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Resumo: Este estudo analisou, a luz da Teoria da Autodeterminacgdo, as contribuigdes da gamificacdo para a
motivagdo, o engajamento ¢ a aprendizagem no ensino. Trata-se de uma revisdo bibliografica qualitativa, realizada
com produgdes publicadas entre 2015 e 2025 no Google Académico e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses ¢
Dissertagdes. Apds critérios de selegdo, o corpus foi composto por quatro artigos e trés trabalhos académicos,
submetidos a analise textual com apoio do software IRaMuTeQ, por meio da Classificacdo Hierarquica Descendente.
Os resultados indicam que a gamificagdo, quando pedagogicamente planejada, favorece a autonomia, a percepgao de
competéncia, o relacionamento, a persisténcia diante de desafios e a retencdo de conteudos, fortalecendo a motivacao
intrinseca e o protagonismo discente. Conclui-se que sua efetividade depende da integragdo entre design pedagogico,
feedback estruturado e condigdes institucionais adequadas, configurando-se como estratégia promissora para
contextos educacionais contemporaneos.
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Abstract: This study analyzed, in light of Self-Determination Theory, the contributions of gamification to
motivation, engagement, and learning in education. It is a qualitative literature review based on studies published
between 2015 and 2025 and retrieved from Google Scholar and the Brazilian Digital Library of Theses and
Dissertations. After applying the selection criteria, the corpus comprised four articles and three academic works,
which were subjected to textual analysis using IRaMuTeQ software through Descending Hierarchical Classification.
The results indicate that gamification, when pedagogically planned, promotes autonomy, perceived competence,
relatedness, persistence in the face of challenges, and content retention, thereby strengthening intrinsic motivation
and student agency. It is concluded that its effectiveness depends on the integration of pedagogical design, structured
feedback, and appropriate institutional conditions, making it a promising strategy for contemporary educational
contexts.
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Resumen: This study analyzed, in light of Self-Determination Theory, the contributions of gamification to
motivation, engagement, and learning in education. It is a qualitative bibliographic review based on studies published
between 2015 and 2025 in Google Scholar and the Brazilian Digital Library of Theses and Dissertations. After
applying the selection criteria, the corpus consisted of four articles and three academic studies, which were submitted
to textual analysis using [IRaMuTeQ software through Descending Hierarchical Classification. The findings indicate
that, when pedagogically designed, gamification enhances autonomy, perceived competence, relatedness, persistence
in facing challenges, and content retention, strengthening intrinsic motivation and student agency. It is concluded that
its effectiveness depends on the integration of pedagogical design, structured feedback, and adequate institutional
conditions, configuring it as a promising strategy for contemporary educational contexts.

Palabras clave: Gamificacion; Teoria de la Autodeterminacion; Motivacion; Compromiso; Aprendizaje.
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1 Introducgao

A crescente necessidade de tornar os processos de ensino mais significativos tem
impulsionado a ado¢do de metodologias que valorizem a motivagdo, o engajamento e a
participacao ativa dos estudantes. Nesse contexto, observa-se que praticas tradicionais, centradas
na transmissdo de contetidos, frequentemente resultam em baixo envolvimento discente
(Fredricks; Blumenfeld; Paris, 2004), o que reforca a importancia de estratégias pedagogicas mais
dinamicas e significativas. Nesse cendrio, a gamificacdo educacional destaca-se como uma
estratégia pedagdgica que incorpora elementos tipicos dos jogos, como desafios progressivos,
sistemas de recompensas, feedback constante e metas claras, com o objetivo de favorecer a
aprendizagem. Autores como Kapp (2012) e Werbach e Hunter (2012) destacam que a
gamificacdo deve ser compreendida como um processo estruturado de design pedagdgico, e niao
apenas como a inser¢ao de elementos ludicos. Contudo, a literatura recente evidencia que a
simples inser¢do desses elementos ndo garante, por si s6, melhorias nos processos educativos,
sendo necessario considerar a intencionalidade pedagdgica e os fundamentos tedricos que
sustentam sua aplicacao (Dicheva et al., 2015; Dominguez et al., 2013).

No entanto, a gamificagdo ndo deve ser compreendida apenas como a insercdo de
elementos ludicos, mas como uma estratégia de design pedagogico que estrutura a experiéncia de
aprendizagem, influenciando processos motivacionais, cognitivos e metacognitivos. Nesse
sentido, autores como Kapp (2012) e Werbach e Hunter (2012) defendem que a gamificacao deve
ser planejada de forma sistematica, considerando objetivos educacionais claros e a integracao
entre mecanicas, dindmicas e estéticas de jogo.

