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Resumo

O estudo analisa a gamificagcdo no ensino superior, destacando seus beneficios e desafios. A pesquisa
combina revisdo sistematica (dez artigos entre 2020 e 2025) e entrevistas com professores. Os
resultados mostram eficiéncia na motivacdo dos alunos, mas revelam a falta de diretrizes
institucionais e desalinhamento com necessidades educacionais. Apontam-se como melhorias
necessarias o treinamento docente e investimentos em recursos tecnoldgicos e pedagogicos. A
pesquisa contribui ao identificar barreiras e reforcar a importancia da gamificagdo como ferramenta
pedagdgica.
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Abstract. Gamification in Higher Education.

The study analyzes gamification in higher education, highlighting its benefits and challenges. The
research combines a systematic literature review (ten articles from 2020 to 2025) and interviews with
professors. Results show that gamification is effective in motivating students but reveal a lack of
institutional guidelines and misalignment with educational needs. Key improvements include teacher
training and investments in technological and pedagogical resources. The study contributes by
identifying barriers and reinforcing the importance of gamification as an educational tool.
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1 Introducéo

O ensino gamificado tem como objetivo motivar os estudantes com o uso de jogos. Ainda que
a gamificacdo possa elevar a satisfacdo e o engajamento dos participantes, é vago o comportamento
e a interacdo de diferentes alunos em cenarios gamificados (NABIZADEH et al., 2021).

Os estudantes, que ja nasceram e cresceram nessa era da tecnologia, ndo se satisfazem com os
métodos tradicionais e unilaterais de ensino. Antigamente a principal fonte de conhecimento era o
professor, no momento atual ele disputa com diversos canais mais &geis, atrativos e interativos
(BORGES, FRANCISCO & LOUVEM, 2022).

A gamificacao tem um potencial grande de incentivar o comprometimento e a motivacao de
estudantes em cursos presenciais e de educacao a distancia. E inovador converter dados de um jogo
em uma forma que envolva os participantes e torne as suas tarefas mais agradaveis (TOLOMEI,
2017).

Além de ter se tornado uma estratégia eficaz para potencializar o rendimento de atividades em
contextos educacionais. Os elementos gamificados - particularmente sistemas de pontuacéo, rankings
e recompensas intrinsecas, produzem impactos significativos, quando cuidadosamente adaptados ao
publico-alvo e aos objetivos educacionais especificos (HAMARI, KOIVISTO & SARSA, 2014).

Os jogos possuem elementos dindmicos e mecanicos que motivam as pessoas para fazer as
atividades, aumentando o engajamento dos participantes em diversos aspectos, gerando varias
conexdes com o ambiente e outros individuos (ZICHERMANN & CUNNIGHAM, 2011).

A 122 edicdo em 2025 da Pesquisa Game Brasil, desenvolvida pela Go Gamers e SX Group
em parceria com a Blend New Research e ESPM, aplicada para 6.282 participantes em todo o
territério nacional, de forma on line, sobre o consumo dos jogos eletrénicos no Brasil, apresentou que
0 hébito de utilizar jogos digitais cresceu 8,9% comparado ao ano anterior. E 0 consumo de jogos
digitais € maior na geragdo Z (de 15 a 29 anos) atingindo o percentual de 86,7% e Millenials (de 30
a 44 anos) chegando a 85,5%. Alguns dados demograficos apresentados foram: 53,2% dos jogadores
séo mulheres; 44,4% est&o nas classes B2, C1 e C2; 53,9% se identificaram como brancos e 43,9%
se identificaram como pretos e pardos.

Porém, ndo quer dizer que as geracdes recentes saibam usar as tecnologias de forma eficiente
e produtiva. A pandemia revelou a dificuldade de adaptacdo dos alunos com a utilizacdo desse meio
para fins educacionais, pois, corriqueiramente, é voltado mais para o entretenimento e a comunicacao
(ALVES & FARIA, 2020).

