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QUANDO O JOGO COMECA, A AULA GANHA VIDA:
GAMIFICACAO E INOVACAO NO ENSINO SUPERIOR
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RESUMO

Este trabalho nasce da observagao e escuta atenta ao cotidiano da sala de aula, onde muitas vezes se
percebe o olhar cansado, a auséncia de brilho, o siléncio que ndo comunica aprendizado. Diante desse
cenario, surge uma pergunta que mobiliza este estudo e a pratica docente: como a gamificagdo, enquanto
metodologia ativa, pode contribuir para o engajamento, aprendizagem e o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes no ensino superior? Foi a partir dessa inquietagdo que se construiram
experiéncias pedagogicas que trouxeram vida nova as aulas, por meio de desafios, dindmicas em grupo,
recursos tecnoldgicos e propostas que envolvem o estudante de forma integral — com emogao, corpo e
pensamento. O titulo escolhido, “Quando o jogo comega, a aula ganha vida”, carrega o desejo de
transformar a rotina académica em um espaco mais significativo, onde o aprender seja também
prazeroso, desafiador e afetuoso. Ampara-se nas ideias de Paulo Freire (1996), que nos ensina que
ensinar exige alegria e rigorosidade, pois a produ¢do do conhecimento ndo ocorre de forma passiva.
Apoia-se também em Moran (2015, 2021), defensor de metodologias que colocam o estudante no centro
do processo, e em Valente (2014), que destaca a importancia das tecnologias digitais quando integradas
de forma critica e criativa a educacdo. A metodologia adotada tem abordagem qualitativa, com carater
bibliografico e descritivo. As discussdes foram realizadas também com base nas “vozes” dos estudantes
do ensino superior. Diante do exposto, constatou-se que a gamificacdo tem o potencial de ressignificar
a sala de aula, despertando nos estudantes o desejo de estar presente, de participar, de construir saberes
junto ao outro. Quando bem orientada, ela rompe com 0 ensino mecanico e abre espaco para uma
educacdo mais viva, critica, sensivel e significativa.
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1. INTRODUCAO

Dar inicio a um texto nunca ¢ tarefa simples, sobretudo quando o objetivo ¢ dialogar
com educadores sobre os desafios e transformagdes da pratica pedagdgica. Escrevemos estas
linhas impulsionados pelo desejo de compartilhar reflexdes e experiéncias que emergem do
cotidiano da sala de aula. Nesse movimento, o presente estudo volta seu olhar para o ensino
superior, espaco em que ainda prevalecem praticas tradicionais e expositivas, muitas vezes
distantes da realidade dos estudantes. E isso nos lembra o que Freire reflete em seus textos:

Na visao ‘bancéria’ da educacado, o saber ¢ uma doagdo dos que se julgam sébios
aos que julgam nada saber. (...) Quanto mais va acumulando depositos que lhe
sdo feitos, tanto menos desenvolvera a consciéncia critica. (FREIRE, 1996, p.
66).

Essa critica a educacao bancaria se mantém atual quando observamos salas de aula em
que os alunos sdo tratados como receptores passivos, sem espaco para dialogar, experimentar e
produzir conhecimento de forma ativa. Essa postura acaba gerando desinteresse, desmotivacao
e a sensagao de que aprender € um processo distante de sua realidade.

E nesse contexto que se torna necessario discutir e experimentar metodologias que
favoregam o engajamento, a participacdo ativa e a autonomia discente, abrindo espago para
estratégias inovadoras, como a gamificacdo, que se apresentam como possibilidade concreta de
ressignificar a sala de aula universitaria.

Nesse sentido, torna-se urgente repensar os modos de ensinar no ensino superior,
buscando alternativas que resgatem a vitalidade da sala de aula e coloquem o estudante no
centro do processo. Como ressalta Moran (2015), as metodologias ativas representam caminhos
para promover maior engajamento e participagao, deslocando o foco da transmissdo mecanica
de contetidos para a construgcdo coletiva do conhecimento. J& Valente (2014) destaca a
importancia das tecnologias digitais quando utilizadas de forma critica e criativa, ampliando as
possibilidades de interagdo e aprendizagem significativa.

E nesse cenario que a gamificacdo desponta como estratégia inovadora, ao integrar
elementos caracteristicos dos jogos — como desafios, missdes, recompensas € cooperacao —
em praticas pedagogicas planejadas com intencionalidade. Mais do que tornar a aula ludica, a
gamificacdo pode provocar envolvimento emocional, estimular a colaboragdo e despertar a
autonomia, configurando-se como uma poténcia para transformar a experiéncia do estudante

no ensino superior. Diante desse cenario, surge uma pergunta que mobiliza este estudo e a

pratica docente: como a gamificacdo, enquanto metodologia ativa, pode contribuir para o
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engajamento, aprendizagem e o desenvolvimento da autonomia dos estudantes no ensino
superior?

