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E POSSIVEL APRENDER JOGANDO? Contribuicoes da gamificacio ao ensino-
aprendizagem em curso de graduacio em Administraciao

1 Introducao

O processo de aprendizagem em ambientes estudantis demanda dos envolvidos horas
dedicadas a atividades com fins didaticos, o que pode ser um desafio tanto para os discentes
quanto para os docentes. Abordar metodologias inovadoras de ensino pode ser uma maneira
eficiente de manter os alunos engajados nas tarefas propostas. A gamificacdo ¢ uma estratégia
pedagogica eficaz para que os conceitos trabalhados em sala sejam absorvidos por meio de uma
abordagem mais dindmica e motivadora que pode proporcionar um ambiente ativo e
participativo para os estudantes, através de elementos de jogos no ensino (Coelho, Willima &
Ferreira, 2025).

Esse ambiente interativo desperta o interesse dos estudantes, mas também facilita a
construgdo de competéncias cruciais, como lideranga, resolucdo de problemas, tomada de
decisdo e trabalho em equipe (Fernandes & Carvalho, 2025). Os jogos também promovem a
participacdo ativa e o engajamento dos discentes, colaborando a interagdo e a competitividade
entre os alunos (Nadeem, Oroszlanyova & Farag, 2023). Além dos aspectos apresentados, a
literatura apresenta uma série de beneficios a utilizacdo de jogos em sala de aula, dentre eles
engajamento e motivagdo, melhoria nos resultados, aprendizagem colaborativa e ativa e
desenvolvimento de habilidades (Khaldi, Bouzidi & Nader, 2023, Ahmad et al., 2020, Fauzi et
al., 2025, Castillo-Parra et al., 2022).

Neste contexto, este artigo descreve e analisa a implementacao de um jogo (aplicado de
forma analdgica) como ferramenta didatica voltada para melhorar a participagdo, interesse, € a
absor¢ao de contetidos por parte dos alunos em sala de aula. A investigagdo parte da seguinte
pergunta: Como a gamificacdo pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem
no ensino superior em Administracio? Para responder a essa questdo, foi estruturado um
estudo a partir de relatos da experiéncia pratica realizada em sala de aula, com o objetivo
analisar o uso da gamificagdo no ambiente académico, considerando suas contribui¢des e
desafios no processo de ensino e aprendizagem. Com esta investigacdo, espera-se contribuir
para a construgdo de alternativas metodologicas que ampliem as possibilidades de ensino,
tornando a sala de aula um espago mais envolvente, criativo e significativo para docentes e
discentes.

Este texto ¢ composto por esta secdo introdutéria, seguido de uma breve revisao da
literatura em que se apresenta o conceito de gamificacdo e algumas de suas aplicagdes. A secdo
seguinte traz aspectos relacionados ao percurso metodologico, seguidos dos resultados e
analises. Por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais do artigo.

2 Revisao da literatura

A gamificagdo, como abordagem pedagdgica, comegou a se destacar nas ultimas
décadas, especialmente com o avango das tecnologias digitais e a necessidade crescente de
inovar as praticas educacionais. Durante a década de 2000, com a expansao de plataformas
digitais e jogos online, a gamificacdo passou a ser integrada ao contexto educacional, ganhando
relevancia particularmente no ensino superior, onde as metodologias tradicionais eram
frequentemente vistas como desconectadas das necessidades dos alunos. Nesse cenario, a
gamificacdo comecou a ser discutida e implementada em diversas instituigdes de ensino,
incluindo escolas basicas e programas de formagao de professores, consolidando-se como uma
tendéncia inovadora no ensino (Puerta, 2024).



Embora o conceito de "aprender jogando" seja antigo e amplamente reconhecido em
varias culturas, a gamificacdo no contexto moderno refere-se ao uso de elementos de jogos em
atividades educacionais com o objetivo de estimular a motivagdo, o engajamento € o
aprendizado dos estudantes (Rodrigues et al., 2024). Inicialmente vista como uma estratégia
para atrair a atencao dos alunos, a gamificagdo surgiu em um momento em que O ensino
tradicional ndo conseguia acompanhar o ritmo das mudangas no modo como os estudantes
interagiam com o mundo digital e interativo. Esse movimento para métodos mais dinamicos e
interativos surgiu da percep¢ao de que as abordagens convencionais ndo estavam atendendo as
novas demandas dos alunos.

