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RESUMO Nas Ultimas décadas, o campo da educacéo tem apresentado um interesse crescente de
abordagens pedagogicas que contemplem experiéncias cognitivas dos alunos, as quais se
constituem ndo so a partir do verbal, como também a partir de imagens digital ou eletronicamente
produzidas e programadas para experiéncias pedagogicas, curriculares e interativas entre
humanos e computadores. A gamificacdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicagdo em diversos campos da atividade humana, pois a linguagem e
metodologia dos games sdo bastante populares, eficazes na resolucdo de problemas, pelo menos
nos mundos virtuais, e aceitas naturalmente pelas atuais geracdes que cresceram interagindo com
esse tipo de entretenimento. Este trabalho consiste em uma revis&o integrativa de literatura sobre
0 emprego da gamificagdo em cursos técnicos integrados. O estudo visa compreender 0s jogos
educacionais como uma estrutura de integracdo dos dominios de conhecimento do professor
referentes a tecnologia, a pedagogia e ao contetido. O corpus de andlise foi constituido por 20
artigos nacionais e internacionais obtidos na base de dados ScienceDirect, SCIELO e Scopus. Os
principais resultados destacam que a utilizacéo de tecnologias digitais, quando integrada ao ensino
médio técnico, pode tornar as disciplinas mais acessiveis e envolvente para 0s estudantes,
promovendo habilidades realistas e interativas. Além disso, preconiza-se que uma formacao
docente em tecnologia, pode potencializar a integracdo entre as tecnologias e o ensino,
contribuindo para o desenvolvimento de competéncias tecnolégicas dos educadores em diversas
perspectivas.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Tecnologias Pedagogicas Digitais. Cursos Técnicos. Educagéo
Profissional e Tecnoldgica.

ABSTRACT. In recent decades, the field of education has shown a growing interest in
pedagogical approaches that consider students' cognitive experiences, which are constituted not
only from verbal communication but also from digitally or electronically produced images
programmed for pedagogical, curricular, and interactive experiences between humans and
computers. Gamification presents itself as an emerging phenomenon with many potential
applications in various fields of human activity, since the language and methodology of games
are quite popular, effective in problem-solving, at least in virtual worlds, and naturally accepted
by current generations that grew up interacting with this type of entertainment. This work consists
of an integrative literature review on the use of gamification in integrated technical courses. The
study aims to understand educational games as a structure for integrating the teacher's domains
of knowledge related to technology, pedagogy, and content. The corpus of analysis consisted of
20 national and international articles obtained from the ScienceDirect, SCIELO e Scopus database.
The main findings highlight that the use of digital technologies, when integrated into technical
high school education, can make subjects more accessible and engaging for students, promoting
realistic and interactive skills. Furthermore, it is suggested that teacher training in technology can
enhance the integration between technologies and teaching, contributing to the development of
educators' technological competencies from various perspectives.

Keywords: Digital Games. Digital Educational Technologies. Technical Courses. Vocational and
Technological Education.
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1 INTRODUCAO

Gamificagdo € “o processo de pensamento e mecanica de jogo para envolver 0s
usudrios e resolver problemas” (Zichermannet al., 2011). Avancos na educagdo de
ciéncias clinicas, educacdo a distancia, gamificacdo e tecnologias em sala de aula
contribuiram para aumentar a énfase em multiplas midias de aprendizagem no ensino
superior (Aldrich, 2009). Como resultado, nos ultimos 15 anos, houve desenvolvimentos
em aprendizado ativo aprimorado por tecnologia e aplicativos multimidia para educacao
médica. Organizacbes como a American Association of Colleges of Osteopathic
Medicine e a Association of American Medical Colleges apoiam a troca académica de
ideias sobre gamificagdo para treinamento em saude (Cordeiro et al., 2025).

