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Resumo: Destacando-se como uma metodologia ativa a gamificagdo é capaz de transformar
0 processo de ensino e aprendizagem, com a promogdo de maior engajamento, estimulos
motivacionais e integragdo participativa dos estudantes. Este estudo tem como objetivo
investigar a gamificagdo como estratégia transformadora na educagao superior, sua influéncia
sobre as praticas docentes e os desafios enfrentados em sua aplicagdo. A pesquisa é de
natureza aplicada, descritiva e qualitativa, e teve sua realizagédo por meio de entrevistas com
quatro docentes das areas de Finangas e Contabilidade de uma instituicao de ensino superior
privada localizada no municipio de Caucaia, Ceara. Os resultados apresentaram que, embora
a maioria dos participantes reconhega o potencial da gamificagdo para tornar as aulas mais
dindmicas e participativas, ainda existe resisténcia quanto a sua adogao, principalmente,
apontando-se a falta de formagado especifica aprofundada e as limitagbes tecnoldgicas.
Notou-se também que o entusiasmo e a disposi¢cdo dos docentes em praticas inovadoras
indicam fatores determinantes para o éxito dessa metodologia. Conclui-se que, para que
ocorra a consolidagdo da gamificagdo como pratica pedagdgica transformadora, faz-se
necessario o investimento em formagao continuada e incentivo institucional que estimulem o
desenvolvimento de competéncias digitais e metodoldgicas. Assim, a gamificagdo apresenta-
se como um caminho promissor para uma educagao superior mais interativa, inclusiva e
alinhada as demandas atuais.
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Abstract: Gamification, with its active methodology, is capable of transforming the teaching
and learning process, promoting greater engagement, motivational stimuli, and participatory
integration of students. This study aims to investigate gamification as a transformative
strategy in higher education, its influence on teaching practices, and the challenges faced in
its application. The research, of an applied, descriptive, and qualitative nature, was conducted
through interviews with four professors from the Finance and Accounting areas of a private
higher education institution located in the municipality of Caucaia, Ceara. The results showed
that, although most participants recognize the potential of gamification to make classes more
dynamic and participatory, there is still resistance to its adoption, mainly due to a lack of in-
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depth specific training and technological limitations. It was also noted that the enthusiasm
and willingness of professors to engage in innovative practices are determining factors for the
success of this methodology. In conclusion, for gamification to consolidate as a transformative
pedagogical practice, investment in continuing education and institutional incentives that
stimulate the development of digital and methodological skills is necessary. Thus, gamification
presents itself as a promising path towards a more interactive, inclusive higher education
aligned with current demands.

gamification; higher education; teaching practices.

Com o desafio de alinhar-se com as mudangas constantes da tecnologia e
da sociedade nas ultimas décadas a educagao brasileira tem enfrentado diversos
obstaculos que reorientam as formas de ensino e aprendizagem. Nesse contexto,
a gamificagédo consiste de como se utilizar elementos de jogos em ambientes n&o
ludicos e vem se estabelecendo como uma metodologia ativa de ensino capaz de
promover maior envolvimento e motivagao dos estudantes (Freitas; Morais; Santos,
2022). Ao incluir dindmicas saudaveis de competicdo, desafios e recompensas,
permite ao aluno assumir papel mais ativo na constru¢do do conhecimento e
favorece o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais (Silva;
Costa; Menezes, 2023).

Considerando o contexto pés-pandemia da covid-19, ha uma intensificacao
quanto a necessidade de praticas pedagdgicas inovadoras. A abrupta transicdo
para o ensino remoto e, posteriormente, para modelos hibridos, revelou lacunas na
formacgao digital de docentes e na capacidade de manter a atengao e o envolvimento
discente. Diante disso, a gamificacdo passou a ser ponderada como uma alternativa
para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais interativo e significativo,
especialmente entre os jovens habituados as linguagens digitais e ao universo dos
jogos (Lima; Pereira; Rocha, 2023).

No ensino superior, sobretudo em areas tradicionalmente associadas a
racionalidade técnica, como Financas e Contabilidade, a gamificacdo apresenta
potencial para romper com métodos tradicionais, promovendo um aprendizado
mais participativo e contextualizado (Fernandes; Araudjo, 2022). Além disso, essa
metodologia estimula a colaboragao entre estudantes, amplia a criatividade e pode
contribuir para a melhoria dos resultados académicos e do relacionamento entre
docentes e discentes (Oliveira; Gomes, 2021).