No atual cenario educacional a gamifica¢do tem sido amplamente reconhecida como
uma abordagem inovadora, especialmente no ensino superior, onde o engajamento dos alunos
frequentemente ¢ um desafio. A definida de Da Silva et al. (2014), para a gamificagdo ¢ o uso
de elementos e mecanicas tipicas de jogos, como metas, regras, recompensas e feedback, em
contextos nao ludicos, com o objetivo de aumentar a motivagdo e o engajamento dos
participantes. Essa técnica tem se mostrado eficaz na promog¢ao de um aprendizado mais ativo
e envolvente, rompendo com a tradicional abordagem passiva de ensino.

O conceito de gamificagdo ndo estd restrito ao uso de tecnologias digitais. Embora
muitas vezes seja associada a plataformas digitais, como jogos online e aplicativos
educacionais, os jogos analdgicos — como dinamicas presenciais, tabuleiros e cartas — também
tém demonstrado um grande potencial no ensino. De Castro (2024) destaca que, ao contrario
dos jogos digitais, os jogos analdgicos promovem uma maior interacdo entre os jogadores,
criando oportunidades para a aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento de competéncias
sociais essenciais, tais como comunicag¢ao, empatia e trabalho em equipe.

A gamificagdo, como metodologia ativa de ensino, visa proporcionar uma mudanga no
papel tradicional do professor, que deixa de ser o centro do processo e passa a ser um facilitador
da aprendizagem. Silva et al. (2024) enfatizam que a interatividade proporcionada pelos jogos
permite que os alunos se tornem protagonistas de seu proprio aprendizado, promovendo a
autodetermina¢do e o protagonismo estudantil. Esse movimento ¢ fundamental para o
desenvolvimento de competéncias criticas no ensino superior, como a capacidade de resolugao
de problemas e a autonomia na tomada de decisdes, competéncias essenciais na formagao de
profissionais em Administracao.

A literatura aponta que a gamificagdo pode aumentar significativamente o nivel de
engajamento e motivagdo dos alunos. Segundo Papastergiou (2021) e de Freitas & Jarvis
(2007), jogos ludicos e atividades gamificadas tém se mostrado particularmente eficazes em
contextos em que hd uma baixa motiva¢do por parte dos alunos. A integracdo de desafios
cognitivos e atividades interativas promove um ambiente de aprendizagem mais dindmico e
atraente. Estudos de Wouters et al. (2020) e Hamari et al. (2016) corroboram essa ideia,
afirmando que jogos educacionais que envolvem desafios complexos e interatividade social
podem melhorar significativamente o desempenho académico dos alunos.

Além de aumentar a motivagdo, a gamifica¢do oferece uma abordagem eficaz para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como o poder de argumentagdo, a
colaboragdo e o trabalho em equipe, essenciais para o sucesso no mercado de trabalho. Johnson
e Kim (2021) argumentam que essas competéncias sdo cada vez mais valorizadas no ensino
superior, especialmente em areas como Administracdo, onde as habilidades interpessoais sao
fundamentais. A aprendizagem colaborativa, mediada por jogos, permite que os alunos
compartilhem conhecimentos, discutam solu¢des e desenvolvendo e ou aprimorando assim
competéncias de comunicacao e lideranca.

A estrutura hierarquica dos jogos educacionais, com seus niveis e desafios progressivos,
¢ outro aspecto que contribui para a eficacia da gamificagao. Segundo Vogel et al. (2020) e
Connolly et al. (2022), essa organizacdo oferece aos alunos uma experiéncia que integra
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multiplas dimensodes da aprendizagem — cognitivas, sociais € emocionais. A experiéncia ludica
torna o aprendizado mais profundo, pois envolve os alunos de maneira multifacetada. Isso ¢
coerente com a proposta de aprendizagem significativa de Ausubel (1968), que defende a
necessidade de conectar novos conhecimentos a estruturas cognitivas pré-existentes.

A literatura também destaca o papel importante dos desafios cognitivos na gamificagao.
Segundo Prince (2020), os jogos promovem questionamentos ¢ reflexdes que estimulam o
raciocinio critico, essencial para a aprendizagem ativa. A gamifica¢do, ao incorporar esses
desafios, cria um ambiente no qual o aluno ndo ¢ passivo, mas ativo em sua jornada de
aprendizagem. A reflexdo e o pensamento critico, promovidos pelos jogos, sdo vitais para o
desenvolvimento de habilidades que transcendem o conhecimento tedrico e se aplicam em
situagdes praticas.

