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RESUMO

A gamificacdo tem sido objeto de crescente interesse na pesquisa educacional devido ao seu
potencial de transformar a experiéncia de ensino-aprendizagem, promovendo maior
engajamento e aprofundamento cognitivo. Este artigo examina os fundamentos tedricos da
gamificacdo, seus impactos na aprendizagem e os desafios enfrentados em sua implementagao,
destacando estratégias metodoldgicas para sua adocgdo eficaz. Ademais, apresenta-se um estudo
de caso sobre a Escape Room Educativo, ilustrando sua aplicabilidade no contexto escolar. O
estudo fundamenta-se em autores de referéncia na area, como Alves (2015), Dickmann (2021),
Gabriel (2023) e Schulziinzen Junior (2023), propiciando uma base tedrica robusta para a analise
critica da tematica. Os resultados apontam que a gamificagdo, quando implementada de maneira
estruturada e alinhada as necessidades pedagogicas, pode potencializar significativamente a
aprendizagem, tornando o processo educacional mais dindmico, interativo e envolvente. Além
disso, destaca-se a importancia do suporte institucional e da formagao docente continua para a
plena efetivagdo dessa abordagem metodologica.
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INTRODUCAO

A contemporaneidade impde desafios cada vez mais complexos a educagdo,
especialmente no que tange a necessidade de engajar estudantes em um cenario fortemente
influenciado pela digitalizacao e pela ubiquidade da informagao. Nesse contexto, a gamificagao
surge como uma estratégia inovadora, que se apropria de elementos ladicos e mecanicas de jogos
para transformar o processo de ensino-aprendizagem. Pesquisas indicam que essa abordagem
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pode favorecer ndo apenas o aumento da motivacdo, mas também a constru¢do de um
aprendizado mais significativo e participativo (Alves, 2015; Dickmann, 2021).

Assim, este artigo tem como objetivo analisar os fundamentos tedricos da gamificagao,
seus impactos na aprendizagem e os desafios enfrentados em sua implementacao, destacando
estratégias metodologicas para sua adogdo eficaz no contexto educacional. E enquanto objetivos
especificos tem-se: investigar os principios tedricos da gamificagdo e sua influéncia nos
processos de ensino e aprendizagem, considerando seus beneficios e limitacdes e apresentar e
analisar a Escape Room Educativo como estudo de caso, demonstrando sua aplicabilidade e
efetividade no ambiente escolar.

Trata-se de uma pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa, pois se mostra a mais
adequada aos objetivos e problemas propostos. Flick (2004) afirma que a abordagem qualitativa
¢ orientada por principios especificos, com foco em métodos e teorias que melhor se alinham aos
objetivos da pesquisa. Entre seus aspectos centrais estd a consideragdo das perspectivas dos
participantes e sua diversidade, além da necessidade de reflexividade tanto do pesquisador
quanto da pesquisa.

A aproximag¢do com o objeto de estudo, bem como a producao de dados, as posteriores
analises e a construcdo do conhecimento sistematizado ao longo desta pesquisa, dar-se-ao a
partir de um viés bibliografico. Essa abordagem, conforme Minayo (2010, p. 61), caracteriza-se
como uma forma de producao de conhecimento baseada em referenciais tedricos ja publicados,
permitindo ao pesquisador partir de um conhecimento existente para a “operacionalizacdo no
campo das hipdteses formuladas”™.

Nesse sentido, a proposta inicial deste estudo ¢ fundamentar-se na leitura de textos
cientificos sobre a gamificagdo nos processos de ensino, priorizando artigos, dissertacdes e teses
de programas de pds-graduagdo. Esses materiais serdo catalogados a partir de um Estado do
Conhecimento e analisados em contraponto com autores que discutem metodologias ativas e
inovac¢ao educacional, visando compreender os impactos da gamificacdo na aprendizagem e os

desafios enfrentados em sua implementagao.

1. FUNDAMENTOS DA GAMIFICACAO

A gamificagdo pode ser compreendida como a incorporagdao de dindmicas e mecanicas

dos jogos em contextos ndo exclusivamente ludicos, visando estimular comportamentos e
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melhorar a experiéncia dos participantes (Alves, 2019). Dentre os principais elementos que
caracterizam a gamificacdo, destacam-se as dindmicas de competicdo saudavel, cooperagdo e
progressdo. Essas estratégias favorecem a interagdo entre os estudantes e incentivam o
pensamento critico por meio da resolucdo de desafios. Quando aplicados de maneira eficaz,
esses elementos podem potencializar tanto a motivagdo intrinseca quanto a extrinseca dos
participantes (Alves, 2015).

