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RESUMO

O desenvolvimento de soft e hard skills € um desafio docente no processo de ensino
e aprendizagem, a gamificagdo surge como uma ferramenta capaz de suavizar e facilitar
esse processo, porém, a sua utilizacdo de maneira inadequada pode aumentar ainda mais
esse desafio, para o entendimento desse processo, com a utilizagdo da Revisao
Sistematica de Literatura, foram analisados 13 estudos publicados entre 2021 e 2025 para
compreender e avaliar a aplicagdo da gamificagdo no ensino. As pesquisas descrevem
ferramentas baseadas em mecanicas como competi¢cao, cooperacao, desafios, feedback e
recompensas, que foram avaliadas como eficazes, embora apresentem limitagdes quanto
a acessibilidade, capacitacdo docente e diversidade dos perfis discentes. Entre os
principais desafios estdo os altos custos e a necessidade de adaptacdo, falta de
capacitacao docente em sala. A ndo superacdo desses desafios podem transformar a
gamificacdo em uma ferramenta prejudicial ao aluno e ao docente, pois, o tempo de aula é
consumido de forma ineficaz para passar o conteudo programatico desejado. Sugere-se a
necessidade de considerar as condi¢oes reais das entidades de ensino a terem a aplicagao
da gamificagdo para que esse processo seja positivo no ambito ensino e aprendizagem ao
invés se correr o risco de ser prejudicial.
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INTRODUGAO

A gamificagdo consiste em uma estratégia de desenvolvimento de competéncias
técnicas (hard skills) e comportamentais (soft skills) em ambientes educacionais
constantemente estudados conforme demonstrado por CARVALHO e NETO (2022) os
serious game, jogo utilizado no processo de ensino, possui caracteristicas distintas que
influenciam diferentemente o desenvolvimento de certas soft skills ou hard skills. Mas,
aparentemente, essas caracteristicas ndo s&o observadas na pratica da gamificacéo.
Porém, ndo se sabe, de maneira geral, se 0s principais serious games usados no processo
de gamificagdo do ensino, apresentam as caracteristicas para o desenvolvimento das hard
e soft skill. Um mapeamento desses jogos facilita o planejamento da gamificacao,
demonstrando os serious games existentes e seus pontos positivos e negativos. Para isso,
a partir de uma revisao sistematica da literatura (RSL), foram analisados 13 estudos
publicados entre 2021 e 2025 com modelos de gamificagdo diferentes, com o de objetivo
entender como a diversificagdo de tecnologias acessiveis gamificadas pode facilitar o
desenvolvimento de hard e soft skills em sala de aula, ampliando o engajamento dos alunos
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e o alcance do ensino para um publico discente diversificado e que simplifique a adog¢ao
pelo docente. Esta investigacdo serve como base tedrica e metodoldgica para futuras
aplicagdes praticas e para o desenvolvimento de experiéncias gamificadas que atendam
tanto aos objetivos educacionais quanto as demandas da diversidade discente.

OBJETIVOS

Identificar e analisar as metodologias de gamificagcdo aplicadas no contexto
educacional, examinando como suas diferentes dinamicas contribuem para o
desenvolvimento de habilidades técnicas (hard skills) e socioemocionais (soft skills), com o
intuito de fornecer uma base tedrica para futuras pesquisas e aplicacdes praticas.

METODOLOGIA

Este artigo apresenta uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), método que,
segundo Sampaio e Mancini (2007), permite sintetizar de forma criteriosa o conhecimento
cientifico disponivel. Os resultados servirdo de base para uma futura pesquisa aplicada na
abordagem Design-Based Research (DBR).

