesquisa de campo, Gil (2002, p.53) ressalta que:

Tipicamente, o estudo de campo focaliza uma comunidade,
gue nao é necessariamente geografica, ja que pode ser uma
comunidade de trabalho, de estudo, de lazer ou voltada para qualquer
outra atividade humana. Basicamente, a pesquisa € desenvolvida por
meio da observacdo direta das atividades do grupo estudado e de
entrevistas com informantes para captar suas explicacdes e
interpretacdes do que ocorre no grupo. Esses procedimentos sao
geralmente conjugados com muitos outros, tais como a analise de

documentos, filmagem e fotografias (GIL, 2002, p.53).

O artigo traz como objetivo geral refletir sobre a importancia da gamificacdo no
ensino, e como especificos: definir o conceito e discutir os principais elementos e estratégias

dessas ferramentas na educacdo. Além disso, analisar como a gamificacdo influencia o



engajamento, a motivagao e os resultados dos estudantes. Pretende ainda identificar barreiras
na aplicacdo dessas novas tecnologias e propor solugdes préticas, e para finalizar, apresentar
um exemplo pratico de aplicacdo da gamificacdo no ensino, discutindo os resultados obtidos.
Diante do exposto, destaca-se que o trabalho académico esté organizado em algumas
secdes. A iniciar por esta introducdo, onde consta de forma resumida, todo o percurso do
trabalho, na sequéncia tem-se o desenvolvimento, que contara com 4 se¢des que visam
apresentar as informacdes solicitadas, respondendo aos objetivos propostos, posteriormente,

apresentam-se as consideracdes finais; e para finalizar as referéncias do trabalho proposto.

2. FUNDAMENTOS DA GAMIFICACAO

Em primeira anélise, cabe refletir que os games sdo uma realidade na sociedade
contemporanea, pois individuos de diferentes idades utilizam-nos para diversdo ou até mesmo
para o ensino. O foco da analise neste artigo sera conceituar os principais elementos e
estratégicas da gamificagdo no ensino.

Nesse sentido, Kapp (2012) conceitua a Gamificacdo sendo elementos de jogos para
utilizacdo no ambiente de aprendizagem, com a finalidade de superar desafios, trabalhar a
socializacdo e motivar a participacdo dos alunos nas aulas.

Para Alves (2019) a gamificacdo é muito eficaz no ambiente educacional,
principalmente atrelado as mais diversas areas do conhecimento, pois essa pratica incentiva
os estudantes a desenvolverem habilidades como pensamento critico e colaboracéo,

fundamentais para a resolucéo de problemas complexos.

Outro fator preponderante € a utilizacdo dessa gamificacdo de forma interdisciplinar,
pois potencializa a importancia dos objetos de conhecimento, ao mostrar como diferentes
componentes curriculares se interconectam para explicar ou resolver situacoes reais (ALVES,

2019).



A autora Viviane Sousa (2025) ressalta que a gamificacdo aplicada ao ensino, vai
muito além do uso superficial, exclusivamente, de elementos de jogos, para ela, trata-se de
adotar uma abordagem metodoldgica que possibilite ao docente integrar dindmicas e
mecanicas desses jogos de forma planejada e organizada, engajando estudantes e
promovendo o aprendizado motivacional.

Diante do exposto, cabe apresentar 0s principais elementos e estratégias da
gamificagdo, como a questdo dos pontos, onde os alunos podem ser recompensados por
completarem e participarem das tarefas, dindmicas de competicdo saudavel, cooperacédo e
progressao nos jogos, feedback imediato; criacdo de narrativas que contextualizem as
atividades, tornando o aprendizado mais significativo e atraente; etc. Para Alves (2019) esses
elementos fortalecem a motivacao dos estudantes, quando bem aplicados, ou seja, precisa-se
de um planejamento organizacional para este fim.

O autor Dickmann (2021) faz uma observacao acerca da utilizacdo dessas ferramentas
metodologicas em sala, destacando que pode diminuir a ansiedade associada ao aprendizado,
algo tdo presente na vida dos jovens, e proporciona, consequentemente, uma aprendizagem
mais humanizada e acolhedora.

Dessa forma, conclui-se esta secdo destacando o impacto psicoldgico da gamificacdo
no ensino, pois quando se tem um ambiente seguro e desafiador, os alunos sdo instigados a
sairem da sua zona de conforto, e consequente, buscam novas oportunidades de

aprendizagem, tornando-se autoconfiantes nesse processo.

