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APRESENTAÇÃO

Importante contar ao leitor, antes de apresentar com mais detalhe as 
características desta obra, o contexto em que ela se insere, marcando bem o lugar 
histórico que a circunscreve. 

Fomos surpreendidos, em 2020, por uma pandemia: a do novo coronavírus. O 
distanciamento social, reconhecida como a mais eficaz medida para barrar o avanço 
do contágio, fizeram as escolas e universidades suspenderem as suas atividades 
presenciais e pensarem em outras estratégias que aproximassem estudantes e 
professores. E é nesse lugar de distanciamento social, permeado por angustias e 
incertezas típicas do contexto pandêmico, que os professores pesquisadores e os 
demais autores reúnem os seus escritos para a organização deste volume.

Como evidenciou Daniel Cara em uma fala a mesa “Educação: desafios do 
nosso tempo” no Congresso Virtual UFBA, em maio de 2020, o contexto pandêmico 
tem sido uma “tempestade perfeita” para alimentar uma crise que já existia. A baixa 
aprendizagem dos estudantes, a desvalorização docente, as péssimas condições 
das escolas brasileiras, os inúmeros ataques a Educação, Ciências e Tecnologias, 
são alguns dos pontos que caracterizam essa crise. A pandemia, ainda segundo ele, 
só escancara o quanto a Educação no Brasil é uma reprodutora de desigualdades. 
Portanto, as discussões empreendidas neste volume de “Educação: Agregando, 
Incluindo e Almejando Oportunidades”, por terem a Educação como foco, como 
o próprio título sugere, torna-se um espaço oportuno de discussão e (re)pensar do 
campo educacional, assim como também da prática docente.

Este livro, Educação: Agregando, Incluindo e Almejando Oportunidades,  
reúne um conjunto de textos, originados de autores de diferentes estados brasileiros 
e países, e que tem na Educação sua temática central, perpassando por questões de 
gestão escolar, inclusão, gênero, tecnologias, sexualidade, ensino e aprendizagem, 
formação de professores, profissionalismo e profissionalidade, ludicidade, educação 
para a cidadania, entre outros. Os autores que constroem essa obra são estudantes, 
professores pesquisadores, especialistas, mestres ou doutores e que, muitos, 
partindo de sua práxis, buscam novos olhares a problemáticas cotidianas que os 
mobilizam. Esse movimento de socializar uma pesquisa ou experiência cria um 
movimento pendular que, pela mobilização dos autores e discussões por eles 
empreendidas, mobilizam-se também os leitores e os incentiva a reinventarem os 
seus fazeres pedagógicos. Nessa direção, portanto, desejamos a todos e a todas 
uma produtiva e lúdica leitura!

Américo Junior Nunes da Silva
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RESUMO: As crianças e jovens contemporâneos 
já nasceram inseridos na cultura dos games e 
têm dedicado cada vez mais horas diárias aos 
mesmos. Hoje corremos o risco real de perder 
gerações para o mundo dos jogos virtuais. Como 
este parece ser um movimento irreversível, 
alguns pesquisadores buscaram compreender 
cientificamente dois fenômenos: como os jogos 
funcionam e como o cérebro humano funciona 
durante a atividade do jogo. A partir de teorias da 
psicologia positiva, que estudam cientificamente 
a felicidade, percebeu-se que os jogos suprem 
necessidades genuinamente humanas. A partir 
destes resultados surgiu a gamificação, que, 
por definição, significa utilizar os elementos de 
game (mundo virtual) em ambientes não game 
(mundo real), recebendo recompensas reais 
e desejáveis. Estudos científicos indicam que, 
aplicada à educação, a gamificação contribui 
para motivação dos estudantes na realização 
das atividades propostas e, consequentemente, 
para a aprendizagem dos mesmos. Dito isto, 
apresentamos a seguinte problemática: 

A gamificação motiva os estudantes a 
envolverem-se nas atividades escolares? Face 
a esta questão, delineamos o seguinte objetivo: 
Relacionar as teorias de games, gamificação, 
psicologia positiva e motivação. Neste trabalho, 
usaremos como metodologia a abordagem 
teórica que se refere à pesquisa bibliográfica 
em questão. No decurso desta investigação, 
tivemos fortes indícios de que, aplicada à 
educação, a gamificação traz resultados como 
maior motivação intrínseca, concentração e 
foco, autonomia e responsabilidade pela própria 
aprendizagem, disciplina, personalização e 
resiliência.
PALAVRAS-CHAVE: Gamificação, Motivação, 
Educação, Game, Psicologia Positiva.