A fundamentacao tedrica deste trabalho apoia-se na Teoria da Autodeterminagdo, proposta
por Ryan e Deci (2000), a qual compreende a motivacdo humana a partir da satisfacdo de trés
necessidades psicologicas basicas: autonomia, competéncia e relacionamento. De acordo com
esses autores, ambientes que favorecem a satisfacdo dessas necessidades tendem a promover
formas mais autodeterminadas de motivacao, contribuindo para maior persisténcia, engajamento
e qualidade na aprendizagem (Ryan; Deci, 2000; Deci; Ryan, 2008). Nesse sentido, a literatura
educacional aponta que contextos de ensino que atendem a essas necessidades psicologicas
basicas favorecem niveis mais elevados de motivagdo intrinseca e melhor desempenho
académicos.

Além disso, estudos recentes indicam que a gamificacdo, quando alinhada a Teoria da
Autodeterminacdo, pode favorecer a internalizacdo da motivagdo, promovendo a transi¢do de
regulagdes externas para formas mais autdnomas de engajamento (Hanus; Fox, 2015; Sailer et al.,

2017). Entretanto, tais estudos também alertam que a utilizacao inadequada de elementos de jogos
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pode gerar efeitos contrarios, como desmotivacao, competi¢ao excessiva e superficializacao da
aprendizagem, evidenciando a necessidade de planejamento pedagdgico criterioso.

A luz dessa perspectiva, a gamificagio pode ser compreendida como um recurso
pedagbgico capaz de estruturar experiéncias educacionais mais motivadoras, ao oferecer
oportunidades de escolha aos estudantes, desafios adequados aos seus niveis de desenvolvimento,
interagdes sociais significativas e feedback continuo sobre o desempenho e o progresso alcancado.
Dessa forma, a articulagdo entre gamificagdo e Teoria da Autodeterminagdo permite compreender
ndo apenas os efeitos dessa estratégia, mas também os mecanismos psicoldgicos que sustentam
sua eficacia no contexto educacional.

Apesar do avango das pesquisas sobre gamificacdo no ensino, observa-se que grande parte
dos estudos se concentra na andlise de resultados empiricos ou na descri¢ao de experiéncias
pedagbgicas, havendo ainda uma lacuna no que se refere a analises estruturadas do discurso
cientifico que articulem, de forma sistematica, os elementos da gamificacao aos pressupostos da
Teoria da Autodeterminagdo. Nesse sentido, este estudo diferencia-se ao utilizar técnicas de
analise textual com apoio do software IRaMuTeQ, buscando identificar padrdoes semanticos e
estruturas conceituais na literatura, contribuindo para uma compreensdo mais aprofundada dos
mecanismos que sustentam a motivacao € o engajamento em contextos educacionais gamificados.

Diante desse cendrio, este estudo € orientado pela seguinte questdo de pesquisa: como a
gamificacdo, fundamentada na Teoria da Autodeterminagdo, tem sido abordada na literatura
educacional como estratégia para promover a motivagdo, o engajamento € 0S processos cognitivos
envolvidos na aprendizagem? A relevancia dessa problematica justifica-se pela persisténcia de
praticas pedagdgicas excessivamente centradas no controle externo, na avaliagdo tradicional e na
transmissdo passiva de conteudos, as quais frequentemente resultam em desmotivagdo, baixo
envolvimento e participagdo limitada dos estudantes (Fredricks; Blumenfeld; Paris, 2004). Nesse
contexto, investigar a gamificacdo a luz da Teoria da Autodeterminagdo torna-se pertinente, pois
permite compreender, de forma mais aprofundada, os mecanismos que sustentam o engajamento
e a aprendizagem em ambientes educacionais.

Além disso, considerando o avango das tecnologias digitais e a crescente inser¢ao de
praticas inovadoras no ensino, torna-se necessario analisar criticamente em que medida a
gamificacdo pode ser efetivamente incorporada como estratégia pedagogica consistente, € nao
apenas como recurso superficial ou modismo educacional (Dicheva et al., 2015). Nesse sentido,
0 objetivo geral deste trabalho consiste em analisar, a partir da literatura educacional, a
gamificacdo no ensino sob a perspectiva da Teoria da Autodeterminacdo, discutindo suas

contribui¢des para a motivagdo, o engajamento e os processos envolvidos na aprendizagem dos
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estudantes. De forma complementar, busca-se discutir os fundamentos da Teoria da
Autodeterminagdo e sua aplicacao ao contexto educacional; analisar de que maneira os elementos
da gamificagdo podem favorecer a autonomia, a competéncia e o relacionamento no processo de
ensino-aprendizagem; examinar as contribui¢des da gamifica¢do para a motivacao, o engajamento
e o desenvolvimento de processos cognitivos relacionados a aprendizagem; bem como
problematizar os limites e desafios da gamificacdo enquanto estratégia pedagogica no contexto

educacional.

2 Metodologia

A presente pesquisa adotou a revisdo bibliografica como procedimento metodologico,
fundamentando-se nas diretrizes propostas por Lakatos e Marconi (2001). Esse tipo de
investigacdo ndo se limita & compilacdao de estudos previamente publicados, mas possibilita ao
pesquisador realizar analises criticas, estabelecer relagdes teoricas e produzir novas interpretagdes
a partir da literatura existente.