A gamificacdo é entendida como uma metodologia ativa que abriu caminho na
educacdo por meio do uso de estrutura, elementos e designs de jogos e ambientes
recreativos em ambientes educacionais formais. E definido pela aplicagio de jogos em
situacOes de ensino e aprendizagem, e podem ser jogos tradicionais, como jogos de
tabuleiro ou atividades fisicas, até jogos mais modernos, com computadores ou
aplicativos (Hanus et al., 2015). Esta técnica de aprendizagem € capaz de motivar e
ensinar os alunos de forma lidica, e uma das estratégias para aplica-lo é que os alunos
tenham assimilado perfeitamente a dinamica do jogo que sera realizado. Tem como
objetivo envolver o aluno na brincadeira e avancar no alcance de seus objetivos durante
a realizacdo da atividade, tentando maximizar as capacidades dos estudantes através do
game e da brincadeira. Dessa forma, é possivel alcancar uma aprendizagem significativa
e funcional (Yarosh et al., 2017).

Entre os elementos desta dindmica, temos o contetido gamificado, caracterizado
pela integracdo de elementos de jogo, como competi¢cdo, recompensas e desafios, em
ambientes ndo relacionados aos jogos, com o objetivo de envolver e motivar 0s
participantes, no caso da aprendizagem, os discentes. Conta com 0 uso de tabelas de
classificagdo, pontos, niveis, emblemas e outras mecénicas de jogo para aumentar a
participacdo do usuério e simplificar o aprendizado. Para o envolvimento dos alunos, o
contetdo gamificado valoriza motivadores intrinsecos como autonomia, dominio e
proposito. A gamificagdo promove uma experiéncia de aprendizagem mais motivada e
focada ao oferecer objetivos claros, feedback imediato e uma sensagédo de progresso. O

componente de competicdo pode estimular ainda mais o desejo dos estudantes de se
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diferenciarem e alcangarem niveis de proficiéncia mais altos (Fadel et al., 2014).

O contetido gamificado, que aproveita o poder motivacional dos jogos, oferece
uma maneira promissora de melhorar as experiéncias educacionais. Os alunos se tornam
participantes ativos em sua propria jornada de aprendizagem ao incorporar elementos do
JOgo, isso aumenta o envolvimento, a motivagao e os resultados de aprendizagem. Para
que o contetdo gamificado funcione bem nas escolas, ele precisa ser projetado
cuidadosamente, equilibrado entre trabalho em equipe e competicdo, e avaliado
continuamente (Fardo, 2013).

Seguindo os preceitos apresentados, este trabalho propds uma revisdo de
literatura integrativa voltado aos Cursos Técnicos Integrado ao ensino médio, onde foi
realizada a gamificacdo em diferentes disciplinas. Na sequéncia, compreender como a
estratégia de gamificacdo contribuiu para a aprendizagem dos alunos dos cursos técnicos

por meio a discusséo dos resultados.
2 REFERENCIAL TEORICO

Aprendizagem ativa refere-se a uma colecdo de praticas educacionais que
enfatizam o envolvimento e a lideranca do aluno no processo de aprendizagem. Ela difere
do aprendizado tradicional que sdo caracterizados principalmente por serem realizadas
em aula discursivas, onde o professor instrui os alunos. Fortalece a promocgdo do
conhecimento ao ver essa relacdo como essencial e ndo apenas importante. Envolve o
professor levar em considera¢do o conhecimento real do aluno e, entdo, conduzir um
processo que estimule um novo aprendizado, a cada nova aprendizagem, criam-se
condicdes para aprendizagem posterior (Silva, 2013).

Segundo Segura-Robles et al. (2020) o desenvolvimento de tecnologias
educacionais e metodologias emergentes tem sido global, pois é protagonista da
renovacdo educacional que estd acontecendo nos espacos de aprendizagem.
Acompanhando o impacto que a tecnologia e a inovagdo metodoldgica tiveram no campo
educacional e no seu relevante processo de renovacao pedagogica, surgiram novas formas
de transmitir informac&o e gerar conhecimento nos alunos. Para Cipolla et al., (2016), as
metodologias ativas baseiam-se nos principios pedagogicos interativos, na compreensao
pedagdgica critica e reflexiva e ttm como pilar central a participacdo ativa dos alunos

durante todo o processo de ensino-aprendizagem. Esse contexto definiu que essa
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metodologia possui uma técnica educacional inovadora, centrada no aluno e diferente das
metodologias tradicionais centradas no professor.