Portanto, para nos ajudar a refletir sobre essa problematica trazemos para discussao
autores, como: Freire (1996; 2015) e Vygotsky (1991), Valente (2014), Moran (2015), que nos
permitem compreender a importancia do professor a partir de suas estratégias metodologicas
buscar sentido e significado em suas aulas, considerando o contexto social e cultural dos
estudantes. De fato, os professores precisaram ressignificar a pratica e se reinventar em busca,
por certo, de um ensino que favorega a producao do conhecimento de forma forma positiva e

significativa.

1. Gamificaclo: defini¢cdo, potencialidades e limita¢oes

Segundo Moran (2015), a gamifica¢do no contexto educacional consiste em transformar
a aprendizagem em experiéncias dinamicas e motivadoras, utilizando estratégias que
aproximem teoria e pratica e promovam o protagonismo do estudante. Para o autor, essa
abordagem ndo se limita a aplicagdo de elementos de jogos, mas envolve o planejamento de
atividades que estimulem participacdo ativa, colaboragdo, reflexdo e construcio coletiva do
conhecimento, alinhando-se aos principios das metodologias ativas.

Nesse movimento, ela busca despertar motivagdo e engajamento, ao transformar a
experiéncia de aprendizagem em um processo interativo, estimulante e participativo. Mais do
que “jogar em sala de aula”, trata-se de criar ambientes pedagodgicos que promovam
envolvimento emocional e cognitivo, favorecendo a aprendizagem significativa. Com efeito,
Diferentemente do uso de jogos prontos, a gamificagdo ndo se restringe ao “jogar por jogar”,
mas propde transformar a propria estrutura da aula em uma experiéncia interativa e desafiadora,
na qual o estudante se torna protagonista do processo de construcao do conhecimento.

Entre os principais potenciais da gamifica¢do destacam-se o aumento do engajamento,
a melhoria da colaboragdo entre os estudantes, o estimulo a autonomia e a ressignificagdo da
sala de aula como espaco prazeroso de aprendizagem. Além disso, ela contribui para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como cooperagdo, resiliéncia e
protagonismo. Contudo, também apresenta limitagdes: exige tempo e preparo do docente para

planejamento adequado; pode gerar resisténcia em contextos muito tradicionais; € corre o risco

de se tornar apenas um recurso superficial se ndo estiver ancorada em intencionalidade
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pedagogica. Assim, a gamificagdo ndo deve ser vista como solugdo magica, mas como uma
estratégia que, quando bem orientada, pode transformar significativamente as praticas
educativas no ensino superior.

Como tido anteriormente, as potencialidades dessa abordagem sao diversas.
Primeiramente, ela favorece o engajamento cognitivo e emocional, pois transforma o ato de
aprender em uma vivéncia dindmica e prazerosa. Além disso, estimula o trabalho em equipe, a
resolucao de problemas e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como empatia,
resiliéncia e colaboragdo — competéncias fundamentais para o mundo contemporaneo. Outro
ponto relevante ¢ que a gamificagdo, ao introduzir desafios progressivos e recompensas
simbdlicas, contribui para o desenvolvimento da autonomia ¢ do protagonismo discente,
deslocando o estudante da posicdo de receptor para a de agente ativo no processo de
aprendizagem.

Nesse sentido, a gamificagdo, no contexto educacional, pode ser compreendida como a
utilizagao de elementos caracteristicos dos jogos — como desafios, metas, regras claras, niveis
de progressao, recompensas simbolicas e cooperacdo — no processo de ensino e aprendizagem.
No entanto, ¢ importante ressaltar que gamificar ndo € apenas “colocar jogos na aula”, mas criar
experiéncias que despertem engajamento, curiosidade e participac¢do ativa dos estudantes no
percurso formativo. Como destaca Moran (2015), trata-se de promover situagdes nas quais o
estudante deixa de ser espectador e passa a atuar como protagonista na construcao do

conhecimento.

2. Gamifica¢do como estratégia pedagdgica: de onde partimos?

Como gamificar as aulas? Como realizar metodologias inovadoras? E preciso sempre
utilizar tecnologia para inovar? S3o muitas indagagdes que se desdobram ao falar sobre
gamificacdo como estratégia pedagogica. De inicio, o que podemos dizer que € o seguinte: todas
as estratégias e dinamicas realizadas em sala precisam estar relacionadas com o contetido. Isso
mesmo! Tudo surge a parte do contetido. E preciso pensar nesse sentido, nessa relagio organica
entre teoria e pratica, para ndo cair no esvasiamento do “entreter por entreter”.

