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RESUMO 

O desenvolvimento de soft e hard skills é um desafio docente no processo de ensino 
e aprendizagem, a gamificação surge como uma ferramenta capaz de suavizar e facilitar 
esse processo, porém, a sua utilização de maneira inadequada pode aumentar ainda mais 
esse desafio, para o entendimento desse processo, com a utilização da Revisão 
Sistemática de Literatura, foram analisados 13 estudos publicados entre 2021 e 2025 para 
compreender e avaliar a aplicação da gamificação no ensino. As pesquisas descrevem 
ferramentas baseadas em mecânicas como competição, cooperação, desafios, feedback e 
recompensas, que foram avaliadas como eficazes, embora apresentem limitações quanto 
à acessibilidade, capacitação docente e diversidade dos perfis discentes. Entre os 
principais desafios estão os altos custos e a necessidade de adaptação, falta de 
capacitação docente em sala. A não superação desses desafios podem transformar a 
gamificação em uma ferramenta prejudicial ao aluno e ao docente, pois, o tempo de aula é 
consumido de forma ineficaz para passar o conteúdo programático desejado. Sugere-se a 
necessidade de considerar as condições reais das entidades de ensino a terem a aplicação 
da gamificação para que esse processo seja positivo no âmbito ensino e aprendizagem ao 
invés se correr o risco de ser prejudicial. 
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INTRODUÇÃO 

A gamificação consiste em uma estratégia de desenvolvimento de competências 
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 características distintas que 
influenciam diferentemente o desenvolvimento de certas soft skills ou hard skills. Mas, 
aparentemente, essas características não são observadas na prática da gamificação. 
Porém, não se sabe, de maneira geral, se os principais serious games usados no processo 
de gamificação do ensino, apresentam as características para o desenvolvimento das hard 
e soft skill. Um mapeamento desses jogos facilita o planejamento da gamificação, 
demonstrando os serious games existentes e seus pontos positivos e negativos. Para isso, 
a partir de uma revisão sistemática da literatura (RSL), foram analisados 13 estudos 
publicados entre 2021 e 2025 com modelos de gamificação diferentes, com o de objetivo 
entender como a diversificação de tecnologias acessíveis 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 público discente diversificado e que simplifique a adoção 
pelo docente. Esta investigação serve como base teórica e metodológica para futuras 
aplicações práticas e para o desenvolvimento de experiências gamificadas que atendam 
tanto aos objetivos educacionais quanto às demandas da diversidade discente.  
 
OBJETIVOS 

Identificar e analisar as metodologias de gamificação aplicadas no contexto 
educacional, examinando como suas diferentes dinâmicas contribuem para o 
desenvolvimento de habilidades técnicas (hard skills) e socioemocionais (soft skills), com o 
intuito de fornecer uma base teórica para futuras pesquisas e aplicações práticas. 
 
METODOLOGIA 

Este artigo apresenta uma Revisão Sistemática da Literatura (RSL), método que, 
segundo Sampaio e Mancini (2007), permite sintetizar de forma criteriosa o conhecimento 
científico disponível. Os resultados servirão de base para uma futura pesquisa aplicada na 
abordagem Design-Based Research (DBR). 

A pesquisa buscou identificar práticas de gamificação na educação por meio do 
Google Acadêmico, utilizando as expressões “gamificação na educação”, “sala de aula” e 
“estudo de caso”. Os artigos, publicados a partir de 2021, foram ordenados por relevância 
para captar ferramentas atuais aplicáveis em sala de aula. Realizou-se então uma análise 
qualitativa para compreender a influência da gamificação no ensino. 

 
RESULTADOS E DISCUSSÃO 

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

Carvalho e Oliveira Neto (2022) apontam que, associadas às hard skills, essas 
competências podem ser desenvolvidas por meio de serious games, em ambientes práticos 
(aplicação de conhecimentos), sociais (colaboração e comunicação) e reflexivos 
(pensamento crítico e solução de problemas). Diferentemente dos jogos comerciais, os 
serious games priorizam objetivos educacionais (Brom et al., 2009), usando o 
entretenimento como motivação e, frequentemente, a competição — seja contra o próprio 
jogo ou outros jogadores — para promover foco e engajamento, estimulando também 
cooperação e colaboração (Reigeluth & Myers, 2013). Podem ser digitais ou físicos, 
subdividindo-se em ação, aventura, simulação, RPG e quiz, o que dificulta definir quais 
habilidades específicas cada jogo desenvolve (Plass et al., 2014). 

A gamificação, entendida como o uso de mecânicas de jogos no ensino (McClean, 
2016), apoia-se em três pilares: recompensas (pontuações, brindes ou notas), regras claras 
(para evitar frustração) e desafios equilibrados (que exijam esforço recompensador). Assim, 
cada serious game incorporado ao ensino deve alinhar suas características às dos 
jogadores (Dahalan, Alias & Shaharom, 2024).  

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

O jogo ClassCraft mostrou potencial para aumentar o engajamento, mas apresenta 
limitações como necessidade constante de internet, complexidade de implementação e 
indisponibilidade atual. Restrições semelhantes foram observadas em Kahoot, Quizizz e 
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BookWidgets, que, embora dinâmicos e interativos, exigem infraestrutura e preparo 
docente. O Gimkit, também interativo, oferece maior personalização e competição 
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 reações nesses níveis ainda é escassa. 

