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Resumo

Este artigo tem como objetivo analisar o uso da gamificagdo como estratégia pedagogica para o desenvolvimento
de soft skills no ensino superior, com foco naimplementacdo de trilha gamificada baseada no modelo GameFlow.
Trata-se de um estudo descritivo, de abordagem mista, baseado na aplicagdo de um questionario adaptado do
modelo GameFlow a 35 estudantes, cujas respostas foram analisadas por escala Likert e analise de concordancia,
complementadas por observagdes qualitativas. O estudo envolve quatro disciplinas integradas em um curso
superior de gestdo voltadas ao desenvolvimento de competéncias como lideranga, comunicacdo e trabalho
em equipe. Os resultados indicaram niveis de concordancia superiores a 75% na maioria dos elementos do
modelo GameFlow, com destaque para desafio e feedback, enquanto a dimensao imersao apresentou indices
mais baixos. O estudo adapta o modelo GameFlow ao contexto educacional. Os achados evidenciam o potencial
da gamificacdo para promover engajamento e aprendizagem ativa em cursos a distancia.
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Abstract

This article analyzes the use of gamification as a pedagogical strategy for developing soft skills in higher
education, focusing on the implementation of a gamified learning path grounded in the GameFlow model.
This is a descriptive study with a mixed-methods approach, based on administering a questionnaire
adapted from the GameFlow model to 35 students, whose responses were analyzed using Likert scales
and agreement analysis, complemented by qualitative observations. The study involves four integrated
courses within a higher education management program designed to develop competencies in leadership,
communication, and teamwork. The results indicated agreement levels above 75% for most elements of
the GameFlow model, with the highest scores for challenge and feedback, while the immersion dimension
showed lower indices. The study adapts the GameFlow model to an educational context. The findings
highlight the potential of gamification to promote engagement and active learning in distance education.
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INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo discutir o uso da gamificagdo como estratégia pedagogica para
o desenvolvimento de soft skills no ensino superior, a partir da experiéncia de implementacdo
de uma trilha gamificada estruturada com base no modelo Gameflow (Sweetser et al., 2017).
O estudo busca evidenciar como praticas inovadoras podem transformar o ensino de
competéncias socioemocionais em cursos de gestdo.

O ensino superior enfrenta o desafio de integrar, de maneira estruturada e eficaz,
o desenvolvimento de habilidades interpessoais e comportamentais em seus curriculos.
Aformacado académica tradicional tem priorizado competéncias técnicas, enquanto o mercado
de trabalho exige cada vez mais profissionais com habilidades como lideranca, trabalho
em equipe, comunicacdo eficaz e resolugdao de problemas (Kuregyan; Khusainova, 2022).
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Esse desafio é ainda mais complexo em cursos a distancia, onde o engajamento dos alunos
depende de metodologias ativas e da criacdo de ambientes interativos que estimulem a
participacdo e a motivagdo ao longo da jornada académica (Sendra et al., 2021).

A gamificacdo, entendida como a aplicacdo de elementos e dindmicas de jogos em contextos
educacionais, tem se consolidado como uma ferramenta inovadora capaz de tornar o
aprendizado mais envolvente e significativo (Bernik, 2021). No contexto do ensino de gestao,
no qual a simula¢do de cenarios organizacionais e a pratica de habilidades gerenciais sdo
essenciais, a gamificacdo apresenta um potencial promissor para o aprimoramento do ensino
e a capacitacdo de futuros gestores.

Estudos recentes tém evidenciado o potencial da gamificacdo e de jogos educacionais para
apoiar o desenvolvimento de soft skills no ensino superior, especialmente em competéncias
como comunicacgao, trabalho em equipe e resolucdo de problemas (Lopez-Serrano et al., 2025;
Sanz-Angulo et al., 2025). Entretanto, parte significativa dessas investigacbes concentra-se
em interven¢8es pontuais ou em experiéncias isoladas de aprendizagem, frequentemente
baseadas em jogos especificos ou em atividades de curta dura¢do. Ainda sdo relativamente
escassos os estudos que analisam a aplicagdo estruturada da gamificacdo integrada ao
curriculo, especialmente por meio de trilhas formativas que se estendem ao longo de diferentes
disciplinas e que utilizam modelos tedricos de avaliacdo da experiéncia gamificada, como o
GameFlow. Nesse sentido, permanece aberta na literatura a necessidade de compreender
como abordagens gamificadas estruturadas podem contribuir para o engajamento e para
a mobilizagdo de competéncias socioemocionais em contextos educacionais mais amplos.

Nesse cenario, emerge a seguinte questdo central de investigacdo: em que medida a aplicacdo
estruturada da gamificacdao, fundamentada no modelo GameFlow, é capaz de promover o
desenvolvimento de soft skills em estudantes de cursos superiores de gestdo? Essa pergunta
orienta a analise proposta neste artigo e busca preencher uma lacuna na literatura,
ao explorar empiricamente os impactos dessa abordagem pedagogica no engajamento e no
desenvolvimento socioemocional dos alunos.