GAMIFICATION IN EDUCATION: WHAT 
CAN THE SCHOOL LEARN FROM 

GAMES?
ABSTRACT: Contemporary children and young 
people were born inserted in the culture of digital 
games and have dedicated more and more 
hours daily to them. Today we run the real risk of 
losing generations to the world of virtual games. 
Certain that this is an irreversible movement, 
some researchers have sought to scientifically 
understand two phenomena: how games work 
and how the human brain works during game 
activity. Based on theories of positive psychology, 
which study happiness scientifically, it was 
realized that games supply genuinely human 
needs. From these results came the gamification, 
which, by definition, means using the elements of 
game (virtual world) in non-game environments 

http://lattes.cnpq.br/0401218459490968
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(real world), receiving real and desirable rewards. Scientific studies indicate that, 
when applied to education, gamification contributes to students’ motivation to carry 
out the proposed activities and, consequently, to their learning. That said, we present 
the following problem: Does gamification motivate students to get involved in school 
activities? In view of this issue, we outline the following objective: To relate game 
theories, gamification, positive psychology and motivation. In this work, we will use 
as methodology the theoretical approach that refers to the bibliographic research in 
question. In the course of this investigation, we had strong indications that, applied 
to education, gamification brings results such as greater concentration and focus, 
autonomy and responsibility for learning, intrinsic motivation, personalization and 
resilience.
KEYWORDS: Gamification, Motivation, Education, ICT, Positive Psychology.

1 |  GAME, PSICOLOGIA POSITIVA, GAMIFICAÇÃO E ESCOLA
As crianças e jovens contemporâneos já nasceram inseridos na cultura dos 

games e têm dedicado cada vez mais horas diárias aos mesmos. Hoje corremos o 
risco real de perder gerações para o mundo dos jogos virtuais. Em 2019, havia 2,7 
bilhões de gamers no mundo e eles gastaram 150 bilhões de dólares em games 
(Newzoo’s Global Games Market Report 2019). Em média, até completar 21 anos, 
um gamer passará 10 mil horas dedicando-se aos jogos eletrônicos (McGonigal, 
2012) Autores como o economista Edward Castronova (2007) já trabalham com 
o conceito de “êxodo em massa da realidade” para se referirem ao fenômeno de 
milhões de pessoas que escolhem passar a maior parte do tempo livre a jogar. 

Antes vistos como escapismo e passatempo, hoje os jogos ocupam espaço 
nas pesquisas científicas e acadêmicas que buscam compreender melhor o indivíduo 
e a sociedade. Como este movimento parece ser irreversível, alguns pesquisadores 
buscaram compreender cientificamente dois fenômenos: como os jogos funcionam 
e como o cérebro humano funciona durante a atividade do jogo. 

 As descobertas desses estudos foram bastante contra intuitivas: concluiu-se 
que as pessoas não jogam para escapar à vida, ao contrário, jogam para buscar 
uma vida com mais significado. As pesquisas indicaram que os jogos suprem 
necessidades genuinamente humanas e geram felicidade (McGonigal, 2012, p.14).

E a verdade é esta: na sociedade atual, os jogos de computador e 
videogame estão satisfazendo as genuínas necessidades humanas 
que o mundo real tem falhado em atender. Eles oferecem recompensas 
que a realidade não consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e 
nos envolvem de uma maneira pela qual a sociedade não consegue 
fazer. Eles estão nos unindo de uma maneira pela qual a sociedade 
não está. (2012, p. 14)

Para compreender melhor essa afirmativa é preciso abordar, ainda que 
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superficialmente, a psicologia positiva. Esse ramo de pesquisa, que começou 
a se desenvolver nas duas últimas décadas, estuda cientificamente a felicidade. 
Podemos dizer que, assim como os jogos, a felicidade não merecia espaço nas 
ciências nem na academia – era vista como algo pessoal, subjetivo e individualizado. 
Em alternativa ao grande desconhecimento sobre o que era felicidade e sobre como 
alcançá-la, destacou-se o American Way of Life que ocupou esse espaço vazio por 
meio da propaganda e sugeriu que felicidade era sinônimo de consumo. As ideias 
que circularam no século XX (e ainda no século XXI) fizeram supor que quanto mais 
se consumisse mais se seria feliz. 

A psicologia positiva, contudo, colocou essas referências em xeque e mostrou 
que dinheiro e consumo só trazem felicidade até o ponto onde as necessidades 
básicas são supridas. A título de exemplo, vale uma ilustração - uma pessoa que 
não tem casa, comida ou roupas e passa a ter acesso a esses bens, será mais 
feliz. Entretanto, comprar outra casa, comer em excesso e renovar o guarda-roupa 
trazem uma felicidade apenas momentânea que, por não ter durabilidade, precisa 
ser repetida: está feito o ciclo vicioso do consumo. Segundo Martin Seligman (2002), 
um dos teóricos precursores desta corrente, os fatores determinantes para a real 
felicidade são: prazer, engajamento, propósito e pertencimento. E é precisamente 
nesses pontos que os games “viram o jogo”. 