Diante desse cenario, a gamificacao se apresenta como uma alternativa viavel para promover
melhorias no processo de aprendizagem e, nesse sentido, este artigo teve como questao de pesquisa:
identificar beneficios e desafios da gamificacdo aplicada no ensino superior. O objetivo geral do
estudo foi fornecer um diagndstico da percep¢do dos docentes, revelando as barreiras e necessidades
relacionadas a aplicacdo da gamificagdo no ensino superior. Para isso, 0s objetivos especificos foram
realizar uma revisao sistematica da literatura sobre o tema, apresentar os resultados de uma pesquisa
qualitativa aplicada aos docentes e identificar os beneficios que promovem engajamento e motivagéo
dos estudantes.
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2 Referencial Tedrico

O conceito de gamificacao, do inglés gamification, foi concebido em 2002 por Nick Pelling,
um programador britanico que consolidou uma importante abordagem para engajamento e mudanca
comportamental (BURKE, 2014).

A definicdo mais difundida na literatura é apresentada pelo conceito de que é a aplicacdo de
forma sistémica de elementos que sdo caracteristicos em jogos — como sistemas de pontuacéo,
recompensas progressivas e estruturas competitivas, em contextos nao ladicos, particularmente nos
ambitos corporativo e educacional (DETERDING et al., 2011).

No campo educacional, a gamificacdo transcende a simples adocdo de elementos ludicos,
assumindo o papel de estratégia pedagogica capaz de transformar a dindmica do processo de ensino-
aprendizagem, potencializando o aprendizado e solucionando problemas complexos em diferentes
contextos (KAPP, 2012).

Sob a perspectiva tedrica, os modelos que embasam a gamificacao estdo fortemente ancorados
na Teoria da Autodeterminacdo (TAD), que distingue dois tipos de motivacéo: intrinseca, associada
ao prazer e ao interesse pela atividade em si, e extrinseca, relacionada a recompensas externas, como
reconhecimento, notas ou status. Assim, em um cendrio educacional gamificado, elementos como
pontos, rankings e premiacdes atuam diretamente na motivacao extrinseca, enquanto a possibilidade
de autonomia, a oferta de desafios adequados, feedback significativo e 0 senso de pertencimento
fortalecem a motivacdo intrinseca, corroborando para a construcao de experiéncias educacionais de
fato significativas (HAMARI, KOIVISTO & SARSA, 2014; RYAN & DECI, 2000).

Complementarmente, a Teoria do Flow, oferece uma estrutura valiosa para compreender 0s
impactos da gamificacdo na gestdo de tarefas académicas, ja que segundo essa teoria, 0s individuos
atingem um estado de fluxo quando estdo imersos em atividades que equilibram desafios e
habilidades, experimentando foco intenso, prazer intrinseco e uma sensacao de controle sobre a tarefa.
No contexto da gamificacéo, a introducdo de elementos como metas progressivas, feedback imediato
e recompensas estruturadas favorece a criacdo desse estado, tornando as atividades académicas mais
motivadoras, além de contribuir para 0 aumento da produtividade, o estado de fluxo também promove
maior satisfacdo e bem-estar, reforcando o engajamento tanto de discentes quanto de docentes no
ambiente universitario (CSIKSZENTMIHALY 1, 1990).

Ainda que muitos beneficios sejam percebidos — como o aumento da motivacdo, o
fortalecimento do engajamento, a aproximacdo entre estudantes e docentes, também se fazem
presentes desafios e barreiras relevantes, como a resisténcia a mudanga por parte de docentes, falta
de capacitacdo adequada e auséncia de diretrizes institucionais que orientem na pratica a utilizacao
adequada das ferramentas gamificadas e de forma estruturada. Tais aspectos sdo evidenciados na
literatura ressaltando tanto vantagens quanto desvantagens na aplicacdo da gamificacdo (VANDUHE,
NAT & HASAN, 2020; FEICHAS, SEABRA & SOUZA, 2021; LOPEZ-PENAS et al., 2021 e
MARQUES & COSTA, 2021).

