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RESUMO
O artigo está vinculado à pesquisa Gamificação na Perspectiva dos 
Multiletramentos, desenvolvida nos anos iniciais do Ensino Fundamental. 
Tem como objetivo analisar as epistemologias presentes na literatura sobre 
gamificação. A pesquisa foi realizada com base em revisão sistemática de 
literatura, conforme os princípios propostos por Yin (2016). O presente trabalho 
baseou-se no tema de estudo, problema da pesquisa, resumo, palavras-chave, 
introdução, principais resultados e considerações para análise de dados das 
dissertações, e como critério de seleção a gamificação na educação. Nesse 
contexto, as questões epistemológicas são relevantes, na medida em que 
são elas que estabelecem os critérios que são levados em consideração nas 
estratégias de gamificação na educação para justificar o caminho proposto 
para o desenvolvimento da aprendizagem do estudante. Todavia, nem sempre 
estão alicerçadas em fundamentos que vão além do sendo comum, ou ainda são 
baseadas em uma perspectiva que contempla a gamificação como ferramenta, 
instrumento para utilização. Esta pesquisa foi realizada com o apoio financeiro 
da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (Capes) no 
Brasil.
Palavras-chave: Gamificação. Teorias de aprendizagem. Epistemologia. 

ABSTRACT
EPISTEMOLOGIES ISSUES OF GAMIFICATION IN EDUCATION: 
THEORETICAL PERSPECTIVES IN EVIDENCE
The article is connected to the Gamification Research in the Perspective of 
Multiliteracies developed in the Early Years of Elementary School. It aims to 
analyze the epistemologies present in the literature on gamification. The research 
based on Systematic Review of Literature, according to the principles proposed 
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by Yin (2016). The current work was based on the subject of study, research 
problem, abstract, keywords, introduction, main results and considerations 
for data analysis of the dissertations and as criteria of analysis the relationship 
of gamification with education. In this context, the epistemological issues are 
relevant, since they establish the criteria that are taken into consideration 
in the strategies of gamification in education to justify the proposed path for 
the development of student learning. However, they are not always based on 
fundamentals that go beyond being common or are still based on a perspective 
that contemplates gamification as a tool, instrument for use. This research was 
carried out with the financial support of the Coordination for the Improvement 
of Higher Education Personnel (Capes) in Brazil.
Keywords: Gamification. Learning theories. Epistemology.

RESUMEN
EPISTEMOLOGÍAS DE LA GAMIFICACIÓN EM LA EDUCACIÓN: 
TEORÍAS DE APRENDIZAJE EM PRUEBAS
El artículo está vinculado a la investigación de Gamificación en la Perspectiva 
de la Alfabetización múltiple, desarrollada en los primeros años de la escuela 
primaria. Su objetivo es analizar las epistemologías presentes en la literatura 
sobre gamificación. La investigación se realizó en base a una revisión sistemática 
de la literatura, de acuerdo con los principios propuestos por Yin (2016). El 
presente trabajo se basó en el tema de estudio, problema de investigación, 
resumen, palabras clave, introducción, principales resultados y consideraciones 
para el análisis de datos de disertaciones, y como criterio de selección de 
gamificación en educación. En este contexto, los problemas epistemológicos 
son relevantes, en la medida en que establecen los criterios que se tienen en 
cuenta en las estrategias de gamificación en educación para justificar el camino 
propuesto para el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, 
no siempre se basan en fundamentos que van más allá de ser comunes, o aún se 
basan en una perspectiva que considera la gamificación como una herramienta, 
un instrumento para su uso. Esta investigación se realizó con el apoyo financiero 
de la Coordinación para la Mejora del Personal de Educación Superior (Capes) 
en Brasil.
Palabras clave: Gamificación. Teorías de aprendizaje. Epistemología

Introdução
O termo epistemologia é composto por 

episteme e logos, em grego, ou scientia e ratio, 
em latim, que originam os vocábulos ciência 
ou conhecimento e/ou razão e teoria. Significa, 
portanto, teoria do conhecimento ou da ciência 
(PAVIANI, 2009). De acordo com Tesser (1995), 
constitui um campo de estudo da filosofia, a 

ciência da ciência. De modo geral, a epistemo-
logia pode ser considerada o estudo reflexivo 
do saber, de como ocorre sua organização, seu 
modo de funcionamento, seu desenvolvimen-
to e manifestações intelectuais fomentadas. 
Esse autor menciona que a epistemologia 
tenta mostrar que a ciência não se organiza 
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de forma neutra, mas busca elucidar que todo 
conhecimento é portador de interesses e de 
uma dimensão social.

A teoria do conhecimento permite a refle-
xão e a crítica do conhecimento, ao passo que 
tenta descortinar as filosofias implícitas nas 
ciências, apresentando ao cientista a ciência 
sobre o prisma de um estudo crítico, pois a 
ciência utilizada sem consciência apresen-
ta pouco rigor científico (TESSER, 1995). 
A epistemologia, conforme Paviani (2009), 
busca integrar questões que estão presentes 
nas decisões metodológicas e esclarece que 
os processos metodológicos depreendem, de 
forma consciente ou inconsciente, escolhas 
epistemológicas. Quer dizer, a epistemologia 
envolve um conjunto de escolhas, decisões e 
elaboração de estratégias, da mesma forma a 
falta do conhecimento epistemológico dificulta 
a elaboração de pesquisas consideradas ade-
quadas pela comunidade científica. Contudo, 
ainda se faz necessário a compreensão de que 
existem diversas tendências epistemológicas 
(PAVIANI, 2009).

