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GAMIFICAGAO COMO FERRAMENTA DE ENGAJAMENTO EM CONTEXTOS DE
APRENDIZADO ONLINE E A DISTANCIA

GAMIFICATION AS AN ENGAGEMENT TOOL IN ONLINE AND DISTANCE LEARNING
CONTEXTS

RESUMO

A pesquisa sobre gamificacdo como ferramenta de engajomento em contextos de aprendizado online e a
disténcia aborda a integragéo de elementos de jogos na educagéo virtual para melhorar a motivagdo e o
envolvimento dos estudantes. O estudo identifica os principais desafios no engajomento de alunos em
ambientes de e-learning, como a falta de interacdo face a face, a sensagéo de isolamento, a dificuldade de
criar um senso de comunidade, a inadequacdo dos métodos tradicionais de ensino e a falta de habilidades
digitais dos instrutores. Em resposta a essas questdes, o uso da gamificacdo é proposto como uma solugdo para
fomentar a motivagéo e o engajamento por meio de elementos de jogos, como pontos, niveis e desafios. No
entanto, o estudo alerta que uma aplicacdo superficial da gamificacdo, considerando apenas em recompensas
extrinsecas, pode ser contraproducente e ndo sustentar o engajamento a longo prazo. A pesquisa conclui que a
gamificagéo, quando fundamentada em teorias de aprendizagem, como a Teoria da Autodeterminagéo, pode
criar ambientes de aprendizagem com bons resultados ao promover a competéncia, autonomia e pertencimento
entre os estudantes. A implementacdo depende da adaptacdo das dindmicas de jogo aos obijetivos
educacionais, evitando abordagens que possam causar competigéo excessiva ou desmotivar alunos que néo se
destacam em sistemas de pontuagéo. O estudo sugere que pesquisas futuras devem explorar novos modelos de
gamificagdo que integrem aspectos cognitivos e colaborativos, avaliar a eficdcia de diferentes mecénicas de
jogos em disciplinas especificas, e investigar o impacto da personalizagéo dos elementos gamificados de acordo
com o perfil de cada estudante. Dessa forma, a pesquisa contribui para o entendimento de como a gamificacao
pode ser utilizada para promover um aprendizado mais engajador em ambientes de ensino a distancia.
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ABSTRACT

This research on gamification as an engagement tool in online and distance learning contexts explores the
infegration of game elements in virtual education to enhance student motivation and involvement. The study
identifies the main challenges in engaging students in e-learning environments, such as the lack of face-to-face
inferaction, feelings of isolation, difficulties in creating a sense of community, inadequacies of traditional
teaching methods, and the lack of digital skills among instructors. In response to these issues, the use of
gamification is proposed as a solution to foster motivation and engagement through game elements like points,
levels, and challenges. However, the study warns that a superficial application of gamification, focusing solely on
extrinsic rewards, can be counterproductive and may not sustain long-term engagement. The research concludes
that gamification, when grounded in learning theories such as Self-Determination Theory, can create effective
learning environments by promoting competence, autonomy, and a sense of belonging among students.
Successful implementation depends on adapting game dynamics to educational objectives, avoiding approaches
that may lead to excessive competition or demotivate students who do not excel in point-based systems. The
study suggests that future research should explore new gamification models that integrate cognitive and
collaborative aspects, assess the effectiveness of different game mechanics in specific subjects, and investigate
the impact of customizing gamified elements according to each student's profile. In this way, the research
contributes to understanding how gamification can be used to promote more engaging learning in distance
education seftings.
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Introdugéo

A pesquisa aborda o tema da gamificagdo como ferramenta de engajamento em
contextos de aprendizado online e a disténcia. O objetivo geral do estudo é analisar como
tal recurso tecnolégico pode ser utilizada para melhorar o engajamento dos estudantes em
ambientes de ensino virtual. Os objetivos especificos incluiram: identificar os principais
desafios no engajamento em contextos de e-learning; examinar as caracteristicas e
potencialidades da gamificagéo aplicada ao ensino; e explorar as formas de implementar
elementos de jogos para promover o aprendizado.