A revisdo teve como propoésito analisar de que maneira a gamifica¢do, ancorada nos
pressupostos da Teoria da Autodeterminagdo, vem sendo discutida no ambito educacional, com
énfase nos aspectos relacionados a motivagao, ao engajamento e aos processos envolvidos na
aprendizagem.

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, uma vez que busca compreender
fendomenos educacionais a partir da interpretacdo de dados textuais, conforme apontado por Gil
(2008), o qual destaca que a pesquisa qualitativa permite aprofundar a analise de significados,
relagdes e contextos.

Com vistas a assegurar a qualidade e a relevancia cientifica do material analisado, foram
definidos critérios de inclusdo e exclusdo que orientaram a sele¢cdo do corpus, considerando
producdes publicadas entre os anos de 2015 e 2025. Diferentemente de uma selecao restrita a
estratos especificos do Qualis CAPES, optou-se por priorizar a relevancia tedrica, metodoldgica
e tematica dos estudos, considerando a natureza qualitativa da investigagao.

A busca bibliografica foi realizada na base de dados Google Académico e na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), utilizando-se os descritores
“Autodetermina¢do” and “Competéncia” and “Gamificagdo” and “Autonomia” and
“Relacionamento” and “Feedback”, combinados de forma a ampliar o alcance dos resultados
obtidos.

Foram estabelecidos como critérios de inclusdo: (i) estudos que abordassem a gamificagao
no contexto educacional; (ii) produgdes que apresentassem relacdo com a Teoria da

Autodeterminacdo ou com processos motivacionais; (iii) artigos cientificos, teses e dissertacdes
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com relevancia para o tema. Como critérios de exclusdo, foram desconsiderados: (i) estudos
voltados exclusivamente a contextos nao educacionais; (ii) trabalhos com abordagem superficial;
(i) produgdes que ndo apresentassem contribuicdes significativas para a compreensdo da
gamificacdo no ensino. O processo de selecdo dos estudos ocorreu em etapas sucessivas,
envolvendo a leitura dos titulos, resumos e, posteriormente, dos textos completos, com o objetivo
de garantir a aderéncia ao tema proposto e a consisténcia tedrica do material selecionado.

A inclusdo de teses e dissertagdes justifica-se pela ampliacdo do escopo analitico e pela
relevancia desses trabalhos na produgao cientifica nacional, especialmente em areas educacionais.
A redugdo do numero inicial de estudos para o corpus final justifica-se pela aplicagdo rigorosa
dos critérios estabelecidos, priorizando produgdes com maior profundidade analitica e
alinhamento direto com os objetivos da pesquisa.

Ao final do processo de triagem, obteve-se um conjunto de artigos e trabalhos académicos
que atendeu simultaneamente aos critérios de delimitacdo tematica e relevancia cientifica
definidos para esta pesquisa.

Na etapa subsequente, os textos selecionados foram organizados e submetidos a uma
analise qualitativa de natureza textual com o apoio do software IRaMuTeQ (versao 0.8 alpha 7).
A escolha desse software justifica-se por sua capacidade de realizar andlises lexicais e estatisticas
em dados textuais, permitindo a identificacdo de padrdes discursivos e estruturas semanticas no
corpus analisado (Camargo; Justo, 2013). Além disso, a utilizagdo do IRaMuTeQ constitui um
diferencial metodolégico deste estudo, na medida em que possibilita uma andalise estruturada da
literatura, superando abordagens exclusivamente descritivas.

A andlise dos dados ocorreu sob uma abordagem qualitativa, favorecendo uma
compreensdo aprofundada do fendmeno investigado, conforme proposto por Faustino (2024), que
enfatiza a interpretacdo sistematica de dados ndo numéricos, como textos e documentos. Nesse
sentido, buscou-se ndo apenas descrever os dados obtidos, mas interpreta-los a luz do referencial
teorico adotado, especialmente a Teoria da Autodeterminacdo. Tal abordagem permitiu
estabelecer relagdes entre os achados empiricos e os fundamentos tedricos, fortalecendo a
consisténcia analitica do estudo.

Esse percurso metodoldgico possibilitou a identificagdo de regularidades semanticas,
estruturas conceituais e padroes discursivos presentes na literatura examinada, garantindo maior

rigor analitico e consisténcia na interpretacdo dos resultados obtidos.

3 Resultados e discussoes
Ao realizar a busca com as palavras-chave na plataforma Google Académico, foram

identificados aproximadamente 434 artigos. Apds a aplicag@o dos critérios de exclusdo definidos
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na metodologia, permaneceram apenas quatro artigos para compor a revisdo. Na plataforma
BDTD, a busca resultou em dez documentos, entre teses e dissertacdes, dos quais apenas trés

foram selecionados. Os resultados obtidos estdo apresentados nos Quadros 1 e 2.

Quadro 1 — Artigos da plataforma Google Académico.