Todos os sistemas neurológicos e fisiológicos que estão na base 
da felicidade – nossos sistemas de atenção, nosso centro de 
recompensas, nossos sistemas de motivação, nossos centros 
de emoção e memória – são inteiramente ativados com os jogos. 
(McGonigal, 2012, p.37)

Wim Veen e Ben Vrakking, no livro Homo Zappiens: Educando na Era Digital 
(Veen & Vrakking, 2009), trabalham a problemática da educação em uma sociedade 
tecnológica. Vistos pelos professores como dispersos e incapazes de se concentrar, 
os autores chamam atenção para o aspecto multifuncional da nova geração. Ao 
defini-los como “Homo Zappiens – uma nova espécie de ser humano” (p. 73), 
apresentam a visão sobre uma ruptura geracional. Ainda acrescentam à teoria um 
fator relevante: a relação dos jovens com o jogo.

Desde os anos 1980, a interação com os novos jogos digitais tem ficado 
cada vez mais difícil, com problemas complexos a serem resolvidos. Apesar disso, a 
aderência aos mesmos aumenta e as pessoas continuam a se sentirem desafiadas 
a cumprirem os objetivos. (Veen & Vrakking, 2009, p.38) Os jogos tendem a acertar 
o ponto de equilíbrio entre o esforço fácil demais, que gera desinteresse, e o 
esforço difícil demais, que leva à desistência. Os game designers buscam manter 
os jogadores sempre engajados em um desafio pelo qual precisam se empenhar 
para se superarem. Ao ultrapassar novas fases, as habilidades necessárias são 
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adquiridas na mesma medida em que as disputas se intensificam. Esse mecanismo 
gera confiança para que o jogador prossiga com a certeza de que o progresso será 
alcançado.

Várias questões podem explicar a perseverança das crianças em 
jogar jogos difíceis. Primeiramente, qualquer que seja o tipo de 
jogo, as crianças têm de estar ativas desde o começo. Os jogos 
não têm explicações introdutórias sobre como se deve jogá-los ou 
sobre como começá-los. (...) Em segundo lugar, os jogos exigem e 
desafiam os jogadores a tomarem as rédeas e a estarem no controle, 
a descobrirem caminhos e soluções sozinhos. (...) Em terceiro 
lugar; as crianças imergem nos jogos de computador – adotando a 
personalidade do papel que estão interpretando e agindo de acordo 
com suas característica. A consequência é que o Homo Zappiens 
aprende muito rapidamente a descobrir o que fazer. Os jogadores 
são absorvidos por um mundo virtual, que se torna um mundo real 
no momento em que estão jogando. Essas três características 
despertadas pelos jogos – atividade, controle e imersão – são cruciais 
para que as crianças sintam-se motivadas a jogar jogos bastante 
complicados. (Veen & Vrakking, p. 38 e 39)

Os Homo Zappiens são fascinados pelos jogos. Jane McGonigal, (2012, 
p.13) a mais reconhecida teórica de games e de gamificação, cria em seu livro A 
Realidade em Jogo: por que os games nos tornam melhores e como eles podem 
mudar o mundo a tese de que os jogos dão ao cérebro humano as recompensas que 
lhes faltam na vida real e traz questionamentos relevantes: 

Onde está, no mundo real, esse sentimento de estar inteiramente vivo, 
focado e ativo em todos os momentos? Onde está a sensação de 
poder, de propósito heróico e senso de comunidade experimentados 
pelo jogador? Onde estão as explosões de alegria típicas de jogadores 
criativos e estimulantes? Onde está a empolgante emoção de sucesso 
e vitória em equipe?

Mark Prensky sugeriu no artigo Fun, Play and Games: What Makes Games 
Engaging (2001) o uso dos games na educação como uma mudança de paradigma e 
definiu os computadores e os vídeo games como possíveis ferramentas de motivação 
na aprendizagem. Para o autor, os jogos motivam, engajam e envolvem; além de 
promoverem colaboração, resolução de problemas, interação e diversão. Prensky 
aponta neste artigo os elementos de gamificação que devem ser usados na escola 
para alcançar um ensino mais aderente aos alunos, são eles: “regras, objetivos, 
resultados e feedbacks, vitórias, conflitos, competição, desafio, oposição, resolução 
de problemas, interação, representação e história, diversão, jogo, interatividade, 
adaptação”.