A justificativa da pesquisa fundamenta-se nas dificuldades observadas na retencéo
de estudantes em ambientes virtuais de aprendizagem, uma vez que a falta de motivagéo e
a dificuldade de conexdo com o contetdo sé@o desafios recorrentes nesses contextos.
Observa-se que a educagdo a distéincia (EaD) apresenta particularidades que podem
dificultar a interacdo entre alunos e instrutores, comprometendo a construcdo de um
ambiente educacional colaborativo e motivador. Nesse sentido, o uso de ferramentas como
a gamificacGo é apontado como uma alternativa potencial para superar esses obstéculos,
promovendo um ambiente de aprendizado mais dindmico e engajador.

O contexto da pesquisa envolve o cendrio da educacdo, onde o e-learning e a EaD
s@o cada vez mais adotados devido a vantagens como a flexibilidade de tempo e espaco,
o controle do ritmo de aprendizado pelo estudante e a diminuigdo de custos. No entanto,
tais ambientes também enfrentam limitagdes, como a falta de interacéo face a face e a
dificuldade de criar um senso de comunidade entre os estudantes. Essas limitagdes afetam
negativamente o engajamento e a retengdo, aumentando as taxas de evasdo. Dessa
forma, a pesquisa busca investigar como a gamificacdo pode ser aplicada de maneira
estratégica para mitigar esses problemas.

As hipéteses da pesquisa consideram que a gamificacé@o, ao integrar elementos de
design de jogos nos sistemas de ensino, pode aumentar a motivagéo e o engajamento dos
alunos, melhorando os resultados de aprendizagem. Hipotetiza-se que, ao incorporar
mecdnicas de jogos—como pontos, niveis, desafios e tabelas de classificaggo—de forma
coerente com os objetivos educacionais, pode-se promover uma experiéncia de
aprendizado com bons resultados. Além disso, considera-se que a implementacdo de

estratégias de gamificagéo que alinhem as dindmicas de jogo com a motivagdo intrinseca
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dos estudantes pode contribuir para uma maior participacéo e engajamento em ambientes
de ensino a distancia.

Logo, o estudo propde que, para que a gamificacdo seja coerente no contexto da
EaD, é fundamental que os elementos de jogo sejam aplicados de maneira que promovam
o engajamento e a retengdo de conhecimento, respeitando as especificidades do conteddo

educacional e o perfil dos estudantes.

Principais obstdculos no engajamento de estudantes em contextos virtuais

Urh et al (2015) aborda que o e-learning é definido como o uso de tecnologias de
informagdo e comunicagdo para apoiar os estudantes na melhoria de sua aprendizagem.
Nesse sentido, entende-se que as plataformas de e-learning e aplicagdes baseadas na web
permitem aos usudrios acessar informacdes diretamente pela internet.

O e-learning apresenta vantagens, como a possibilidade de aprendizagem em
qualquer lugar e a qualquer momento. Desse modo, percebe-se que hd diferencas entre os
elementos de tempo em relacdo & aprendizagem e & média de notas. Assim posto, as
instituicdes educacionais e organizagdes profissionais estdo adotando o e-learning devido
a vantagens como alcance geogréfico, controle do aprendiz (em termos de flexibilidade e
conveniéncia) e eficiéncia de custos na entrega e gestdo de cursos, considera Urh et al
(2015).

No entanto, ressalta-se que o e-learning também possui desvantagens e limitagdes.
Nessa via, considera-se a existéncia de barreiras e obstéculos na sua utilizacdo, incluindo
obstdculos no engajamento dos estudantes.

Observa-se que um dos principais desafios enfrentados no contexto educacional é a
falta de motivacdo dos alunos para assimilar os conteddos apresentados. Esse obstdculo
estd frequentemente associado ao modelo passivo de aprendizagem, no qual o professor
assume o papel central na transmissdo do conhecimento. Nessa via, percebe-se que os
métodos tradicionais de ensino, fundamentados primordialmente na resolucdo mecanica
de exercicios e na memorizacdo de férmulas, ndo se mostram aptas para promover a
aprendizagem (Silva; Sales; Castro, 2019).

Nesse sentido, considera-se necessdrio o desenvolvimento de novas metodologias

que proporcionem engajamento e a motivagéo dos estudantes. Como se observa, o ensino
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tradicional, por si sé, ndo atende as demandas dos alunos contempordneos. A auséncia de
conexdo entre os conteddos académicos e as situagdes do cotidiano representa um entrave
adicional no processo de aprendizagem.