Nesse contexto, as questões epistemológicas 
são relevantes, na medida em que são elas que 
estabelecem os critérios que são levados em 
consideração nas estratégias de gamificação 
na educação para justificar o caminho proposto 
para o desenvolvimento da aprendizagem do 
estudante. Entretanto, nem sempre estão ali-
cerçadas em fundamentos que vão além do sen-
so comum, ou ainda são baseadas em teorias de 
aprendizagem que contemplam a gamificação 
como ferramenta, instrumento para utilização, 
tal qual ocorre com a perspectiva behaviorista 
que em estratégias de marketing possuem apli-
cação eficaz, mas que não favorecem o processo 
de ensino e aprendizagem (FARDO, 2013).

Com base nessas indagações, o objetivo 
desta pesquisa é fazer uma revisão biblio-
gráfica para identificar quais as teorias de 
aprendizagem que embasam as estratégias de 
gamificação e o desenvolvimento de literatu-
ra científica sobre gamificação na educação. 
Por teorias de aprendizagem entende-se, nas 

palavras de Lakomy (2014), o conjunto de 
enfoques e perspectivas teóricas, diferentes e 
complementares, que buscam fundamentar e 
explicar os elementos que envolvem o processo 
de ensino e aprendizagem. Esse autor comple-
menta que a interação entre os diversos fatores 
e elementos que fundamentam as teorias de 
aprendizagem torna complexo o conceito de 
aprendizagem, posto que diferem conforme a 
teoria que a conceitua. Para alguns teóricos a 
aprendizagem ocorre por meio da repetição, 
como ocorre com a teoria comportamentalista. 

Para os teóricos comportamentais, a apren-
dizagem pressupõe a mudança de compor-
tamento observável, resultado de reforços 
externos de recompensas e punições. No pris-
ma cognitivista, por outro lado, os alunos 
refletem e tomam decisões, interagem com o 
meio interno e externo, utilizam experiências 
anteriores, buscam e reorganizam informações 
para a construção do conhecimento, sendo a 
aquisição do conhecimento a própria apren-
dizagem. O sociointeracionismo e o constru-
tivismo são exemplos de teorias cognitivistas 
(LAKOMY, 2014; SILVA, 2015). Esta pesquisa 
tem como objetivo analisar as epistemologias 
presentes na literatura sobre gamificação.

Para alcançar o objetivo, foi realizada uma 
revisão sistemática de literatura (RSL), tendo 
como fonte de dados a base de dados da Capes, 
buscando identificar os elementos epistemoló-
gicos presentes nas propostas de gamificação. 
A questão norteadora desta pesquisa é: quais 
as perspectivas teóricas encontradas no de-
senvolvimento de pesquisas cientificas sobre 
gamificação na educação? Propõe-se uma 
reflexão entre a gamificação e as perspectivas 
educacionais mais sistematizadas na Academia, 
ao passo que se faz necessário compreender 
as questões epistemológicas estabelecidas 
academicamente.

O artigo está estruturado em: primeiramen-
te, uma discussão sobre as questões epistemo-
lógicas relacionadas à educação, debatendo 
algumas definições de teorias de aprendizagem 
e seu impacto no designer de gamificação; na 
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sequência serão apresentadas as concepções 
sobre gamificação na educação e a descrição 
da metodologia e dos critérios para o levan-
tamento de dados; por fim, a análise de dados 
em resultados e discussão e as considerações. 

Gamificação e teorias de 
aprendizagem

A gamificação no meio educacional parte 
do pressuposto de agir e pensar como em um 
game, mas em contexto não game, através da 
mecânica, dinâmicas e componentes advin-
dos do ato de jogar, como meio para engajar e 
motivar os indivíduos com o objetivo central 
de promover a aprendizagem por meio da in-
teração entre as pessoas, com o meio e com as 
tecnologias (PIMENTEL, 2018). 

Conforme Kapp, Blair e Mesch (2014), a 
gamificação na educação pode ser aplicada 
de diversas formas, mas há dois tipos predo-
minantes: a estrutural e a de conteúdo. Esses 
autores apontam que a gamificação estrutural 
faz uso dos elementos de jogos no processo 
de aprendizagem com a finalidade de motivar 
os estudantes a engajarem-se nas atividades 
propostas por meio de motivações extrínsecas. 
Nessa perspectiva, baseada em análise compor-
tamental, a estrutura em torno do conteúdo é 
gamificada, o conteúdo em si não passa por 
modificação, permanecendo inalterado. O in-
tuito é reforçar comportamentos específicos 
visando atingir os objetivos desejados, como 
um mecanismo de estímulos e respostas po-
sitivas, princípios da teoria de aprendizagem 
behaviorista. 

No panorama da gamificação de conteúdo, 
ainda segundo Kapp, Blair e Mesch (2014), a 
gamificação altera parte ou todo o conteúdo 
de uma aula, curso ou disciplina. Tem como 
objetivo proporcionar maior interação entre 
os que fazem parte da estratégia gamificada 
e o protagonismo por parte dos estudantes, 
por meio da participação voluntária e objetiva 
na construção da aprendizagem. Esse tipo de 

gamificação, em alguns casos, é baseada na 
teoria da autodeterminação ou faz referência 
ao construtivismo, contudo as perspectivas 
de desenvolvimento das estratégias de games 
variam entre as teorias de aprendizagem e teo-
rias psicológicas, como, por exemplo, a teoria 
de Flow.

Nesse contexto, Schlemmer (2014) argu-
menta que a gamificação na educação pode 
ser estabelecida a partir de duas concepções: 
sob a ótica interacionista-construtivista, que 
reflete a educação na cibercultura e contempla 
elementos como interação e colaboração para 
motivar e engajar os estudantes em situações 
de aprendizagem; ou a partir da prospectiva 
da persuasão, que estimula a competição, cuja 
perspectiva tem embasamento epistemológico 
empirista, centrada em elementos como sis-
tema de pontuação, recompensa, premiações.