A pesquisa buscou identificar praticas de gamificagdo na educagao por meio do
Google Académico, utilizando as expressdes “gamificagdo na educagao”, “sala de aula” e
‘estudo de caso”. Os artigos, publicados a partir de 2021, foram ordenados por relevancia
para captar ferramentas atuais aplicaveis em sala de aula. Realizou-se entdo uma analise

qualitativa para compreender a influéncia da gamificagdo no ensino.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para compreender como tecnologias gamificadas desenvolvem hard e soft skills, é
necessario conhecer as habilidades demandadas na gest&o. As soft skills, importantes em
qualquer ambiente profissional (Matteson et al.,, 2016), referem-se a competéncias
interpessoais e intrapessoais néo técnicas. Segundo Matteson, Anderson e Boyden (2016),
envolvem acbes baseadas em conhecimentos comportamentais, como trabalho
colaborativo, atitudes positivas, comunicagéo e trabalho em equipe (Tan & Laswad, 2018).

Carvalho e Oliveira Neto (2022) apontam que, associadas as hard skills, essas
competéncias podem ser desenvolvidas por meio de serious games, em ambientes praticos
(aplicagcdo de conhecimentos), sociais (colaboragdo e comunicagdo) e reflexivos
(pensamento critico e solugdo de problemas). Diferentemente dos jogos comerciais, 0s
serious games priorizam objetivos educacionais (Brom et al.,, 2009), usando o
entretenimento como motivagao e, frequentemente, a competicdo — seja contra o proprio
jogo ou outros jogadores — para promover foco e engajamento, estimulando também
cooperagao e colaboracdo (Reigeluth & Myers, 2013). Podem ser digitais ou fisicos,
subdividindo-se em acao, aventura, simulagdo, RPG e quiz, o que dificulta definir quais
habilidades especificas cada jogo desenvolve (Plass et al., 2014).

A gamificacao, entendida como o uso de mecanicas de jogos no ensino (McClean,
2016), apoia-se em trés pilares: recompensas (pontuagdes, brindes ou notas), regras claras
(para evitar frustragdo) e desafios equilibrados (que exijam esfor¢o recompensador). Assim,
cada serious game incorporado ao ensino deve alinhar suas caracteristicas as dos
jogadores (Dahalan, Alias & Shaharom, 2024).

Os estudos analisados mostram aumento do engajamento, personalizagdo da
aprendizagem e feedback imediato, mas também desafios como custos, acessibilidade e
capacitacao docente.

O jogo ClassCraft mostrou potencial para aumentar o engajamento, mas apresenta
limitagbes como necessidade constante de internet, complexidade de implementacao e
indisponibilidade atual. Restrigbes semelhantes foram observadas em Kahoot, Quizizz e
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BookWidgets, que, embora dindmicos e interativos, exigem infraestrutura e preparo
docente. O Gimkit, também interativo, oferece maior personalizacdo e competi¢cao
benéfica, mas é totalmente pago, o que limita seu uso.

No Ensino Fundamental, jogos digitais provocaram ansiedade e nervosismo em
ambientes competitivos; no Ensino Técnico e Superior, esses efeitos persistem, embora
com menor intensidade, e a literatura sobre tais reacdes nesses niveis ainda é escassa.

O Duolingo se mostrou eficiente no aprendizado de linguas, com foco em repeticao
e memorizagao, porém carece de feedback docente e personalizagao, restringindo seu uso.
O FishBanks destacou-se pelo desenvolvimento socioemocional, pensamento estratégico,
gestdo de recursos e tomada de decisbes sob risco. O “Equilibrando o Balango” melhorou
0 engajamento e a compreensdo em contabilidade, mas requer capacitagdo docente.

Jogos de tabuleiro como “Juros Simples” e “Tapete das Porcentagens”
democratizam a gamificagdo ao dispensarem recursos digitais e favorecem a
aprendizagem significativa, mas demandam produgcdo manual e preparagao prévia. O jogo
Deborah, gratuito e de facil aplicagdo, ensina a historia da contabilidade, mas sua natureza
individual, falta de adaptagao e problemas técnicos exigem reviséao.

Apoés essa pesquisa fica evidente que a gamificagdo, quando planejada e aplicada
adequadamente, favorece tanto o aprendizado cognitivo quanto o desenvolvimento
socioemocional, mas sua eficacia depende do contexto, faixa etaria, suporte tecnologico e
intencionalidade pedagodgica. A seguir, apresenta-se uma tabela-sintese dos estudos
analisados, com os jogos ou plataformas, metodologias associadas e principais pontos
positivos, negativos e resultados.