Os jogos desafiam as pessoas a chegarem ao seu melhor, oferecem trabalho 
árduo com metas progressivas e recompensas imediatas, motivam os jogadores a 
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ponto de fazê-los perder a fome e o sono. Mas, o que fazer quando se compartilha 
da percepção de Jane McGonigal e constata-se que “a realidade, em comparação 
aos jogos, se esgotou”? (2012, p. 13) A partir desta reflexão, a autora propõe que 
se utilize os elementos, a teoria e o design de games para resolver problemas reais.

E se decidíssemos usar tudo o que sabemos sobre jogos para 
consertar o que a realidade tem de errado? E se começássemos 
a viver nossas vidas reais como jogadores, e a conduzir nossos 
negócios e comunidades reais como designers de jogos, e pensar em 
solucionar os problemas do mundo real como teóricos dos jogos de 
computador e videogame? (McGonigal, 2012, P.17)

Isso é gamificação. Neste trabalho definimos gamificação como um sistema 
que usa os elementos de games (mundo virtual) em ambientes não-game (mundo 
real), recebendo recompensas reais e desejáveis. Gamificação e game, portanto, 
são conceitos diferentes. Entretanto, apesar de gamificação não ser um jogo, ela se 
inspira nos elementos dos jogos para fornecer ao cérebro humano as recompensas 
emocionais que o jogo gera. Desta forma, aplicada com objetivos concretos da 
realidade, a gamificação pode alcançar melhores resultados por ter seus participantes 
emocionalmente mais motivados com a atividade (Kim et al, 2018; Sari, Ekici, Soyer, 
& Eskiler, 2015).

Karl M. Kaap define game no livro The Gamification of Learning and instruction 
(2012) como “(…) um sistema no qual os jogadores se engajam em um desafio 
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, gerando um resultado 
quantificável e, frequentemente, uma reação emocional.” (tradução nossa) (p.37). E 
define gamificação como “a utilização de mecânica, estética e pensamento baseados 
em games para engajar pessoas, motivar a ação, promover a aprendizagem e 
resolver problemas.” (tradução nossa) (p. 47)

Há diversos usos e definições para o conceito de gamificação. Pode ser 
mudar algo que não é um jogo através de um jogo ou de seus elementos (van Grove, 
2011; Werbach & Hunter, 2012). Como também pode ser um meio para envolver 
os funcionários em tarefas (Reeves & Read, 2009), ou promover a colaboração 
(McGonigal, 2012), ou ainda melhorar a motivação (Zichermann & Linder, 2013). 
Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011) definiram gamificação como “o uso de 
elementos de design de jogos em contextos não relacionados a jogos” (p. 9). 

No livro Gamification in Learning and Education (2018) os autores Kim, Song, 
Lockee e Burton definem gamificação como um conjunto de atividades e processos 
utilizados para resolver problemas aplicando-se as características e elementos 
de jogos. Eles também trazem uma definição específica para gamificação na 
aprendizagem e na educação que é “gamificação na educação é um conjunto de 
atividades e processos para resolver problemas relacionados à aprendizagem e à 
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educação aplicando o design de jogos” (tradução nossa) (p. 29). Para os autores, 
esta definição é importante para entender o significado exato da gamificação pelas 
seguintes razões: (1) gamificação não é uma atividade isolada, mas um conjunto 
de atividades e processos; (2) gamificação deve ter um propósito para resolver 
problemas específicos; (3) gamificação deve se basear na lógica e na mecânica do 
jogo; e (4) apenas usar elementos de jogos, como crachás e pontos, não deve ser 
considerado gamificação. 

Gamificar, portanto, não significa transformar qualquer atividade em um 
jogo. É preciso captar o conceito central de um aprendizado para, a partir do 
design thinking aplicado nos jogos, torná-lo mais divertido e motivador. (Alves et al. 
(2015) ; Kapp (2012); Deterding et al. (2011) ; Ulbricht e Fadel (2014); Thiebes et 
al. (2014). Sem perder de vista o objetivo prático, busca-se produzir experiências 
de aprendizagem capazes de impactar positivamente a performance do estudante.