Por conseguinte, transformar o ato de jogar 
em mecanismo de estímulo e resposta configu-
ra-se, conforme alega Bogost (2011), em uma 
crítica polêmica à gamificação como uma im-
plementação perversa dos games, confundindo 
suas propriedades (mecânicas, regras e dinâ-
micas) com pontos, níveis e recursos primários 
(como rankeamento, pontuação, classificação), 
sendo utilizada no marketing para aumentar 
o número de vendas e envolvendo técnicas 
repetitivas.

Nesse contexto, até que ponto o uso simpló-
rio da gamificação e essa corrupção dos games 
podem atingir o âmbito educacional? E quais 
as questões epistemológicas que embasam as 
estratégias de gamificação na educação? 

Na educação a gamificação apresenta um 
desenvolvimento mais denso dos elementos de 
games e possui o intuito de priorizar a aprendi-
zagem a partir de elementos mais complexos, 
que levem em conta a interação com o meio, 
com as tecnologias e com as pessoas, o que 
pode levar a um nível maior de engajamento e 
motivação nas atividades pedagógicas. O Qua-
dro 1 evidencia alguns modelos de teorias de 
aprendizagem que servem como fundamento 
para a gamificação na educação.
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Quadro 1 – Teorias epistemológicas que fundamentam a gamificação na educação

Teoria
Características da teoria em contexto de 

gamificação na educação

Fluxo (Mihaly Csikszentmihalyi)

Um sistema adequado ao nível do aprendiz para envol-
vê-lo no estado de fluxo, em constante interesse, no qual 
nada mais parece importar, pois a exigência da tarefa é 
adequada às habilidades do aprendiz. Desse modo, as 
atividades comuns, através da gamificação, recebem 
uma nova configuração, um estado de fluxo, o que pode 
ser relevante, principalmente aquelas que exigem do 
aprendiz perseverança e comprometimento (HAMARI; 
KOIVISTO, 2014).

Condicionamento operante (Skinner)

Fornece um sistema que visa ao reforço de comporta-
mentos positivos de estímulos à aprendizagem. Por meio 
de recompensas ao término de uma determinada tarefa, 
ranking com o status dos participantes e feedback para 
encorajar o aprendiz a realizar uma determinada ação. É 
importante compreender as limitações da análise com-
portamental, uma vez que as recompensas podem vir a 
substituir a motivação intrínseca e o ranking deve ter 
um equilíbrio entre ganhar e perder, para não desmo-
tivar aqueles que possuem pontuação abaixo da média 
(ABDI, 2016).

Teoria Motivacional ARCS (Attencion, 
Relevance, Confidence, Satisfaction) 
(Keller)

A Teoria Motivacional ARCS tem como base elementos 
que em conjunto proporcionam as condições considera-
das necessárias para que o aluno possa ser totalmente 
motivado pelo processo de aprendizagem. Elementos 
como atenção, relevância, confiança e satisfação.
Essa teoria propõe despertar e manter a atenção do alu-
no. Sendo assim, os conteúdos de aprendizagem devem 
ser relevantes para que seja significativo aprender o que 
é proposto. É necessário promover a confiança do aluno, 
para que ele se sinta seguro de realizar todo o processo 
de aprendizagem e obtenha satisfação, por meio do sen-
timento de recompensa positiva em torno da aprendiza-
gem (KELLER, 2017). 

Autodeterminação

Conforme Shi e Cristea (2016), permite aos aprendi-
zes assumir o papel de automotivação na sua própria 
educação. As experiências de aprendizagem, para fo-
mentar motivação intrínseca, envolvem três pontos bá-
sicos: a) autonomia, capacidade de regular os próprios 
comportamentos e agir conforme suas intenções de 
aprendizagem; b) competência, sentimento de alcan-
çar o domínio de habilidades e confiança para viven-
ciar experiencias com maestria; c) ligação, conexão e 
interação com os outros. 
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Aprendizagem Social (Robert 
Bandura) 

Conforme Kapp (2011), a interação social influencia o 
aprendiz a modelar o comportamento para atingir o con-
siderado apropriado e mantê-lo. A interação social com 
o ambiente e o comportamento são responsáveis pela 
aprendizagem. O aprendiz observa um comportamento, 
testemunha seu reforço e o processa internamente.

Aprendizagem (apprenticeship) 
cognitiva – cognição situada

Fornecer a oportunidade de explorar o ambiente e cená-
rios autênticos com feedback e orientação para realiza-
ção das atividades (KAPP, 2012).

Design Instrucional 

Segundo Silva (2015), fornece meios de controle do 
aprendiz, utilizando materiais, processos e tecnologias 
para planejar e implementar soluções que viabilizam a 
aprendizagem. Nessa perspectiva, a atenção do aluno 
deve ser despertada, os objetivos devem ser claros, fee-
dback constante, primar pelo desempenho e avaliá-lo.  

Fonte: Elaborado pelos autores deste artigo com base em Kapp (2012).

A identificação e observação das teorias 
e concepções pedagógicas são fundamentais 
para compreender de que forma a gamifica-
ção vem sendo desenvolvida na educação, em 
virtude do momento histórico e cultural da 
sociedade, permeada pela cultura digital. Desse 
modo, o ato educativo visa mais que formar 
para o trabalho, mas desenvolver a capacidade 
de colaboração e autonomia e a formação de 
indivíduos com competência para refletir sobre 
questões sociais. 