A aprendizagem baseada em jogos refere-se a integracdo de principios,
mecanicas e dinamicas de jogo em ambientes educativos para facilitar uma aprendizagem
eficaz. A premissa era que 0s jogos proporcionam constantemente experiéncias imersivas,
desafiadoras e gratificantes que comprovadamente aumentam a motivagéo, a persisténcia
e as habilidades de resolucdo de problemas. Ao aproveitar estes elementos, os educadores
podem criar um ambiente de aprendizagem envolvente que promove a participacado ativa
e a compreensdo profunda (Kapp, 2012). Segundo Barin et al. (2023), para utilizar a
gamificacdo no ensino da EPT, é preciso identificar quais elementos de jogos podem ser
aplicados em cada disciplina ou area de conhecimento. Os principais elementos sdo:
pontuacbes e rankings, desafios e missbes, recompensas e medalhas, histérias e
personagens e feedback imediato. A utilizacdo destes elementos pode assim contribuir
para a motivacdo e o envolvimento dos estudantes, além do desenvolvimento de
habilidades importantes para 0 mundo de trabalho.

De acordo com Almeida (2015), os beneficios da Aprendizagem baseada em
jogos:

1. Aumento do envolvimento dos alunos: Os jogos cativam a atengdo dos alunos,
tornando a aprendizagem agradavel e promovendo a participacdo ativa. Esse
maior envolvimento leva a uma melhor retencdo de conhecimento e a disposicédo
para explorar topicos complexos.

2. Pensamento critico aprimorado e habilidades de resolucéo de problemas: Os
jogos geralmente exigem que os jogadores analisem situacdes, tomem decisdes e
resolvam problemas estrategicamente. Ao integrar estes elementos em jogos
educativos, os alunos desenvolvem competéncias de pensamento critico que
podem ser aplicadas em diversas disciplinas académicas e em situacfes da vida
real.

3. Experiéncias de aprendizagem personalizadas: A aprendizagem baseada em
jogos permite instrucdo individualizada, adaptabilidade e feedback imediato.
Como os jogos podem ser adaptados para atender as necessidades e aos niveis de
habilidade exclusivos de cada aluno, os alunos podem progredir em seu préprio

ritmo, eliminando a pressao de uma abordagem Unica para todos.
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4. Colaboracédo e trabalho em equipe: Muitos jogos educativos promovem a
colaboracéo e o trabalho em equipe, incentivando os alunos a trabalharem juntos
em prol de objetivos comuns. Isto cultiva habilidades interpessoais essenciais,
como comunicacdo, cooperacdo e lideranca, que sdo vitais para 0 sucesso no
mundo moderno.

Tendo em vista esta temética, um estudo de revisdo integrativa foi realizado para

analisar como a gamificacdo pode contribuir para o aprendizado em cursos técnicos.
3 METODOLOGIA

Coleta de dados: este estudo foi realizado por meio de coleta de dados realizada
a partir de fontes secundérias, por meio de levantamento bibliografico e baseado em
protocolo metodoldgico de uma revisao integrativa de literatura. A pesquisa bibliografica
é uma das melhores formas de iniciar um estudo, buscando-se semelhancgas e diferencas
entre os artigos levantados nos documentos de referéncia. A compilagéo de informacdes
em meios eletrdnicos € um grande avango para 0s pesquisadores, democratizando o
acesso e proporcionando atualizacdo frequente. O propoésito geral de uma revisdo de
literatura de pesquisa € reunir conhecimentos sobre um topico, ajudando nas fundacdes
de um estudo significativo para enfermagem. Esta tarefa é crucial para os pesquisadores.

Para o levantamento dos artigos na literatura, foram realizadas buscas nas
seguintes bases de dados: ScienceDirect, SCIELO e Scopus, e outras especificas nas
diferentes areas técnicas de ensino. Os critérios de inclusdo definidos para a selecdo dos
artigos foram: artigos publicados em portugués, inglés e espanhol; artigos na integra que
retratassem a tematica referente a revisdo integrativa e artigos publicados e indexados nos
referidos bancos de dados nos Gltimos dez anos. Os termos de busca utilizados nas bases
foram: gamification in education, gamification of learning, gamification motivation. As
buscas foram limitadas por tipo de artigo. Para a selecdo dos estudos, foi utilizado como
critério de inclusdo de estudos de diferentes paises, completos, que abordem o tema
“gamificacdo em cursos técnicos integrados” e/ou “aprendizagem ativa em cursos
técnicos integrados”, no idioma inglés e entre os anos 2015 e 2025, conforme a Figura 1

abaixo.

