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RESUMO: A gamificag@o tem se consolidado como uma abordagem inovadora no ensino, promovendo o engajamento
e competéncias fundamentais para a vida académica e profissional. Este estudo investiga o impacto da gamificacdo na
motivagdo dos estudantes e no desenvolvimento de soft skills, como colaboragdo, resiliéncia, pensamento critico e
resolucdo de problemas. Trata-se de uma pesquisa bibliografica baseada em autores que exploram a relagdo entre
estratégias gamificadas e aprendizado significativo. Os resultados indicam que a implementagdo de elementos de jogos
na educagdo potencializa ndo apenas o desempenho académico, mas também o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, essenciais no século XXI. A aplicacdo dessas estratégias contribui para a construgdo de ambientes de
aprendizagem mais dindmicos e interativos. A discussdo refor¢a a importancia da gamificagdo como ferramenta para
tornar o ensino mais atrativo e eficiente. Quando bem aplicada, essa metodologia contribui para a formagdo de alunos
mais motivados, autdnomos e preparados para os desafios contemporaneos.
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INTRODUCAO

A gamificagdo tem ganhado espaco como uma estratégia pedagdgica inovadora, capaz de
reinventar o ensino tradicional, tornando-o mais dinamico e envolvente. Com o avango da tecnologia
e a crescente necessidade de preparar os alunos para um mundo em constante mudanga, as
metodologias ativas t€m se tornado cada vez mais relevantes. Entre elas, a gamificacao se destaca por
sua capacidade de promover um aprendizado mais interativo e significativo, incentivando a
participacao ativa dos estudantes no processo educacional.

Além do engajamento, um dos aspectos mais relevantes da gamificacao € seu potencial para

desenvolver soft skills, habilidades fundamentais no contexto educacional e profissional. Essas
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competéncias, que incluem colaboragao, criatividade, resiliéncia e pensamento critico, sdo cada vez
mais valorizadas no mercado de trabalho e na sociedade como um todo.

Quando fala-se em Soft Skills, estéa se referindo a um conjunto de habilidades comportamentais
aplicadas no dia a dia, desenvolvidas por meio de experiéncias pessoais e profissionais. Entre elas,
destacam-se a empatia, inteligéncia emocional, €tica, lideranca e flexibilidade, entre outras. O termo
surgiu em 1972 nos manuais de treinamento do Exército Americano, com o objetivo de tornar os
soldados mais humanizados e adaptaveis ao atender a populacao (Zonta et al., 2020).

Dessa forma, compreender como a gamificacao pode contribuir para o fortalecimento dessas
habilidades ¢ essencial para otimizar sua aplicacdo no ambiente educacional e garantir que os alunos
estejam preparados para os desafios do século XXI. Como destacado por Hungria (2024, p. 1) “A
educacdo contemporanea enfrenta desafios significativos na preparacdo dos estudantes ndo apenas
para o sucesso académico, mas também para a eficacia em um mundo cada vez mais complexo e
interconectado”.

De acordo com Gomes et al. (2025) é entendido que as aprendizagens criativas s3o entendidas
como estratégias educativas inovadoras que os mediadores de aprendizagem podem implementar em
suas praticas nos espacos educativos, visando promover uma intervencao eficaz no processo de
aprendizagem dos individuos.

A gamificacdo consiste na aplicagdo de elementos e dinamicas dos jogos em diferentes
contextos, visando engajar os usudarios € promover experiéncias mais envolventes. No ambiente
educacional, essa estratégia busca estimular a motivagdo e melhorar o desempenho académico por
meio de recursos como pontos, rankings e distintivos. No entanto, apesar do seu potencial, os estudos
sobre gamificagdo na educacdo ainda sdo limitados e distribuidos entre diferentes areas, como
pedagogia e tecnologia (Ratinho, 2021).

Este estudo tem como objetivo analisar como a gamificagdo pode contribuir para o
desenvolvimento de soft skills no ambiente educacional, explorando seus impactos na motivagdo e
no aprendizado dos estudantes. Para isso, foi realizada uma revisdo bibliografica baseada em artigos,
livros e publicagdes académicas que discutem a relacdo entre gamificagdo e habilidades

socioemocionais.