Percurso metodológico
O presente estudo configura-se como pes-

quisa qualitativa, que conforme Sampiere, 
Collado e Lúcio (2013, p. 33), “se baseia mais 
em uma lógica e em um processo indutivo (ex-
plorar e descrever, e depois gerar perspectivas 
teóricas)”. Do mesmo modo, foi realizada com 
base em Revisão Sistemática de Literatura, 
conforme os princípios propostos por Yin 
(2016), que aponta as revisões com o objetivo 
de reunir o que se conhece sobre um deter-
minado tema, destacando possíveis linhas de 
pensamento controversas ou díspares, como 
também o progresso científico que envolveu 
o tema no perpassar de um período específico 
determinado pelo pesquisador. É também de 

cunho descritivo (SAMPIERE; COLLADO; LU-
CIO, 2013).

Para a pesquisa foi utilizado o catálogo 
de teses e dissertações da Coordenação de 
Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior 
(Capes), no intuito de responder à questão de 
pesquisa que serviu como orientação à revisão 
sistemática de literatura e para verificar as 
possíveis evidências epistemológicas/teoria 
de aprendizagem relacionada à gamificação na 
educação. Por conseguinte, a questão norteado-
ra é: quais as perspectivas teóricas encontradas 
no desenvolvimento de pesquisas cientificas 
sobre gamificação na educação?

Para a realização da RSL foram utilizados os 
seguintes métodos: a) análise teórico/biblio-
gráfica, para fazer um recorte epistemológico 
sobre as teorias de aprendizagem no desen-
volvimento de pesquisas sobre gamificação 
na educação; b) levantamento sistemático da 
literatura – definição da pergunta; c) realiza-
ção da pesquisa, triagem das dissertações; d) 
extração de dados e mapeamento; e) síntese 
dos dados; e f ) redação e publicação dos 
resultados.

Os termos escolhidos para a busca na base 
de dados foram: gamification, gamificação, 
gamificação e epistemologia, gamificação e 
teoria de aprendizagem. A busca foi realizada 
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durante o mês de dezembro de 2018. Foram 
adicionados filtros para que de fato fossem 

apresentados resultados relevantes para este 
estudo. 

Quadro 2 – Estratégias de busca
Fonte Banco de Teses e Dissertações da Capes
Área de pesquisa Ciências humanas
Linguagem Língua portuguesa e inglesa.
Período 2013 a 2018.

Fonte: Elaborado pelos autores deste artigo.

Os critérios para seleção das pesquisas 
foram dissertações de mestrado acadêmi-
co que estivessem relacionadas ao uso de 
gamificação apenas na área da educação. O 
recorte foi limitado, portanto, à grande área 

do conhecimento ciências humanas e à área 
da educação, e refinado para o período dos 
últimos cinco anos. O Quadro 3 apresenta 
o resultado inicial da busca utilizada para a 
seleção das dissertações.

Quadro 3 – Resultado das palavras-chave que atendem à pergunta da pesquisa

TERMO DE BUSCA
CATÁLOGO DE TESES E DISSERTAÇÕES DA CAPES

SEM FILTRO COM FILTRO RELACIONADOS AO TEMA

GAMIFICATION 117 11 11

GAMIFICAÇÃO 113 13 14

Fonte: Elaborado pelos autores deste artigo.

Logo após a busca inicial, das 25 disserta-
ções selecionadas, 10 encontravam-se dupli-
cadas. Todavia duas não estavam disponíveis 
em rede e por isso não compõem a análise. A 
dissertação de Cavalcante (2017) analisava 
os desafios de investigar como as práticas 
pedagógicas gamificadas podem contribuir 
para promover a motivação de aprendizado 
significativo em alunos de cursos de idiomas, a 
partir da aprendizagem significativa de Ausu-
bel e baseada na Teoria da Autodeterminação; 
a outra dissertação, de Ferreira (2015), tinha 
como objeto de estudo a gamificação como 
estratégia didática na formação de professores. 
Contudo, não estavam disponíveis em rede para 
que pudessem compor a análise.

Após a leitura inicial, quatro dissertações 
foram excluídas por não apresentarem ne-
nhuma relação com a gamificação. A pesquisa 
de Portal (2016) abordava as estratégias utili-
zadas pelos diferentes atores envolvidos com 
educação a distância para minimizar a evasão e 

potencializar a permanência dos estudantes na 
modalidade de ensino. A pesquisa de Eufrásio 
Junior (2015) apresentava um estudo teórico 
sobre a criação de materiais digitais para curso 
online na perspectiva do design thinking.

Das duas restantes, a dissertação de Nasci-
mento (2016) baseava-se no desenvolvimento 
de um jogo para o ensino de ciências e, ainda 
que mencionasse brevemente a gamificação e 
apresentasse o termo nas palavras-chave do 
resumo, não respaldava a pesquisa com base 
nas estratégias de game, mas na aprendizagem 
baseada em jogos digitais. A pesquisa de Emilio 
(2010), por sua vez, mesmo mencionando a ga-
mificação como metodologia ativa, não a tinha 
como objeto principal de pesquisa, portanto 
optamos por excluí-la da análise de dados.

As nove dissertações restantes foram con-
sideradas relevantes para a construção desta 
pesquisa, contribuindo para o embasamento 
teórico. O Quadro 4 apresenta a síntese das 
dissertações selecionadas. 
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Quadro 4 – síntese dos dados apresentados nas dissertações selecionadas

AUTOR
Identificação 

no artigo
Tema Ano Palavras-chave

Bruno Rezende D1 Gamificação como 
prática docente 2018

Gamificação; Metodologias 
Ativas; Práticas Docentes;
Formação Docente; Ensino e 
Aprendizagem.

Flávio Souza D2

Estratégias e 
potencialidades 
da gamificação na 
educação

2018 Educação; Gamificação; 
Práticas Pedagógicas.

Marcelo Fardo D3 Gamificação como 
estratégia pedagógica 2013

Jogos Eletrônicos; Games; 
Gamificação; 
Ambientes de 
Aprendizagem; Estratégias 
Pedagógicas.