Embora os jogos proporcionem um ambiente motivador, a simples utilizagdo de jogos
em sala de aula ndo garante aprendizagem significativa. A eficdcia dos jogos estd diretamente
ligada a0 modo como sdo integrados ao curriculo e ao trabalho do professor. Conforme
apontado recentemente por Oliveira et al. (2023) e Bolat e Tas (2023), os jogos devem ser
cuidadosamente alinhados aos objetivos educacionais e aos mediadores e ou docentes, que
ajudam os alunos a transferirem o conhecimento adquirido para contextos do mundo real. Essa
articulagdo entre teoria e pratica € particularmente relevante no contexto do ensino de

Administragcdo, onde a expectativa ¢ de que os alunos sejam capazes de aplicar os

conceitos aprendidos em situagdes reais e dinamicas do mercado de trabalho.
Para que a gamificacdo seja eficaz, € necessario que os jogos proporcionem uma experiéncia
de aprendizagem que alinhe os desafios as habilidades dos alunos. Blanco et al. (2023) indicam
que jogos que equilibram desafios com as competéncias dos participantes favorecem a
experiéncia de fluxo, uma condigdo psicologica em que o aluno se encontra totalmente imerso
e focado na tarefa. Sendo assim, o estado de fluxo seria uma condi¢do que contribui para o
processo de aprendizagem, facilitando o engajamento dos alunos e promovendo o
desenvolvimento das habilidades necessarias para a superagao dos desafios propostos.

No contexto do ensino de Administragdo, a aplicagdo de jogos também favorece a
aprendizagem colaborativa. Estudos recentes como o de Jeppu, Kumar e Sethi (2020) destacam
que os jogos educacionais ndo apenas promovem a interacdo entre os alunos, mas também
incentivam a resolugdo de problemas em grupo, o que contribui para o desenvolvimento de
habilidades interpessoais essenciais, como comunicac¢do, negociacao e lideranca. Esse aspecto
social e colaborativo da gamificagdo ¢ importante para a formagdo de profissionais de
Administragdo, que frequentemente precisam trabalhar em equipe para resolver problemas
complexos.

A experiéncia vivencial proporcionada pelos jogos também desempenha um papel
importante na construcdo do conhecimento. Como sugerido por Mao et al. (2022), a
gamificacdo permite que os alunos vivenciem situacdes do mundo real de maneira
contextualizada, o que facilita a transferéncia de conhecimentos para contextos praticos. Esse
aprendizado experiencial ¢ um componente chave da pedagogia de Dewey (1938), que enfatiza
a importancia da aprendizagem ativa — com a filosofia do “aprender fazendo” — e da reflexao
sobre as experiéncias para a constru¢do de conhecimentos duradouros.

Por fim, a gamificacdo se alinha a filosofia da aprendizagem significativa de Ausubel
(1968), que enfatiza a necessidade de conectar novos conhecimentos a estruturas cognitivas
pré-existentes. O uso de jogos no ensino de Administragdo permite que os alunos construam
novas conexdes entre o conhecimento adquirido e as experiéncias vividas, o que favorece a
retencdo e aplicacdo do aprendizado. A integragdo do jogo com o contetido curricular, como
discutido por Avila-Pesantez, Delgadillo e Rivera (2019), ¢ importante para garantir a
relevancia pedagdgica e a aplicacao pratica dos conhecimentos.



A gamificagdo, portanto, ndo se resume ao uso de jogos em sala de aula. Para que seja
eficaz, ¢ necessario que seja aplicada com um propoésito pedagogico claro e com o suporte de
mediacao docente adequada. Ela deve ser integrada ao curriculo de forma que o conhecimento
seja contextualizado e transferido para situagdes do mundo real, contribuindo para a formagao
de alunos mais preparados e engajados. Nesse sentido, a gamificagdo torna-se uma ferramenta
para o ensino de Administracdo, pois oferece uma abordagem inovadora e eficaz para a
aprendizagem ativa, colaborativa e significativa.

3 Metodologia

Esta pesquisa foi inicialmente planejada para analisar o uso da gamifica¢do no ambiente
académico, considerando suas contribui¢des e desafios no processo de ensino e aprendizagem.
As andlises foram realizadas a partir de relatos dos discentes que participaram de um jogo que
foi planejado e executado na disciplina de Metodologia do Trabalho, do curso de Administragao
de uma Universidade Publica situada no Sertdao do Cear4.

O jogo recebeu o nome de “Jogo da Revisdo” e se configurou como um quiz interativo,
dindmico e analdgico de aproximadamente 120 minutos, dividido em 5 rodadas, para 23
participantes, organizados em 5 grupos de 5 ou 4 pessoas. O tempo total foi dividido entre as
rodadas, considerando o tempo de leitura, resposta, € um breve intervalo entre as rodadas. O
quiz foi elaborado com perguntas em papel, com perguntas elaboradas abrangendo o conteudo
de Metodologia do Trabalho Cientifico ministrado na disciplina.