Nessa perspectiva, a gamificagdo deve ser planejada com intencionalidade pedagodgica,
ou seja, cada desafio, cada missdo ou cada sistema de recompensas precisa estar alinhado aos

objetivos de aprendizagem se deseja alcancar e desenvolver nos estudantes. Nao se trata apenas

de tornar a aula mais divertida, mas de criar situagdes que envolvam os estudantes
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cognitivamente, emocionalmente e socialmente, promovendo engajamento, colaboracdo e
autonomia.

Outro aspecto importante ¢ que a gamificacdo ndo depende necessariamente do uso de
tecnologia. E possivel criar dindmicas gamificadas utilizando recursos simples, como
atividades em grupo, quiz, jogos adaptados ou simulagdes, desde que haja criatividade e
planejamento estratégico. O que importa € que os elementos de jogo — regras claras, objetivos
desafiadores, feedback constante e possibilidade de superagdo — estejam presentes e
contribuam para a construcao do conhecimento.

Ne cenario, ao integrar a gamificacdo de maneira consciente, o docente transforma a
sala de aula em um ambiente de aprendizagem ativa, onde o estudante deixa de ser receptor
passivo de informagdes e passa a participar ativamente do processo, vivenciando o
conhecimento de forma significativa, critica e afetiva.

Moran (2015) destaca que as metodologias ativas, entre elas a gamificagdo, deslocam o
estudante da posi¢ao de espectador para a posicao de protagonista. Isso significa que ele deixa
de apenas receber informagdes e passa a construir conhecimento, resolver problemas, discutir,
criar e tomar decisoes no processo de aprender. Nesse movimento, o professor assume um papel
diferente: de transmissor passa a ser mediador, orientador e provocador de aprendizagens.

No entanto, como toda estratégia pedagdgica, a gamificacdo também apresenta
limitagdes, especialmente quando aplicada de forma superficial ou descontextualizada. Valente
(2014) alerta que, sem intencionalidade pedagogica, a gamificacdo pode se reduzir a
entretenimento, sem promover aprendizado significativo. Além disso, a aplicagdo inadequada
pode gerar competi¢do excessiva ou excluir estudantes que apresentam dificuldades ou ritmos
diferentes.

Assim, “gamificar” ndo € fazer “qualquer dindmica para animar a aula”, mas sim
planejar experiéncias alinhadas aos objetivos de aprendizagem, ao contexto da turma e ao
conteudo trabalhado. Quando orientada por sentido, propdsito e sensibilidade, a gamificacao
ndo apenas torna a aula mais atrativa, mas ressignifica a relacao dos estudantes com o aprender,
produzindo uma sala de aula viva, participativa e afetiva.

Compreende-se que a gamificagdo, quando integrada ao contexto educativo com
intencionalidade pedagogica, representa muito mais do que incorporar elementos ladicos as

aulas. Ela se configura como uma estratégia capaz de promover engajamento, participacao

ativa, colaboragdo e autonomia, possibilitando que o estudante se reconheca como sujeito de
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sua propria aprendizagem. Entretanto, sua eficacia depende de um planejamento cuidadoso que
considere objetivos claros, o perfil da turma e o conteudo trabalhado. Caso contrario, corre-se
o risco de reduzir a gamificagdo a um simples entretenimento, esvaziando seu potencial
formativo. Desse modo, ao ser aplicada com propdsito, sensibilidade e reflexdo, a gamificacao
se torna uma aliada potente na construcdo de experiéncias de aprendizagem mais vivas,
significativas e humanizadoras no ensino superior.

A gamificacao ndo substitui o ato de ensinar, mas amplia suas possibilidades, tornando
o processo de aprendizagem mais vivo, afetivo e significativo. Diante disto, quando bem
planejada e contextualizada, ela se consolida como uma estratégia potente para ressignificar a

sala de aula e promover a formagao integral do estudante no ensino superior.

3. Educaciao como pratica viva: As vozes dos estudantes

Em meio as experiéncias desenvolvidas no ensino superior com o uso da gamificacao,
observa-se de forma clara a mudanga na percep¢do dos estudantes sobre a aula. Comentérios
como “Professor (a), ndo tera dinimica hoje?” ou “A aula passa tao rapido quando temos
essas atividades, professor(a)” evidenciam que os alunos reconhecem o valor das estratégias
participativas e passam a se envolver de forma mais ativa no processo de aprendizagem.