Mércia 
Figueiredo D4 Gamificação e 

Formação Docente 2016
Formação docente; 
Gamificação; Formação 
continuada.

Eliane Vicente D5

Apropriações e táticas 
dos estudantes na 
perspectiva do ensino 
com gamificação

2017 Apropriação; Estratégia; 
Gamificação; Ensino; Tática.

Fabiana Ribeiro D6
Aprimoramento da 
aprendizagem por 
meio da gamificação

2018 Letramento; Gamificação; 
Ensino da Escrita.

Fábio Alves D7 Gamificadas a partir do 
design instrucional 2015

Tecnologias da Informação 
e Comunicação; Ambientes 
Virtuais de Aprendizagem; 
Gamificação; Codesign.

Cristina Martins D8 Gamificação enquanto 
práticas pedagógicas 2015

Gamificação; Práticas 
Pedagógicas; Formação 
de Professores; Educação 
Continuada.

Franciele Vieira D9
O ensino de língua 
estrangeira com 
aplicativos gamificados

2018

Estudos culturais em 
educação, aplicativos para 
celulares, Duolingo, Babbel, 
games.

Fonte: Elaborado pelos autores deste artigo.

O presente trabalho baseou-se no tema de 
estudo, problema da pesquisa, resumo, pala-
vras-chave, introdução, principais resultados 
e considerações para análise de dados das 
dissertações e como critério para identificar 

as teorias que envolvem as propostas de ga-
mificação no campo educacional.

Para tanto, como critério serão observados os 
indícios de teoria de aprendizagem que funda-
mentam a gamificação na educação (Quadro 1). 



Epistemologias da gamificação na educação: teorias de aprendizagem em evidência

Rev. FAEEBA – Ed. e Contemp., Salvador, v. 29, n. 57, p. 236-250, jan./mar. 2020244

Ressaltamos que a perspectiva epistemológica 
e, por consequência, a teoria de aprendiza-
gem nem sempre são contempladas de modo 
consciente pelos pesquisadores. Verificaremos 
também o tipo de gamificação: estrutural e de 
conteúdo (KAPP; BLAIR; MESCH, 2014).

Resultados e discussões
As nove dissertações da base de dados da Ca-

pes foram analisadas qualitativamente, com o 
intuito de verificar as teorias de aprendizagem 
evidenciadas em cada pesquisa especificamen-
te. Inicialmente, após a leitura das dissertações, 
foi possível perceber que quatro delas fazem 
menção ao sociointeracionismo. Por questão 
de organização do tratamento dos dados co-
letados, as dissertações serão apresentadas 
conforme a ordem de classificação do Quadro 4.

A pesquisa de Rezende (2018) aborda a ga-
mificação sob a ótica do professor e sua ação no 
ambiente escolar. Ainda que faça alusão à teoria 
de Vygotsky, não há elementos na dissertação 
e análise de dados que a configure como per-
cussora da pesquisa. Apresenta a gamificação 
aplicada como metodologia ativa ao fazer do-
cente, como um método “atrativo” para a nova 
geração conectada. Identifica as metodologias 
ativas a partir do conceito de Valente e outros 
(2017), que consideram as metodologias ativas 
como a criação de situações de aprendizagem 
para proporcionar aos aprendizes colocar seus 
conhecimentos em ação, de modo a pensar e 
conceituar o que aprendem e vivenciam por 
meio de criação de estratégias cognitivas, da 
capacidade de refletir sobre suas práticas, 
construindo conhecimento sobre os conteúdos 
trabalhados em atividades escolares. 

Conforme esse autor, as metodologias ativas 
possibilitam aos aprendizes interagir com os 
colegas e professor, explorar atitudes e valores 
pessoais e sociais e fornecer e receber feedback. 
A gamificação também é conceituada como me-
todologia ativa por Filatro e Cavalcanti (2018). 
Apresenta a gamificação como possibilidade 
de tornar o ambiente mais interativo e a partir 

disso enriquecer as práticas pedagógicas dos 
professores. 

O objetivo de Rezende (2018) é discutir 
criticamente o conhecimento, a adesão, os 
benefícios e as dificuldades que os docentes 
do ensino médio à pós-graduação encontram 
na aplicação da gamificação na educação e es-
clarece que parte dos professores e docentes 
desconhecem como desenvolver estratégias de 
gamificação. Percebe-se uma ênfase maior na 
motivação extrínseca, o que denota cuidado, 
uma vez que para Zichermann e Cunningham 
(2011), enfatizar recompensas extrínsecas 
pode vir a enfraquecer e destruir as motiva-
ções intrínsecas do indivíduo, afetando seu 
lado motivacional. Nesse sentido, apesar da 
epistemologia cunhada em Vygostky, o foco é 
na gamificação estrutural. 

Por conseguinte, a pesquisa de Souza (2018), 
que retrata as estratégias e potencialidades da 
gamificação na educação, contempla junto ao 
sociointeracionismo a teoria das Inteligências 
Múltiplas de Howard Gardner. As principais 
contribuições de Vygotsky com a teoria da zona 
de desenvolvimento proximal (ZDP) foram: 
permitir ao professor conhecer o nível que se 
encontra o aluno (zona de desenvolvimento 
real); identificar seu estágio cognitivo; e de-
limitar o que ele é capaz de atingir (zona de 
desenvolvimento proximal). Sendo assim, será 
possível desenvolver estratégias de ensino e 
aprendizagem na zona de desenvolvimento 
potencial. 

