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Gamificação, do inglês Gamification, é o 

uso de jogos em diversas áreas, como 

a educação, por exemplo. 

O objetivo é aumentar o engajamento, o 

aprendizado e despertar a curiosidade
do aluno.

O que é a 

gamificação?



Jogos
São simples, 

fáceis de aprender, 

despertam atenção 

e deixam o aluno 

concentrado.



Os jogos colaboram para a saúde mental 
facilitando a socialização, a comunicação e a 

expressão do aluno.



Jogos
permitem a exploração de 

diferentes habilidades e 

competências nos alunos.

O intuito da gamificação é educar

e ensinar, de maneira que haja 

diversão e interação entre aluno e 

professor, promovendo o estado de Flow.



O estado de Flow acontece quando a atenção 

do aluno está totalmente focada na 

atividade, quando há equilíbrio entre desafio 

e habilidade, as metas são claras e há 

feedback, o que gera uma perda da 

noção do tempo e sentimentos de 

satisfação e alegria durante a realização 

da atividade.

Fonte: gg.gg/eduflow



Através dos jogos, o aluno 

forma conceitos, seleciona

ideias, estabelece 

relações lógicas, integra 

percepções, faz 

estimativas compatíveis 

com o crescimento físico 

e desenvolvimento, além 

de socializar-se.



O jogo educacional é uma ferramenta 

pedagógica que estimula e facilita o processo de 
ensino-aprendizagem.

Com o uso de jogos há uma maior desenvoltura e 

maior participação do aluno em sala de aula, 
contribuindo assim para sua autonomia.

Vantagens da 

gamificação

O jogo permite a interação do aluno com os seus 

colegas, sendo assim, um meio de aprender a 
lidar com vitórias, derrotas e trabalho em grupo.

A gamificação permite o desenvolvimento de 

uma relação afetiva entre o aluno, o professor 
e o conteúdo estudado.

As aulas gamificadas despertam maior atenção, 

raciocínio e desenvolvimento de habilidades 

cognitiva e comportamental.

Os jogos desenvolvem autonomia no aluno e 

trabalham a bondade, solidariedade, lealdade, 

honestidade, empatia e companheirismo.



Os jogos permitem o 

desenvolvimento real, 

completo e prazeroso do aluno:

São trabalhadas 

habilidades físicas, 

intelectuais e sociais



O professor precisa trabalhar com 

seriedade e profundidade.

Brincadeira é 

coisa séria!



O papel do professor é 

trazer para o jogo outro 
tipo de aprendizado.



O professor deve sugerir, estimular 

e explicar, sem impor a sua 

forma de agir, para que o aluno 

não aprenda por simples imitação.



Aposte em jogos 

simples como jogo 

da velha, bingo, 

autódromo, trilhas, 

tiro ao alvo, até 

jogos digitais 

através de 

aplicativos como o 

Memorang, o 

Quizizz e o 

Kahoot, por 

exemplo.

Quais jogos podem ser 

usados em minhas aulas?
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Quer ler mais 

sobre o assunto?

Confira as referências que foram usadas 

para a elaboração deste material:

Ícones feitos por Pixel Perfect 

em www.flaticon.com

Imagens disponíveis em 

www.unsplash.com



unipar.br