O jogo teve um regulamento especifico, apresentando as equipes, o formato das rodadas
e dos desafios extras. Cada rodada poderia ter no maximo 12 minutos, contando com um desafio
inicial (uma pergunta voltada para conhecimentos do senso comum). Cada rodada tinha cinco
perguntas e temas especificos, conforme segue:

e Rodada 1: Introdugdo ao Trabalho Cientifico.

Rodada 2: Tipos de conhecimento.

Rodada 3: Tipos de métodos.

Rodada 4: Normas e Referéncias.

Rodada 5: Etica na Pesquisa.

Rodada extra/bonus (opcional para a equipe vencedora): Abrange as tematicas
das rodadas anteriores com um pouco mais de aprofundamento.

Com excecdo da rodada extra, as rodadas tinham cinco questdes de multipla escolha.
Para estimular a participag¢ao dos alunos no jogo, foi estruturada uma premiacdo para a equipe
vencedora, que consistiu em pontuagdo extra para a primeira prova € uma squeeze na cor azul
personalizada com a logo do curso de Administra¢do e o nome da Universidade para cada um
dos membros da equipe. Com o intuito de gerar vinculos com os alunos das turmas anteriores,
foram convidados trés alunos veteranos que poderiam auxiliar os jogadores apenas uma vez
durante as rodadas.

O jogo foi realizado no dia 29 de maio de 2025, estavam presentes 22 discentes, 0
docente da disciplina e trés discentes veteranos. Apos a realizacao do jogo foi solicitado uma
avaliacdo qualitativa por parte dos discentes em que eles deveriam elaborar um texto, apontando
como foi a experiéncia e a vivéncia no jogo.

A solicitagdo foi realizada como uma atividade, publicada no dia 29 de maio de 2025,
no Google Sala de Aulas da turma. Para atividade, foi enviada a seguinte mensagem:

Prezados(as) discentes, boa tarde,

Solicito que vocés escrevam um texto de no minimo 02 paginas com o seguinte tema:

4



"minha experiéncia no jogo da revisio". Voc€s podem escrever sobre as
expectativas_que vocés tinham para o jogo, como se prepararam, como foi a
experiéncia durante o jogo e apds o jogo para vocés. O jogo motivou vocés a estudar
mais para a disciplina? De que forma? Nao precisa colocar o seu nome no
texto. Apenas os alunos que participaram do jogo devem responder a esta atividade.
Por favor, fagam o envio em um arquivo do Word (grifos no original).

O prazo estabelecido para a entrega da atividade se estendeu até o dia 01 de junho de
2025. Ao final, 11 alunos escreveram os relatos e autorizaram a utilizagao deles para as analises
deste estudo. Os discentes sdao ingressantes no ensino superior, a maioria sao recém-egressos
do ensino médio. Eles fazem parte do primeiro semestre do curso de Administracao,
matriculados na disciplina de Metodologia do Trabalho Cientifico.

A estratégia de coleta de dados seguiu um percurso qualitativo (Flick, 2008), com énfase
no processo de captura dos relatos de experiéncia, buscando entender categorias como
preparacdo, experiéncia, motivacdo e expectativas (Taylor, Bogdan & DeVault, 2015). As
analises foram conduzidas de forma quali-quanti, por meio de software, e serdo discriminadas
na secao de resultados, a seguir.

4 Resultados

Para este estudo, foram geradas representagdes graficas por meio do software
IRAMUTEQ, que possibilitam uma analise qualitativa e quantitativa dos dados textuais
coletados. As figuras apresentadas — incluindo a andlise fatorial de correspondéncia (AFC),
dendrograma, grafico de similaridade e nuvem de palavras — fornecem um panorama rico e
multifacetado sobre as dimensdes conceituais e emocionais envolvidas na experiéncia dos
alunos.

A AFC (Andlise Fatorial de Correspondéncia) ¢ uma técnica multivariada que permite
identificar e visualizar as relagdes entre palavras e categorias em um espaco bidimensional. Na
Figura 1, observa-se a formagao de cinco grupos principais de palavras, cada um representado
por uma cor distinta (vermelho, azul, verde, cinza e roxo), que indicam diferentes eixos
tematicos na percepgao dos alunos.