Autores Titulo Resultados Qualis
CAPES
Coelho; Gamificacdo na A aplicacdo de mecanicas de jogos (como desafios e A2
Willima; Educagao sistemas de recompensa) permite que os alunos avancem em
Ferreira; Contemporanea: ritmos proprios e fagam escolhas sobre seus percursos de
Souza, Estratégia de aprendizagem, transformando a motivagdo externa em um
(2025). Engajamento e impulso intrinseco. Além disso, a pesquisa destaca que a
Personalizagdo do gamificagdo promove um ambiente de aprendizagem mais
Ensino. dinamico e inclusivo, facilitando a retengdo de contetidos € o
desenvolvimento de competéncias criticas necessarias para a
educacdo contemporanea, desde que implementada de forma
pedagodgica e ndo meramente técnica.
Batista e Gamificacdo na A metodologia atende a necessidades psicologicas de A4
Paulo, (2025). | educagdo: as bases autonomia, competéncia e relacionamento, utilizando
neurologicas e feedback imediato e desafios equilibrados (Teoria do Fluxo)
psicoldgicas para para maximizar o desempenho académico. Além disso, a
sua utilizagdo. pesquisa destaca que elementos como narrativas e
recompensas promovem o engajamento ativo e a
plasticidade cerebral, embora ressalte a necessidade de
planejamento para evitar efeitos negativos como a
superficialidade ou a competigdo excessiva.
Santos; Feedback, O design pedagogico gamificado eleva o interesse pela A4
Santos; gamificagdo e tarefa, mas deve ser integrado a um sistema de suporte que
Duarte, motivagao: considere as limitagdes de tempo e as demandas externas do
(2024). contribuigdes para a | aprendiz para ser plenamente eficaz.
permanéncia na
educacdo a
distancia.
Silva; Pereira; | O Uso da Teoria da | Esta revisdo sistematica identifica a Teoria da A2
Fernandes; Autodeterminagdo Autodeterminago (SDT) como o principal aporte tedrico
Lira; no Contexto da utilizado para fundamentar estratégias de gamificagdo no
Bittencourt, Gamificagdo. Uma | ensino. Os resultados apontam que a gamificagdo promove o
(2022). Revisdo de engajamento e a motivagao ao satisfazer as necessidades
Literatura. psicoldgicas basicas de autonomia, competéncia e
pertencimento, permitindo a transi¢do da motivagao
extrinseca para a intrinseca. O estudo destaca que elementos
como desafios, feedback imediato e sistemas de recompensa
sdo eficazes para aumentar o interesse dos alunos, mas
ressalta a importancia de um design pedagogico robusto que
priorize a experiéncia de aprendizagem em detrimento da
simples competicdo ou acimulo de pontos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

A andlise dos estudos apresentados no Quadro 1 revela um ponto em comum importante:
ha um consenso crescente de que a gamificagdo pode ser uma estratégia pedagdgica eficaz para
estimular a motivacao dos estudantes. Esse entendimento se apoia, em grande parte, na relacao

com a Teoria da Autodeterminacao, que explica como a motivagdo intrinseca surge quando trés
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necessidades basicas sdo atendidas: autonomia, competéncia e relacionamento (Ryan; Deci,
2000).

Como destacam Silva et al. (2022), a Teoria da Autodeterminagdo aparece como a
principal base tedrica para orientar praticas de gamificacdo no ensino. Essa ideia também ¢
sustentada por pesquisas internacionais, como a de Sailer et al. (2017), que mostram que
elementos tipicos da gamificacdo, como feedback imediato e sistemas de progressdo, ajudam a
atender necessidades psicologicas basicas dos estudantes, o que, na pratica, favorece seu
engajamento.

No que se refere aos mecanismos pedagogicos, Batista e Paulo (2025) evidenciam a
importancia do equilibrio entre desafio e habilidade, conceito alinhado a teoria do fluxo proposta
por Csikszentmihalyi (1990). Esse aspecto sugere que a eficacia da gamificagdo ndo estd apenas
na inclusao de elementos de jogo, mas, sobretudo, na forma como esses recursos sao ajustados ao
nivel de desenvolvimento do estudante. Quando bem alinhados, eles favorecem um envolvimento
mais profundo e contribuem para uma aprendizagem de fato significativa.

De forma complementar, Coelho et al. (2025) destacam a personaliza¢do do ensino como
um dos principais beneficios da gamificagdo. Esse achado dialoga com abordagens centradas no
estudante, nas quais seu protagonismo ¢ valorizado, perspectiva ja defendida por autores como
John Dewey (1938), ao destacar a importancia da experiéncia ativa no processo de aprendizagem.

Por outro lado, Santos et al. (2024) alertam para a necessidade de suporte institucional e
pedagogico, indicando que a gamifica¢do nao deve ser aplicada de forma isolada. Essa limitacao
também ¢ apontada por Hanus e Fox (2015), os quais evidenciam que a gamificacdo pode gerar
efeitos negativos quando baseada exclusivamente em recompensas externas, resultando em
diminui¢ao da motivacao intrinseca.