Entretanto, a implementacdo da gamificacdo nas praticas pedagogicas
enfrenta desafios significativos. Afalta de formagao especifica dos professores sobre
0 uso de metodologias ativas, a resisténcia as mudancgas e a limitagdo de recursos
tecnoldgicos em muitas instituicdes brasileiras dificultam a consolidagdo dessa
pratica (Santos; Barbosa; Lima, 2024). Esses entraves evidenciam a necessidade
de estudos que analisem as percepgdes e experiéncias dos docentes, a fim de
compreender as barreiras e potencialidades da gamificagdo na educagao superior.



Assim, este estudo tem como objetivo investigar a gamificagdo como
estratégia transformadora na educagéo superior, sua influéncia sobre as praticas
docentes e os desafios enfrentados em sua aplicagédo. O estudo foi conduzido com
professores das areas de Finangas e Contabilidade de uma instituicao de ensino
superior localizada no municipio de Caucaia, Ceara, buscando contribuir para o
debate sobre inovagdo pedagodgica e formacdo docente no contexto brasileiro
contemporaneo.

As transformacodes tecnoldgicas e culturais das ultimas décadas impactaram
diretamente as formas de ensinar e aprender, exigindo das instituicbes de ensino
superior brasileiras novas abordagens que dialoguem com o perfil contemporaneo
dos estudantes. Nesse cenario, a gamificacdo tem se consolidado como uma das
principais metodologias ativas aplicadas a educacédo, caracterizando-se pelo uso
de elementos de jogos como desafios, pontuagdes, recompensas e feedbacks, com
o objetivo de estimular o engajamento e a aprendizagem (Silva; Costa; Menezes,
2023).

As metodologias ativas, de modo geral, buscam deslocar o foco do ensino do
professor para o aluno, estimulando a autonomia e a construgdo do conhecimento
de forma colaborativa e significativa (Moran, 2021). A gamificagao, ao integrar os
principios dessas metodologias, cria ambientes de aprendizagem dinamicos, em
que o discente se torna protagonista do processo e o docente assume o papel
de mediador e facilitador da aprendizagem (Freitas; Morais; Santos, 2022). No
contexto universitario, essa abordagem vem sendo especialmente valorizada por
favorecer o desenvolvimento de competéncias como resolucdo de problemas,
pensamento critico e criatividade; habilidades fundamentais para o mercado de
trabalho contemporaneo (Fernandes; Araujo, 2022).

A adocgao de praticas gamificadas também esta relacionada a necessidade de
promover maior engajamento nas salas de aula, considerando que os estudantes
atuais sdo nativos digitais e demonstram afinidade com experiéncias interativas
(Oliveira; Gomes, 2021). Ao transformar o processo de aprendizagem em uma
experiéncia semelhante a um jogo, o ensino deixa de ser meramente expositivo
e passa a ser participativo e desafiador. De acordo com Santos e Lima (2023),
a aplicagdo de dinamicas gamificadas favorece o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais, além de reforgar o vinculo entre teoria e pratica.

Contudo, a incorporagao da gamificagdo no ensino superior brasileiro ainda
€ um processo em construcdo. Barreiras estruturais, como a limitagdo de recursos
tecnoldgicos, a resisténcia docente e a auséncia de capacitagdo especifica, tém
dificultado a disseminagdo dessa metodologia (Santos; Barbosa; Lima, 2024).



Além disso, muitos professores ainda percebem a gamificagdo como uma pratica
recreativa, desvinculada dos objetivos pedagdgicos, o que reforca a importancia
de politicas institucionais de formagao docente voltadas ao uso de tecnologias
educacionais inovadoras (Martins; Rezende; Lopes, 2021).

Dessa forma, observa-se que a gamificagdo, quando planejada de forma
estratégica e alinhada aos objetivos de aprendizagem, constitui um instrumento de
transformagéo pedagogica. Ela amplia as possibilidades de ensino e contribui para
a criagdo de ambientes mais colaborativos, inclusivos e motivadores, sobretudo em
cursos de areas tradicionalmente técnicas, como Finangas e Contabilidade, que
demandam metodologias capazes de despertar o interesse e a participagao ativa
dos alunos (Fernandes; Araujo, 2022).

A motivacao e o engajamento sio fatores essenciais para a efetividade das
praticas pedagodgicas gamificadas. No ambiente educacional, a motivagao pode ser
compreendida como o impulso que direciona o comportamento do individuo para o
alcance de determinados objetivos (Deci; Ryan, 2000). No contexto da gamificacgéo,
esse impulso é estimulado por mecanismos que despertam o prazer em aprender,
como recompensas, niveis de desafio e feedbacks imediatos (Lima; Pereira; Rocha,
2023).