No quadrante vermelho, destacam-se termos como "aprendizagem", "participagdo",
"estudante", "disciplina" e "avaliagdo". Este grupo sugere uma forte associacdo entre o jogo
ludico e o processo formal de aprendizagem, enfatizando a participagdo ativa dos estudantes e
a relevancia do jogo como ferramenta para avalia¢do e engajamento académico. A presenga de
termos como "kahoot" e "rogério" pode indicar referéncias especificas a ferramentas ou
facilitadores do processo, o que reforca a contextualizacdo pratica do jogo no ambiente
universitario.

O quadrante azul agrupa palavras relacionadas a "dificuldade", "prova", "entender" e
"conteudo", indicando uma percepcao dos alunos sobre os desafios cognitivos enfrentados
durante o uso do jogo. Este cluster evidencia que, apesar do carater ludico, o jogo ndo ¢
percebido como trivial, mas sim como um meio que exige esforco e compreensao aprofundada
do contetido, o que € coerente com a literatura que destaca o potencial dos jogos para promover
aprendizagem significativa por meio de desafios cognitivos (Wouters et al., 2020; Hamari et al.,
2016).



Figura 1
Andlise fatorial de correspondéncia (AFC) das classes lexicais obtidas na classifica¢do
hierarquica descendente corpus

estudante
aprendizagem
participacdo
avaliagdo I rno

Nota: dados da pesquisa

No quadrante verde, termos como "grupo", "responder”, "pergunta" e "desafio" indicam
a dimensao colaborativa e interativa do jogo, ressaltando a importancia do trabalho em equipe
e da comunicagao entre os participantes. Essa dimensdo ¢ fundamental para o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais e colaborativas, amplamente valorizadas no ensino superior
contemporaneo (Johnson e Kim, 2021). Quanto ao quadrante cinza, os termos “expectativa”,
“imaginar” e “futuro”, evidenciam sentimentos de antecipagdo expressos pelos alunos quanto a
execucdo e participagdo no jogo. Isso aponta, mesmo que em menor grau, para o que a
metodologia de ensino em si provoca nos alunos, possivelmente uma saida dos modos mais
tradicionais para uma ac¢do mais ativa. Por fim, o quadrante roxo destaca palavras como "aluno",
"promover", "ludico" e "aprender", que sintetizam a intengdao pedagdgica do jogo, focada na
promogao do aprendizado de forma prazerosa e engajadora. Essa percepgao estd alinhada com
estudos recentes que apontam para a eficacia dos jogos ludicos em aumentar a motivacao € o
engajamento dos alunos (Papastergiou, 2021; de Freitas & Jarvis, 2007).

A Tabela 1, que traz os valores para a AFC por meio do %> (Qui-quadrado) que representa
0 quanto as classes se aproximam, assim o resultado parece sugerir que a gamificacdo tem um
efeito multidimensional sobre o engajamento e a eficacia do aprendizado nas categorias
analisadas. Os valores de qui-quadrado suportam a ideia de que gamificagdo pode ndo apenas
motivar e engajar os alunos, mas também melhorar o aprendizado através da experiéncia
préatica, colaboracdo e desafios bem ajustados.

Tabela 1
Valores de y* (Qui-quadrado) por categoria dos termos mais frequentes
Categoria Termo v? (Qui-quadrado)

Aprendizagem 47,662
Aprendizagem Avaliagdo 17,863
Atividade 12,665
Expectativa 25,618
Antecipac¢io Imaginar 4,216
Futuro 4216




Grupo 15,382

Trabalho em equipe Desafio 10,517
Colega 10,501

Dificuldade 20,217

Desafios Entender 17,662
Conseguir 8,774

Participar 23,033

Experiéncia de vida Conhecimento 9,719
Resultado 3,376

Nota: elaborado pelos autores

Outra visualiza¢do gerada foi o dendrograma, Figura 2, que apresenta a hierarquizag¢do
das classes tematicas extraidas do corpus textual, indicando a proximidade e a relagdo entre os
diferentes grupos de palavras. Observa-se que a classe 3 (verde) e a classe 2 (cinza) estdo mais
préximas, sugerindo uma relagao conceitual entre os temas que elas representam, possivelmente
ligados a interacdo social e a dindmica do grupo.