Por fim, foram inicialmente identificados dez estudos relevantes sobre gamificacéo aplicados
a educagdo e gestdo académica. Desses, foram selecionados aqueles que apresentaram maior
consisténcia tedrica e empirica para fundamentar a analise, considerando a pertinéncia ao tema, a
atualidade das referéncias e a profundidade das abordagens.
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3 Metodologia

O método viabiliza o alcance de experiéncias e/ou técnicas de forma segura e real, por meio
de tarefas organizadas e plausiveis, fazendo o roteiro a ser seguido, e identificando falhas que ajudam
nas decisdes finais (LAKATOS, MARCONI & MEDEIROS, 2022).

A metodologia aplicada neste artigo foi uma pesquisa de carater qualitativo que tem como
base uma revisdo sistematica da literatura. A revisdo sistematica € um resumo minucioso das
comprovages cientificas acessiveis de diversos testes, estudos e hipdteses, ou de um modo em
particular (ROEVER, 2020).

Procedimentos metodoldgicos

O procedimento metodoldgico (Figura 1) utilizado nesta pesquisa estd fundamentado em
Roever (2020) e € detalhado a seguir.

Figura 1. Procedimentos metodoldgicos.
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Fonte: elaborado pelos autores (2025).
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Para o estudo, foram utilizadas duas bases de dados (IEEE Xplore e Google Académico) como
fontes de informacdo. A questdo central que guiou a revisdo sistematica foi a analise dos fundamentos
tedricos e as vantagens e desvantagens da aplicacdo da gamificacdo no Ensino Superior.

Foram empregadas as palavras-chave "educacdo”, "ensino superior" e "gamificacdo" para a
selecdo das producdes académicas. A escolha se deu com o objetivo de contemplar os principais
elementos relacionados ao tema. Outro critério levado em consideracdo foi a andlise de artigos
escritos em portugués e inglés, disponiveis gratuitamente e em formato digital, para que houvesse
uma analise ampla das publicaces referentes a aplicacdo da gamificacdo no ensino superior. Visando
garantir dados atuais, foram selecionados apenas estudos publicados entre 2020 e o primeiro trimestre
de 2025, levando em conta o constante avanco dos métodos de gamificacdo no contexto da educacéo.
A pesquisa foi realizada durante 0 més de abril de 2025.

A realizagdo da busca, considerando os critérios de inclusdo e exclusdo, e utilizando as
palavras-chave resultou em dez estudos.

Este trabalho também consistiu em uma pesquisa empirica com abordagem qualitativa, com
foco em entender a visdo do professor em relagéo a gamificagdo no processo de aprendizagem.

A pesquisa foi realizada de forma on line, durante 0 més de maio de 2025, envolveu 52
docentes que responderam voluntariamente ao formulério, composto por perguntas abertas e
fechadas, disponibilizado na plataforma Microsoft Forms. Esta tatica foi escolhida devido a sua
praticidade, abrangéncia geografica e acessibilidade dos educadores, principalmente em funcéo da
rotina profissional. A amostra ndo é probabilistica e esta alinhada a natureza qualitativa do estudo.

A pré-andlise foi realizada com a extracdo dos dados, eliminando respostas ndo condizentes.
Na fase de interpretacdo foi feita a inferéncia dos autores da revisao sisteméatica com as respostas dos
docentes, com o objetivo de gerar um melhor entendimento para o leitor, conectando a teoria com 0s
participantes da pesquisa.

Os elementos obtidos nas etapas anteriores foram submetidos a analise de conteddo. O
aproveitamento dos dados tem relacdo com a implantacdo dos métodos, nesta fase, o procedimento,
a compreensdo e observacOes, geram deducdes e os resultados da apuracdo, hipoteses poderdo ser
confirmadas ou ndo (VERGARA, 2015).

4 Analise e interpretacdo dos resultados
Caracteristicas dos artigos selecionados

O Quadro 1 apresenta a quantidade de artigos selecionados (dez) por ano de publicacdo e suas
caracteristicas. Durante a triagem de elegibilidade, alguns estudos identificados foram excluidos por
ndo ter relevancia e néo estar de acordo com o contetdo deste trabalho (ROEVER, 2020).
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Quadro 1. Artigos selecionados.