Tabela 1: Pontos positivos, negativos e os resultados das gamificagdes estudadas

Jogos Pontos Positivos Pontos Negativos Referéncia
ClassCraft Trabalho em equipe, participacao ativa, \ecessita internet; dificuldade de Maua (2024);
crescimento de habilidades adaptacao docente; falta de  Nodbrega (2022);
socioemocionais; personalizacao; interacdo da equipe; poucos Moreira (2022)
recursos de RPG recursos
Kahoot! \prendizagem ativa; competicao benéfica; Necessita internet; uso pontual Maua (2024);
maior envolvimento da turma; aulas Noébrega (2022);
dindmicas; relatdrios detalhados Mesquita (2023)
Quizizz Relatérios detalhados; classificacdo de  Necessita internet; uso pontual; Nobrega (2022);
desempenho; feedback imediato desafios técnicos Apurina (2023)

BookWidgets Exercicios personalizados; corregcao Necessita internet; uso pontual Noébrega (2022);
automatica; variedade de recursos; Nishida (2021)
autonomia do aluno

Duolingo Objetivos claros; feedback imediato; Conteudo fechado; nédo Nébrega (2022);
interface intuitiva; vocabulario do adaptavel, Santos (2025)
cotidiano; estimulo & autonomia Pouca énfase na fala;

depende de internet

Fishbanks Feedback imediato; simulagcéo da Dificil aprendizagem inicial, Melo (2024)

realidade; reduz resisténcia ao risco uso pontual; ndo adaptavel;
depende de internet
Equilibrando o Melhora o engajamento e a interacéo Necessita capacitagdo Gongalves (2021)
Balango didatica; facilita compreenséo tedrica e Do docente
pratica
Gimkit Aprendizagem ativa; competigéo Nao informado Maua (2024)
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benéfica; personalizavel; ambiente

dindmico
Monopoly Engajamento; feedback imediato; Necessita infraestrutura; Figueir6 (2021)
simulagao da realidade; desenvolvimento conteudo fechado; resisténcia
de habilidades e autonomia cultural; desigualdade de
conhecimento
Jogo de Engajamento; simulacao da realidade; Necessita materiais fisicos; Scarton &
Tabuleiro — personalizaco; capacitacao docente Cenci (s/d)
Juros Simples desenvolvimento de habilidades
Tapete das Engajamento; simulagao da realidade; Necessita materiais fisicos; Scarton &
Porcentagens personalizagcao; desenvolvimento de capacitagao docente Cenci (s/d)
habilidades
Deborah Desenvolvimento do raciocinio critico; Necessita infraestrutura; Garcia (2021)
ambiente ludico; gratuito; facil de jogar conteudo fechado; jogo

individual; problemas técnicos

CONSIDERAGOES FINAIS/CONCLUSAO

Em geral, as plataformas analisadas evidenciam o potencial da gamificacdo para
promover engajamento, aprendizagem ativa e desenvolvimento de competéncias técnicas
e socioemocionais. Contudo, os desafios recorrentes observados em praticamente todas
as solugdes analisadas como a dependéncia de infraestrutura tecnoldgica, a necessidade
de conex&o constante com a internet, a rigidez de alguns conteudos e a exigéncia de
capacitagcao docente demonstram que a eficacia da gamificagao esta ligada ao contexto em
que é aplicada. Conclui-se que, para que a gamificagcao seja de fato inclusiva, motivadora
e eficaz no desenvolvimento de hard e soft skills, € essencial considerar as condicdes reais
de ensino, a diversidade de perfis dos estudantes e a viabilidade de aplicagdo pelos
docentes. Com esses dados futuramente € possivel a aplicagdo de cada um desses
modelos de gamificagcdo pesquisados, permitindo-lhes ajustes continuos por meio da
abordagem de design-based research.
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