No contexto desta pesquisa, o desenvolvimento de soft skills foi analisado a partir de competéncias
socioemocionais mobilizadas nas atividades da trilha gamificada, especialmente lideranca,
comunicacdo, trabalho em equipe, escuta ativa, resolu¢do de problemas e planejamento de
carreira. Embora tais competéncias ndo sejam mensuradas diretamente pelo instrumento de
coleta, os indicadores derivados do modelo GameFlow — como desafio, clareza de objetivos,
feedback, controle e imersdo — permitem avaliar dimensdes da experiéncia de aprendizagem
associadas ao engajamento, a participa¢do ativa e a autorregulacdo dos estudantes. Esses fatores
sdo reconhecidos na literatura como condi¢des pedagdgicas relevantes para a mobiliza¢do e o
desenvolvimento de soft skills em ambientes educacionais gamificados.

Ao compartilhar essa experiéncia de ensino, este artigo busca provocar reflexdes sobre o papel
das metodologias inovadoras na formacao de soft skills e contribuir para o aperfeicoamento
das praticas educacionais no campo da gestdo.

O artigo esta organizado em seis sec¢des, além desta introducdo. A primeira apresenta os
fundamentos tedricos sobre gamificagdo como estratégia pedagogica, com énfase no modelo
GamefFlow. Em seguida, sdo exploradas as soft skills e sua importancia para o ensino na area
de negocios, destacando os desafios de sua integracdo no ensino superior. A terceira se¢do
descreve a trilha gamificada desenvolvida, detalhando sua aplicacdo ao longo de quatro
disciplinas interligadas. Na quarta secao, sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos
adotados. A quinta secdo reline os principais resultados quantitativos e qualitativos obtidos
a partir da avaliacdo da trilha. Por fim, a se¢do de discussao interpreta esses achados a luz
da literatura e evidencia suas implica¢des para a pratica, sendo seguida pelas considera¢des
finais, que sintetizam as contribui¢des do estudo e indicam caminhos para pesquisas futuras.

GAMIFICAGAO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA: O MODELO GAMEFLOW

A gamificacdo tem se consolidado como uma abordagem inovadora no ensino superior,
especialmente em disciplinas que demandam alto nivel de engajamento e interacdo dos
estudantes. A aplica¢do de elementos de jogos em contextos educacionais busca transformar
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a experiéncia de aprendizagem em um processo dinamico e motivador, combinando desafios
progressivos, feedback continuo e recompensas que estimulam a participagdo ativa dos
alunos (Deterding et al., 2011).

No campo da gestao, essa abordagem ganha ainda mais relevancia, pois os gestores precisam
desenvolver ndo apenas competéncias técnicas, mas também habilidades comportamentais,
como lideranga, tomada de decisdo e comunicagdo. Modelos de gamificagdo estruturados,
como o Gameflow, permitem avaliar a eficacia de experiéncias gamificadas, garantindo que
os elementos aplicados promovam aprendizado significativo (Sweetser et al., 2017).

O Gameflow, desenvolvido por Sweetser e Wyeth (2005), estrutura a experiéncia do usuario a partir
de oito dimensdes: concentragdo, desafio, habilidades, controle, objetivos, feedback, imersdo e
interacdo social. No contexto do ensino superior, essas dimensdes podem ser adaptadas para
medir o impacto da gamificacdo no engajamento dos estudantes. Estudos recentes apontam
gue elementos como desafios equilibrados, feedback imediato e metas claras sdo determinantes
para a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais em ambientes
educacionais gamificados (Sendra et al., 2021; Winanti et al., 2021).

Apesar do potencial transformador da gamificacao, sua aplicagdo no ensino superior exige uma
abordagem estratégica e alinhada aos objetivos educacionais. A simples insercdo de mecanicas
de jogos sem planejamento pedagogico adequado pode resultar em uma experiéncia superficial
e pouco eficaz. Para cursos de gestdo, é essencial que as atividades gamificadas simulem
situacBes reais do ambiente organizacional, permitindo que os estudantes desenvolvam
habilidades praticas em um contexto de aprendizado ludico, mas desafiador.

Além disso, a imersdo, frequentemente considerada um elemento central da gamificacdo, pode
ter um papel diferente em contextos educacionais. Estudos indicam que, em jogos pedagogicos,
aimersao total pode ndo ser o objetivo principal, uma vez que o aprendizado deve estar sempre
conectado a realidade do estudante e ndo a um ambiente ficticio dissociado da pratica profissional
(Althoff; White; Horvitz, 2016; Caserman et al., 2020). Essa discussao evidencia a necessidade de
adaptar os critérios do Gameflow para o contexto educacional, garantindo que a gamificacdo sirva
como um meio para a aprendizagem, e ndo apenas como um mecanismo de entretenimento.