Figueiredo, Paz e Junqueira (2015) salientam que a gamificagdo ndo se restringe aos
jogos eletronicos, abrangendo a aplicacdo de técnicas e mecanicas de jogos em diferentes
ambitos, como empresas, setores comerciais e ambientes educacionais. No contexto da
educacdo, a adogdo dessa abordagem pode tornar o aprendizado mais dindmico e acessivel,
contribuindo para a melhor assimilacdo de conteudos complexos.

Além disso, o uso de narrativas e storytelling contribui para a construcao de enredos
envolventes que contextualizam o aprendizado, tornando-o mais significativo. O fomento a
colaboragdo e a competitividade saudavel surge como outra estratégia relevante, favorecendo o
trabalho em equipe e a autorregulacao do aprendizado. O uso de avatares e personagens também
desempenha um papel importante ao representar os alunos em um ambiente ficticio, aumentando
a imersdo e o interesse pelo conteudo. Por fim, a implementagdo de missdes e desafios
personalizados possibilita a atribui¢do de tarefas adaptadas ao nivel de dificuldade e ao ritmo de

aprendizado de cada estudante, garantindo um ensino mais dindmico e eficaz.

2. IMPACTOS NA APRENDIZAGEM

No ambito educacional, essa metodologia baseia-se na criacdo de ambientes imersivos
que estimulam a autonomia, a criatividade e o envolvimento ativo dos estudantes. Essa estratégia
se fundamenta em conceitos da psicologia educacional, como a teoria do comportamento
motivado e a aprendizagem baseada em recompensas.

Dentre as principais estratégias aplicadas no ensino, destacam-se os sistemas de
pontuagdo e recompensas, que incentivam a progressao do estudante por meio de feedback
positivo e gratificagdes simbolicas, promovendo maior engajamento. A estruturagdo em niveis e
desafios progressivos também se destaca, organizando o conteiido em fases que estimulam a
superagdo e a aprendizagem continua.

Alvez (2015) destaca que a gamificacdo consiste na incorporacdo de elementos e
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dinamicas tipicas dos jogos em contextos ndo ludicos, com a finalidade de engajar e motivar os
participantes. Nessa mesma perspectiva, Medina, Tanaka e Viana (2013, p.10) afirmam que “a
gamificacdo corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver
problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico”. Dessa forma, essa
estratégia pedagogica se vale de regras e objetivos caracteristicos dos jogos para estimular os
individuos a solucionar desafios e alcangar metas, promovendo um maior envolvimento e
participacao ativa nas atividades propostas. Além de potencializar o engajamento, a gamificagao
favorece o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a cooperagao € a troca de
conhecimentos entre os alunos.

A literatura aponta que a gamificacdo apresenta multiplos impactos positivos na
aprendizagem, especialmente no que se refere ao engajamento e a retencdo do conhecimento
(Gabriel, 2023). Entre os principais beneficios, destacam-se: a adogao de mecanicas de jogos no
ambiente educacional contribui para a ampliagdo do engajamento e do interesse dos estudantes,
tornando a aprendizagem mais dindmica e estimulante. Além disso, a interacdo ativa e o
feedback imediato favorecem a retencao do conhecimento, potencializando a consolidacao dos
contetdos.

O desenvolvimento de competéncias socioemocionais também ¢ beneficiado, uma vez
que o trabalho em equipe ¢ a resolugdo de problemas estimulam habilidades essenciais para a
formacao integral dos alunos. A personalizacao do processo de ensino, por sua vez, possibilita a
adaptagdo das dinamicas a individualidade dos estudantes, tornando a experiéncia educacional
mais inclusiva e eficaz. Por fim, a abordagem baseada em desafios incentiva o desenvolvimento
da autonomia e do pensamento critico, promovendo a resolu¢do de problemas de maneira
independente e criativa.

Todavia, a implementagdo da gamificagcdo ndo esta isenta de desafios. Dentre as
principais limitacdes, destacam-se a necessidade de capacitagdo docente, a adaptagdo do
curriculo as novas metodologias e as barreiras tecnologicas (Padula, 2018). Para superar esses
obstaculos, torna-se imprescindivel o investimento em formagdo continuada e o

desenvolvimento de recursos pedagogicos compativeis com essa abordagem.

3. ESTUDO DE CASO: ESCAPE ROOM EDUCATIVO

O Escape Room Educativo consiste em uma experiéncia imersiva que combina desafios
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e resolucdo de problemas para fomentar a aprendizagem de contetidos académicos. Inspirado no
conceito das salas de escape, os participantes devem solucionar enigmas relacionados ao
conteudo curricular para avancar e concluir a atividade (Schulziinzen junior et al., 2023).