Ressaltam que, para Vygotsky (LAKOMY, 
2014), o contexto social influencia diretamente 
no desenvolvimento cognitivo do indivíduo. 
Na pesquisa de Souza (2018), a linguagem e 
a comunicação caminham juntas ao desen-
volvimento cognitivo, posto que a língua é 
a principal representação cultural e aponta 
para a mediação como instrumento essencial 
à aprendizagem por meio da interação social 
e da representação de signos e símbolos. Os 
instrumentos constituem mediações, como os 
signos e a escrita, o que difere o ser humano 
do comportamento animal, uma vez que os 
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animais não criam símbolos e signos como os 
homens de todas as culturas o fazem.

Souza (2018) respalda sua pesquisa nas 
implicações propostas pelo sociointeracionis-
mo de modo explícito, ressaltando que cabe à 
escola conduzir o aluno a construir conheci-
mento apoiado nos conceitos verdadeiros, nos 
conceitos científicos, posto que os conceitos 
verdadeiros sejam delegados à escola para que 
os alunos realmente aprendam em detrimento 
dos pseudoconceitos, cujo apoio está nas apa-
rências das coisas e nas experiências pessoais. 

Da mesma forma, optam de forma ciente 
pela Teoria das Inteligências Múltiplas como 
complemento e integração ao sociointeracio-
nismo. Lakomy (2014) menciona o surgimen-
to de diversas ciências ao longo do percurso 
histórico da vida humana e menciona a Teoria 
das Inteligências Múltiplas como forma de 
rompimento com a concepção de uma inteli-
gência única, igual entre todos os indivíduos 
e mensurada por testes de Q.I. Cada indivíduo 
tem capacidades e várias inteligências. 

Souza (2018) retrata em seu trabalho as 
categorias de inteligências propostas por 
Gardner, que são: a) Linguística; b) Musical; c) 
Lógico-matemática; d) Espacial; e) Corporal-Ci-
nestésica; f) Pessoal; g) Intrapessoal; e h) Natu-
ralística, sendo as duas últimas acrescentadas 
após os avanços da pesquisa de Gardner. Dessa 
maneira, Souza (2018, p. 62) esclarece que as 
pesquisas “se fundamentam nas proposições 
epistemológicas de Lev Vygotsky com o intuito 
de ampliar a compreensão dos estudos acerca 
da Teoria das Inteligências Múltiplas”. Tanto 
a Teoria das Inteligências Múltiplas quanto o 
Sociointeracionismo são teorias cognitivas de 
aprendizagem. A pesquisa de Souza (2018) 
apresenta indícios de gamificação estrutural.

Dando continuidade, a dissertação de Fardo 
(2013) – cuja temática é a gamificação como 
estratégia pedagógica –, para respaldar a ga-
mificação no cenário escolar também utilizou 
os pressupostos da perspectiva epistemológica 
de Vygotsky, abordando a gamificação sob o 
prisma sócio-histórico de Vygotsky, relacio-

nando o processo de ensino e aprendizagem 
com o conceito de Zona de Desenvolvimento 
Proximal. 

O pesquisador refere-se à gamificação 
na educação como meio para promover a 
aprendizagem, ressaltando que os métodos 
tradicionais de ensino, presentes na maioria 
das instituições, não são capazes de atender 
a demanda de formação do indivíduo, que in-
corpora cada vez as características da cultura 
digital. 

Fardo (2013) traz importantes contribui-
ções acerca do enfoque epistemológico que 
fundamenta a aplicação da gamificação na 
educação, ao afirmar que a gamificação na 
educação deve estar fundamentada na ética 
profissional e moral para cumprir os objetivos 
propostos para a aprendizagem e questio-
nando se os aspectos ligados diretamente ao 
behaviorismo, como uso de recompensas, in-
sígnias, pontos, medalhas e tabelas de líderes, 
podem de fato ser utilizados na gamificação 
para potencializar o aspecto interacionista da 
gamificação e promover aprendizagem. 

Para Fardo (2013), o simples fato de acres-
centar tais elementos a fim de estimular a 
motivação para realizar as tarefas torna a ga-
mificação uma abordagem behaviorista de es-
tímulo à mudança de comportamento por meio 
de recompensas e punições. Aponta também 
que não existe um caminho único para aplicar 
a gamificação, já que ela pode ser aplicada 
com o intuito de direcionar o comportamento 
do indivíduo, conforme os moldes da teoria 
comportamental, ou pode ser uma trilha para 
a construção de experiências significativas, an-
corada em uma perspectiva interacionista, ou 
conforme outra epistemologia que compreen-
da a aprendizagem e os games de modo mais 
complexo. A pesquisa de Fardo (2013) tem sua 
base na gamificação de conteúdo.

Em sequência, outra narrativa que faz crítica 
ao modelo de gamificação pautado na análise 
comportamental é a dissertação de Figueiredo 
(2016), cuja temática é gamificação e formação 
docente. Esse autor assinala que, partindo do 
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princípio behaviorista, a gamificação torna-se 
um processo de estímulo-resposta-reforço, 
com o intuito de tornar motivadoras as ativi-
dades a serem realizadas. Quer dizer, tarefas 
são ofertadas, cumpridas ou falhadas, e poste-
riormente recompensadas. Figueiredo (2016) 
salienta a importância de um critério analítico 
que vislumbre que esta influência pode torna-
se problemática na sua utilização na educação. 
Propõe o construtivismo como teoria episte-
mológica contraposta ao behaviorismo, pois, 
conforme esse autor, o conhecimento é cons-
truído e não transmitido; complementa que os 
estudantes devem possuir um papel ativo no 
processo de aprendizagem. 