3. IMPACTOS NA APRENDIZAGEM

Esta secdo visa abordar os impactos que os estudantes tém na aprendizagem,
analisando como a gamificacdo pode influenciar no engajamento, motivagédo e nos resultados

dos mesmos. Nesse sentido, é preciso reconhecer que a aprendizagem colaborativa assume



um papel importantissimo nesse processo, pois como ressalta Cool (1997):

A aprendizagem colaborativa € uma metodologia de ensino
que se baseia na interacdo e no trabalho em equipe para promover a
aprendizagem individual e coletiva. Através da aprendizagem
colaborativa, os alunos constroem conhecimentos de forma conjunta,
compartilhando suas ideias, experiéncias e conhecimentos (Coll,

1997, p. 10).

Diante do exposto cabe refletir que por meio da interacdo durante a utilizacdo dessas
abordagens metodoldgicas, ocorre uma construgéo significativa na vida dos estudantes.

Além disso, destaca-se os impactos com a utilizacdo do Kahoot — ferramenta utilizada
no estudo de caso deste artigo — pois promove o0 engajamento dos alunos, a interatividade e o
aprendizado colaborativo. E nesse sentido que a ferramenta se tornou valiosa para muitos
educadores ao redor do mundo, pois contribui para a inovacao pedagdgica, o engajamento
dos alunos e a promocédo de um ambiente educacional mais dindmico e eficaz, por meio de
um aprendizado mais significativo; feedback instantaneo; personalizacdo do aprendizado;
facilidade de uso e entre outros.

E nesse contexto que Sousa (2025) destaca a importancia da gamificacdo no
engajamento, na motivacdo e nos resultados dos estudantes, pois essa pratica tem ganhado
espaco por sua capacidade de transformar o ambiente educacional, tornando-o0 mais interativo

e motivador.

4. DESAFIOS E LIMITACOES

Esta se¢éo do artigo tem a finalidade de abordar os desafios e limitagdes enfrentados

na implementacéo da gamificacdo, além de propor solugdes préticas para as possiveis



barreiras durante a utilizacdo. Nesse sentido e com base na unidade 5 do material da
disciplina, a autora ressalta que existem trés categorias que agrupam os principais obstaculos
encontrados na implementacdo de inovacgdes tecnoldgicas no ambiente escolar.

Segundo Sousa (2025) dentre os muitos obstaculos existentes, destaca-se a resisténcia
dos professores, pois hd 0 medo do profissional em ser substituido pela tecnologia, muitas
vezes falta familiaridade com essas ferramentas digitais, e, sem contar, na percepcao de
aumento da carga de trabalho.

Além disso, a autora Viviane Sousa (2025) destaca ainda que falta suporte técnico
especializado; estrutura adequada para suportar novas solucdes e um orcamento plausivel
para investir nas novas tecnologias. Ademais, é importante salientar que além de ter todo esse
suporte, é preciso que haja uma ruptura dos metodos tradicionais e que os profissionais
tenham acesso a informacdo dos inimeros beneficios que essas tecnologias podem trazer para
0 ambiente escolar.

Nesse sentindo, faz-se necessario que medidas sejam tomadas a fim de amenizar ou
solucionar os problemas enfrentados na integracdo e/ou aplicacao das novas tecnologias
educacionais. Segundo Moran et al. (2013), a habilitacdo dos profissionais da educacéo deve
ir além da mera utilizacdo técnica dessas ferramentas digitais, mas sim possibilitar uma
compreensdo critica de como essas tecnologias podem ser incluidas de forma eficaz aos
processos de ensino e aprendizagem.

Dessa forma, pode-se concluir que, é importante que a gestdo escolar promova
conhecimento dessas ferramentas, onde se tenha um ambiente aberto ao dialogo, em que 0s
profissionais possam ter segurancga na transicdo e adaptacéo ao novo. Além disso, € preciso
que se tenha nas escolas uma estrutura fisica adequada, para que a falta dessa estrutura ndo
venha interferir na experiéncia dos estudantes e professores, dificultando a adogéo e o

engajamento com as novas tecnologias.