METODOLOGIA
Esta pesquisa caracteriza-se como uma revisdo bibliografica, fundamentada em estudos que

abordam a gamificacdo no ensino e sua relagdo com o desenvolvimento de soft skills. Foram
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consultadas bases de dados académicas para a selecdo de artigos, livros e priorizando publicagdes
recentes (2021-2025). Assim, através dos descritores “gamificacdo”, “soft skills”, “educagdo” e
“motivagdo” encontrou-se um total de oito (8) trabalhos que estivessem de acordo com o objetivo
desta pesquisa.

A andlise dos materiais selecionados possibilitou a identificacdo de praticas, beneficios e
desafios relacionados a gamificagdo, além de sua influéncia na motivacdo e no aprendizado dos
alunos. Para a sele¢ao das fontes, foram consultadas bases de dados académicas reconhecidas, como
SciELO, Google Académico e Periddicos CAPES, priorizando artigos cientificos e dissertagdes.

A selegdo das referéncias seguiu critérios como relevancia para a tematica, atualidade das
publicacdes e impacto académico. Os dados extraidos das fontes foram analisados de maneira
qualitativa, permitindo uma compreensdo aprofundada sobre a influéncia deste engajamento na
aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Nesse sentido, o eixo "Educagdo, tecnologias digitais e inovagdo nas escolas" destaca a
importancia de adotar estratégias pedagdgicas inovadoras que utilizem os avangos tecnologicos para
tornar o ensino mais dindmico e significativo. Nesse contexto, a gamificagdo se apresenta como uma
abordagem promissora para transformar a experiéncia educacional e preparar os estudantes para os

desafios do século XXI.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizagdo de atividades gamificadas no ambiente escolar configura-se como uma estratégia
relevante para o processo de ensino e aprendizagem, favorecendo tanto o engajamento quanto a
assimilagcdo dos conteudos pelos estudantes. O carater ludico dessa abordagem contribui para uma
experiéncia mais dindmica e interativa, possibilitando a incorporagdo de recursos que tornam as aulas
mais envolventes e eficazes (Fernandes, 2022).

Conforme discutido por Hurtado et al. (2022), o uso de estratégias ativas, especialmente
quando combinadas, favorece o desenvolvimento de soft skills, com destaque para habilidades
interpessoais, autocontrole e enfrentamento de desafios. No entanto, competéncias como tomada de
decisdo, pensamento critico e comunicacdo ainda precisam ser aprimoradas. Além disso, para um
desenvolvimento equilibrado de conhecimentos, valores e atitudes, bem como para a ampliagdo da
aprendizagem autonoma e em multiplos contextos.

Foram testadas, ao longo de dois semestres, no projeto denominado Solitaire, atividades como

Torre de Handi, Xadrez, Cubo Magico e Snake Cube, com o objetivo de promover o engajamento

ANAIS DO I CONGRESSO DE EDUCACRO, INTERDISCIPLINARIDADE E PRATICAS ESCOLARES
VOLUME 1, 2025, CEEINTER. ISSN: 3085-8690
S -
CEEINTER

- CENTRO DE ESTUDOS INTERDISCIPLINARES




- ~
" 4 ® | CONGRESSO DE EDUCAGAO,
‘3-_' i\'- INTERDISCIPLINARIDADE E 4
i“ * PRATICAS ESCOLARES

-
I 10, 11 e 12 de Margo de 2025

dos estudantes. Ficou evidente que essas atividades, relacionadas a jogos, resultaram em um processo
de aprendizagem mais eficaz e em maior motivacao por parte dos alunos. Além disso, observou-se
que os estudantes compreendiam as estratégias para resolver os jogos de antemao, estudando-os fora
do ambiente de sala de aula e abordando suas resolug¢des e conceitos de forma estruturada (Tabuti,
2024).

Os estudos analisados indicam que a gamificagdo, ao integrar elementos como recompensas,
desafios, feedback imediato e progressao, fortalece a motivagao dos alunos e estimula o aprendizado
ativo (Tabela 01). Além disso, diversas pesquisas apontam que a introducao de mecanicas de jogo no
ambiente educacional favorece o desenvolvimento de soft skills essenciais para a formagao integral

dos estudantes.

Tabela 01 — Relacdo entre Gamificagao e Soft Skills.

Elementos da gamificacio Soft Skills desenvolvidos Descri¢ao/Exemplo

Desafios em grupo Colabora¢ao, comunicagao Estimulo a interagdo e
cooperacao entre os estudantes.