Filho (2024) descreve o escape room como um jogo que combina desafios fisicos e
mentais, no qual os participantes sdo confinados em um ambiente e precisam solucionar uma
sequéncia de enigmas, quebra-cabegas e obstaculos dentro de um tempo determinado para
conseguir sair. Segundo o autor, essa modalidade de jogo estimula a colaboragdo entre os
jogadores e demanda a utilizacao de raciocinio 16gico, criatividade e habilidades de resolucao de
problemas, uma vez que os participantes devem interpretar pistas e buscar uma solucdo final
para escapar do local.

Além de seu uso em jogos, Filho (2024) destaca que o conceito de escape rooms €
frequentemente explorado no cinema, servindo como cenario para narrativas que envolvem
fugas de prisdes, laboratorios cientificos, mansdes assombradas, missdes de espionagem e
outros contextos tematicos. No ambito educacional, o autor ressalta que a adaptagdo do escape
room tem como objetivo integrar as mecanicas do jogo aos conteudos disciplinares,
proporcionando uma experiéncia interativa e dindmica. No caso analisado, essa abordagem foi
utilizada para explorar o universo dos jogos eletronicos, tornando o aprendizado mais
envolvente e significativo.

Filho (2024) destaca que a implementacao de uma atividade de Escape Room demanda
um nivel significativo de complexidade, sendo frequentemente direcionada a um publico-alvo
especifico. Embora, em um primeiro momento, os alunos demonstrem entusiasmo diante da
novidade, a experiéncia pode gerar frustracdes caso a progressdo da equipe ndo seja
devidamente orientada, podendo, em alguns casos, levar a desisténcia. A elaboracdo dos
enigmas representa um grande desafio, sobretudo quando se busca alinha-los aos conteudos da
disciplina. Dessa forma, o planejamento minucioso e a testagem prévia tornam-se aspectos
essenciais para o sucesso da atividade, ressaltando ainda a relevancia de abordagens hibridas que
combinem tanto recursos digitais quanto analogicos.

Os resultados obtidos com essa estratégia evidenciam beneficios significativos, como o
aprimoramento da participacdo e motivacdo dos estudantes, uma vez que o carater desafiador da
atividade incentiva a cooperagdo e o envolvimento ativo. Além disso, hd um impacto positivo no
desenvolvimento do pensamento critico e da resolucdo de problemas, pois a necessidade de

elaborar estratégias para solucionar desafios estimula a cognigao de forma aplicada. A promogao
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de uma aprendizagem significativa também se destaca, ja que a contextualiza¢do dos contetudos
em cendrios gamificados favorece a assimilagdo e a aplicacdo pratica do conhecimento. Outro
aspecto relevante € a maior interagdo entre professor e aluno, tornando o ensino mais
colaborativo e dinamico. Por fim, observa-se a expansdo da criatividade e da autonomia, uma

vez que os alunos sdo incentivados a criar solugdes inovadoras para os desafios propostos.

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagdo apresenta-se como uma metodologia inovadora capaz de ressignificar o
processo de ensino-aprendizagem. No entanto, sua eficacia depende de um planejamento
pedagodgico bem estruturado, que considere as especificidades do publico-alvo e os objetivos
educacionais. O estudo de caso analisado evidencia o potencial da gamifica¢dao para promover
maior engajamento e aprendizagem significativa, demonstrando que sua aplica¢do, quando bem
direcionada, pode constituir um recurso pedagogico valioso.

Diante disso, ¢ essencial que gestores e educadores invistam na capacitagao docente € no
desenvolvimento de praticas pedagdgicas alinhadas as novas demandas educacionais. Com o
avango das tecnologias educacionais, a gamificacdo tende a ganhar ainda mais espago,
consolidando-se como uma ferramenta indispensavel na constru¢do de uma educagdo mais
interativa e envolvente. Além disso, a integracao dessa abordagem com outras metodologias
ativas pode ampliar ainda mais seus beneficios, potencializando a autonomia dos estudantes e
incentivando o desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI. Assim, a
gamificacdo ndo deve ser vista apenas como um recurso complementar, mas como uma
estratégia transformadora que, quando aplicada de forma reflexiva e planejada, contribui
significativamente para a qualidade do ensino e para a formacao integral dos alunos.

Conclui-se que a relevancia desse estudo reside na necessidade de metodologias
inovadoras que consigam integrar elementos motivacionais ao curriculo escolar, otimizando a
relagdo dos estudantes com o conhecimento. Além disso, a aplicagdao da gamificagdo no ensino
apresenta diferentes abordagens, que podem ser adaptadas a distintas realidades educacionais,

ampliando sua efetividade e alcance.
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