5. ESTUDO DE CASO: A UTILIZACAO DO KAHOOT NAS

AULAS DE LINGUA PORTUGUESA

O estudo de caso consiste na realizagdo de uma pesquisa na qual o pesquisador deve
aprofundar seus conhecimentos acerca do objeto estudado. A esse respeito, Gil (2002)

ressalta que:

O estudo de caso ¢ uma modalidade de pesquisa amplamente
utilizada nas ciéncias biomédicas e sociais. Consiste no estudo
profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que
permita seu amplo e detalhado conhecimento, tarefa praticamente
impossivel mediante outros delineamentos ja considerados (GIL,

2002, p.54).

O objeto de estudo em questao foi o aplicativo Kahoot, no qual o conhecimento
cientifico desempenha um papel fundamental na criacéo e evolugdo do mesmao, visto que é
uma plataforma educacional baseada em jogos. A escolha dessa ferramenta partiu da
necessidade de se ter nas aulas de Lingua Portuguesa uma metodologia mais atrativa, que
fizesse com que o discente pudesse se sentir mais atraido e motivado a aprender de forma

dinamica, visto que:

Até alguns anos atréas, ainda fazia sentido que o professor
explicasse tudo e o0 aluno anotasse, pesquisasse e mostrasse 0 quanto

aprendeu.”. Porém, hoje o papel do professor ¢ mais complexo,

flexivel e dinamico. (MORAN, 2014, p. 2).

Nesse contexto que surge a necessidade do professor se reinventar e adequar sua

pratica pedagdgica de acordo com a contemporaneidade e as necessidades dos alunos.



O Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, muito utilizada por
educadores para criar questionarios interativos, pesquisas e jogos educacionais. A ideia por
trds do Kahoot era tornar o aprendizado mais envolvente e divertido, permitindo que 0s
professores criassem questionarios interativos que os alunos pudessem responder em tempo
real usando dispositivos moveis.

Vale ressaltar que ja atuo como docente na area de Linguagens, com o componente
curricular Lingua Portuguesa e suas Literaturas na etapa do Ensino Médio, algo que
possibilitou essa vivéncia com a ferramenta Kahoot. Na ocasido, trabalhou-se com a classe de
palavras Adjetivo, que pertence a morfologia e foi possivel perceber a grande participacao e
envolvimento dos discentes, tornando a aula mais atrativa e motivadora para os individuos.

Durante a utilizacdo da ferramenta, pode-se identificar que o ensino de Lingua
Portuguesa pode ser atrativo para os alunos, basta agregar o objeto de conhecimento com
algo da realidade dos mesmos. Nesse contexto, destaca-se que as metodologias ativas tém
papel crucial no processo de ensino e aprendizagem, e o0 docente deve ser visto como um
facilitador nesse processo, pois “o papel do professor é ajudar os alunos a ir além de onde
conseguiriam fazé-lo sozinhos” (MORAN, 2014, p. 2).

Dessa forma, o conhecimento cientifico e a inovacdo tecnologica foram essenciais
para o desenvolvimento do Kahoot. A ferramenta possibilita que os alunos possam receber
um feedback imediato e que professores tenham relatérios detalhados, e com isso, contribuir

para uma abordagem mais personalizada e eficaz no processo de ensino e aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

O artigo cientifico partiu do problema de pesquisa inicial que visava discutir o papel

da gamificacdo no ensino, apontando estratégias, desafios e impactos na qualidade da



aprendizagem por meio dessas ferramentas, o qual tivera-se uma pesquisa realizada na Escola
Estadual Belina Campos Coutinho, no municipio de Capitdo Pogo/PA.

Ressalta-se que, baseado nas pesquisas realizadas e nas fontes de referéncias
consultadas, compreende-se 0 quao importante e indispensavel €, ter na atualidade,
profissionais da educagédo cada vez comprometidos com as novas tecnologias, capazes de
adotar préticas de inclusdo dessas ferramentas de forma eficientes e inovadoras.

Dessa forma, conclui-se que a inclusdo da gamificacdo na educacao exige, além da
implementacao de novos projetos inovadores, uma mudanca cultural significativa por parte
de todos que compdem o corpo docente da escola, pois ao longo do estudo desta disciplina,
abordou-se como a gamificacdo pode ser uma estratégia poderosa para engajar os estudantes
no processo de aprendizagem, utilizando elementos de jogos, como desafios e recompensas,

tornando o ensino mais dindmico e significativo para eles.
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