Assim, suas vozes trazem marcas da curiosidade e da expectativa: “Qual sera a
dinamica de hoje, professor(a)?” Esse tipo de manifestacdo evidencia o engajamento € o
interesse dos estudantes pelas praticas participativas. Moran (2015; 2021) destaca que as
metodologias ativas promovem o protagonismo discente, deslocando o foco da simples
transmissdo de contetidos para a construcdo colaborativa do conhecimento. Nesse sentido, a
gamificacdo cria oportunidades para que os estudantes se tornem agentes ativos de sua
aprendizagem, interagindo, resolvendo desafios e colaborando com os colegas.

Essa perspectiva dialoga diretamente com Vygotsky (1998), que enfatiza a importancia
da interagdo social e da mediacdo no desenvolvimento cognitivo, mostrando que o
conhecimento se constroi no contato com os outros € em situagdes de desafio compartilhado.
Assim, ao integrar elementos ludicos e dinamicos a aula, ¢ possivel transformar o espago
educativo em um ambiente vivo, motivador e efetivamente participativo.

Freire (1996) reforca que o ensino deve ser dialdgico, pautado na troca € na co-

construcdo do saber, permitindo que o estudante seja ouvido e considerado em seu processo de

aprendizagem. Vicente (2011) complementa ao destacar que praticas inovadoras e
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contextualizadas despertam motivagdo, curiosidade e envolvimento afetivo, elementos
essenciais para que a aprendizagem seja significativa. Nesse sentido, os relatos apresentados
ndo representam apenas manifestagdes espontaneas, mas indicadores de que praticas
gamificadas contribuem para transformar a sala de aula em um ambiente vivo, dindmico e
engajador — como sugere o titulo do artigo, “Quando o jogo comega, a aula ganha vida”.
Além disso, as estratégias gamificadas podem fortalecer o engajamento, desenvolver
habilidades socioemocionais, melhorar a colaboracdo entre os estudantes e favorecer a
autonomia. O didlogo constante com os estudantes e a atengdo as suas percepgdes tornam-se,
portanto, elementos essenciais para a eficacia dessas praticas pedagogicas no ensino superior,
mostrando que a integra¢do de teoria e pratica pode ressignificar a experiéncia de aprender,

tornando-a mais participativa, afetiva e significativa.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo evidencia que a gamificagdo, quando planejada de forma intencional
e articulada aos conteudos e ao contexto social e cultural dos estudantes, constitui uma
estratégia poderosa para transformar a experiéncia de aprendizagem no ensino superior. Ao
integrar desafios, dinamicas, sistemas de recompensas e colaboragdo, as praticas gamificadas
conseguem despertar motivacdo, engajamento e participacdo ativa dos estudantes, rompendo
com a logica tradicional de ensino centrada apenas na transmissao de contetidos.

Observou-se, por meio de relatos e experiéncias em sala de aula, que a implementagao
de metodologias ativas ndo apenas fortalece o protagonismo discente, mas também contribui
para a constru¢do de um ambiente afetivo, cooperativo e estimulante, no qual o aprendizado se
torna mais significativo. Como destacam Freire (1996) e Vygotsky (1998), o conhecimento se
constréi de forma coletiva, mediado pela interagdo social, pelo didlogo e pela reflexdo critica.
Moran (2015; 2021) e Vicente (2011) reforgam que metodologias inovadoras e
contextualizadas sdo essenciais para aproximar o ensino da realidade dos estudantes, garantindo
que o aprendizado seja ndo apenas cognitivo, mas também emocional e social.

Embora a gamificacdo apresente desafios, como a necessidade de planejamento
cuidadoso e a resisténcia em contextos mais tradicionais, seus beneficios demonstram que vale

investir em praticas pedagogicas que conectem teoria e pratica, emocao e raciocinio, autonomia

e colaboracdo. Mais do que uma técnica, a gamifica¢do revela-se como uma possibilidade
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concreta de humanizar e ressignificar a sala de aula, permitindo que os estudantes se tornem
participantes ativos de seu proprio processo formativo.

Portanto, este estudo confirma que quando o jogo comecga, a aula ganha vida, mostrando
que a aprendizagem significativa nao ¢ apenas resultado de contetido transmitido, mas da
construcado coletiva de conhecimento, do envolvimento emocional e da criagdo de experiéncias
que estimulam curiosidade, cooperacdo e protagonismo. A gamificacdo, nesse contexto, se
consolida como caminho para transformar o ensino superior em um espaco de aprendizagem
viva, critica e afetiva, alinhada as demandas de estudantes e educadores na contemporaneidade.
Com efeito, os docentes quando ressignificam a pratica, possibilitam novas formas de ensinar
e aprender. Afinal, como diria Freire (2015) ensinar é impregnar de sentido o que fazemos a
cada instante. Portanto, a gamifica¢do se consolida como uma ferramenta poderosa para inovar
0 ensino superior, tornando as aulas mais motivadoras e alinhadas as necessidades dos

estudantes contemporaneos.
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