Figura 1. Exemplificacdo do método utilizado para a sele¢do dos artigos de
pesquisa.
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Gamification in education
Titulo

ScienceDirect Gamification of learning Resumo
Scopus Artigos de Pesquisa Palavras-chave

SciELO Gamification motivation
Tipo de Documento
T/

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Analise de dados: A analise dos estudos selecionados, em relacdo ao delineamento de
pesquisa foi pautada em Polit, Beck, Hungler e Lo Biondo-Wood, Haber, sendo que tanto
a andlise quanto a sintese dos dados extraidos dos artigos foram realizadas de forma
integrativa, possibilitando observar, contar, descrever e classificar os dados, com o intuito

de reunir o conhecimento produzido sobre o tema explorado nesta revisao.
4 RESULTADO E DISCUSSAO

A eficécia da gamificacdo ndo € aleatdria; ela esta ancorada em robustas teorias
da psicologia educacional (Sappaile et al., 2025). A base mais recorrente na literatura é a
Teoria da Autodeterminacdo (SDT), proposta por Deci e Ryan (1985) que postula que a
motivacdo humana é maximizada quando as necessidades psicoldgicas basicas de
autonomia, competéncia e relacionamento sao satisfeitas (Ali, et al., 2025). Em ambientes
gamificados, a autonomia é promovida através da liberdade de escolha e caminhos
personalizados; a competéncia € reforcada por feedbacks imediatos e desafios
progressivos; e o0 relacionamento é estimulado por mecanismos de colaboracdo e
competicdo social).

O Quadro 1 apresenta algumas informacbes dos estudos selecionados nesta
revisdo integrativa de literatura (RIL).

Quadro 1 - Principais estudos sobre gamificacédo dos ultimos 6 anos, metodologias
empregadas e suas principais conclusdes.

Autores/Estudo Ano Método Principais Artigos Avaliados
Sappaile et al. — 2025 Estudo misto Gamificacdo aumenta motivacao intrinseca,
Gamification and (survey, participacao e engajamento em e-learning
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Autores/Estudo

Ano

Método

Principais Artigos Avaliados

Student Motivation

analytics,

entrevistas)

quando alinhada com principios
psicologicos.

(journal.minangdarussalam.or.id)

Jaramillo-Mediavilla et

Confirma efeitos positivos da gamificacdo

Revisdo
al. — 8Gamification on ) . sobre motivacdo e desempenho, mas aponta
o 2024 |Sistematica ] 5
Motivation and SLR) lacunas e necessidade de formacéo docente.
Academic Performance (MDPI)
Lampropoulos & o )
o Gamificagdo mostrou maior desempenho
Sidiropoulos — Estudo . ) o
o o académico, engajamento e motivagdo em
Gamification on 2024 longitudinal y ] o )
comparagdo a métodos tradicionais e online.
Students’ Learning (1001 estudantes)

Outcomes

(MDPI)

Shen et al. —

Investigating Influence

Experimental /

Mostra como elementos gamificados

impactam aprendizagem e engajamento com

- 2024|Anélise de o .
of Gamification on foco em motivacéo e estilos de
o plataforma ) )
Motivation aprendizagem. (Frontiers)
_ Reviséo Gamificagdo melhora motivacao e
Pingalan et al. — _ . ) ) ]
o Sistematica de  |engajamento; elementos importantes incluem
Gamification in e- 2025|
) Literatura (37  |pontos, leaderboards e badges.
learning
estudos) (ResearchGate)
Moldez et al. — .
o ) Gamificagdo em MOOCs aumentou
Innovation in Estudo aplicado ) o L
) 2024 engajamento, 8visualizagOes e satisfacdo dos
Education: (MOOC)

Gamification in MOOCs

participantes. (arXiv)