Figura 2
Dendrograma das classes da Classificagdo Hierdarquica Descendente

___ Trabalho em Equipe: 28.4%

— Antrecipagio: 20%

Desafios: 16.8%

Expenéncia de vida: 15.8%

Aprendizagem: 19%

Nota: dados da pesquisa

A classe 1 (vermelho), que corresponde ao cluster da aprendizagem e participagdo,
aparece como um grupo mais isolado, o que pode indicar que os alunos percebem essa dimensao
como um aspecto central e distinto da experiéncia com o jogo. J4 as classes 4 (azul) e 5 (roxo)
apresentam uma relagdo intermediaria, refor¢gando a ideia de que os desafios cognitivos e a
promogao do aprendizado ludico sdo temas complementares, mas com caracteristicas proprias.
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Essa estrutura hierarquica corrobora a complexidade da experiéncia dos alunos, que envolve
multiplas dimensdes cognitivas, sociais € emocionais, conforme destacado em pesquisas
recentes sobre aprendizagem baseada em jogos (Vogel et al., 2020; Connolly et al., 2022).

O grafico de similaridade, Figura 3, evidencia a rede de coocorréncias entre as palavras
mais frequentes, destacando trés grandes nucleos: o nicleo central em vermelho, que gira em
torno da palavra "jogo"; o nticleo verde, relacionado ao "grupo" e "responder"; e o nucleo azul,
que conecta "conteudo", "aula" e "sala".

Figura 3
Grdfico da andlise de similitude

grupo,

aprendizagem

desafio

respoender
revisdo

metodalog

experiéntia

positiva

disciplina
e estudar

Nota: dados da pesquisa

Essa configuragdo reforca a ideia de que o jogo € o elemento central da experiéncia,
articulando-se diretamente com o conteudo académico e a dindmica de grupo. A interligacao
entre "jogo" e "conteudo" sugere que os alunos percebem o jogo como um meio eficaz para a
assimila¢do do conteudo da disciplina, enquanto a conexdo com "grupo" e "responder" destaca
a importancia da interacao social e da participacao ativa.

A nuvem de palavras, Figura 4, apresenta uma visualiza¢do da frequéncia dos termos
mais citados, com destaque para "jogo", "conteudo", "pergunta", "aula", "grupo" e
"experiéncia". A predominancia da palavra "jogo" confirma seu papel central na percepc¢ao dos
alunos, enquanto a presenga de "conteudo" e "aula" indica a integragdo do jogo com o contexto
formal de ensino. A palavra "pergunta" sugere que o jogo envolve questionamentos que
estimulam o raciocinio e a reflexdo, aspectos fundamentais para a aprendizagem ativa (Prince,
2020). A inclusdo de "grupo" e "experiéncia" refor¢a a dimensao social e vivencial do processo,



aspectos que tém sido destacados como essenciais para a efetividade dos jogos educacionais
(Vogel et al., 2020).

Figura 4
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Nota: dados da pesquisa

Estudos indicam que a aprendizagem colaborativa mediada por jogos pode potencializar
a retencao do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias criticas (de Freitas & Jarvis,
2007; Johnson e Kim, 2021), o que esta em consonancia com os achados deste grafico.

5 Analise/Discussao

A analise integrada das figuras geradas pelo IRAMUTEQ revela que os alunos percebem
0 jogo ludico como uma ferramenta multifacetada que promove a aprendizagem de forma ativa,
colaborativa e desafiadora. Essa percepcao esta alinhada com a literatura contemporanea que
destaca o potencial dos jogos educacionais para engajar os estudantes, promover a
aprendizagem significativa e desenvolver competéncias socioemocionais e cognitivas. Segundo
Wouters et al. (2020), jogos educacionais que incorporam desafios cognitivos e interacao social
tendem a aumentar a motivacao e o desempenho dos alunos. Hamari et al. (2016) reforcam que
a ludicidade, quando bem integrada ao contetdo, pode transformar a experiéncia de
aprendizagem em algo prazeroso e eficaz. Além disso, Jeppu, Kumar e Sethi (2020) enfatizam
a importancia da aprendizagem colaborativa mediada por jogos para o desenvolvimento de
habilidades interpessoais e pensamento critico.

Os valores de qui-quadrado altos em "atividades", "aprendizagem" e "responder"
sugerem que essas dimensdes t€ém um impacto significativo na categoria “Aprendizagem”. A
gamificacdo pode influenciar positivamente a aprendizagem ao tornar o processo mais
envolvente e interativo. Conforme Deterding et al. (2011) afirmam, os elementos de jogo, como
pontos e medalhas, podem aumentar a motivagdo intrinseca dos alunos, levando a um
engajamento mais profundo com o contetido. Estudos mostram que plataformas como o Kahoot
(referéncia na tabela) sdo eficazes para melhorar a retengdo de informacgdes e aumentar o
entusiasmo dos estudantes (Wang, 2015).