Pesquisas recentes apontam que a gamificagdo favorece o engajamento
intrinseco, ao oferecer aos alunos oportunidades de autonomia, competéncia e
relacionamento, elementos centrais para a aprendizagem significativa (Silva; Gomes;
Souza, 2022). Em cursos de graduagdo, especialmente nas areas de negocios,
a introducdo de dinamicas gamificadas tem se mostrado eficaz para aumentar a
participagao dos discentes e reduzir indices de evasado e desmotivacao (Barbosa;
Reis; Almeida, 2023). Essa abordagem também estimula a cooperagéo, o trabalho
em equipe e a competicdo saudavel, que podem potencializar o desempenho
coletivo e individual.

Por outro lado, o engajamento docente também se revela um fator
determinante para o sucesso das praticas gamificadas. Professores que se apropriam
das metodologias ativas e reconhecem o potencial da gamificacdo tendem a
desenvolver aulas mais criativas e contextualizadas (Santos; Barbosa; Lima, 2024).
Contudo, estudos apontam que a falta de formagao especifica sobre o uso dessas
ferramentas digitais e a sobrecarga de trabalho docente ainda representam desafios
significativos (Rodrigues; Freire, 2021). Tais dificuldades reforcam a necessidade
de uma cultura institucional de inovagdo pedagodgica, sustentada por formagdes
continuadas e suporte tecnoldgico adequado.

A relagdo entre motivagédo e aprendizagem é mediada, portanto, por fatores
psicoldgicos, pedagdgicos e institucionais. Conforme destaca Silva et al. (2023),
a motivagdo dos estudantes ndo depende apenas do design das atividades
gamificadas, mas também do modo como o professor conduz a dindmica, valoriza



o esforgo do aluno e estabelece conexdes entre o conteldo e o contexto de vida
dos discentes. Desse modo, a gamificagdo nao deve ser vista como um fim em
si mesma, mas como uma estratégia didatica que, quando bem planejada, pode
promover aprendizagens duradouras e engajadas.

Em sintese, aponta-se que a gamificagdo € um instrumento de fortalecimento
das praticas pedagdgicas contemporaneas, desde que alinhada a objetivos claros
e acompanhada de capacitagdo docente. A partir dessa perspectiva, torna-se
relevante investigar as percepg¢des dos professores sobre o uso da gamificagao
e compreender como ela tem sido implementada nas instituigbes brasileiras, de
modo a contribuir para a consolidagao de uma cultura educacional mais inovadora
e inclusiva.

A presente pesquisa caracteriza-se como aplicada, descritiva e transversal,
com abordagem qualitativa, tendo como foco compreender a percepgédo docente
sobre a gamificagdo como estratégia transformadora no processo de ensino-
aprendizagem. Segundo Gil (2022), as pesquisas aplicadas tém como propdsito
gerar conhecimentos voltados a solugao de problemas concretos, enquanto as
descritivas buscam observar, registrar e analisar fendmenos sem manipula-los. Ja a
abordagem qualitativa, conforme Minayo (2021), possibilita uma compreensao mais
profunda das representacdes e significados atribuidos pelos sujeitos a realidade
estudada, favorecendo a analise interpretativa dos discursos.

O estudo foi desenvolvido em uma instituicdo de ensino superior privada
localizada no municipio de Caucaia, Ceara, contemplando docentes dos cursos de
Administracdo e Ciéncias Contabeis. A escolha da instituicdo se justifica por ser
promotora de um programa de iniciagao cientifica na tematica, por seu perfil e pela
abertura a adogdo de metodologias inovadoras em seus processos pedagoégicos.
O recorte espacial permite compreender como praticas de gamificagdo vém sendo
implementadas em contextos académicos locais, contribuindo para a literatura
nacional sobre inovagao educacional no ensino superior.

A amostra da pesquisa foi composta por quatro professores que ministram
disciplinas relacionadas as areas de Financas e Contabilidade, selecionados por
conveniéncia, considerando a relevancia de suas experiéncias com o uso (ou ndo
uso) de metodologias gamificadas em sala de aula. Essa amostra, embora reduzida,
€ adequada a natureza qualitativa do estudo, que busca profundidade interpretativa,
e nao representatividade estatistica (Trivifios, 2020).