Ano Autor(es) Titulo Teoria Q_Tde" de Origem Publicado em
citagoes
Gamificacio, Revista Ibero-
BATISTA, I. T. P. | Metodologias Focadas na Gamificagdo para o Ensino Superior na Area | aprendizagem ativa, . Americana de
2023 N L . . o 8 Brasil . . .
et al de Enfermagem: Uma Revisdo Integrativa motivagio e Humanidades. Ciéncias
autodeterminagio e Educagio
Aprendizagem
LOPEZ-PERNAS, j
"| Escapp: A Web Platform for Conducting Educational Escape Rooms baseada em jogos © 23 Espanha IEEE
S.etal Escape Rooms
Educacionais
. . . . - .. .. . . #Tear - Revista de
MARQUES, G. D.;| Gamificagio no Ensino Superior: Uma Andlise de Estudos Académicos Gamificagdo 6 Brasil Educacio, Ciincia e
COSTA.F.A. Realizados em Portugal e no Brasil (Deterding) cao. .
Tecnologia
Gamificagio e
motivagio, teoria
2001 | NABIZADERL A1 b Do Students Behave in a Gamified Course?—A Ten-Year Study | 90519695 © 6 Portugal IEEE
H etal mecanicas de jogos.
e analise
comportamental
FEICHAS, FA: Gamificagéio no Ensino Superior em Ciéncia da Computagdo: Gamificagio e ) Rewstal\l-ovas
SEABRA.R.D.. Uma Revisio Sistematica da Literatura Autodetermmagio 14 Brasi Tecnologias na
SOUZA A D. s Educagéo - RENOTE
Gamificagio
ANDERADE,. L. A ; (Deterding) e
FAGUNDES, U. |Gamificagdo como Estratégia Pedagdgica no Ensino Superior a Distancia|  Aprendizagem 5 Brasil Revista UFG
M. Construtivista
(Piaget e Vvgotsky)
GARCIA- : , I P
[RUELA, M.: What Perception Do 51{!(‘?:;;%5 H(n:? About the Gamification Ga.m:ﬁt cdzliao 15 Espanha IEEE
HUON—I\‘EERA= R ements! (Deterding)
GARCIA- : , . o
IRUELA, M. <t al Gamification and Computer Science Students’ Activity Gamificagdo 7 Espanha IEEE
2020
Gamificagio, T4M -
VANDUHE, V. Z ; Continuance Intentions ro Use Gamification for Training Technology
NAT, M ; in Higher Education: Integrating the Technology Acceptance Model | Acceptance Model 127 Turquia IEEE
HASAN_ HF. (TAM), Social Motivation, and Task Technology Fit (TTF) e TTF TASK -
Technology Fit
The state of mobile lecyming supported by gamification and Gami .
DURAOQ, N._etal augmented reality in higher education institutions across three Det. C;fl;; 6 Portugal Revista Edapeci
. eter:
continents

Conex0es tedricas

Fonte: elaborado pelos autores.

A Figura 2 mostra o mapa mental das conexdes tedricas dos dez estudos selecionados com
base no conceito de Gamificagdo. A andlise apresenta 0s autores e estudos, ambientes e ferramentas,

e elementos mais citados.
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Figura 2. Mapa Mental.

NUmeros de trabalhos: 5
Observagdes: Meta-analise sobre
efeitos da gamificagédo

HAMARI ET AL.

(2014) Numeros de trabalhos: 6
Observagdes: Fundador da

definicdo moderna de gamificagéo

AUTORES E ESTUDOS DETERTING ET AL.
(2011)

NUmeros de trabalhos: 3
Observacgoées: Teoriada

RYAN; DECI autodeterminagéo - motivagéao
(2000) intriseca

GAMIFICAQAQ AMBIENTES E

FERRAMENTAS MOODLE + Numeros de trabalhos: 5

Observagdes: Ambiente mais usado
PLUGINS nos experimentos

XP / BADGES / ¢ Numeros de trabalhos: 6
PONTOS ¢ Observagbes: Elementos centrais

nos estudos empiricos
ELEMENTOS

GAMEMO /
LEADERBOARD

¢ Numeros de trabalhos: 2
¢ Observagdes: Usado em
experimentos de gamificagdo

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

Trés autores e pontos de vista tedricos se destacam como pilares das producdes académicas.
Hamari, Koivisto e Sarsa al. (2014) contribuiram com uma relevante meta-analise dos efeitos da
gamificagdo, explorando pontos como motivagdo, engajamento e desempenho. Foram citados em
cinco trabalhos, realgcando a importancia do embasamento das observaces empiricas e metodicas em
relacdo as consequéncias da gamificacdo no processo de aprendizagem.