A educacdo a distdncia (EaD) apresenta desafios especificos para o engajaomento
dos estudantes. Observa-se que a separacéo fisica entre estudantes e instrutores constitui
um dos principais obstédculos. A auséncia de proximidade fisica dificulta a interagéo direta,
comprometendo a construgdo de uma relagéo educativa mais préxima e colaborativa
(Bolliger; Halupa, 2018). Desse modo, a interagéo limitada decorrente da falta de contato
face a face tende a reduzir o envolvimento dos estudantes, exigindo estratégias alternativas
para manter o engajamento.

Adicionalmente, destaca-se a limitagdo nas interacdes e na colaboracé@o entre pares
em ambientes virtuais. A interacdo online, apesar de possivel, ndo atinge o mesmo nivel de
intensidade e eficdcia que se observa em contextos presenciais, prejudicando o
desenvolvimento de um senso de comunidade e apoio mdituo entre os estudantes
(Fukuzava; Boyd, 2016). Ressalta-se que essa interacdo reduzida pode levar ao isolamento,
afetando a participacéo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem.

Por outro lado, a competéncia dos instrutores no uso das ferramentas digitais e na
mediacéo das atividades online é crucial para o engajomento dos estudantes. No entanto,
considera-se que nem sempre os educadores possuem habilidades adequadas para
promover a participacdo efetiva em ambientes virtuais, o que pode limitar o potencial das
estratégias de ensino (Ma et al., 2015). Dessa forma, a formacéo e capacitacdo
continuada dos instrutores sd@o necessdrias para o aprimoramento das prdticas
educacionais.

Além disso, o uso de ferramentas tecnolégicas, como redes sociais e sistemas de
gerenciamento de aprendizagem, também apresenta obstéculos. Embora as tecnologias de
Web 2.0 tenham o potencial de enriquecer a experiéncia de aprendizagem, observa-se que
elas nem sempre resultam em um engajamento eficaz, e alguns estudantes relatam niveis
de envolvimento mais baixos ao utilizd-las (Thoms; Eryilmaz, 2014). Assim, o design de
cursos e a escolha das ferramentas precisam ser cuidadosamente planejados para garantir
que essas tecnologias realmente favorecam o engajamento.

Portanto, as dificuldades destacadas indicam a necessidade de um aprimoramento

continuo no design dos cursos, nas metodologias de ensino adotadas e nas competéncias
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dos instrutores para garantir uma experiéncia de aprendizagem mais engajadora na
educacdo a disténcia.

Ressalta-se, ainda, a dificuldade dos alunos em compreender conceitos abstratos e
fenémenos sem o auxilio de visualizacdo ou experimentacdo. O uso limitado de recursos
tecnolégicos e atividades préticas no ambiente educacional prejudica o entendimento dos
conceitos (Silva; Sales; Castro, 2019).

Nesse sentido, entende-se que a necessidade de autodiregdo e motivacGo
representa outro fator desafiador no contexto da EaD. Estudantes em ambientes online
devem ser mais autodirigidos, o que frequentemente resulta em dificuldades devido &
auséncia de reforcos imediatos de instrutores e colegas (Ma et al., 2015). Tal configuracéo
pode desmotivar os estudantes, afetando negativamente seu comprometimento com as
atividades propostas, uma vez que a responsabilidade de manter o ritmo de estudo recai
qguase que exclusivamente sobre eles.

Como se observa, esse cendrio impacta diretamente nas taxas de evasdo, que séo
consideravelmente mais altas na educagdo a distncia em comparacéo com a educagdo
presencial tradicional. O engajomento, desse modo, torna-se um fator central para a
retencdo dos estudantes nesse formato de ensino (Simpson, 2013). A falta de estratégias
para promover a interagdo e o acompanhamento continuo contribui para o abandono dos
cursos, o que reforca a necessidade de melhorias nos métodos pedagégicos utilizados.

Entende-se que hdé dificuldades dos alunos em desenvolver habilidades como
pensamento critico, resolucdo de problemas e aplicagdo dos conhecimentos em novos
contextos. A falta de retorno imediato e avaliacdo formativa continua compromete o
acompanhamento da aprendizagem dos alunos. Assim posto, os desafios em promover a
aprendizagem colaborativa e a interacéo entre os alunos nas aulas surgem como aspectos
gue demandam atencdo no cendrio educacional contemporéneo (Silva; Sales; Castro,
2019).