A concepção construtivista, como apontado 
por Lakomy (2014), compreende o processo 
de ensino e aprendizagem como um processo 
social de caráter ativo. Contextualizados com o 
mundo físico e social, os conteúdos constituem 
produtos sociais e culturais. O professor, nessa 
perspectiva, é um mediador entre o aluno e a 
sociedade. Todavia, faz menção também aos 
estudos de Vygotsky sem mencionar as dife-
renças entre o construtivismo de Jean Piaget 
e o sociointeracionismo, ambas teorias cogni-
tivas de aprendizagem. Como exemplo dessa 
diferenciação está a aprendizagem, que para 
Piaget é condicionada ao desenvolvimento 
e tem pouca influência sobre o mesmo. Em 
contrapartida, para Vygotsky a interação so-
cial tem influência no desenvolvimento e na 
aprendizagem, ou seja, quanto mais adquire 
aprendizagem, maior o desenvolvimento do 
indivíduo. A pesquisa de Figueiredo (2016) 
aproxima-se da visão da gamificação sob o 
prisma da gamificação de conteúdo. 

A dissertação seguinte, realizada por Vicente 
(2017) com o tema “apropriações e táticas dos 
estudantes na perspectiva do ensino com gami-
ficação”, a incidência epistemológica presente 
na pesquisa é a Teoria da Invenção do Cotidiano 
proposta por Certeau, cujo estudo pressupõe 
que a relação social determina o indivíduo e 
não o contrário, e analisa as práticas sociais 
cotidianas como processo de interação. Vicente 

(2017) justifica a escolha da teoria como uma 
forma de conceber um espaço de expressão 
dos estudantes, permitindo que possam criar 
apropriações e táticas para equilibrar as regras 
definidas pelo professor – compreendido na 
pesquisa como agente estratégico – e as neces-
sidades de uso dos estudantes, denominados 
de agentes táticos. 

Para Vicente (2017), a gamificação nesse 
prisma contribui para reduzir as ações em 
desacordo com as regras estabelecidas pelo 
docente, aspecto que a gamificação por si só 
contempla, pois conforme Busarello (2016) as 
regras estabelecidas nos games e transpostas 
em ambientes gamificados têm a função de de-
terminar as ações dos indivíduos para cumprir 
os desafios e metas estabelecidas e buscam 
nivelar a complexidade das atividades ao perfil 
do sujeito, permitindo o desenvolvimento do 
pensamento estratégico. 

Nesse contexto, conforme Busarello (2016), 
a participação voluntária é um dos princípios 
dos games que estão presentes na gamificação. 
É necessária uma interação real entre o sujeito 
e o jogo e, para tanto, se faz necessário que o 
indivíduo aceite as metas, regras e o sistema de 
feedback propostos pelo game e/ou atividade 
gamificada. Nesse sentido, a perspectiva da 
gamificação da pesquisa de Vicente (2017) é 
a estrutural.

A dissertação de Ribeiro (2018) aborda o 
aprimoramento da escrita por meio da gamifi-
cação aplicada pelo viés do letramento. A teoria 
de aprendizagem que respalda a pesquisa recai 
sobre Kleiman (2007), que considera que a par-
ticipação do indivíduo em determinada prática 
social só é possível quando ele sabe como agir 
em situações comunicativas, compreende o 
campo de socialização dos gêneros do discurso 
e sabe qual e quando usar determinado gênero 
discursivo.

Outra perspectiva teórica que aparece no 
relato é a Pedagogia dos Multiletramentos, que 
difere da ótica de Kleiman (1995), ao passo que 
o conceito de letramento (múltiplos) faz men-
ção à multiplicidade e variedade de práticas 
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letradas e gêneros textuais e de discurso. Os 
multiletramentos, por sua vez, consideram a 
multiplicidade cultural e a semiótica de cons-
trução dos textos presentes na nossa sociedade 
(ROJO, 2012). A uma ênfase maior em Kleiman 
(1995) nos elementos analisados nessa pesqui-
sa. Contudo, em alguns momentos a Aprendi-
zagem Baseada em Jogos Digitais aparecia em 
maior evidência do que os elementos oriundos 
dos games. Da mesma forma, o enfoque da 
gamificação é o estrutural. 

A dissertação do pesquisador Alves (2015) 
apresenta a gamificadas a partir do design 
instrucional; a aplicação da gamificação é feita 
no sistema de gerenciamento de aprendiza-
gem Moodle, por meio de dois experimentos 
envolvendo participantes de graduação em 
Ciência da Computação e Ciência Tecnológica 
de Alimentos, e estudantes de pós-graduação 
na área da Ciência da Computação e adminis-
tração pública, bem como professores da área 
de linguística e da educação. 

Muitos pesquisadores criticam esse tipo de 
abordagem, associando-a ao behaviorismo, 
dado que, para Misukami (1986, p. 8), “esse 
tipo de ensino volta-se para o que é externo ao 
aluno: o programa, as disciplinas, o professor. 
O aluno apenas executa prescrições que lhe 
são fixadas por autoridades superiores”. Nesse 
contexto, o aluno é colocado em uma situação 
de passividade. O enfoque da intervenção é 
pautado no uso de medalhas, concedidas aos 
estudantes ao cumprirem uma determinada 
tarefa. Com forte influência das ideais beha-
vioristas, é apontada por Filatro e Cavalcanti 
(2018) como estrutural, com pressupostos do 
behaviorismo. 