A anélise dos trabalhos apresentados na Quadro 2 amplia a compreensdo da gamificagao
ao evidenciar sua aplicabilidade em diferentes contextos, incluindo o educacional e o corporativo.
Esses estudos reforgam a ideia de que a gamificacdo deve ser compreendida como uma estratégia
estruturada, e ndo apenas como recurso ludico.

Nesse sentido, Porto (2021) destaca a importancia de articular o uso da tecnologia com
fundamentos psicoldgicos, evidenciando que a escolha adequada dos elementos de jogo € decisiva
para o sucesso da proposta. Essa visdo dialoga com Kapp (2012), que defende a necessidade de
um design instrucional planejado, capaz de orientar a aplicacdo da gamificagdo de forma eficaz.

Ja Marangoni (2022) enfatiza a relacdo entre gamificacdo e o estado de fluxo, apontando

que o engajamento ocorre quando ha equilibrio entre o nivel de desafio e as habilidades do
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individuo. Esse ponto reforca o papel do planejamento pedagdgico, uma vez que a falta desse

equilibrio pode comprometer os resultados da aprendizagem.

Quadro 2 - Teses e Dissertagdes da plataforma Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (2015 a 2025).

Autores Titulo Resultados

Porto, (2021). Uma ontologia de A pesquisa conclui que a integragdo sistematica entre

gamificagdo fundamentada Tecnologia da Informagao e Psicologia, por meio da
pela Teoria da ontologia proposta, permite uma selecdo mais precisa de
Autodeterminagdo em elementos de jogos que promovem o engajamento € a
contextos educacionais. motivag¢ao intrinseca, garantindo que o sistema gamificado
resulte em um progresso constante e supervisionado do

aprendizado.

Marangoni, (2022) | Treinamento corporativo: O design gamificado, quando alinhado aos ciclos de

gamificagdo, engajamento ¢ | aprendizado, promove um estado de fluxo (flow) que
motivagdo nos ciclos de potencializa a absorcao de conhecimento e a persisténcia
aprendizado. nas tarefas. O estudo conclui que a gamificacdo ndo deve
ser vista apenas como diversdo, mas como uma estratégia
estruturada capaz de gerar motivagao intrinseca ¢ melhorar
significativamente os resultados de aprendizagem em

ambientes profissionais.

Silva, (2024).

Principios do design
instrucional gamificado
orientado ao
empoderamento da

criatividade.

A aplicacdo estruturada de elementos de jogos, quando
orientada por uma base pedagogica solida, promove o
engajamento intrinseco e permite que os estudantes
desenvolvam  solugdes

criativas para  problemas

complexos. Conclui-se que o design gamificado atua como

um facilitador do protagonismo estudantil, tornando o
processo de aprendizagem mais dindmico e eficaz ao
alinhar o desafio das tarefas as capacidades individuais dos

aprendizes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Por sua vez, Silva (2024), destaca o papel do design instrucional gamificado na promogao
da criatividade e do protagonismo estudantil. Esse achado evidencia que a gamifica¢do, quando
bem estruturada, pode contribuir ndo apenas para o engajamento, mas também para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas mais complexas, como resolu¢ao de problemas e

pensamento critico.
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De modo geral, os resultados indicam que a gamificacao, quando fundamentada na Teoria
da Autodeterminagdo, apresenta potencial significativo para promover motivacao, engajamento €
aprendizagem. No entanto, sua efetividade depende de fatores como o design pedagdgico, a
adequagdo dos desafios, o uso de feedback estruturado e as condi¢des institucionais de
implementagao.

Dessa forma, a gamificagdao nao deve ser compreendida como uma solucao universal, mas
como uma estratégia que exige planejamento, fundamentagdo teodrica e integragdo com praticas

pedagdgicas consistentes, sob risco de produzir efeitos limitados ou até mesmo negativos.

3.1 Analise qualitativa via software IRaMuTeQ dos artigos
O IRaMuTeQ (Interface de R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes et de

Questionnaires) ¢ um software baseado no ambiente estatistico R, que utiliza a linguagem de
programacdo Python para permitir a execugdo de andlises estatisticas em dados textuais. O
software possibilita a realizagdo de diversas modalidades analiticas, que vao desde procedimentos
exploratdrios basicos até técnicas multivariadas, como a Classificagdo Hierdrquica Descendente
(Camargo; Justo, 2013).

Entre as estratégias analiticas oferecidas pelo IRaMuTeQ, utilizou-se a Classificacao
Hierarquica Descendente (CHD), técnica que, segundo Martins et al. (2022), apresenta
convergéncias com abordagens da Analise Textual Discursiva (ATD).

O material analisado apresentou um total de 10.134 ocorréncias lexicais, distribuidas em
2.506 formas diferentes, das quais 1.858 sdo lemas. Também foram identificados 891 hépax,
correspondendo a 47,95% do total de formas, indicando diversidade vocabular no corpus
analisado.