No contexto do ensino superior, o a aprendizagem virtual apresenta caracteristicas
especificas derivadas dos estudantes, como idade, caracteristicas demogréficas, drea de
estudo e complexidade. Como se observa, a pesquisa sobre a experiéncia dos estudantes
no ensino superior tem se concentrado em caracteristicas dos estudantes, contexto do
curso, contexto de aprendizagem, abordagens de aprendizagem dos estudantes e

gualidade dos resultados de aprendizagem, pontua Urh et al (2015).
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Historicamente, as caracteristicas do ensino superior passaram por mudangas nos
Oltimos anos, tais como: o aumento de programas inter e multidisciplinares e a maior
escala de participagdo em programas de mobilidade internacional, que criam situacdes de
aprendizagem especificas. Neste contexto, entende-se que o e-learning no ensino superior
pode ser aprimorado com base na teoria da gamificagdo, explica Urh et al (2015). Logo,
percebe-se a importdncia de compreender os conceitos bdsicos de mecénicas de jogos,

dindmicas de jogos e gamificagdo para sua aplicagdo no e-learning.

Conceito e caracteristicas da gamificagdo no ensino

O cendrio educacional contemporéineo é caracterizado por mudancas répidas e
pela incorporacdo crescente de tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem.
Nesse contexto, o uso de ferramentas digitais tém desenvolvido o pensamento critico e
promovido uma aprendizagem ativa e transformadora entre os estudantes. A integracéo de
tecnologias educacionais, no entanto, ndo segue um padrdo fixo; sua aplicacdo precisa ser
adaptada as caracteristicas  especificas das instituicdes de ensino, aos conteddos
trabalhados, aos diferentes niveis de aprendizagem e ao grau de familiaridade dos
usudrios com as tecnologias (Balalle, 2024).

Nessa via, as aplicagdes gamificadas baseadas na web surgem como plataformas
online que incorporam elementos de gamificagdo para proporcionar uma experiéncia de
aprendizado mais envolvente e motivadora. Essas aplicacdes frequentemente utilizam
indicadores de desempenho imediato, elementos que fornecem um retorno rdpido sobre o
progresso e as conquistas dos alunos, como pontos e niveis.

Diversas ferramentas tecnolégicas estdo sendo utilizadas nas instituicdes de ensino,
tais como sistemas de gerenciamento de aprendizagem, quadros interativos, aplicativos de
realidade virtual e solucdes baseadas em inteligéncia artificial, todas voltadas para o
aumento do engajoamento dos estudantes. N&o obstante, a implementacdo dessas
tecnologias pode ser limitada por diferentes fatores, como custos e infraestrutura. Para
compreender as possibilidades e restricdes associadas ao uso dessas tecnologias digitais, é
necessdrio compreender o contexto educacional e os recursos disponiveis (Balalle, 2024).

A gamificagdo, como estratégia educacional, fundamenta-se na incorporacéo de

elementos de design de jogos em sistemas ou servicos, visando criar experiéncias que
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afetem positivamente o comportamento e os processos cognitivos dos usudrios. Esses
elementos, denominados affordancias motivacionais, constituem a base para a criacéo de
ambientes de aprendizagem mais envolventes e diddticos (Legaki et al, 2020).

Observa-se que a gamificacdo pode ser categorizada horizontalmente em trés
grupos principais: baseada em conquistas/desafios, em imersdo e em aspectos sociais.
Nesse contexto, destaca-se a gamificagdo baseada em desafios, uma abordagem que
integra elementos relacionados a conquistas, como pontos, niveis, desafios e tabelas de
classificagéo, com o objetivo de aprimorar a motivagéo e o aprendizado dos alunos
(Legaki et al, 2020).

As mecénicas de jogo, como pontos, niveis, desafios e tabelas de classificacdo, sGo
elementos especificos de design utilizados em ambientes gamificados. Esses componentes
s@o analisados e projetados por meio do Modelo MDA (Mecénicas, Dindmicas e Estética),
uma estrutura que separa o design do jogo em trés aspectos fundamentais: mecanicas,
dindmicas e estética (Legaki et al, 2020).

Considera-se que a implementacdo dessas mecénicas de jogo no contexto
educacional estd alinhada com a Teoria da Autodeterminacéo, um conceito psicolégico
que relaciona o uso de elementos de gamificagdo baseados em conquistas com a
motivagéo intrinseca dos alunos. Essa relacdo fundamenta a aplicacdo da gamificagdo
pedagégica, que consiste na utilizagdo de elementos e técnicas de gamificacdo
especificamente no ambiente educacional para melhorar os resultados de aprendizagem

(Legaki et al, 2020).