Deterding et al. (2011) s&o bastantes reconhecidos como 0s autores que criaram 0 conceito
moderno da gamificacdo, sendo referéncias em seis dos dez trabalhos avaliados. Sua definicéo
determina a &rea tedrica que auxilia nos estudos sobre gamificacéo no ensino.

Ryan e Deci (2000), presentes em trés estudos, especialmente no cenario da motivacdo
intrinseca, trazem a teoria da autodeterminac&o que se baseia na ideia de que a gamificacdo possibilita
autonomia, relacionamento e competéncia, podendo despertar o verdadeiro engajamento nos alunos.

Em ambientes e ferramentas, uma plataforma acessivel e flexivel identificada como a mais
utilizada foi a Moodle, uma interface que disponibiliza plugins (extensdes) que possibilitam a
implantacdo de mecanicas gamificadas como leaderboard (tabela de classificagdo) e que permite
ranquear participantes e gameMo utilizado na producdo de Garcia-lruela e Hijon-Neira (2020).
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Os elementos mais encontrados na revisédo foram xp (pontos de experiéncia), sistemas de
pontuacdo e badges (insignias) citados em seis trabalhos, que compdem os mecanismos fundamentais
para fornecer feedback rapido e sensacédo de evolucéo.

Perfil sociodemografico dos participantes da pesquisa on line

A partir dos resultados identificou-se que 65% dos participantes s&o do género masculino,
33% sao do género feminino e 2% preferiram ndo responder. A maioria (73%) atua como docente ha
mais de 15 anos e em institui¢cdes publicas (88,46%), lecionam no nivel de ensino superior, em area
de conhecimento diversas, tais como ciéncia da computacdo, administracdo, comunicacdo, exatas,
direito, biotecnologia e tecnologia e 77% ja aplicaram ou tém experiéncia com a gamificacdo no
processo de aprendizagem. Esses dados confirmam a importancia da analise do uso da gamificacdo
no cenario pedagdgico.

A aplicacdo da gamificacdo no processo de aprendizagem

A maioria dos docentes identificou que houve um aumento no engajamento dos estudantes ao
utilizar gamificacdo no processo de aprendizagem, ja que 81% responderam que sim e 19% disseram
que nao.

Quando questionados sobre os beneficios identificados no uso de gamificacdo no processo de
aprendizagem (Figura 3), 27% identificaram uma maior motivacdo dos estudantes, além de um
aumento no engajamento dos alunos (24%) e um ambiente mais colaborativo (22%), ademais
sentiram uma melhora no acompanhamento da evolugdo dos alunos (12%) e que a realizacdo das
atividades foram cumpridas dentro do prazo (9%), entre outros beneficios (7%).

Figura 3. Beneficios identificados.

Quais foram os beneficios identificados no uso de gamificacdo processo de apredizagem?

@® Aumento no engajamento dos alunos 35 |
@ Realizagdo das atividades dentro do prazo 13 ]
® Ambiente mais colaborativo 32 |
#® Maior motivagdo dos estudantes i I
° Melhora no acornpanhamento da evolugao 18 ]
dos alunos
#® Outros 10

Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa (2025).
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Em relacdo a gamificacéo contribuir para um ambiente mais colaborativo, de acordo com a
analise dos resultados 96% consideram que sim.

Quanto a perceber que os estudantes ficaram mais motivados a realizar as tarefas dentro do
prazo apos a implantagdo da gamificacdo, 73% disseram que sim e 27% ndo.