Tonhao et al. —
Gamification in
Software Engineering

Education

2024

Estudo terciario

Gamificagdo pode motivar e engajar
estudantes em ensino de engenharia de
software, com necessidade de aplicacéo

cuidadosa. (arXiv)

Zafar et al. — Use of
Gamification to

Increase Motivation in

2025

Survey descritivo

Alunos relatam maior motivacdo com uso de
gamificacdo; recomenda mais pesquisas de

desenvolvimento. (Ejournal UPI)
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Autores/Estudo Ano Método Principais Artigos Avaliados
Learning
Kaldhi et al. L
Revisao

Gamification of e-

Sistematica de

Gamificacdo responde a falta de motivacgéo e

learning in higher 2023| engajamento em e-learning universitario.
_ ) Literatura (40 ) )
education (Systematic (SpringerL.ink)
) estudos)
Review)
_ Introducgéo de gamificagdo em ensino
Murillo-Zamorano et al. ) ) ) ] o
Pesquisa superior pode alinhar interesses digitais e

— Gamification & Active

Learning

2021

empirica

desenvolvimento de habilidades.

(SpringerL.ink)

Camacho-Sanchez et al.
— Gamified Digital

Game-Based Learning

2022

Estudo empirico

Estratégias de aprendizado gamificado
aumentam desempenho e motivacgéo
académica. (MDPI)

Carrijo et al.
Implementacéao da
gamificacdo em escolas

publicas brasileiras

2024

Estudo
qualitativo em

escolas publicas

Identificou potencial da gamificagdo no
ensino médio, mas apontou desafios
estruturais e formativos para sua

implementacdo. (RIHCE)

Segura-Robles et al.
Gamification on

Estudo com 64

Relata o aumento na satisfacdo e no prazer

que os alunos obtiveram com a interagéo por

o 2020jalunos do ensino | o
Motivation " meio da gamificacéo e da sala de aula
médio
invertida. (Frontier)
Estudo Resultados indicaram aumento significativo

Ali et al. Gamification
on Student Engagement

in secondary education

2025

quantitativo com
grupo controle e

experimental.

do engajamento e melhoria no desempenho
escolar dos alunos expostos a gamificagéo.
(Media)

Gamification and

Gamificagdo estimula motivagéo intrinseca,

Student Motivation: Revisdo engajamento e competéncias

literature review (VVonei 2025 bibliogréafica socioemocionais, mas carece de estudos
Muller) controlados. (Aurum Editora)
Gamification in Revisdo Explora fundamentos, elementos e
Education (De Oliveira 2025 conceitual metodologias gamificadas em educacao.



https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40561-023-00227-z?utm_source=chatgpt.com
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-021-00249-y?utm_source=chatgpt.com
https://www.mdpi.com/2076-3417/12/21/11214?utm_source=chatgpt.com
https://periodicorease.pro.br/rease/article/view/13805
https://loop.frontiersin.org/people/895421
https://www.frontiersin.org/journals/psychology/articles/10.3389/fpsyg.2020.01103/full
https://jmhorizons.com/index.php/journal/article/view/734
https://aurumpublicacoes.com/index.php/editora/article/view/455?utm_source=chatgpt.com
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Autores/Estudo Ano Método Principais Artigos Avaliados
& Sichieri) (Revista Interface Tecnoldgica)
Gamified Experiences in L L
. . ) Revisdo Mostra como gamificagdo promove
Educational Academic _ . o .
) 2024|Sistematicade  |motivacdo e performance académica em
Contexts (Baldrich et ) ) . o
) Literatura ambientes universitarios. (Hipatia Press)
al.
Gamificacao no ensino Descreve relato de experiéncia com alunos
técnico de ) do ensino médio técnico em ambientes
) Pesquisa o 5 L
desenvolvimento 2025 . gamificados na promogédo de motivagéo nos
_ o empirica _
de sistemas (De Oliveira estudos. (Unicamp)
etal.)
Luarn & Chiao-Chieh Relata como a gamificacdo contribui para
The influence os 2023 Pesquisa melhor compreenséo da motivacao para
Gamification Elements empirica aprendizagem e aprimoramento do ensino.
in Educational (Research Gate)
Ratinho & Martins Os resultados dos trabalhos analisados
The role of gamified . sugerem uma influéncia positiva de
) o Revisao . L
learning strategies in ) . estratégias de gamificacdo no processo de
2023|Sistematica de o
student’s motivation in _ motivacao dos alunos. (PubMed)
] ] Literatura
high school and higher
education