O corpus foi dividido em 285 segmentos de texto (ST), com uma média de 35,56 formas
por segmento. Dentre esses, 259 STs foram classificados pelo software, representando um
aproveitamento de 90,88% do corpus, o que indica consisténcia estatistica e adequag¢do do
material para a aplicacdo da CHD. A analise por Classifica¢cdo Hierdrquica Descendente resultou
na organizag¢ao do corpus em classes lexicais, estruturadas a partir da proximidade semantica entre
os termos. Essa organizacao pode ser visualizada no dendrograma apresentado na Figura 1.

O dendrograma apresentado na Figura 1 demonstra a organizagdo hierarquica das classes
lexicais, evidenciando diferentes niveis de proximidade entre os temas abordados. Observa-se que
os agrupamentos se concentram em torno de trés eixos principais: motivagdo € engajamento,
design pedagogico e operacionalizagdo da gamificacao.

Nesse sentido, a propria definicdo classica de motivagdo intrinseca e extrinseca

fundamenta a interpretagao dos resultados. Segundo a teoria de Ryan e Deci (2000), “a distingao
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mais basica € entre motivacdo intrinseca que se refere a fazer algo porque € inerentemente
interessante ou prazeroso, € motivagao extrinseca, que se refere a fazer algo porque leva a um
resultado tangivel”. A partir dessa distingdo, compreende-se que estratégias educacionais, como
a gamificagdo, devem priorizar a promocao da motivagdo intrinseca, evitando uma dependéncia

excessiva de recompensas externas que possam comprometer o engajamento a longo prazo.

Figura 1 — Dados resultantes da analise textual dos artigos.

Corpus do texto - Artigos
285 ST - Aproveitamento 90.88%

' ' 4 N
Classe 1 (59.07%) Classe 2 (40.93%)
Dimensao pedagdgica da gamificacdo na Engajamento e comportamento dos
aprendizagem estudantes no processo educativo
Palavras f X2 Palavras f X2
Gamificagdo 55 39.517 Curso 44 59.865
Educacdo 28 21.75 Participante 39 45.257
Ambiente 20 15.016 Projeto 28 30.367
Ensino 16 11.815 Feedback 26 18.976
Estudo 37 13.722 Motivacao 52 18.729
Jogo 18 13.402 Participar 8 11.915
Engajamento 15 8.482 Interacao 11 4.805
Estratégia 13 9.482 Dindmica 7 5.969
Implementagdo 12 8.718 Permanéncia 7 5.969
Tecnologia 9 6.46 Expectativa 5 7.359
\. J J

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Os estudos examinados veem a gamificagdo como uma estratégia para promover a
internalizacao da motivagao. Silva et al. (2022) corroboram essa afirmagao ao declararem: “[...]
as ferramentas sdo aplicadas para estimular e manter o engajamento dos estudantes em sala de
aula, nas atividades escolares, e aperfeigoar a aprendizagem”. Esse entendimento refor¢a o
potencial da gamificacdo como um recurso capaz de sustentar o envolvimento dos alunos de forma
continua, contribuindo para processos de aprendizagem mais consistentes.

No que diz respeito a operacionalizacdo pedagogica, as classes lexicais evidenciam a
importancia do design estruturado, do feedback e dos desafios equilibrados. Batista e Paulo (2025)

destacam que:

[...] usada para aumentar a eficacia da aprendizagem, melhorando o desempenho
académico; promover habilidades de colaborag@o; ampliar o envolvimento ¢ a motivagao
dos alunos; melhorar a recordagao e retengdo; fornecer feedback instantaneo, permitindo
que os alunos verifiquem seu progresso; e catalisar mudangas comportamentais (Batista;
Paulo, 2025, p.8).
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Da mesma forma, Coelho ef al. (2025) ressaltam a relevancia da personalizagao do ensino,
destacando que a adaptacdo das estratégias as caracteristicas dos estudantes potencializa o
engajamento e a aprendizagem. Nessa perspectiva, a valorizagdo do progresso individual torna-se
um elemento central, ao dizerem “[...] esses elementos ndo apenas motivam os alunos, mas
também reconhecem seu progresso e esfor¢o, promovendo um senso de realizacdo e
competéncia”’. Esse apontamento refor¢a que a gamificagdo, quando orientada por principios
pedagogicos, pode favorecer experiéncias mais significativas e alinhadas as necessidades dos
estudantes.

Os resultados da CHD confirmam, portanto, que a literatura analisada converge para a
compreensdo da gamificacdio como estratégia pedagdgica intencional, dependente de
planejamento estruturado. Santos et al. (2024) alertam que “a importancia de abordagens que
considerem tanto os aspectos pessoais quanto contextuais dos alunos para o sucesso da
experiéncia educacional". Essa perspectiva evidencia a importancia de uma implementacao que
considere as especificidades dos estudantes e as condi¢cdes do contexto educacional, de modo a
favorecer resultados de aprendizagem mais efetivos.