Por fim, a dissertação de Martins (2015) traz 
o relato com base na gamificação e formação 
docente em tempos de cibercultura, retratan-
do as políticas que orientam a organização 
curricular, como a Lei de Diretrizes e Bases da 
Educação Nacional, Estatuto da Criança e do 
Adolescente e documentos oficiais propostos 
pela Organização das Nações Unidas, UNICEF 
e Unesco como importantes para a construção 

de projetos de aprendizagem. 
Contudo, propõe um modelo empírico de 

gamificação pautado nos elementos de Mas-
sively Multiplayer Online Role-Playing Game 
(MMORPG), o qual, de acordo com Achterbosch 
e outros (2008), tem sua origem no RPG, em 
que os jogadores vivenciam missões e desafios 
com distintos objetivos, e difere de um single
-player por concentra-se em missões colabo-
rativas com a opção de competir contra outros 
grupos ou equipes. Conforme esse autor, nos 
MMORPG as interações sociais entre os jogado-
res em é um ponto importante, principalmente 
em um game de interpretação de personagens 
e na dinâmica de formação dos grupos. Dessa 
forma, para o sucesso de situações de aprendi-
zagem a partir da gamificação deve-se levar em 
conta a comunicação e o papel da socialização 
dentre os que dela participam. A gamificação 
proposta por Martins (2015) é a de conteúdo.

A dissertação de Vieira (2018) analisa os 
aplicativos Duolingo e Babel para o ensino 
de língua estrangeira. Os aplicativos foram 
projetados com o uso da gamificação, com 
o incentivo à participação, aos rankings, às 
pontuações, às metas, aos desafios e à conti-
nuidade. Epistemologicamente, a pesquisa de 
Vieira (2018) apoia-se nos Estudos Culturais, 
a partir do conceito de cultura da convergência 
cunhado por Jenkins (2009, p. 27), “na qual 
as velhas e as novas mídias colidem, na qual 
a mídia corporativa e a mídia alternativa se 
cruzam, onde o poder do produtor de mídia e 
o poder do consumidor interagem de maneiras 
imprevisíveis”. Nesse sentido, traz significativas 
transformações sobre a forma como os indiví-
duos interagem com o meio. 

Da mesma forma, uma das bases episte-
mológicas para Vieira (2018) é o M-learning, 
sendo que para Silva (2015) os embasamentos 
teóricos para a sustentação desta perspectiva 
educacional ainda são incipientes, principal-
mente para a criação de cursos longos e para 
a realização de avaliação da aprendizagem. 
Contudo, os dados atuais mostram-se consis-
tentes para indicar que esta perspectiva pode 
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contribuir para a aprendizagem nos diversos 
cenários: formal, não formal e informal. Perce-
bem-se indícios da gamificação sob o prisma 
estrutural.

Por último, as questões epistemológicas 
são evidenciadas na literatura sobre gamifi-
cação na educação, em sua maioria sem uma 
discussão sobre sua influência mais densa 
sobre a gamificação em contexto educacional. 
As concepções teóricas de aprendizagem em 
alguns casos assumem um papel ornamental 
e a gamificação passa a configurar-se como 
ferramenta motivacional sobre o discurso de 
inovação para estimular comportamentos 
positivos sem uma perspectiva mais densa. 
Em algumas dissertações falta embasamento 
teórico a respeito da gamificação na educação. 

Das dissertações analisadas, cinco apresen-
tam a gamificação estrutural, que compreen-
de a aplicação de elementos de games a um 
conteúdo já existente (KAPP; BLAIR; MESCH, 
2014) e quatro embasam sua pesquisa na 
gamificação de conteúdo, na qual a dinâmica, 
a informação e o conteúdo são alterados por 
meio dos elementos de games (KAPP; BLAIR; 
MESCH, 2014). 

Considerações 
No caminhar da pesquisa, foi observado 

que há evidência das concepções pedagógicas 
na literatura científica sobre gamificação na 
educação, mas que mesmo sendo um tema 
discutido na área, carece de maior rigor cien-
tífico para que o embasamento epistemológico 
não foque no uso da gamificação como uma 
ferramenta para gerar mudanças positivas de 
comportamento, mas para que o sentido seja 
para desenvolver a interação entre as pessoas 
com as tecnologias e com o meio, com o intuito 
de promover a construção da aprendizagem. 
As teorias de aprendizagem evidenciadas no 
desenvolvimento da gamificação na educação 
foram: a) sociointeracionismo; b) construti-
vismo; c) teoria das inteligências múltiplas; 
d) teoria da invenção do cotidiano; e) prática 

social de letramento; f) análise comportamen-
tal; g) Massively Multiplayer Online Role-Playing 
Game.

Além disso, foi possível observar a neces-
sidade de conhecer mais profundamente a 
gamificação, compreender suas mecânicas, 
componentes e dinâmicas para inseri-la de 
forma densa e com respaldo teórico preciso, 
a fim de contrapor a gamificação com enfoque 
comportamentalista para contribuir com a 
educação na cultura digital que favoreça a 
construção de conhecimentos empíricos da 
gamificação na educação. O estudo também 
permitiu perceber que o embasamento epis-
temológico é necessário para que a aplicação 
da gamificação não passe a ser um recurso de 
adorno para tornar as aulas atrativas e para 
que as estratégias de games potencializem 
a construção do conhecimento por meio da 
colaboração, das missões, descobertas e em-
poderamento do aluno.

As reflexões levantadas neste ensaio permi-
tem repensar o aperfeiçoamento das pesquisas, 
possibilitando desenvolvê-las com maior rigor 
teórico relacionado às teorias que fundamen-
tam a aplicação da gamificação em ambientes 
educacionais. Longe de significar uma desva-
lorização das pesquisas cientificas, mas sim 
reconhecer suas limitações. 

Apresentamos aqui os limites da pesquisa 
que se configura pelo número de dissertações 
analisadas, mas que abre espaço para novas 
investigações dos elementos necessários para 
sua aplicação mais aprofundada. Por fim, foi 
evidenciado que a principal concepção teórica 
de aprendizagem que fundamenta a literatura 
sobre estratégias de games é a Teoria socioin-
teracionista, mas ainda que em alguns casos 
apresenta-se um desacordo entre as episte-
mologias, apontando para paradoxos teóricos.
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