Quando os docentes foram questionados sobre os principais obstaculos ou desafios
enfrentados ao implantar a gamificacdo no processo de aprendizagem (Figura 4), a maioria destacou
a falta de recursos tecnoldgicos, a falta de infraestrutura e a dificuldade em adaptar as formas
tradicionais de ensino, além de falta de treinamento adequado, falta de interesse dos alunos,
dificuldade em medir resultados, resisténcia dos alunos, entre outros.

Figura 4. Obstaculos ou desafios.

Quais foram os principais obstaculos ou desafios enfrentados ao implantar a gamificagdo no processo de aprendizag

em?
® Falta de recursos tecnolégicos 37 |
® Resisténcia dos alunos 2 [ ]
@ Falta de treinamento adequado 17 ]
® Dificuldade emn adaptar as formas 20 e
tradicionais de ensino -
@ Falta de interesse dos alunos 4 .
@ Dificuldade emn medir os resultados '+ |
@ Falta de infraestrutura 32 |
@ Outros 1 I

0 10 20 30 40

Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa (2025).

Porém, quando perguntados se houve resisténcia & mudanga por parte dos alunos ou outros membros
da instituicdo ao implementar a gamificacdo, 77% sentiram que sim. Desse percentual, 64% responderam
ambos (alunos e membros da instituicao), enquanto 18% mencionaram apenas alunos e 18% somente membros
da instituicdo (Figura 5).
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Figura 5. Resisténcia.

Caso a sua resposta na pergunta anterior tenha sido sim, informe de qual lado sentiu a resisténcia.

18%

@ Aluncs 2 I
® Membros da instituicdo 2

18%
® Ambos T

64%

Fonte: Elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa (2025).

No que se refere a implantacdo da gamificacdo a partir de investimentos em tecnologias
especificas, 73% acreditam que sim e 27% n&o. Entre os que responderam sim, 82% consideram esses
custos (implantacéo) acessiveis para a instituicdo em que atua.

A respeito dos recursos ou ferramentas tecnoldgicas utilizadas para implantar a gamificacao
(Figura 6), as respostas mais frequentes foram aplicativos, plataformas de gamificacéo, simuladores,
entre outras.

Figura 6. Nuvem de Palavras.

simuladores
PlataformasKahoot

U Plataforma

Tovuti LMS

gestéo de gamificacdo  goftwares

Aplicativos ,,,

GestioSimuladores

aplicativos

ello aplicativos especificos  tarefas

SC Training Jogos Fisicos

Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa (2025).
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Sobre a instituicdo em que atua possuir alguma diretriz ou politica formal que facilita a
implantacdo de gamificacdo nas atividades académicas, a resposta foi ndo para 69% e sim para 31%.

No que diz respeito a pratica de gamificacdo estar alinhada com as caracteristicas e
necessidades institucionais da faculdade e/ou universidade em que se atua, a minoria respondeu
totalmente alinhada e a maioria retornou com a opc¢do nada alinhada, os demais mantiveram
percentuais semelhantes para as opgdes pouco alinhada, moderadamente alinhada e alinhada (Figura
7).

Figura 7. Alinhamento.

Quéo alinhada esta a pratica de gamificagdo com as caracteristicas e necessidades institucionais da sua faculdade/uni

versidade?

1. 1:Nada alinhada 36.5% I
2. 2:Pouco alinhada 32.T% I
3. 3 Moderadamente alinhada 23.1% |

4. 4: Alinhada 28.8% |

5. 5: Totalmente alinhada 17.3% I

Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa (2025).

No dmbito de quais ajustes seriam necessarios para adaptar melhor a gamificacdo ao ambiente
institucional em que o docente atua, a maioria respondeu capacitacdo e/ou treinamento dos docentes
e investimento tanto em estrutura quanto em recursos pedagogicos e tecnologicos.

Em termos de eficiéncia, 96% acreditam que a gamificacdo pode ser uma ferramenta eficiente
para melhorar o ensino superior. Para tornar isso possivel, os respondentes declararam que sao
necessarias mudancas e melhorias, tais com mudanca comportamental, melhor divulgacéo, inclusao
na grade curricular e incentivos. Além disso, consideram metodologias de ensino ativas, aulas
invertidas, competicGes, trabalho em equipe, projetos, e abordagens com foco em recompensa e
desafios métodos complementares para melhorar o processo de aprendizagem.