Feedback imediato Resiliéncia, autocontrole Auxilia os alunos a aprenderem
com o0s erros ¢ tentarem
novamente.

Recompensas e progressiao Motivacdo, pensamento critico Motiva os alunos a se
empenharem mais ao longo das
atividades.

Missdes Cooperativas Empatia, trabalho em equipe Desafios em grupo que
incentivam a empatia ¢ a
colaboracao.

Fonte: Proprios autores (2025).

A tabela 01 exemplifica de que maneira diferentes elementos da gamificacdo favorecem o
desenvolvimento de soft skills essenciais no contexto educacional. Cada linha da tabela descreve uma
atividade gamificada especifica, como desafios em grupo ou feedback imediato, e as soft skills que
sd0 mais intensamente trabalhadas por essas praticas. As diversas estratégias gamificadas impactam
diretamente nas competéncias socioemocionais dos estudantes, evidenciando a variedade de
habilidades que podem ser aprimoradas em um ambiente de aprendizagem mais dindmico, interativo
e engajador.

A colaboragdo, por exemplo, ¢ estimulada por meio de desafios em grupo e missdes

cooperativas, incentivando a interagdo e a troca de conhecimentos entre os participantes. A

resiliéncia, por sua vez, ¢ trabalhada ao permitir que os alunos aprendam com os erros e tentem novas
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estratégias para superar obstaculos, promovendo uma mentalidade de crescimento. O pensamento
critico e a tomada de decisdes também sdo aprimorados, pois os jogos frequentemente apresentam
problemas complexos que exigem analise € planejamento estratégico.

As soft skills nao possuem uma defini¢do unica, mas sao compreendidas como um conjunto
de competéncias, tracos de personalidade e habilidades interpessoais que influenciam tanto o
desenvolvimento pessoal quanto o sucesso profissional. Por serem ndo técnicas, essas habilidades sao
essenciais para a carreira, além de serem versateis e aplicaveis em diferentes contextos ao longo da
vida, impactando diretamente o desempenho no ambiente de trabalho (Franco et al. 2023).

Como observado por Ratinho (2021), ao abordar a gamificacdo em diversas areas sem um
foco especifico no campo de conhecimento, ocorre uma dispersdo nos estudos, o que resulta em
diferentes perspectivas sobre o tema. Isso dificulta a criacdo de um modelo nico e consolidado para
a aplicacdo da gamifica¢do no ensino.

Entretanto, apesar dos beneficios observados, a implementagdo da gamifica¢dao na educacao
enfrenta desafios. Alguns estudos apontam que a falta de capacitagdo dos professores e a necessidade
de recursos tecnologicos adequados podem dificultar a aplicacao dessa metodologia. Além disso, ha
o risco de uma abordagem gamificada mal planejada resultar em competicdo excessiva ou

desmotivagao, caso os elementos de jogo nao estejam alinhados aos objetivos pedagdgicos.

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagdo se mostra uma ferramenta eficaz para promover a motivacdo dos estudantes e
o desenvolvimento de soft skills fundamentais para o século XXI. A revisao bibliografica analisada
evidenciou que estratégias gamificadas potencializam o engajamento e tornam o processo de ensino-
aprendizagem mais dindmico e interativo. No entanto, para que seus beneficios sejam plenamente
aproveitados, € essencial que sua implementag¢do seja bem planejada e alinhada as necessidades
pedagdbgicas.

Recomenda-se que futuras pesquisas explorem formas de otimizar a aplicacao da gamificacao
na educagdo, investigando praticas que maximizem seus impactos positivos e minimizem os desafios
identificados. Além disso, destaca-se a importancia da formacdo docente para que os educadores
possam integrar essa abordagem de maneira eficaz em suas praticas pedagogicas.

A relacdo entre gamificacao e soft skills ¢ intrinseca, uma vez que a gamificacao, ao incorporar
elementos ludicos no processo educacional, cria um ambiente propicio para o desenvolvimento dessas

habilidades essenciais. A dindmica dos jogos favorece a vivéncia de situagdes que exigem
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colaboragdo, tomada de decisdes, resiliéncia e comunicagdo, competéncias que sao cruciais tanto no
ambiente académico quanto no profissional. Dessa forma, ao integrar essas duas abordagens, a
educagdo torna-se mais completa e eficaz na formagao de individuos capazes de se adaptar e prosperar

em contextos multifacetados.
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