O Duolingo se mostrou eficiente no aprendizado de línguas, com foco em repetição 
e memorização, porém carece de feedback docente e personalização, restringindo seu uso. 
O FishBanks destacou-se pelo desenvolvimento socioemocional, pensamento estratégico, 
gestão de recursos e tomada de decisões sob risco. O “Equilibrando o Balanço” melhorou 
o engajamento e a compreensão em contabilidade, mas requer capacitação docente. 

Jogos de tabuleiro como “Juros Simples” e “Tapete das Porcentagens” 
democratizam a gamificação ao dispensarem recursos digitais e favorecem a 
aprendizagem significativa, mas demandam produção manual e preparação prévia. O jogo 
Deborah, gratuito e de fácil aplicação, ensina a história da contabilidade, mas sua natureza 
individual, falta de adaptação e problemas técnicos exigem revisão.  

Após essa pesquisa fica evidente que a gamificação, quando planejada e aplicada 
adequadamente, favorece tanto o aprendizado cognitivo quanto o desenvolvimento 
socioemocional, mas sua eficácia depende do contexto, faixa etária, suporte tecnológico e 
intencionalidade pedagógica. A seguir, apresenta-se uma tabela-síntese 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 gamificações estudadas 

Jogos  Pontos Positivos  Pontos Negativos  Referência  

ClassCraft  Trabalho em equipe, participação ativa, 
crescimento de habilidades 

socioemocionais; personalização; 
recursos de RPG  

Necessita internet; dificuldade de 
adaptação docente; falta de 
interação da equipe; poucos 

recursos  

Mauá (2024);  
Nóbrega (2022);  
Moreira (2022)  

Kahoot!  Aprendizagem ativa; competição benéfica; 
maior envolvimento da turma; aulas 

dinâmicas; relatórios detalhados  

Necessita internet; uso pontual  Mauá (2024);  
Nóbrega (2022); 
Mesquita (2023)  

Quizizz  Relatórios detalhados; classificação de 
desempenho; feedback imediato  

Necessita internet; uso pontual; 
desafios técnicos  

Nóbrega (2022);  
Apurinã (2023)  

BookWidgets  Exercícios personalizados; correção 
automática; variedade de recursos; 

autonomia do aluno  

Necessita internet; uso pontual  Nóbrega (2022);  
Nishida (2021)  

Duolingo  Objetivos claros; feedback imediato; 
interface intuitiva; vocabulário do 
cotidiano; estímulo à autonomia  

Conteúdo fechado; não 
adaptável;  

Pouca ênfase na fala;  
depende de internet  

Nóbrega (2022);   
Santos (2025)  

Fishbanks  Feedback imediato; simulação da 
realidade; reduz resistência ao risco  

 Difícil aprendizagem inicial;  
uso pontual; não adaptável; 

depende de internet  

Melo (2024)  

Equilibrando o  
Balanço  

Melhora o engajamento e a interação 
didática; facilita compreensão teórica e 

prática  

Necessita capacitação  
Do docente  

Gonçalves (2021)  

Gimkit  Aprendizagem ativa; competição  Não informado  Mauá (2024)  
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benéfica; personalizável; ambiente 
dinâmico  

Monopoly  Engajamento; feedback imediato; 
simulação da realidade; desenvolvimento 

de habilidades e autonomia  

Necessita infraestrutura; 
conteúdo fechado; resistência 

cultural; desigualdade de 
conhecimento  

Figueiró (2021)  

Jogo de  
Tabuleiro – 

Juros Simples  

Engajamento; simulação da realidade; 
personalização;  

desenvolvimento de habilidades  

Necessita materiais físicos; 
capacitação docente  

Scarton &  
Cenci (s/d)  

Tapete das 
Porcentagens  

Engajamento; simulação da realidade; 
personalização; desenvolvimento de 

habilidades  

Necessita materiais físicos; 
capacitação docente  

Scarton &  
Cenci (s/d)  

Deborah  Desenvolvimento do raciocínio crítico; 
ambiente lúdico; gratuito; fácil de jogar  

Necessita infraestrutura; 
conteúdo fechado; jogo 

individual; problemas técnicos  

Garcia (2021)  

 
CONSIDERAÇÕES FINAIS/CONCLUSÃO 

    Em geral, as plataformas analisadas evidenciam o potencial da gamificação para 
promover engajamento, aprendizagem ativa e desenvolvimento de competências técnicas 
e socioemocionais. Contudo, os desafios recorrentes observados em praticamente todas 
as soluções analisadas como a dependência de infraestrutura tecnológica, a necessidade 
de conexão constante com a internet, a rigidez de alguns conteúdos e a exigência de 
capacitação docente demonstram que a eficácia da gamificação está ligada ao contexto em 
que é aplicada. Conclui-se que, para que a gamificação seja de fato inclusiva, motivadora 
e eficaz no desenvolvimento de hard e soft skills, é essencial considerar as condições reais 
de ensino, a diversidade de perfis dos estudantes e a viabilidade de aplicação pelos 
docentes. Com esses dados futuramente é possível a aplicação de cada um desses 
modelos de gamificação pesquisados, permitindo-lhes ajustes contínuos por meio da 
abordagem de design-based research. 
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