Considerando o futuro, 75% acreditam que a gamificacao tera um papel mais central no ensino
superior.

Analise de contetido

O Quadro 2 apresenta uma estrutura com categorias (beneficios, desafios, ferramentas
tecnologicas e experiéncias), descri¢do de cada categoria, subcategorias selecionadas de acordo com
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a frequéncia do tema nas respostas, referéncia teodrica (dados da literatura) e evidéncia empirica
(respostas dos participantes).

Quadro 2. Analise de conteudo.

Categoria Descrigio Subcategoria Referéncia Teérica Evidéncia empirica
Maior motivagao dos estudantes
Aumento no engajamento dos alunos
Ambiente mais caborativo Feichas, Seabra e Souza (2021) identificam | "A dedicagdo dos alunos engajados é
Beneficios Vantagens da aplicagao Melhora no acompanhamento da aumento da motivagdo, maior interagdo, | muito superior em relagdo aos métodos
evolugio dos ahnos envolvimento e colaboragao. tradicionais”
Realizagdo das atividades dentro do
prazo
Falta de recursos tecnologicos
Falta de infraestrutura g 3 3
Mar Costa (2021) identificam limitagd
Desafios Obstaculos enfrentados Dificuldade em adaptar formas e ool .) ! < - 3 ag?es "Ferramentas e treinamento”
i o 3 ou desvantagens na aplicagdo da gamificagao.
tradicionais de ensino
Falta de treinamento adequado
Platafs de gamificaca ! ini y 1
ormasl elg e Vanduhe, Nat e Hasan (2020) menciona que a SC Training (formerly EdApp). )
Aplicativos S i Qstream, Desbloquear-Aprender, Tovuti
e Recursos usados no processo . utilidade de ferramentas tecnologicas por sua ; :
Ferramentas Tecnologicas o Simuladores faciidade d i LMS, Gametize, Gerenciamento de
e ensino acilidade de uso e por ajudar a transmitir mais
Softwares co:hechﬂjento bordas, Kahoot!, Hoopla, Centralizado,
Aprendizado Archy”
Bieisticias AN i eplaio Lopez-Penas et al. relata q'ue aaplicagdo é | "E muito produtiva e dn;cmda, os alunos
eficaz e alto engajadora. adoram’

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

5 Consideracdes finais

Na atualidade, educacdo e tecnologia se conectam cada vez mais, transformando a maneira de
ensinar e aprender. E uma dessas abordagens tecnoldgicas utilizadas é a gamificacdo, um método que
basicamente, quando aplicado pelos docentes, gera conhecimento por meio de uso de elementos de
jogos, elevando a motivacao e o engajamento dos estudantes.

Este artigo apresentou a aplicacdo da gamificacdo no ensino superior: uma revisdo sistematica
da literatura, uma pesquisa identificando os beneficios, desafios, obstaculos, necessidades, melhorias,
ferramentas mais utilizadas, percepcbes futuras, tudo sob a percepcdo dos docentes. Uma visdo
positiva que valida as producdes académicas analisadas.

A contribuicdo para o campo da educacéo é consideravel ao fornecer um diagndstico empirico
e atualizado da visdo dos docentes sobre a gamificacdo, destacando as barreiras institucionais que
poderdo ser mudadas. Além, de informacdes claras para gestores de educacdo, mostrando a
necessidade de investimento e capacitacdo dos professores, e a importancia de discutir o impacto da
gamificacdo no desempenho e na motivacao dos estudantes.

Como trabalho futuro, ha& diversas possibilidades de pesquisas no campo, como
desenvolvimento de ferramentas, identificacdo das melhores estratégias educacionais e melhores
ferramentas para a aplicacdo da gamificagéo, estudos de casos, avaliagdo das limitagdes para propor
solugdes que tornem a pratica mais comum.
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