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

4.1 Estratégias de Implementacéo: Estrutural vs. Contetdo

As praticas de gamificacdo podem ser categorizadas em duas grandes vertentes:
gamificacdo estrutural e gamificacdo de conteddo. A gamificacdo estrutural, a mais
comum na educacao de engenharia de software e em cursos técnicos, aplica elementos de
jogos (como pontos e rankings) ao ambiente de aprendizagem sem alterar o material de
estudo em si. Ela foca na motivacdo extrinseca para incentivar a participacdo nas
atividades propostas (Tonhéo et al., 2024; Ali et al., 2025).

Por outro lado, a gamificacdo de conteudo envolve a modificacdo do proprio
material didatico, utilizando narrativas e storytelling para tornar o contetdo

intrinsecamente mais semelhante a um jogo. O aluno torna-se o protagonista de uma


https://revista.fatectq.edu.br/interfacetecnologica/en/article/view/1883?utm_source=chatgpt.com
https://www.hipatiapress.com/hpjournals/index.php/qre/article/view/13552?utm_source=chatgpt.com
https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/etd/article/view/8676607/36726
https://www.researchgate.net/publication/370921252_The_Influence_of_Gamification_Elements_in_Educational_Environments
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/37636393/
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historia, enfrentando missdes que exigem a assimilagdo de conhecimentos técnicos para
progredir. A literatura indica que a combinacdo de ambas as estratégias é a forma mais
eficaz de construir ambientes altamente envolventes e motivadores. Além disso, o uso de
plataformas como Moodle permite a integracdo técnica dessas estratégias através de
plugins especificos, como o Block Game e o Quizventure (Tonh&do et al., 2024; De
Oliveira et al., 2025).

Evidéncias empiricas consistentes demonstram que a gamificacdo impacta
positivamente os resultados de aprendizagem. Um estudo de longo prazo realizado em
instituicOes de ensino superior revelou que a aprendizagem gamificada superou tanto o
ensino presencial tradicional quanto o ensino online em termos de taxas de sucesso, media
de notas e retencdo de conhecimento. Por exemplo, em disciplinas de "Sistemas
Operacionais", a gamificacdo resultou em um aumento de 125% na taxa de exceléncia em
comparagdo com o ensino online (Lampropoulos & Sidiropoulos, 2024; Jaramillo-
Mediavilla et al., 2024).

No nivel secundario (ensino médio), os resultados sdo igualmente promissores.
Alunos que receberam instrucdo gamificada demonstraram niveis significativamente
mais altos de participacdo e desempenho em testes académicos do que aqueles em
abordagens convencionais. A gamificacdo facilita a fixacdo de conteldos complexos em
areas como quimica, matematica e ciéncias, transformando o esforco de estudo em uma
experiéncia satisfatoria de conquista. Além disso, a presenca de recompensas e rankings
parece incentivar os alunos a revisarem o conteddo com mais frequéncia, mantendo a

curva de aprendizagem ascendente.
4.2. Engajamento e Participacao do Estudante

O engajamento é um preditor fundamental do sucesso pedagdgico e envolve
dimensbes comportamentais, emocionais e cognitivas. A gamificacdo influencia todas
essas vertentes; por exemplo, medalhas e tabelas de classificagdo incentivam o
engajamento comportamental, enquanto avatares e narrativas impulsionam o
engajamento emocional. Em ambientes virtuais de aprendizagem, a gamificagéo ajuda a
mitigar o sentimento de isolamento comum em cursos online (Lampropoulos &
Sidiropoulos, 2024; Ali et al., 2025; Ratinho & Martins, 2023).