Dessa forma, a gamificacdo aplicada ao ensino deve equilibrar elementos ludicos e desafios
reais do mundo corporativo, permitindo que os estudantes experimentem cenarios tipicos
da pratica profissional, tomem decisdes estratégicas e desenvolvam competéncias essenciais
para sua atua¢do no mercado.

SOFT SKILLS E SUA RELEVANCIA PARA O ENSINO NA AREA DE NEGOCIOS

As soft skills, ou competéncias socioemocionais, sdo cada vez mais reconhecidas como
determinantes para a empregabilidade e o sucesso profissional no século XXI. Enquanto as
hard skills (habilidades técnicas) sdo essenciais para a execugao de tarefas especificas, as soft
skills diferenciam os profissionais em um mercado cada vez mais dinamico e automatizado
(Kuregyan; Khusainova, 2022).

No contexto do ensino na area de negocios, essas habilidades assumem um papel central, pois
a atuagdo dos gestores exige uma combinacdo de visdo estratégica, capacidade de lideranca,
resolucdo de problemas e inteligéncia emocional. Estudos indicam que profissionais com altos
niveis de habilidades interpessoais tendem a alcancar posicées de lideranca com mais rapideze a
demonstrar maior resiliéncia em ambientes de alta complexidade organizacional (Strazzeri, 2019).

Contudo, um dos maiores desafios enfrentados pelas instituicGes de ensino superior
é a integragdo estruturada das soft skills nos curriculos académicos. Tradicionalmente,
0 ensino superior brasileiro tem priorizado a transmissdo de conteddos técnicos, enquanto
o desenvolvimento de competéncias comportamentais fica restrito a experiéncias
extracurriculares ou a iniciativas isoladas dos professores (Welch, 2021). Essa lacuna formativa
pode impactar diretamente a preparacdo dos estudantes para o mercado de trabalho,
uma vez que empresas relatam dificuldades na contratacdo de profissionais que possuam
habilidades de comunicacgao eficaz, lideranca adaptativa e capacidade de trabalhar em equipe
(Deterding et al., 2011). Nesse sentido, a revisdo sistematica realizada por Ducatti et al. (2025)
confirma que, apesar do crescente interesse pela gamificagdo no ensino superior, ainda sdo
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escassas as experiéncias que integram, de forma continua e curricularizada, o desenvolvimento
de soft skills a partir de propostas pedagogicas estruturadas.

Diante desse cenario, a gamificacdo surge como uma alternativa pedagogica promissora para
a formacgdo dessas competéncias. Diferentemente das abordagens tradicionais, que muitas
vezes limitam a aprendizagem a um modelo passivo, a gamificacdo permite que os alunos
desenvolvam soft skills por meio da experiéncia, enfrentando desafios simulados, interagindo
em equipes e tomando decisGes que refletem cenarios reais da pratica profissional. Além
disso, a gamificacdo favorece a autoavaliacdo e o feedback constante, permitindo que os
estudantes reflitam sobre suas proprias habilidades e identifiquem areas de melhoria ao
longo do processo de aprendizagem (Sendra et al., 2021).

No ensino da area de negoécios, é fundamental que a formagdo em soft skills va além
de exercicios teoricos e passe a integrar metodologias ativas de aprendizagem, como a
aprendizagem baseada em problemas (PBL), simula¢8es organizacionais e dinamicas de
grupo. Essas estratégias permitem que os alunos desenvolvam um repertorio de competéncias
comportamentais que serdo fundamentais para sua trajetoria profissional.

Aliteratura educacional tem destacado que o desenvolvimento de soft skills esta fortemente
associado a ado¢do de metodologias ativas de aprendizagem. Diferentemente de abordagens
pedagobgicas centradas na transmissao de conteldo, essas metodologias buscam envolver os
estudantes em experiéncias de aprendizagem mais participativas, nas quais sdo estimulados
aresolver problemas, tomar decisdes, colaborar em equipe e refletir sobre sua propria pratica
(Sanz-Angulo et al., 2025). Nesse contexto, estratégias como aprendizagem baseada em
problemas, simula¢des e dinamicas colaborativas tém sido reconhecidas como instrumentos
capazes de favorecer a mobilizacdo de competéncias socioemocionais, ao aproximar o
processo formativo de situac8es reais da pratica profissional.

Pesquisas recentes tém reforcado essarelagdo entre metodologias ativas e o desenvolvimento
de soft skills no ensino superior. Estudos indicam que abordagens pedagdégicas que
combinam recursos digitais, aprendizagem cooperativa e elementos de gamificacdo podem
contribuir para ampliar o engajamento dos estudantes e favorecer o desenvolvimento
percebido de habilidades como comunicacdo, trabalho em equipe, pensamento critico
e resolucdo de problemas (Sanz-Angulo et al., 2025; Lépez-Serrano et al., 2025). Esses
resultados reforcam o potencial de experiéncias de aprendizagem interativas e baseadas
em desafios para apoiar a formac¢do de competéncias socioemocionais relevantes para o
contexto profissional.