Dessa forma, a anélise textual demonstra que a eficacia da gamificacdo ndo consiste apenas
na inclusao de elementos ludicos, mas na integracdo de principios motivacionais com um
planejamento pedagégico solido. Isso implica alinhar objetivos de aprendizagem, estratégias
didaticas e elementos de jogo de maneira intencional, garantindo que o engajamento gerado
contribua efetivamente para a constru¢ao do conhecimento. Assim, a gamificagdo deixa de ser um

recurso superficial e passa a atuar como um meio estruturado de potencializar a aprendizagem.

3.2 Analise qualitativa via software IRaMuTeQ das teses e dissertacoes
O corpus geral foi constituido por 3 textos, organizados em 119 segmentos de texto (ST),

com aproveitamento de 95 STs (79,83%). No inicio da andlise, foram identificadas 4.106
ocorréncias lexicais (palavras, formas ou vocabularios), sendo 1.336 formas distintas, das quais
536 ocorreram uma Unica vez (hapax).

O conteudo analisado foi categorizado em 6 classes lexicais, distribuidas da seguinte
forma: Classe 1, com 29,47% dos segmentos classificados; Classe 2, com 37,89% e Classe 3, com
32,63% dos STs classificados, representado nas Figuras 2.

Apesar da metodologia ser reconhecida por seu potencial, alguns alguns estudos apontam
preocupacdes quanto a forma como ela ¢ aplicada, destacando que sua eficdcia depende
diretamente da maneira como ¢ estruturada e implementada. Nesse contexto, Marangoni (2022)
afirma que “[...] uma vez que o uso da gamificacdo pode trazer resultados positivos e

consequéncias negativas a depender de como o processo € estruturado e implementado”. Diante
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disso, refor¢a-se a necessidade de um planejamento criterioso e fundamentado, capaz de orientar
sua aplicagao de forma consciente e alinhada aos objetivos educacionais, minimizando riscos e

potencializando seus beneficios.

Figura 2 — Dados resultantes da analise textual das teses e dissertagdes.

Corpus do texto - Teses e Dissertagdes
95 ST - Aproveitamento 79.83%

4 I’ 4 N 4 3\
Classe 1 (29.47%) Classe 2 (37.89%) Classe 3 (32.63%)
Aspectos metodolégicos no processo de Construgdo do conhecimento no contexto Aprendizagem corporativa por meio da
ensino-aprendizagem educacional gamificacdo
) Palavras f X Palavras f X Palavras f X

Metodologia 3 7.413 Conhecimento 10 18.317 Empresa 6 13.222
Conteudo 4 9.992 Professor 6 10.496 Corporativo 9 14313
Feedback 3 7.413 Contexto 7 12.385 Treinamento 3 6.396
Estudante 5 6.482 Relacionamento 4 6.844 Plataforma 6 7.489
Instrucional 3 7413 Educacional 16 4,95 Implementacao 7 9.686
Técnica 1" 6.985 Sistema 8 14.317 Planejamento 6 13.222
Criatividade 13 16.313 Situagdo 3 5.077 Engajamento 7 5.174
Foco 4 4.164 Significativo 5 3.976 Aprendizagem 1 5.44
Revisdo 5 12.629 Ontologia 16 25.506 Motivagdo 7 5.174
Jogo 10 5.91 Utilizagdo 5 8.65 Carreira 3 6.396

. vy \ »y . o

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Por outro lado, quando bem planejada, a gamificagdo € capaz de potencializar experiéncias
em ambientes digitais, especialmente no campo educacional, ao promover maior envolvimento
dos participantes. Porto (2021) contribui ao afirmar que a gamificacdo “tem como objetivo
aumentar o engajamento, motivacgao e produtividade daqueles que interagem no ambiente digital
gamificado, através do uso de elementos de design de jogos em outros contextos que ndo siao
jogos”. Essa perspectiva refor¢a o papel estratégico da gamificagdo como uma ferramenta capaz
de qualificar as interagdes e tornar os processos mais dindmicos e significativos.

Além do contexto educacional, ¢ importante ressaltar que a gamifica¢do se mostra eficaz
também em ambientes corporativos, o que refor¢a sua versatilidade e aplicabilidade em diferentes
cenarios. Essa amplitude evidencia seu potencial estratégico tanto para institui¢des de ensino
quanto para organiza¢des. Como destaca Marangoni (2022), “vérios tedricos deste campo
consideram a gamificagdo uma grande oportunidade para executivos de empresas e diretores de
institui¢des de ensino”. Nesse sentido, sua aplicacao pode contribuir para o aprimoramento de
processos, o desenvolvimento de competéncias e o aumento do engajamento em diferentes
contextos profissionais.

De modo complementar, Silva (2024) amplia a discussdo ao enfatizar a relevancia do
design instrucional na promoc¢ao da criatividade dentro de projetos gamificados, indicando que a

intencionalidade no planejamento influencia diretamente os resultados obtidos, ao afirmar que
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“[...] o design de projetos gamificados, focados em explorar a criatividade dos seus usuarios,
proporcionam engajamento de modo mais eficiente e duradouro que aqueles que se pautam
prioritariamente em outros motivadores”. Esse entendimento refor¢ca que a escolha e a
organiza¢do dos elementos gamificados devem estar alinhadas a objetivos pedagogicos claros, a
fim de potencializar seus efeitos.