Um aspecto negativo da gamificação refere-se a alunos que desvalorizam 
elementos gamificados como medalhas, pontos e avatares por entenderem que 
seus esforços e conquistas estão a ser subestimados. Outros alunos podem 
também sentir que o professor os infantiliza. Para evitar esse tipo de problema, 
Kim, Lockee, Song e Burton (2018) sugerem que os educadores esclareçam que 
esses elementos agem como um sistema de feedback, ajudando-os a visualizar 
os resultados obtidos pelos trabalhos realizados pelo aluno. Assim, a recompensa 
gamificada deve ser encarada como um auxílio complementar à aprendizagem e à 
avaliação. Comparado aos reais esforços e realizações, recompensas excessivas 
podem fazer com que os alunos percam o interesse na gamificação. Por outro lado, 
a dificuldade excessiva para adquirir as recompensas, podem fazer com que os 
alunos desistam ou reclamem das regras da gamificação. (Kim, Lockee, Song, 
Burton, 2018)

2 |  MOTIVAÇÃO NA ESCOLA 
A motivação é um dos principais fatores que influenciam o sucesso da 

gamificação. Ela refere-se ao estado emocional que desperta uma mudança 
comportamental ou psicológica em um indivíduo (Sailer, Hense, Mandl, & Klevers, 
2017). Compreender a motivação pode ser uma tarefa complexa porque as pessoas 
não são motivadas pelas mesmas coisas e, muitas vezes, não têm consciência das 
razões pelas quais cumprem determinado trabalho (Alves, 2015, p. 56). 

A revisão bibliográfica indica que uma das abordagens mais comuns em 
investigações sobre gamificação relaciona-se aos aspectos motivacionais que 
ela gera. Não pretendemos apresentar uma visão aprofundada sobre teorias 
de motivação, apenas uma descrição suficiente para esclarecer os conceitos 
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direcionados ao objetivo proposto, qual seja, relacionar motivação, gamificação e 
educação. 

Há, portanto, dois tipos de motivação: intrínseca e extrínseca. A motivação 
intrínseca pode ser gerada pelo prazer, curiosidade ou interesse do próprio indivíduo, 
independente dos estímulos externos. Por outro lado, a motivação extrínseca é 
ativada a partir de fatores ambientais externos e ocorre para que se receba alguma 
recompensa ou para que se evite alguma punição. A gamificação combina essas 
duas motivações; por um lado, usando recompensas extrínsecas, como níveis, 
pontos e medalhas e crachás para melhorar o engajamento e, por outro, usando 
a motivação intrínseca quando se esforça despertar sentimentos de conquista de 
domínio, autonomia, sentimento de pertença (Muntean, 2011).

Ryan e Deci (2000) definem motivação intrínseca como “a realização de uma 
atividade por suas satisfações inerentes, e não por alguma consequência alheia 
à própria atividade” (tradução nossa) (p. 56). Em seus aspectos relacionados ao 
processo de aprendizagem, ela acontece quando o aprendiz quer aprender o que 
propomos, percebe a relevância da atividade proposta e desfruta do processo 
investigando, explorando e se engajando por conta própria, independente da 
existência de algum tipo de recompensa. (Alves, 2015, p. 57). Alguns pesquisadores 
(Taylor et al., 2014; Deci & Ryan, 2000) concordam que, para o desempenho 
acadêmico, a presença de motivação intrínseca é mais importante que a extrínseca.

Entretanto, em trabalhos tediosos, onde geralmente não há motivação 
intrínseca, as recompensas extrínsecas podem ser necessárias para manter o 
engajamento. Como nem todos os alunos são motivados intrinsecamente em 
situações de aprendizagem as estratégias para motivação extrínseca são as mais 
utilizadas na escola. Por outro lado, recompensas extrínsecas podem encorajar o 
comportamento desejável quando a tarefa em si não gera motivação intrínseca, mas 
as pessoas que precisam lidar com elas (Werbach & Hunter, 2012). Nesse caso, 
esperar pela motivação intrínseca pode não ser a melhor estratégia porque ela pode 
não vir. Para alcançar melhores resultados, é melhor que a gamificação mude seu 
foco, que antes era de esperar pela motivação intrínseca, para a criação de uma 
estrutura que, a partir de recompensas extrínsecas, gera motivação (Zichermann & 
Cunningham, 2011). Isso pode fazer com que o estudante se sinta atraído por uma 
tarefa que antes considerava tediosa.  

Deci et al. (1999) observa que o uso de recompensas extrínsecas no processo 
educacional pode ter um efeito negativo na motivação do aluno, especialmente 
quando há ausência de percepção sobre a ação realizada e a recompensa 
concedida. Kim, Song, Lockee e Burton (2018) chamam atenção para dois cuidados 
que os professores devem tomar ao projetar recompensas extrínsecas para evitar 
efeitos colaterais indesejáveis. Em primeiro lugar, o aluno pode ficar desmotivado 
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quando o fator externo desaparecer. Em segundo, a motivação extrínseca pode 
diminuir a motivação intrínseca (Deci, Koestner, Ryan e Cameron, 2001; Warneken 
e Tomasello, 2008). 