Além disso, a crescente adocdo de metodologias hibridas e de ensino a distancia reforca a
necessidade de abordagens inovadoras para a construcdo dessas habilidades. Enquanto a
interacdo presencial muitas vezes proporciona o desenvolvimento espontaneo dessas habilidades,
0 ambiente virtual exige um esforco intencional para criar oportunidades de engajamento social
e colaboracdo (Campos, 2020). A gamificacdo, quando bem estruturada, pode preencher essa
lacuna ao criar experiéncias interativas que promovam o trabalho em equipe e o desenvolvimento
da inteligéncia emocional, preparando os alunos para os desafios do mercado.

Portanto, o ensino da area de negécios deve reconhecer as soft skills como um pilar na
formacdo de futuros gestores e adotar estratégias que permitam a construgdo dessas
competéncias de maneira pratica e significativa. A gamificacdo, quando integrada a um
planejamento pedagogico consistente, representa uma oportunidade valiosa para transformar
a maneira como essas habilidades sdo ensinadas no ensino superior.

TRILHA GAMIFICADA PARA O DESENVOLVIMENTO DE SOFT SKILLS NO ENSINO SUPERIOR

Atrilha gamificada foi implementada ao longo de 2023 e 2024 em quatro disciplinas integradas,
projetadas para desenvolver soft skills e preparar os alunos para os desafios profissionais
e pessoais. A seguir, detalhamos cada disciplina, suas atividades principais e os elementos
gamificados utilizados.

Cadadisciplina foi projetada para integrar objetivos especificos, atividades praticas e elementos
de gamificacdo, com a finalidade de maximizar a aprendizagem e o desenvolvimento pessoal
e profissional dos estudantes. A proposta de uma trilha gamificada visa proporcionar aos
alunos uma jornada de autodescoberta e capacita¢do, envolvendo tanto o aspecto técnico
quanto o socioemocional.
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A primeira disciplina, Projeto de Vida e Soft Skills 1 (PVSS 1), teve como objetivo fundamental
auxiliar os alunos a compreenderem melhor seus campos de atuacao profissional e promover
0 autoconhecimento. A partir de atividades como a criacdo de avatares digitais, a elaboracdo
de perfis no LinkedIn e a analise de forgas pessoais com base na teoria das forcas de carater,
os alunos foram convidados a refletir sobre seu potencial, equilibrando os aspectos técnicos
e socioemocionais. A integracdo da gamificacdo, por meio de um sistema de pontuagdo e
uma narrativa personalizada que acompanhava o desenvolvimento dos avatares, trouxe um
toque de imersdo e motivacdo, permitindo aos estudantes vivenciarem suas conquistas de
maneira envolvente.

Na sequéncia, a disciplina Projeto de Vida e Soft Skills 2 (PVSS 2), foi estruturada para
desenvolver competéncias praticas e habilidades essenciais para o uso do feedback como
ferramenta de crescimento. O “Jogo da Toupeira”, uma dindmica que simula cendrios de
feedback em tempo real, foi uma das atividades centrais, proporcionando uma experiéncia
imersiva de aprendizado e reflexdo. Os alunos também foram desafiados a buscar minicursos
relacionados as suas areas de interesse, promovendo a aprendizagem continua. A estrutura
gamificada foi pensada em fases progressivas, nas quais cada desafio representava um
aprendizado novo, com feedback imediato ap6s cada etapa. Esse modelo ndo apenas
incentivou o engajamento, mas também fortaleceu a capacidade de cada aluno de receber
e oferecer feedback de maneira construtiva.

Avancando para a disciplina Projeto de Vida e Soft Skills 3 (PVSS 3), a disciplina foi voltada ao
desenvolvimento de habilidades de lideranca e motivagdo. A proposta de analisar figuras
histéricas e contemporaneas de lideranca permitiu aos alunos refletirem sobre diferentes
estilos de influéncia. Além disso, a criacdo da “Ficha do Boss”, um exercicio que incentivava
os alunos a identificarem suas préprias competéncias de lideranca e estilos de influéncia,
proporcionou uma introspeccao importante sobre suas capacidades. Para estimular a
vivéncia pratica desses conceitos, foi introduzido um sistema de missdes, no qual cada
aluno desempenhava papéis em cenarios ficticios, abordando desafios tipicos de contextos
organizacionais e comunitarios. Essa dinamica gamificada ndo so6 reforcou a teoria, mas
permitiu aos alunos aplicarem suas habilidades em um ambiente de decisdo e lideranca.