A centralidade do "jogo" nas andlises indica que a ludicidade ¢ o elemento-chave para
engajar os alunos. A literatura recente corrobora que jogos educacionais, quando bem
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desenhados, ativam a motivagao intrinseca, fator crucial para a aprendizagem duradoura (Deci
& Ryan, 2012; Ryan & Deci, 2020). Estudos publicados na Education & Information
Technologies (Oliveira et al., 2023; Bolat &Tas, 2023) demonstram que a imersao ¢ o fluxo
gerados por jogos ludicos aumentam o engajamento, reduzindo a evasdo e promovendo a
persisténcia no estudo. Isso se confirma na categoria “Experiéncia de vida”, os altos valores
para "Participar", "Conhecimento", ¢ "Resultado" apontam a importincia do aprendizado
experiencial, que se alinha com a filosofia do “aprender fazendo” (Dewey, 1938; RaiSiené,
Rapuano, Raisys, & Lucinskaite-Sadovskiene, 2022). A gamificacdo, por meio de simulagdes e
ambientes virtuais, permite que os alunos vivenciem cenarios reais ou ficticios, tornando o
aprendizado ndo apenas tedrico, mas pratico.

No contexto da administragdo, onde a aplicacao pratica do conhecimento ¢ essencial, o
jogo ludico funciona como um ambiente seguro para experimentagdo e tomada de decisdo, o
que refor¢a a autonomia e o protagonismo do aluno (Sailer et al., 2013). Essa autonomia ¢ um
componente central da Teoria da Autodeterminagdo (Deci & Ryan, 2012), que explica como a
satisfacdo das necessidades psicologicas basicas — autonomia, competéncia e relacionamento
— potencializa a motivagao intrinseca.

A presenca de termos relacionados a "dificuldade", “conseguir”, "prova" e "entender"
indica que o jogo ndo ¢ apenas uma atividade recreativa, mas um instrumento que desafia
cognitivamente os alunos. Isso estd alinhado com a abordagem da aprendizagem significativa
de Ausubel (1968), que enfatiza a necessidade de conectar novos conhecimentos a estruturas
cognitivas pré-existentes por meio de desafios adequados, emergida na categoria “Desafios”.

Pesquisas recentes (Blanco et al., 2023) mostram que jogos que equilibram desafio e
habilidade promovem o estado de fluxo, condicdo ideal para a aprendizagem profunda. Além
disso, a gamificagdo e os jogos educacionais tém sido associados a melhorias no pensamento
critico e na resolugdo de problemas, competéncias essenciais para a formagao em administragao
(Berani¢ & Hericko, 2022). Jogos estruturados com niveis de dificuldade crescentes ajudam a
ajustar o desafio ao nivel apropriado, incentivando um estado ideal para aprendizado (Pozo,
Cabellos & Séanchez, 2022).

Neste estudo, a categoria de “Trabalho em equipe” emerge do agrupamento de
palavras relacionadas a "grupo", "colega" e "desafio" destaca a dimensado colaborativa do jogo
em que a aprendizagem colaborativa mediada por jogos tem sido amplamente reconhecida
como eficaz para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como comunicagao,
empatia e trabalho em equipe (Dacre et al., 2022). Pois ambientes de aprendizagem
colaborativos promovem a co-constru¢do do conhecimento e a regulacdo social da
aprendizagem, aspectos fundamentais para a formacdo de gestores capazes de atuar em
contextos organizacionais complexos (Zhang, Wen & Liu, 2022, Xu, Wu & Ouyang, 2023). O
jogo, ao estimular a interacdo e a negociagao entre pares, contribui para o desenvolvimento
dessas habilidades, que sdao cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho (OECD, 2018).

A associagdo entre "jogo", "conteudo" e "aula" evidencia a integragao do jogo com o
curriculo formal, um aspecto crucial para a efetividade pedagogica. A literatura destaca que a
simples utiliza¢do de jogos ndo garante aprendizagem; ¢ necessaria uma articulagdo cuidadosa
com 0s objetivos curriculares e a mediagdo docente (Oliveira et al., 2023; Bolat & Tas, 2023)
pois a transferéncia do conhecimento adquirido em jogos para situacdes reais depende da
contextualizacdo e da reflexdo critica promovidas pelo professor. Essa mediag¢ao ¢ essencial
para que os alunos possam abstrair conceitos e aplica-los em diferentes cenarios, caracteristica
fundamental para a formacdo em administracdo, que exige flexibilidade e adaptabilidade
(OECD, 2021).

