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Introdução 

Gamificação é o termo usado para a aplicação de 
ferramentas e/ou elementos de jogos em ambientes 
não-jogos. Num escopo dos últimos anos, percebe-
se um grande interesse pela gamificação nas áreas 
comerciais e de marketing, mas também é visto um 
crescimento significativo na área da educação 
(SEABORN, FELS, 2015). Fardo (2013) afirma que a 
educação formal é um ambiente promissor para 
aplicação de métodos gamificados. Nesse sentido, 
considerando a relevância que a gamificação possui 
no contexto educacional, este trabalho teve por 
objetivo conhecer e analisar o que as autoras e 
autores pensam e sugerem como elementos de 
gamificação no contexto do ensino de ciências e 
biologia no ensino básico e na Educação de Jovens 
e Adultos (EJA).  

Metodologia 

O estudo foi realizado por meio de uma revisão 
bibliográfica utilizando as plataformas SCIELO e 
google acadêmico. Os trabalhos precisaram, 
inicialmente, tratar da gamificação como processo ou 
trazer elementos da gamificação em seus estudos a 
meio de apresentá-los ou sugeri-los como 
ferramenta. Outro critério de inclusão é que foram 
utilizados apenas trabalhos realizados no Brasil.  

Resultados e Discussão 

Foram encontrados na pesquisa inicial um total de 
duzentos e trinta e cinco resultados na plataforma 
google acadêmico. Por fim, 16 trabalhos foram 
selecionados para a síntese desta pesquisa. Não 
foram encontrados trabalhos realizados com a 
Educação de Jovens e Adultos e apenas um trabalho 
teve como foco exclusivamente a biologia. A 
educação brasileira, de uma forma geral, preza por 
um modelo conteudista que segue desde o século 
passado. Muzeka e Marquardt (2017) afirmam que 
na sociedade ocidental existe um valor para “escola 
uniforme” no desenvolvimento focado na capacidade 
linguística de interpretar textos e na lógica-
matemática para reconhecimento de padrões. Isso é 
positivo quando verificado pelo viés de aquisição de 
conhecimento como massa, por outro lado não 

influencia ou exercita a capacidade crítica dos 
educandos e pode gerar desinteresse nestes. Este 
desinteresse é a problemática de muitos dos 
trabalhos em torno da gamificação na educação. 
Porém, é difícil afirmar que usar a gamificação como 
ferramenta buscando apenas o fator engajamento 
seja a melhor solução de uso desta. Dentre os vários 
elementos da gamificação, os mais utilizados são: 
pontuação, níveis e ranqueamento comparativo. 

Conclusões 

Após esta pesquisa foi possível verificar uma 
consolidação para o que é gamificação. Gamificação 
é um fenômeno novo visto que suas primeiras 
aparições em trabalhos acadêmicos são de 2011. No 
contexto educacional é geralmente utilizado como 
estratégia ou ferramenta buscando motivação de 
estudantes, focando em pontuar e ranquear 
estudantes com aplicação de atividades gamificadas 
ao passo contrário de gamificação como metodologia 
de ensino.  
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