A coleta de dados ocorreu em setembro de 2024, por meio de um questionario
estruturado aplicado de forma presencial e individual, composto por perguntas
abertas. O instrumento foi elaborado com base em estudos nacionais recentes sobre
o tema (Santos; Barbosa; Lima, 2024; Silva; Costa; Menezes, 2023), abordando
eixos como: (a) conhecimento e experiéncia dos docentes sobre gamificacao;
(b) percepcao dos impactos dessa metodologia na aprendizagem discente; (c)



desafios enfrentados para sua implementagéao; e (d) perspectivas sobre o uso futuro
dessa estratégia. Antes da aplicagdo, o questionario passou por uma revisao de
linguagem e conteudo, garantindo clareza e adequagéao ao contexto académico dos
participantes.

Para o tratamento e analise dos dados, foi adotada a técnica de analise de
conteudo tematica, conforme proposta por Bardin (2016), a qual permite identificar
e categorizar os sentidos presentes nas falas dos participantes, transformando os
dados brutos em unidades de significado interpretavel. As respostas foram transcritas
integralmente, preservando a autenticidade das falas, e, em seguida, agrupadas
por temas convergentes e divergentes em relacdo aos objetivos da pesquisa.
Esse processo possibilitou identificar percepgdes, resisténcias e potencialidades
atribuidas pelos docentes a gamificagdo como metodologia ativa no ensino superior.

Todos os participantes foram previamente informados sobre os objetivos
e procedimentos da pesquisa, assinando o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), em conformidade com os principios éticos estabelecidos
pela Resolugdo n° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude. O anonimato e a
confidencialidade das informacdes foram assegurados durante todas as etapas do
estudo, preservando a identidade dos participantes e garantindo a integridade ética
da pesquisa.

Por fim, a metodologia adotada permitiu compreender, sob a 6tica docente,
os desafios e as possibilidades da gamificacdo enquanto ferramenta de inovacgéo
pedagdgica, especialmente em contextos de ensino de Finangas e Contabilidade.

A andlise dos resultados obtidos com os quatro docentes entrevistados
revelou percepc¢des relevantes sobre a aplicagdo da gamificagado no ensino superior,
especialmente nas disciplinas de Finangas e Contabilidade. Todos os participantes
possuem mais de dez anos de experiéncia docente, 0 que permite compreender
que suas praticas estao fortemente enraizadas em modelos tradicionais de ensino.
Nesse contexto, a adogédo de metodologias inovadoras, como a gamificagdo, exige
abertura para o novo e formacgéo pedagédgica voltada para o uso de tecnologias e
metodologias ativas.

Os resultados apontaram que metade dos professores afirmou aplicar
elementos de gamificacdo em suas aulas, enquanto os demais se mostraram
reticentes quanto a adogdo dessa pratica. Essa divisdo revela uma lacuna
significativa entre o discurso e a pratica docente, situagdo também observada
em estudos como o de Silva e Lopes (2021), que identificaram resisténcia entre
docentes de ensino superior diante de metodologias inovadoras devido a falta de
formacgao continuada e ao receio de comprometer o cumprimento dos contetdos
curriculares. Tal resisténcia evidencia o que Pereira, Santos e Lima (2022) chamam
de “inércia pedagogica’, isto &, a tendéncia dos professores a manterem praticas
tradicionais mesmo diante de evidéncias positivas de metodologias ativas.



Ao analisar as justificativas apresentadas pelos docentes que ainda nao
aplicam a gamificacdo, emergem trés fatores principais: (1) caréncia de formagao
especifica; (2) preocupagao com o tempo necessario para desenvolver atividades
gamificadas; e (3) limitagdo tecnolégica de alunos e instituicdes. Essa constatagéo
reforca a discussdo de Souza e Figueiredo (2023), segundo a qual a efetividade
da gamificagdo esta diretamente relacionada a infraestrutura institucional e ao
suporte pedagdgico ofertado aos professores. Portanto, a auséncia de politicas
institucionais de incentivo ao uso de metodologias inovadoras constitui um entrave
para a transformacao das praticas educativas.

Por outro lado, os docentes que afirmaram aplicar gamificagao relataram
perceber maior engajamento e participagdo dos alunos, especialmente em atividades
avaliativas e projetos em grupo. O uso de desafios, pontuagbes e recompensas
simbdlicas foi apontado como um meio eficaz de motivar os discentes, corroborando
os achados de Oliveira e Moura (2020), que destacam a gamificagdo como
estratégia de fortalecimento da autonomia e da aprendizagem significativa. Além
disso, a percepcgao positiva dos professores indica que a gamificagdo contribui para
a criagao de ambientes de aprendizagem mais colaborativos e dindmicos, nos quais
o aluno passa a assumir papel ativo no processo de construgdo do conhecimento.