As recompensas extrínsecas também podem auxiliar a motivação intrínseca 
quando utilizadas não apenas para recompensar trabalhos tediosos, mas como um 
feedback que representa a progressão do estudante. A gamificação não oferece 
recompensas sem que o aluno tenha feito algo para as merecer. Portanto, se as 
medalhas, pontos e avatares funcionam como reconhecimento por ações bem-
sucedidas, o aluno pode se sentir recompensado e, com isso, mais motivado. Esse 
feedback positivo potencializa o engajamento na atividade, executando novas ações 
e recebendo novas recompensas, formando um ciclo desejável. 

É difícil afirmar que um tipo de motivação é sempre mais eficaz e 
importante que o outro. Os alunos podem trabalhar melhor sendo intrinsecamente 
e extrinsecamente motivados. Ou, dependendo das características pessoais, do 
contexto e do objetivo, um dos tipos de motivação pode ser mais eficaz do que o 
outro. Cerasoli, Nicklin e Ford (2014) consideram que o uso simultâneo de ambos 
os tipos de motivação pode ser mais benéfico do que lidar com apenas um dos 
tipos. Isso não significa misturar estratégias de motivação intrínseca e extrínseca 
sem entender as características dos alunos e os possíveis efeitos e consequências, 
pois oferecer recompensas extrínsecas aos alunos intrinsecamente motivados pode 
prejudicar a autonomia do estudante (Deci, 1971; Hewett & Conway, 2016) e ainda 
enfraquecer a motivação intrínseca (Deci et al., 1999, 2001; Warneken e Tomasello, 
2008).

Sentir-se competente para realizar determinada tarefa também está associado 
à motivação. Quando os alunos percebem que são capazes de fazer algo bem, eles 
podem ser intrinsecamente motivados (Deci & Ryan, 1985; Sari, Ekici, Soyer, & 
Eskiler, 2015). No entanto, se uma determinada tarefa for muito fácil de completar, 
os alunos dificilmente se sentem competentes. Para promover a competência, a 
tarefa deve ser desafiadora (Park, Cha, Kwak e Chen, 2017).

3 |  ESTADO DA ARTE
Apresentaremos nesta sessão apenas sete pesquisas científicas que abordam 

aspectos empíricos e teóricos sobre experiências de gamificação na educação. 
Os pesquisadores Babajide Osatuyi, Temidayo Osatuyi e Ramiro de la 

Rosa (2018), publicaram uma revisão sistemática de literatura sobre “gamificação 
na educação” na revista Communications of the Association for Information 
Systems. O artigo intitulado Systematic Review of Gamification Research in IS 
Education: A Multi-method Approach utiliza abordagem multi-método para revisar 
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sistematicamente a pesquisa existente sobre gamificação na educação, identificar 
terminologias comuns, perceber tendências nos tópicos estudados, destacar áreas 
pouco estudadas e indicar tópicos para futuras pesquisas. Esta revisão também 
destaca possíveis intervenções que podem melhorar a retenção de alunos na 
educação através do desenho de cursos gamificados eficazes. Aponta ainda para 
a necessidade de aplicar terminologias comuns nas pesquisas sobre gamificação 
para trazer uniformidade à área de pesquisa. Esta pesquisa conclui que a maioria 
dos estudos sobre gamificação se concentram no impacto da gamificação e nos 
fatores que influenciam a gamificação. Assim, descreve-se a mecânica e a dinâmica 
do jogo e se reitera sua possível utilização no contexto educacional. Entretanto, 
é necessário realizar-se mais pesquisas exploratórias e confirmatórias para 
fornecer validação empírica no que tange a influência proposta, a relação entre os 
elementos do jogo e os resultados da aprendizagem no contexto da educação. Os 
resultados também assinalam que é necessário implementar, de forma estratégica e 
adaptativa, os elementos do jogo e a dinâmica do jogo para a gamificação ser mais 
eficaz no contexto de aprendizagem. Este artigo também constatou que pesquisas 
sobre como a gamificação influencia o professor são extremamente escassas, 
apesar de a percepção do professor sobre a gamificação de seu próprio curso ser 
estratégica para o sucesso da implantação do mesmo. Por este motivo, os autores 
recomendam que se investigue empiricamente os impactos da gamificação sob a 
ótica do professor.