A analise de dados de plataformas como o Moodle mostra que a gamificacédo
sustenta a participacdo dos alunos ao longo do tempo. Em cursos ndo gamificados, é

comum observar uma queda acentuada no acesso aos conteldos apds as primeiras
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semanas; contudo, em ambientes gamificados, a porcentagem de participacdo tende a se
manter alta, pois o sistema de niveis e missdes continuas fornece um senso de proposito
claro. Em MOOCs (Massive Open Online Courses), a gamificacdo provou ser um
diferencial critico, elevando as taxas de conclusdao de uma media global de 10% para
quase 29% (Ali et al., 2025; Sappaile et al., 2025).

Um dos debates centrais na literatura e se a gamificacdo promove motivagéo real
ou apenas uma dependéncia de recompensas externas. O efeito de novidade é uma
preocupacao real: a motivacdo pode ser alta inicialmente, mas declinar a medida que o
aluno se acostuma com o sistema. No entanto, o levantamento das pesquisas sugere que,
se 0 design for significativo e focado em feedback detalhado, a motivagdo extrinseca
inicial pode ser internalizada, tornando-se motivacdo intrinseca ao longo do tempo
(Ratinho & Martins, 2023; Shen et al., 2024).

Elementos sociais, como a colaboracdo percebida e a competicdo amigavel, séo
cruciais para este processo. O feedback favoravel e imediato atua reforgando a confianga
do aluno em sua propria competéncia. Por outro lado, o uso excessivo de rankings pode
gerar ansiedade em alunos menos competitivos ou com baixa autoeficacia. Portanto, a
eficacia da gamificacdo depende de um design equilibrado que atenda as diversas
preferéncias de estilos de aprendizagem, garantindo que o jogo n&o distraia o aluno do
objetivo educacional principal (Luarn & Chiao-Chieh, 2023; Zafar et al., 2025; Baldrich
et al., 2024).

Os estudos analisados convergem ao indicar que a gamificagdo exerce impacto
positivo significativo no engajamento dos estudantes do ensino médio técnico e
profissionalizante. Em especial, o trabalho de De Oliveira et al. (2025) demonstra que a
insercdo de elementos gamificados no Moodle promoveu maior envolvimento cognitivo
e emocional dos alunos de um curso técnico em Desenvolvimento de Sistemas, refletido
no aumento da frequéncia de acesso, da permanéncia nas atividades e da persisténcia
frente a tarefas complexas.

De modo semelhante, Carrijo et al. (2024), ao investigarem o ensino médio
integrado a educacdo profissional, identificam que a gamificagdo favorece um
engajamento mais ativo, sobretudo quando as atividades dialogam com situacdes
proximas a realidade profissional dos estudantes. Esse resultado reforca a ideia de que,

no ensino profissionalizante, o engajamento esta fortemente associado a percepcéo de

Wi,

4

¢
PNIA



L ] ] |
BB INSTITUTO FEDERAL
BEE Goiano

P Nl ¢
‘ CERFOR ‘D

POS- GRADUCAO EM DOCENCIA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

-
utilidade pratica do contetdo, potencializada por narrativas, desafios e missdes
contextualizadas.

Além do engajamento, os artigos evidenciam avancos relevantes na participacéo
ativa dos estudantes. De Oliveira & Sichieri (2024) destacam que a gamificacdo estimula
a participacdo continua ao transformar atividades tradicionalmente passivas em
experiéncias interativas, nas quais o estudante assume papel protagonista. Pontua-se que
elementos como feedback imediato, progressdo por niveis e recompensas simbolicas
favorecem a autorregulacdo da aprendizagem.

No ensino técnico profissionalizante, essa participacdo ganha contornos
especificos: os estudantes tendem a se envolver mais quando as tarefas gamificadas
simulam desafios profissionais reais, como resolucdo de problemas técnicos, tomada de
decisdo e trabalho colaborativo. Baldrich et al. (2024) ressaltam que a gamificacdo
contribuiu para reduzir a passividade em sala de aula e aumentar a colaboracgéo entre
pares, especialmente em atividades praticas e laboratoriais.