A utilizagéo de gamificagdo ferramenta de engajamento no ensino virtual

No dmbito do ensino remoto, modelos teéricos tém demonstrado como diferentes
formas de presenca (social, educacional e cognitiva) podem interagir para consolidar o
aprendizado. Nesse sentido, o uso de midias sociais, plataformas baseadas em nuvem,
tecnologias méveis, ferramentas de reunides virtuais, recursos educacionais abertos e
prdaticas de gamificagdo tém sido aplicados para fortalecer o engajomento dos estudantes.
No cendrio atual, aplicativos para smartphones também oferecem funcionalidades como

controle de presenca automdtico, discussGo por meio de féruns e monitoramento da
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participacéo -, sejo em modalidades presenciais, hibridas ou totalmente online (Balalle,
2024).

Entende-se que a implementacdo bem-sucedida da gamificacdo no contexto
educacional depende do desenvolvimento de estratégias gamificadas especificas. Essas
aobordagens objetivam implementar elementos de gamificacdo para melhorar o
engajamento e a aprendizagem dos alunos, considerando as particularidades de cada
ambiente educacional e as necessidades especificas dos estudantes (Legaki et al, 2020).

Na transico de pedagogias tradicionais para digitais, as instituicdes de ensino
avaliam a alfabetizagé@o digital tanto de professores quanto de estudantes. O conhecimento
sobre o uso de sistemas de gerenciamento de aprendizagem, por exemplo, facilita o
envolvimento de todos os atores envolvidos no processo educacional, aumentando a
participacéo e o engajomento durante essa mudanca para prdéticas educativas mediadas
pelas tecnologias (Balalle, 2024).

A tilizagGo de gamificagdo como ferramenta de engajamento no ensino virtual
apresenta desafios significativos, especialmente quando a implementacéo néo é feita de
forma adequada. Inicialmente, observa-se que o uso superficial da gamificagéo
compromete seu potencial para fomentar um engajomento genuino. A abordagem
simplista que se concentra apenas em pontos, niveis e recompensas reduz os elementos do
jogo a sistemas de pontuacdo, sem promover um impacto significativo no aprendizado.
Essa prdtica, frequentemente denominada como uma "corrupcéo" dos elementos de jogos,
limita o potencial da gamificacdo para engajar os estudantes de maneira profunda e
significativa (Oliveira; Pimentel, 2020).

Outro ponto critico refere-se ao equilibrio entre motivacdo intrinseca e extrinseca. A
gamificagdo estrutural, que reorganiza a estrutura em torno do conteddo sem modificé-lo
diretamente, tende a focar em motivagdes exirinsecas, como recompensas e rankings.
Entende-se que essa abordagem pode ndo sustentar o engajamento a longo prazo, uma
vez que os estudantes podem se concentrar unicamente na obtengdo de recompensas,
negligenciando o engajomento profundo com o conteldo educacional (Kapp, Blair e
Mesch, 2014). Dessa forma, a dependéncia de estimulos externos pode prejudicar o
desenvolvimento de uma motivagéo auténtica para o aprendizado.

Nesse contexto, observa-se também que a competicdo excessiva pode ser um fator

desmotivador, especialmente se os sistemas de pontuagdo e rankings ndo forem bem
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equilibrados. Estudantes que ndo alcancam boas classificagdes podem sentir-se
desencorajados, o que diminui a participacéo e o engajamento, contradizendo o propdsito
inicial da gamificacgo (Abdi, 2016). Assim, o impacto potencialmente negativo da
competicdio sugere a necessidade de se repensar as mecdnicas de jogo para que
incentivem de maneira inclusiva o engajomento de todos os estudantes.

Outro desafio relevante envolve a desconexdo entre os elementos de jogo e a
aprendizagem significativa. A gamificagéo, quando aplicada de maneira superficial,
especialmente na forma estrutural, pode néo integrar de maneira eficaz o conteddo
educacional com os elementos de jogo. Isso resulta em uma experiéncia de aprendizagem
que, para os estudantes, pode parecer irrelevante ou descontextualizada, limitando seu
engajomento cognitivo e, consequentemente, sua retencdo de conhecimento (Kapp, Blair e
Mesch, 2014). Logo, a falta de integracdo significativa pode transformar a gamificaco em
um mero artificio sem substancia educacional.