O artigo Does educational gamification improve students’ motivation? If so, 
which game elements work best? escrito por Jared Chapman e Peter Rich publicado 
na revista Journal of Education for Business (2018) responde às seguintes questões: 
(1) Em que medida a gamificação na educação, em geral, aumenta a motivação 
percebida pelos alunos na aprendizagem?; (2) Em que medida elementos específicos 
do jogo impactam a motivação percebida na aprendizagem?; e (3) Os benefícios 
da gamificação são limitados ou aprimorados em participantes com características 
demográficas específicas? Um levantamento das percepções de 124 alunos sobre 
o comportamento organizacional investigou como a participação em um curso de 
gamificação motivou os alunos em geral e examinou o efeito individual de elementos 
específicos do jogo. Dos participantes, 67,7% relataram que o curso gamificado foi 
mais ou muito mais motivador do que um curso tradicional. Dados correlacionais 
indicaram que ser membro de qualquer grupo demográfico medido (por exemplo, 
sexo, idade, status de estudante) não era uma barreira para encontrar motivações 
para a gamificação.

O artigo Gamification e game-based learning: estratégias eficazes para 
promover a competitividade positiva nos processos de ensino e de aprendizagem 
apresenta um estudo que identifica as principais implicações do uso da gamificação 
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como forma de promover a competitividade positiva em alunos de um curso profissional 
de informática. Num cenário de jogo, foi desenhada uma narrativa composta por 
seis desafios diferentes (mas interligados), que pretenderam melhorar a experiência 
de aprendizagem dos alunos, individualmente e em grupo. Apoiados na observação 
direta e inquérito por entrevista do tipo focus group aos alunos, bem como dados 
automáticos por software logging à plataforma de partilha online, monitorizaram um 
grupo de 23 alunos durante o processo. Os resultados apontam para a validade 
pedagógica da gamificação nos processos de ensino e aprendizagem. Os alunos 
envolveram-se nas atividades propostas até o limite do tempo dos desafios, na 
busca da pontuação máxima, sem sinais aparentes de desinteresse. (Barradas e 
Lencastre, 2018)

O artigo Gamificação nas práticas pedagógicas em tempos de cibercultura: 
proposta de elementos de jogos digitais em atividades gamificadas (Martins e 
Giraffa, 2015) conclui que as estratégias pedagógicas gamificadas podem ser um 
diferencial nos processos de ensino e aprendizagem, além de se adequarem ao 
contexto da cibercultura, levando à inovação. Atentam, porém, ao fato de que tais 
conclusões carecem de comprovação empírica já que a abordagem contida no 
artigo é exclusivamente teórica.

Robvan Roy e Bieke Zaman destacam no artigo Need-supporting gamification 
in education: An assessment of motivational effects over time publicado na revista 
Computer & Education (2018) que, embora muitos estudos tenham focado no potencial 
de implementação da gamificação na educação, a literatura existente permanece 
inconclusiva sobre sua eficácia. Para dar sentido às conclusões contraditórias sobre a 
eficácia da implementação de elementos gamificados em ambiente de aprendizagem 
on-line, a investigação complementa o corpo de pesquisa disponível abordando três 
lacunas. (1) analisar os processos motivacionais subjacentes à gamificação a partir 
da perspectiva da Teoria da Autodeterminação, respondendo assim pelos efeitos 
motivacionais de várias implementações de gamificação; (2) avaliar empiricamente 
as mudanças motivacionais sutis ao longo do tempo; e (3) explicar as possíveis 
diferenças individuais nos efeitos motivacionais da gamificação. Durante um período 
de 15 semanas, administraram quatro pesquisas para medir a possível evolução nos 
níveis motivacionais dos alunos em resposta à interação com elementos do jogo de 
apoio à necessidade que foram implementados no Google + Comunidades usadas 
em um curso universitário. A motivação autônoma e controlada dos participantes 
mostrou uma tendência inicial de queda que surpreendentemente mudou para uma 
tendência ascendente em direção ao final do semestre. A motivação controlada 
permaneceu estável por toda parte. Os resultados ilustraram a significância da 
natureza individual dos processos motivacionais, a importância de medições de 
motivação longitudinal sensível e a relevância das características do design dos 
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elementos de jogo implementados. 
Patrick Buckley e Elayne Doyle, autores do artigo Gamification and student 

motivation, publicaram na revista Interactive Learning Environments (2016) os 
resultados da pesquisa empírica em que questionaram se a as intervenções com 
aprendizagem gamificada podem aumentar o envolvimento do aluno e melhorar 
o aprendizado. Exploraram o impacto da motivação intrínseca e extrínseca na 
participação e no desempenho de mais de 100 estudantes de graduação em uma 
intervenção de aprendizagem gamificada online. Este artigo sintetiza a literatura, 
mapeando os conceitos centrais necessários para que uma intervenção de 
aprendizagem seja considerada gamificada. Descreve ainda o desenvolvimento 
de uma intervenção de aprendizagem gamificada online. O efeito da gamificação 
nos resultados da aprendizagem é examinado usando uma pesquisa pré e pós-
intervenção. Os resultados indicam que as intervenções de aprendizagem 
gamificadas têm um impacto positivo na aprendizagem dos alunos. Entretanto, o 
impacto da intervenção gamificada na participação dos estudantes varia dependendo 
se o aluno é motivado intrinsecamente ou extrinsecamente.