Entretanto, os estudos também alertam que a participa¢do ndo ocorre de forma
automatica. De Oliveira et al. (2025) observam que, nos momentos iniciais da
implementacdo, alguns estudantes demonstraram resisténcia ou dificuldade de adaptacéo,
especialmente aqueles acostumados a metodologias tradicionais. 1sso evidencia que a
participacdo ativa depende ndo apenas da estratégia gamificada em si, mas do processo

de mediacdo pedagogica conduzido pelo professor.
4.3. Desafios, Barreiras e Condigdes Eticas

Apesar dos beneficios, a implementacdo da gamificacdo enfrenta desafios
operacionais e culturais significativos. A infraestrutura tecnoldgica limitada em escolas
publicas é um obstaculo primario, especialmente em paises em desenvolvimento onde o
acesso a dispositivos e internet de alta velocidade ndo € universal. Outro ponto critico é a
resisténcia docente: muitos professores sentem falta de treinamento ou temem que a
tecnologia substitua seu papel tradicional em sala de aula.

Além disso, existe o risco de tecnoestresse e exaustdo por competicao excessiva.
Se o sistema de gamificacdo ndo for bem planejado, ele pode focar mais na "pontificacao™
superficial do que em experiéncias de aprendizagem profunda. Consideracfes éticas
sobre a privacidade dos dados e a seguranca das plataformas também devem ser levadas
em conta, uma vez que 0 monitoramento constante do progresso do aluno gera grandes

volumes de informacdes sensiveis. O sucesso, portanto, depende de um compromisso
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solido da gestdo escolar em fornecer suporte continuo ao desenvolvimento profissional

dos professores.
5 ‘CONSIDERA(;OES FINAIS

O futuro da gamificacdo na educacdo profissional e tecnoldgica para os cursos de
ensino médio aponta para a personalizacao e adaptabilidade através do uso de inteligéncia
artificial e aprendizado de méaquina. A "gamificacdo de tamanho Unico" estd perdendo
espaco para modelos que adaptam os elementos de jogo (missdes, desafios, recompensas)
ao perfil psicoldgico e ao ritmo de aprendizagem individual de cada aluno.

A tendéncia pos-pandémica reforcou o crescimento do ensino hibrido, lugar onde
a gamificagdo serve como uma ponte entre o fisico e o virtual, otimizando o tempo em
sala de aula para atividades préaticas e colaborativas. A incorporacdo de tecnologias
imersivas, como Realidade Virtual (VR) e Realidade Aumentada (AR), promete levar o
engajamento a novos patamares, criando cenarios de aprendizagem que simulam com
precisdo os desafios do mercado de trabalho do século XXI. Conclui-se que a gamificacdo
ndo é apenas uma estratégia motivacional passageira, mas uma abordagem pedagogica
revolucionaria capaz de enriquecer profundamente a experiéncia educacional quando
aplicada com intencéo e cuidado

Implementar a gamificacdo na educacdo profissional e tecnoldgica para aluno do
ensino médio é como transformar uma longa e exaustiva trilha em uma expedicao de
exploracdo bem planejada: embora o destino final (o conhecimento) continue sendo o
mesmo e 0 caminho exija esforgo, a presenga de mapas interativos, marcos de progresso
e recompensas ao longo da jornada impede que o explorador desista diante das primeiras
subidas ingremes, tornando cada passo um avango intencional e prazeroso.

De forma integrada, os artigos indicam que a gamificacdo no ensino médio
profissionalizante potencializa 0 engajamento e a participacdo ativa, especialmente
quando articulada a praticas contextualizadas e orientadas para 0 mundo do trabalho.
Contudo, seus impactos positivos estdo condicionados a superacao de desafios estruturais,
a formacdo docente adequada e ao uso pedagdgico intencional dos elementos de jogo.

Essa discussdo reforca que a gamificagdo ndo deve ser compreendida como
solucdo técnica isolada, mas como estratégia pedagOgica complexa, que exige
planejamento, reflexd@o critica e politicas institucionais de apoio. Assim, quando bem

implementada, pode contribuir de forma significativa para tornar 0 ensino

Wi,

4

¢
PNIA



L ] ] |
BB INSTITUTO FEDERAL
BEE Goiano

P Nl ¢
‘ CERFOR ‘D

POS- GRADUCAO EM DOCENCIA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

profissionalizante mais significativo, participativo e alinhado as demandas

contemporaneas de formacéo técnica e humana.
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