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Resumo

Introdução 

A gamificação é definida pela utilização das ferramentas de jogos como metodologia ativa de ensino em conteúdo 

que não são jogos. Minho e Diniz (2014, p. 76) entenderam que: “A gamificação se constitui na utilização da 

mecânica dos games em cenários non games, criando espaços de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo 

prazer e entretenimento”. 

Objetivo 

Este trabalho tem como intuito desmistificar o uso da gamificação com o uso de jogos em sala de aula. 

Apresentando uma nova metodologia de ensino. 

Material e Métodos 

A pesquisa qualitativa, segundo Bodgan e Biklen (1994), se adentra na aquisição de dados descritivos, adquiridos 

no contato direto do pesquisador com a circunstância analisada. 

Resultados e discussões 

A gamificação é o uso das ferramentas que um jogo possui, como por exemplo premiações, rankings, metas e 

objetivos. Estas ferramentas podem ser utilizadas em conteúdos non games. Neste caso a (BNCC,2018) aponta 

que a criança pode aprender por meio de oito dimensões de conhecimento algumas delas são: experimentação, 

apropriação, reflexão sobre a ação, construção de valores, análise e compreensão. Sobre os jogos digitais o 

Prensky (2012, apud MARTINS; E GIRAFFA, 2015) diz que são elementos como: regras, metas, competição, 

desafio, oposição, interação, representação ou enredo vêm chamando muita atenção dos jovens. Assim, a 

gamificação pode ser uma metodologia ativa de ensino, com o intuito de tornar o que era maçante mais atraente 

para os alunos e consequentemente garantir uma maior eficácia na aprendizagem. 

Conclusão 

É entendível que a gamificação utiliza de ferramentas usadas em games para obter maior entendimento nas aulas 

e trazer auxílio para as crianças, causando impacto na aprendizagem. 
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