Com isso, evidencia-se que a aplicagdo da gamificacdo no ensino assume um papel
relevante na educacdo. Mais do que uma metodologia inovadora, trata-se de uma estratégia capaz
de transformar o processo de aprendizagem ao promover maior interesse, engajamento e
participacao dos estudantes. Quando bem estruturada, contribui para o desenvolvimento da
criatividade, da autonomia e da motivag¢ao intrinseca, consolidando-se como um recurso valioso

para tornar o aprendizado mais significativo.

4 Consideragoes finais

No campo educacional, este estudo contribui ao ampliar a compreensao dos processos
motivacionais envolvidos na aprendizagem, ao evidenciar como a gamifica¢do, fundamentada na
Teoria da Autodeterminagdo, pode favorecer a autonomia, a percep¢ao de competéncia € o
engajamento dos estudantes. Embora o corpus analisado nao se restrinja a Educacao Matematica,
os achados apresentam implicagdes relevantes para essa area, especialmente no enfrentamento de
desafios relacionados a motivagdo e ao envolvimento dos alunos, frequentemente observados no
ensino da Matematica. Além disso, ao utilizar técnicas de analise textual com apoio do software
IRaMuTeQ, o estudo apresenta um diferencial metodologico ao identificar padroes discursivos na
literatura, contribuindo para o aprofundamento das analises no campo educacional.

Conforme a questdo de pesquisa proposta, este estudo analisou, a luz da Teoria da
Autodeterminagdo, as contribuigdes da gamificacdo para a motivacdo, o engajamento € 0S
processos de aprendizagem no contexto educacional. A partir da analise do corpus selecionado,
foi possivel identificar que a literatura converge para a compreensao da gamificagdo como uma
estratégia pedagdgica que, quando fundamentada teoricamente, pode favorecer experiéncias de
aprendizagem mais significativas.

Os resultados indicam que a gamificagdo, ao incorporar elementos como desafios
progressivos, feedback estruturado e possibilidades de escolha, contribui para a satisfacdo das
necessidades psicologicas bdasicas de autonomia, competéncia e pertencimento, conforme
proposto por Ryan e Deci (2000). Nesse sentido, observa-se que tais elementos favorecem o
fortalecimento da motivagdo intrinseca e o engajamento dos estudantes, ampliando sua

participacao ativa no processo de aprendizagem.
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A analise textual realizada com o apoio do IRaMuTeQ permitiu identificar padrdes
discursivos que reforgam essa compreensao, evidenciando que a gamificagdo ¢ abordada na
literatura a partir de diferentes dimensdes interdependentes, envolvendo aspectos motivacionais,
pedagbgicos e operacionais. Essa organizacdo indica que a efetividade da gamificacdo ndo se
restringe a utilizagdo de elementos ludicos, mas depende da articulagdo entre o design pedagogico
e os fundamentos tedricos que sustentam sua aplicacao.

Além dos aspectos motivacionais, os estudos analisados indicam contribuigdes relevantes
para os processos cognitivos envolvidos na aprendizagem, como maior atengdo, persisténcia
diante de desafios e retencao de conteudo.

Esses resultados sugerem que a gamificacdo, quando planejada de forma intencional, pode
contribuir para o desenvolvimento de competéncias mais complexas, promovendo maior
autonomia e protagonismo discente.

Entretanto, a analise também evidencia que a eficacia da gamificagdo ndo ocorre de forma
automatica. Sua implementacdo estd diretamente condicionada a qualidade do planejamento
pedagbgico, a adequacdo dos elementos de jogo ao contexto educacional e as condicdes
institucionais disponiveis. Nesse sentido, fatores como infraestrutura tecnoldgica, formacgao
docente e organizacao das atividades influenciam diretamente os resultados obtidos.

Adicionalmente, observa-se que a utilizacdo inadequada da gamificagdo pode gerar
limitacdes, como a valorizagdo excessiva de recompensas externas e a reducdo da profundidade
da aprendizagem, o que reforca a necessidade de uma abordagem critica e fundamentada em sua
aplicagao.

Dessa forma, conclui-se que a gamificacdo, quando fundamentada na Teoria da
Autodeterminacdo, apresenta potencial para promover motivagdo, engajamento e aprendizagem
no contexto educacional. Contudo, sua efetividade depende da integragdo entre aspectos
pedagogicos, psicologicos e contextuais, exigindo planejamento e intencionalidade na sua
implementagao.

Por fim, sugere-se que pesquisas futuras avancem na realizagao de estudos empiricos que
investiguem a aplicacdo da gamificacdo em diferentes niveis de ensino, bem como na analise de
estratégias que integrem de forma mais consistente os principios da Teoria da Autodeterminagao

ao design pedagogico.
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