Na etapa final da trilha, Projeto de Vida e Soft Skills 4 (PVSS 4), os alunos foram guiados no
desenvolvimento de habitos e talentos, com foco no planejamento de carreira. Ao longo
dessa disciplina, atividades como estudos de casos, quizzes tematicos e a elaboracdo do Plano
de Desenvolvimento Individual (PDI) foram fundamentais para consolidar o aprendizado. A
narrativa foi estruturada para conectar os contetdos das disciplinas anteriores, oferecendo
uma visdo integradora e reflexiva. O grande objetivo foi permitir que os alunos ndo apenas
sintetizassem o que haviam aprendido, mas também que se sentissem preparados para
planejar e alcancar seus objetivos, tanto pessoais quanto profissionais.

Para oferecer uma visdo panoramica da estrutura e dos objetivos das quatro disciplinas que
compdem a trilha gamificada, apresenta-se a seguir o Quadro 1, que resume as principais
estratégias pedagédgicas, os elementos de gamificacdo utilizados e as competéncias
socioemocionais desenvolvidas em cada etapa.

Ao refletirmos sobre essa trilha gamificada, é possivel perceber como ela busca promover
uma jornada continua de autoconhecimento e crescimento. As atividades foram pensadas
para engajar os estudantes em um processo de imersdo, no qual o feedback continuo e os
desafios progressivos ndo apenas reforcam os conceitos abordados, mas também fortalecem
a capacidade de adaptagdo e a resiliéncia diante de desafios.

Em termos de estrutura, é possivel observar que cada disciplina se construiu como uma
etapa fundamental de um percurso maior. Na PVSS 1, o objetivo foi: ajudar os alunos a
compreenderem seus proprios campos de atuacdo e refletirem sobre suas forcas pessoais,
com atividades como a cria¢do de avatares digitais e perfis no Linkedin, além de uma
analise aprofundada das forgas de carater. Ja na PVSS 2, o foco foi o desenvolvimento das
competéncias profissionais por meio de praticas gamificadas, como o “Jogo da Toupeira” e a
pesquisa de minicursos, permitindo que os alunos ampliassem seus conhecimentos em areas
especificas de interesse. A PVSS 3 trouxe um olhar voltado para a lideranca e motivagdo, com
missdes que simularam cenarios reais de tomada de decisdo, enquanto a PVSS 4 se dedicou
ao planejamento de carreira e ao desenvolvimento pessoal, com a criagdo do PDI como um
marco final para a consolidagao de todos os aprendizados.

Rev. Ibero-Am. Estud. Educ., 21, 20383, 2026

5/12



Quadro 1. Sintese das disciplinas da trilha gamificada de soft skills.

Disciplina  Objetivo Principal Estratégias Elementos Soft Skills
Pedagégicas Gamificados Desenvolvidas
PVSS 1 - Projeto Estimular o Criacdo de avatar, Narrativa Autoconhecimento,
de Vida e Soft autoconhecimento  perfil no LinkedIn, personalizada, identidade
Skills 1 e reflexdo sobre analise de forcas de sistema de profissional
trajetorias carater pontuagdo
profissionais
PVSS 2 - Projeto Desenvolver Dinamica “Jogo da Fases progressivas Comunicagao,
de Vida e Soft competéncias Toupeira”, busca de com feedback escuta ativa,
Skills 2 para oferecer e minicursos externos, imediato receptividade ao
receber feedback autoavaliacdes feedback
construtivo
PVSS 3 - Projeto Trabalhar lideranca  Andlise de lideres, Missdes em Lideranga,
de Vida e Soft e motivagdo criagdo da “Fichado  equipe, tomada de iniciativa, resolu¢ao
Skills 3 em contextos Boss”, encenacgdo de  decisdes simulada de problemas
organizacionais papéis em desafios
simulados
PVSS 4 - Projeto  Planejar o futuro  Elaboragdo do Plano  Narrativa integradora, Planejamento de
de Vida e Soft profissional de Desenvolvimento pontuacdo final, carreira, visdo
Skills 4 e consolidar Individual (PDI), quizzes, conexdo entre sistémica, metas
competéncias estudos de caso disciplinas pessoais

Fonte: Autores, 2025.

Esse percurso ndo sé estimula a constru¢do de habilidades técnicas e de lideranga, mas
também promove a reflexdo constante sobre a evolu¢do de cada aluno, incentivando-o a se
tornar protagonista de sua propria trajetéria.

Além da estrutura pedagoégica integrada, alguns elementos de gamifica¢cdo foram essenciais
para garantir o engajamento continuo dos estudantes ao longo da trilha. Entre os principais
recursos utilizados, destacam-se:

+ Sistema de pontuacdo e recompensas: Cada tarefa atribuia pontos e gerava conquistas
simbdlicas, estimulando o senso de progresso e o esfor¢o continuo dos estudantes.

+ Desafios colaborativos: Atividades em grupo, como o “Jogo da Toupeira”, fortaleceram
competéncias de comunicagdo, cooperacdo e resolu¢do conjunta de problemas.

+ Narrativa envolvente e progressiva: As disciplinas foram conectadas por um enredo que dava
sentido a jornada formativa, promovendo o protagonismo estudantil e o engajamento emocional.