O artigo intitulado Gamificación en educación: una panorámica sobre el estado 
de la cuestión, (2018) escrito por Ortiz-Colón, Jordán e Agredal, tem como objetivo 
revisar os benefícios do uso da gamificação aplicados à educação. Os autores 
examinaram diversas publicações acadêmicas entre 2011 e 2016 sobre o uso da 
gamificação, motivação e imersão. A escolha deste período de tempo foi feita para 
oferecer uma revisão da evolução e do desenvolvimento da gamificação durante esses 
cinco anos. Os resultados mostram que os processos de gamificação na educação 
geram benefícios importantes para os alunos, mas com algumas dificuldades. O 
artigo conclui que o uso da gamificação na educação traz benefícios como motivação, 
imersão, capacidade de planejar novas situações e antecipá-las, engajamento 
e sociabilidade por meio da interação e interatividade. Os resultados também 
trouxeram respostas sobre o tipo de motivação que surge nas diferentes propostas 
gamificadas e sobre o que faz com que os estudantes percebam a experiência como 
motivadora para o benefício de seu comprometimento e aprendizado. Concluíram, 
assim, que a gamificação tem grande influência no desenvolvimento cognitivo dos 
estudantes, nas emoções e nos processos de socialização que são gerados ao 
longo do processo. A gamificação pode tornar a educação uma atividade imersiva, 
que dá aos estudantes uma sensação de dedicação absoluta (Perrota et al., 2013). 
Os autores também ratificam a ideia de que a gamificação é uma atividade mais 
complexa do que aplicar um jogo. É necessária uma profunda reflexão sobre os 
objetivos a serem alcançados e, uma vez determinados, as regras que governarão 
o processo serão estabelecidas. Portanto, realizar um projeto de gamificação requer 
um planejamento profundo e às vezes pode ser enfrentado com resistência à sua 
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implementação. Acreditam que a gamificação será uma ferramenta fundamental no 
futuro, uma vez que seu papel de criar compromisso facilitará o compartilhamento e 
desenvolvimento de novas ideias, favorecendo inovações em sala de aula, além de 
novos experimentos. Finalmente, o artigo nota a necessidade de ampliar a amostra 
da análise, sendo cauteloso nos resultados obtidos.

4 |  CONCLUSÃO
Vimos nesse capítulo que a nova geração é marcada por uma ruptura no 

que tange às antigas formas de buscar informação e de aprender. Esses jovens 
representam, portanto, um desafio à estrutura educacional vigente. Diante da 
passividade necessária que a escola impõe, os estudantes parecem não encontrar 
motivação para aprenderem nos moldes das aulas tradicionais.  Por outro lado, a 
motivação é evidente quando se trata de jogos digitais.

Ao aprofundarem-se cientificamente nas causas da aderência aos games, os 
cientistas descobriram que os jogos estão saciando as verdadeiras necessidades 
humanas que a realidade tem falhado em atender. Concluíram que os games causam 
nos jogadores sensações como autonomia, pertencimento, prazer, engajamento 
e propósito, que são, segundo a psicologia positiva, precisamente os fatores que 
geram felicidade. 

A partir desta constatação, surgiu a gamificação, que propõe que se aplique 
na vida real tudo o que se sabe sobre a relação das pessoas com os games com o 
objetivo de aumentar a motivação para realizar diversas atividades. Neste trabalho, 
definimos que gamificação significa utilizar os elementos de game em ambientes 
não game, recebendo recompensas reais e desejáveis. Atualmente, há diversas 
propostas para se aplicar a gamificação nas escolas. Muitos desses projetos já 
foram testados e têm resultados empíricos publicados. Estes estudos indicam que, 
aplicada à educação, a gamificação contribui para motivação dos estudantes na 
realização das atividades e, consequentemente, na aprendizagem dos mesmos. 
Também se observou em pesquisas resultados como maior concentração e 
autonomia, melhora da indisciplina, aumento da colaboração e socialização, melhor 
desempenho acadêmico, capacidade de planejamento e antecipação de problemas 
e diversão.
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