Entretanto, apesar do potencial identificado, a pesquisa também revelou
divergéncias na percepc¢ao dos resultados obtidos. Com 50% dos entrevistados
considerando que a gamificagdo melhora o desempenho discente; 25% néo
perceberam mudangas significativas; e 25% acreditam que os efeitos podem ser
circunstanciais, dependendo do perfil dos alunos e do contetudo ministrado. Essa
diversidade de percepgbes reforga a analise de Rodrigues e Almeida (2022),
segundo os quais a eficacia da gamificagdo ndo reside apenas na introdugéo de
elementos lidicos, mas na coeréncia entre os objetivos pedagdgicos e o design das
atividades propostas.

Um aspecto relevante observado nas falas dos docentes diz respeito a
inclusdo social e digital. Parte dos professores demonstrou preocupag¢do com a
desigualdade de acesso as tecnologias, especialmente entre alunos de baixa renda,
0 que pode comprometer a equidade no processo de aprendizagem. Essa questéo
€ abordada por Ferreira e Lima (2021), que defendem a necessidade de politicas
publicas e institucionais que garantam o acesso equitativo a ferramentas digitais,
evitando que a inovacgéo pedagdégica amplie as desigualdades educacionais. Assim,
a gamificacdo, ao mesmo tempo em que pode ser um instrumento de incluséo e
engajamento, também demanda atencédo para o contexto social dos estudantes.

Outro ponto importante diz respeito a motivagcdo docente. Durante as
entrevistas, observou-se que o entusiasmo e o comprometimento dos professores
sdo fatores determinantes para o sucesso da gamificagdo. Araujo e Batista (2020)
afirmam que o papel do professor, nesse contexto, transcende o de transmissor
de conteudo, tornando-se mediador de experiéncias de aprendizagem. Quando o
docente reconhece o valor da ludicidade e da interagao, cria condigdes para uma
aprendizagem mais significativa e contextualizada.



De forma geral, os resultados demonstram que a gamificagao é percebida como
uma estratégia promissora, mas que enfrenta barreiras estruturais, pedagoégicas
e culturais. Sua consolidagédo requer investimento em formagéo continuada e no
desenvolvimento de competéncias digitais docentes. Além disso, & fundamental
que as instituicbes de ensino reconhegam a importancia de metodologias ativas e
criem espacos de troca de experiéncias e boas praticas. Conforme enfatiza Cruz
(2023), a inovagao pedagodgica s6 se torna sustentavel quando é incorporada a
cultura institucional, ultrapassando iniciativas pontuais e alcangando um carater
transformador.

Portanto, a discussdo dos resultados evidencia que, embora ainda haja
desafios significativos, a gamificagdo representa um caminho viavel para a
modernizag¢ao do ensino de Finangas e Contabilidade, especialmente ao considerar
a necessidade de tornar o processo educativo mais atrativo e participativo. A
superagao das barreiras identificadas depende do engajamento docente, do apoio
institucional e da compreensao de que a inovagao educacional ndo se resume a
tecnologia, mas a reconstru¢ao das praticas pedagogicas em prol de uma educagéo
mais humana, inclusiva e significativa.

A presente pesquisa evidenciou que a gamificagdo se consolida como uma
estratégia pedagdgica capaz de transformar as praticas docentes e promover
maior engajamento discente no ensino superior. Entretanto, constatou-se que sua
adocado ainda enfrenta barreiras significativas, especialmente relacionadas a falta
de formagéao especifica dos professores, a resisténcia as mudangas metodolégicas
e as limitagdes tecnoldgicas de alunos e instituigdes. Tais desafios demonstram que
a efetividade da gamificagdo depende do uso de recursos ludicos e de um processo
de sensibilizagdo e qualificagdo docente, acompanhado de politicas institucionais
de apoio a inovagao pedagdgica.

Observou-se que, mesmo com experiéncias ainda incipientes, os docentes
reconhecem o potencial da gamificagcdo para tornar o aprendizado mais dindmico
e interativo, estimulando a motivagao e a participagao ativa dos estudantes. Assim,
conclui-se que a consolidagdo dessa metodologia requer uma cultura educacional
voltada para a experimentagéo e o aprimoramento continuo. Ao integrar ludicidade,
tecnologia e propdsito pedagdgico, a gamificacdo se apresenta como um caminho
promissor para o fortalecimento de praticas educativas mais inclusivas, criativas e
alinhadas as demandas contemporaneas da formacéao superior.
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