A alta frequéncia de incidéncia da palavra "experiéncia" nos relatos reforca a
importancia da aprendizagem experiencial, conceito central na pedagogia contemporanea. Kolb
(2007) ja destacava que o conhecimento ¢ criado pela transformagdo da experiéncia, e jogos
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ludicos oferecem um ambiente rico para essa transformacgao e os jogos educacionais promovem
a aprendizagem experiencial ao permitir que os alunos experimentem consequéncias de suas
decisdes em um ambiente simulado, facilitando a reflexdo e o aprendizado ativo (Chen, Shih &
Law, 2020). Essa abordagem ¢ particularmente relevante para a administragdo, onde a tomada
de decisdo e a analise de cenarios sao habilidades essenciais e quando integrados a gamificagao,
as liderangas surgidas durante o jogo sugerem que a clareza sobre recompensas potenciais pode
aumentar significativamente o engajamento dos participantes (Farooq, Hamid, Alvi & Omer,
2022), é nesse cenario que emerge a categoria “Antecipacdo”, em que as recompensas vao
além da proposta de uma dinamica diferente de aprendizagem.

Avila-Pesantez, Delgadillo e Rivera (2019) destacam que a integragdo do jogo com o
curriculo formal, como evidenciado pela associacao entre "jogo", "conteudo" e "aula", ¢ crucial
para garantir a relevancia pedagogica e a transferéncia do conhecimento para contextos
académicos e profissionais. Nadeem, Oroszlanyova e Farag (2023) também apontam que a
participagdo ativa e o engajamento dos estudantes sdo facilitados por jogos que promovem a
interacao ¢ o desafio, aspectos claramente evidenciados nas analises apresentadas. Por fim,
Mao, Cui, Chiu e Lei (2022) ressaltam que a experiéncia vivencial proporcionada pelos jogos
educacionais contribui para a constru¢do de conhecimento de forma contextualizada e
significativa, o que € corroborado pela presenca de termos como "experiéncia" e "grupo" nas
analises, 1sso sugere que os jogos educacionais ndo apenas transmitem informagdes abstratas,
mas situam o aprendizado em contextos que fazem sentido para o aluno, facilitando a
transferéncia do conhecimento para situagdes do mundo real, promovem uma aprendizagem
ativa, situada e socialmente mediada, aspectos que sdo amplamente reconhecidos como eficazes
para a construcao de conhecimento duradouro e aplicavel.

6 Consideracoes finais

Este trabalho partiu da concepgao de que os jogos sdo facilitadores da aprendizagem,
contribuindo para o desenvolvimento de um ambiente de ensino-aprendizagem motivador,
colaborativo e de participagdo ativa dos estudantes. Neste sentido, este artigo teve o objetivo de
analisar o uso da gamificagdo no ambiente académico, considerando suas contribui¢des e
desafios no processo de ensino e aprendizagem.

Uma consolidagdo dos resultados, com base nas andlises apresentadas apontam que as
seguintes categorias se sobressairam nos relatos dos alunos: Aprendizagem, implicando na
influéncia positiva da gamificagdo nos processos de aprender os contetidos da disciplina em que
o jogo foi aplicado; Experiéncia de vida, ressaltando a participacdo, a aquisi¢ao de
conhecimentos e aprendizagem experiencial com énfase no protagonismo do aluno; Desafios,
implicando na necessidade do desenvolvimento das habilidades para competir; Trabalho em
equipe, delineando a necessidade de realizar os trabalho com os colegas, da definicao das tarefas
e de se pensar em uma estratégia coletiva com os membros da equipe; € Antecipagdo, que se
refere as possibilidades de recompensa para além das propostas educativas do game.

Os resultados do jogo para o grupo de discente que colaborou com a pesquisa se
mostraram positivos. As categorias observadas denotam aspectos relacionados a uma
perspectiva de desenvolvimento de habilidades, de entrosamento entre os pares e de
engajamento com a disciplina, sendo para eles um momento ludico, divertido e capaz de
incentiva-los a se preparar para o jogo e, por conseguinte, aprender e apreender os
conhecimentos propostos na disciplina.

Este trabalho teve alguns fatores limitantes, como por exemplo uma quantidade de
relatos reduzida. Contudo, os resultados colaboram para a literatura de gamificagdo ao trazer as
categorias e apontar fatores importantes a avaliacdo da utilizagdo dos jogos, bem como, com
este exemplo, apresentar suas contribuicdes ao ensino-aprendizagem em administragdo.
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Sugere-se que pesquisas futuras empreendam esforcos para analises de jogos em cursos
distintos, bem como mensurar efeitos dos distintos tipos de jogos, sejam eles coletivos,
analogicos e/ou digitais.
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