* Feedback imediato: Ao final de cada fase ou atividade, os alunos recebiam devolutivas
detalhadas sobre seu desempenho, favorecendo a autorreflexdo e a aprendizagem
orientada por metas.

Esses componentes gamificados foram alinhados aos objetivos educacionais, atuando nao
como aderegos estéticos, mas como instrumentos estratégicos de ensino-aprendizagem.
Asua articulagdo resultou em um ambiente educacional mais dinamico, interativo e centrado
no desenvolvimento integral do estudante.

METODO

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de natureza descritiva, com
abordagem mista (quantitativa e qualitativa). A valida¢do da trilha gamificada foi realizada por
meio de um questionario baseado no modelo Gameflow, que permite medir diversos aspectos
fundamentais para o sucesso de atividades gamificadas, como engajamento, motivacao,
interacdo social e imersdo. Embora o modelo tenha sido originalmente desenvolvido para
avaliar jogos de entretenimento, mostrou-se altamente eficaz para o contexto educacional,
uma vez que seus componentes possibilitam a analise das experiéncias de jogadores em jogos
educativos. O modelo foi escolhido devido a sua abrangéncia e capacidade de identificar os
fatores que impactam a satisfacdo e o envolvimento dos alunos (Dias et al., 2013; Fu; Su; Yu, 2009;
Jegers, 2007; Vanden Bempt et al., 2022).
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O questionario utilizado foi uma versdo adaptada por Felix et al. (2020), composta por sete
elementos principais: concentra¢do, desafio, habilidades do jogador, controle, objetivos,
feedback e imersdo. Para cada um desses elementos, foram propostas assertivas, seguidas
por uma escala do tipo Likert, que variava de “discordo totalmente” a “concordo totalmente”,
permitindo a avaliacdo detalhada de como os alunos se percebiam em relacdo a diferentes
aspectos da experiéncia de aprendizagem gamificada.

A dimensdo “interacdo social”, presente em algumas aplica¢gdes do modelo GameFlow, foi
excluida neste estudo, uma vez que a trilha gamificada ndo incluiu atividades que envolvessem
interacdo direta entre os estudantes. Embora algumas atividades tenham sido estruturadas
como desafios baseados em situag¢ées colaborativas do contexto organizacional, sua realiza¢gdo
ocorreu de forma individual no ambiente virtual de aprendizagem, ndo havendo dinamica
efetiva de colaboracdo entre os participantes.

A coleta de dados ocorreu ao final do ciclo da trilha gamificada, no periodo de 11 a 23 de
novembro de 2023, contando com a participa¢do de 35 estudantes matriculados em um
curso superior da area de gestdo na modalidade de educac¢do a distancia, vinculados as
quatro disciplinas que compunham a trilha gamificada. As respostas dos participantes foram
analisadas de acordo com as escalas de concordancia estabelecidas no questionario, utilizando
a categorizacdo das respostas em cinco possiveis niveis: “discordo totalmente”, “discordo”,

"ou

“nem concordo nem discordo”, “concordo” e “concordo totalmente”.

O questionario foi disponibilizado aos estudantes em ambiente virtual de aprendizagem ao
final do ciclo da trilha gamificada. A participacao foi voluntaria e condicionada a concordancia
com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Os participantes responderam
ao instrumento individualmente, de forma online, apds a conclusdo das atividades previstas
na trilha.

Para validar os itens do questionario, foi calculada a porcentagem de concordancia entre os
estudantes, baseada na frequéncia com que os participantes concordaram com as assertivas
apresentadas. Os itens foram considerados validados quando a porcentagem de concordancia
atingisse, no minimo 70%, conforme recomendado por Braccialli et al. (2019).

Além das respostas quantitativas, foram coletadas observac8es qualitativas sobre a percepcao
dos alunos em rela¢do a metodologia de ensino gamificada. Essas observa¢des foram
analisadas para identificar padr8es e temas recorrentes. A analise de conteldo foi empregada
para examinar essas observag¢des, proporcionando uma compreensdo mais rica e detalhada
das percepgdes dos alunos sobre a experiéncia de aprendizagem.

Os resultados quantitativos e qualitativos foram integrados para oferecer uma visao
abrangente da eficacia da abordagem gamificada. A analise focou principalmente em avaliar
como o modelo contribuiu para o engajamento dos alunos, sua motivagao e o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais essenciais no contexto do ensino superior.

Considera-se como limitagao metodoldgica o tamanho da amostra e sua restricdo a um Unico
curso e contexto institucional. Assim, os resultados devem ser interpretados como evidéncias
exploratérias sobre a experiéncia gamificada, ndo sendo possivel generalizar os achados para
outros contextos educacionais sem a realizacao de estudos adicionais.

Este estudo foi conduzido em conformidade com os principios éticos estabelecidos para
pesquisas envolvendo seres humanos e recebeu a aprovacao do Comité de Etica em Pesquisa
(CEP), sob o protocolo CAAE 79528324.9.0000.5496. A aprovagdo ética garantiu que todos
os procedimentos respeitassem os direitos dos participantes, incluindo a confidencialidade,
autonomia e protecdo das informagdes pessoais.