Além disso, as dificuldades da implementacéo pedagégica da gamificacdo exige
uma compreensdo aprofundada de diversas teorias de aprendizagem, como Flow,
Autodeterminacéo e Aprendizagem Social. Essas teorias sGo fundamentais para o design
de atividades que realmente promovam o engajamento intrinseco e o desenvolvimento de
habilidades relevantes. A auséncia de uma base teérica sélida pode levar a uma
implementacdo ineficaz, na qual os elementos de jogo falham em contribuir de maneira
significativa para os objetivos educacionais (Kapp, 2012). Assim, a concretizacdo e bom
uso da gamificacGo depende de um planejomento pedagdgico que considere essas
dimensdes tedricas.

Diante desses desafios, ressalta-se a importdncia de uma abordagem cuidadosa e
fundamentada ao integrar a gamificacdo na educacdo virtual. Para que a gamificacéo
promova um engajamento profundo e sustentado, é essencial que os educadores
considerem as teorias epistemolégicas e pedagdgicas subjacentes, assegurando que os
elementos de jogo sejam verdadeiramente significativos e conectados aos obijetivos de

aprendizado.
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Consideragées finais

A pesquisa destacou diversas perguntas centrais sobre o uso da gamificacdo como
ferramenta para melhorar o engajomento em contextos de aprendizado online e a
disténcia. Entre as questdes levantadas, pergunta-se: quais sGo os principais desafios
enfrentados pelos estudantes em ambientes de e-learning e educacdo a distdncia? Em
resposta, identificaram-se fatores como a falta de motivagdo, o isolamento devido a
auséncia de contato fisico, a dificuldade de interacéo e colaboragdo entre pares, e a falta
de habilidades dos instrutores para promover uma participagdo efetiva. Tais desafios s@o
amplificados pelo modelo passivo de aprendizagem tradicional, que muitas vezes néo
atende as demandas dos estudantes contemporéneos, levando a altas taxas de evaséo e
baixa retencéo em cursos a disténcia.

Outro questionamento levantado pela pesquisa é sobre como a gamificacdo pode
ser aplicada para superar essas barreiras no engajomento dos estudantes. O estudo
sugere que a gamificacdo, quando bem implementada, pode oferecer uma solugdo ao
introduzir elementos de jogos—como pontos, desafios e niveis—que promovem a
motivacdo e o engajamento intrinseco.

Observa-se que a utilizagdo de estratégias baseadas em conquistas e recompensas
pode, inicialmente, atrair a atencéo dos estudantes; no entanto, o estudo também alerta
para os riscos de uma aplicacdo superficial da gamificacdo, que pode resultar em uma
experiéncia de aprendizado descontextualizada. Dessa forma, conclui-se que a integracéo
dos elementos de jogos deve ser realizada de modo a evitar uma dependéncia excessiva
de motivacdes extrinsecas e a promover um engajamento cognitivo.

A pesquisa também aborda a questdo de quais teorias de aprendizagem podem
orientar a implementacéo da gamificacdo no ensino virtual. Nesse sentido, evidencia-se a
importéncia de bases tedricas, como a Teoria da Autodeterminag@o, que relaciona a
motivacdo dos estudantes com o uso de elementos gamificados. Sugere-se que o
desenvolvimento de atividades gamificadas que considerem a autodeterminagdo e
promovam a sensagdo de competéncia, autonomia e pertencimento na criagéo de
experiéncias.

O aprendizado principal da pesquisa € a compreensdo de que a gamificacdo possui
um grande potencial para promover o engajamento e a motivagdo dos estudantes em
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contextos de ensino a distdncia, mas que sua aplicacdo deve ser planejada para evitar
efeitos negativos, como a competicGo excessiva e o foco em motivacdes extrinsecas. Além
disso, o estudo destaca a importéncia da formagdo continua dos instrutores para garantir
que as prdticas gamificadas sejom adequadamente adaptadas aos diferentes contextos
educacionais.

Como sugestdes para pesquisas futuras, propde-se a investigagdo de novos modelos
de gamificagdo que integrem aspectos cognitivos e colaborativos no processo de
aprendizagem online. Também seria relevante explorar diferentes tipos de mecénicas de
jogos em disciplinas especificas, assim como estudar o impacto da gamificacdo em grupos

demogrdficos variados de estudantes.
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