RESULTADOS

A avaliagdo da trilha gamificada foi conduzida a partir das respostas de 35 estudantes,
que aceitaram participar do estudo ao concordar com o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE). Os dados analisados permitiram mensurar a eficacia da abordagem
gamificada, considerando os elementos do modelo GameFlow: concentragdo, desafio,
habilidades, controle, objetivos, feedback e imersao.
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Os resultados apontaram concordancia geral acima de 75% para a maioria dos elementos,
indicando uma percepcédo positiva da experiéncia de aprendizagem gamificada:

+ Concentragdo e desafios: os participantes relataram que os desafios foram bem distribuidos
ao longo datrilha, equilibrando complexidade e acessibilidade. A estrutura progressiva das
atividades permitiu que cada aluno avangasse em seu proprio ritmo, sem gerar sobrecarga.

+ Habilidades e controle: a interface gamificada foi considerada intuitiva, e a mecanica de
jogo proporcionou autonomia na navegacdo e execugao das tarefas. Os alunos perceberam
que estavam no controle de sua jornada de aprendizado.

+ Objetivos e feedback: os estudantes identificaram claramente os propésitos das atividades
e receberam retornos continuos sobre seu desempenho. Isso refor¢cou a motivacdo e
possibilitou ajustes no aprendizado ao longo do processo.

O Quadro 2 apresenta os percentuais de concordancia para cada item avaliado com base no

modelo GameFlow. Destaca-se que os maiores indices foram atribuidos aos itens relacionados a

“Desafio” e “Feedback”, enquanto os menores foram observados nos itens referentes a “Imersao”.

Quadro 2. Andlise dos Elementos de Gamificagdo com Base no Modelo GameFlow.

Elementos avaliados DT D NCND C CT (%)

C. Concentragao
C1. Ndo me senti sobrecarregado pelos desafios (passatempos) do jogo. 14 13 4 1 3 77,14

C2. Percebi que o volume de conhecimento a ser observado era grande, 11 16 5 2 1 7714
mas adequado as minhas habilidades (cognicdo, percep¢do e memoria).

D. Desafio

D1. Me senti capaz para concluir os desafios (passatempos) que foram 15 17 2 1 0 9143
propostos.

D2. Enquanto eu jogava percebi diferentes niveis de desafiosnojogo. 8 19 5 1 2 7714

D3. Senti que os novos desafios sdo apresentados em um ritmo 10 17 4 2 2 7714
adequado para o aprendizado

H. Habilidades
H1. Para mim, aprender o jogo ndo foi chato ou monétomo, mas sim divertido. 12 12 6 2 3 68,57

H2. Fui recompensado pelo meu esfor¢o e pelo conhecimento obtido 6 21 3 3 2 7714
enquanto jogava.

H3. Nao encontrei dificuldades em aprender a jogar o jogo, pois a interacdao 12 18 1 3 1 8571
com as telas e a compreensdo dos desafios sdo de facil entendimento.

C. Controle

C1. Me senti no controle na manipulacdo (ou utilizacdo) das telas, 8 22 4 1 0 8571
botdes, menus e demais elementos de interacdo de forma apropriada.

0. Objetivo
O1. Percebi o objetivo principal do jogo logo no inicio do jogo. 8 20 4 2 1 80
F. Feedback
F1. Tive informacgdes sobre o meu progresso no jogo enquanto jogava. 15 15 3 2 0 8571

F2. Tive respostas imediatas sobre as minhas a¢des no jogo enquanto jogava. 13 18 2 1 2 8571

F3. O meu status no jogo e pontuag¢do estavam sempre visiveis. 1119 2 1 2 8571
I. Imerséo
I1. Fiquei envolvido emocionalmente no jogo. 7 15 6 5 2 62,86

12. Perdi a nogdo do tempo enquanto jogava, a ponto de ndo percebero 4 10 6 11 4 40
tempo passar e o que estava acontecendo ao meu redor enquanto jogava.

Fonte: autores, 2025.
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De modo geral, os dados quantitativos indicam uma percepg¢ao positiva por parte dos
estudantes em rela¢do a trilha gamificada, especialmente quanto aos elementos de desafio,
feedback e controle.

Embora a maioria dos indicadores tenha apresentado niveis de concordancia superiores a 75%,
alguns itens ficaram abaixo desse patamar de referéncia. O item H1, relacionado a percepg¢do
de que aprender o jogo foi divertido, apresentou concordancia de 68,57%, sugerindo que,
embora a experiéncia tenha sido considerada funcional e intuitiva, o componente ludico pode
ndo ter sido percebido com a mesma intensidade por todos os participantes.

Resultados ainda mais baixos foram observados nos itens associados a dimensdo de imersdo
(11 e 12), especialmente no que se refere a perda da nogdo do tempo durante o jogo (40%).
Esses achados indicam que a trilha gamificada foi percebida mais como uma ferramenta
pedagogica estruturada do que como uma experiéncia de imersdo plena, o que pode estar
relacionado ao proprio contexto educacional da atividade, no qual os estudantes permanecem
conscientes dos objetivos académicos da proposta.

As percepg¢Oes qualitativas coletadas junto aos estudantes complementam os dados
quantitativos e ampliam a compreensao dos resultados. Entre os principais pontos levantados
destacam-se:

+ Engajamento e inovagdo: Os estudantes avaliaram a trilha como inovadora, dinamica e
mais atrativa que as abordagens tradicionais.

+ Sugestdes de melhoria: Foi destacada a necessidade de tutoriais introdutérios mais robustos
e de uma integracdo mais direta entre as atividades gamificadas e os contetidos dos cursos.

+ Flexibilidade e aplicabilidade: estudantes que conciliam trabalho e estudos relataram que
a abordagem gamificada contribuiu para a organizagao da rotina e facilitou o aprendizado
de soft skills.

A seguir, discutem-se esses resultados a luz da literatura, considerando as percepg¢8es
qualitativas dos participantes e os desdobramentos pedagbgicos observados durante a
experiéncia.

DISCUSSOES

A andlise dos dados revela que a trilha gamificada implementada proporcionou aos estudantes
uma experiéncia de aprendizagem ativa, com altos niveis de engajamento e percepc¢do de
valor pedagdgico. Esses resultados reforcam o potencial da gamificagdo como estratégia
inovadora para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, especialmente em
cursos superiores da area de gestdo.

Essa constata¢do esta em consonancia com os achados de Ducatti et al. (2025), que, em
revisdo sistematica identificaram que as principais soft skills promovidas por gamificacdo
em cursos superiores sao comunicagdo, colaboracdo, empatia, lideranca e pensamento
critico. No presente estudo, observou-se impacto positivo especialmente em competéncias
como lideranga, trabalho em equipe, escuta ativa e planejamento de carreira, o que reforca
a aplicabilidade empirica das tendéncias mapeadas na literatura.

Além da convergéncia de resultados, a presente pesquisa avanga ao propor uma estrutura
longitudinal de gamificacdo integrada ao curriculo formal, distribuida em quatro disciplinas
complementares. Esse formato difere da maioria dos estudos revisados por Ducatti et al.
(2025), que apontam a predominancia de a¢8es pontuais, como escape rooms, quizzes ou
jogos prontos. Ao aplicar o modelo GameFlow como base tedrica e metodologica para o
planejamento das atividades, esta trilha propde uma continuidade pedagdgica estruturada,
aspecto ainda pouco documentado na literatura cientifica da area.

Outro diferencial esta na intencionalidade pedagdgica aplicada aos elementos de jogo,
com destaque para o uso de feedback imediato, desafios progressivos, narrativa integrada
e recompensas simbdlicas. A literatura ja indica que esses recursos sao eficazes para
estimular a motivagdo e a aprendizagem ativa (Sweetser et al., 2017; Sendra et al., 2021),
mas este estudo evidencia como podem ser sistematicamente organizados em uma trilha
de ensino-aprendizagem.
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Apesar da avaliagdo amplamente positiva dos elementos gamificados, o fator imersao obteve
os menores indices de concordancia. Esse dado reforca uma reflexdo relevante: a imersdo
total, embora desejavel em jogos de entretenimento, pode ndo ser adequada para contextos
educacionais que exigem foco na aplicagdo pratica do conhecimento (Militello; Hanna;
Nigg, 2018; Caserman et al., 2020). Assim, a menor imersdo percebida ndo compromete a
efetividade da trilha, mas sim destaca a necessidade de dosar ludicidade e intencionalidade
didatica de forma equilibrada.

As percep¢Bes qualitativas dos estudantes confirmam esses achados. A gamificacdo foi
avaliada como uma pratica inovadora, motivadora e flexivel, sobretudo por estudantes que
conciliam estudos e trabalho. Ao mesmo tempo, surgiram sugestdes de aprimoramento que
apontam para a importancia de revisar constantemente a experiéncia de aprendizagem, como
a inclusdo de tutoriais mais detalhados e o alinhamento mais explicito entre os contetidos
gamificados e os objetivos especificos das disciplinas.

Como discutido na revisdo de Ducatti et al. (2025), uma das lacunas da producdo cientifica
sobre gamifica¢do e soft skills esta na escassez de estudos longitudinais e interdisciplinares.
A experiéncia descrita neste artigo oferece uma contribui¢do inicial nesse sentido, ao mostrar
como é possivel planejar uma intervencgao de longo prazo, integrada ao percurso curricular,
com foco simultdneo em contelidos técnicos e comportamentais.

Embora os resultados indiquem percep¢des amplamente positivas em relacdo a experiéncia
gamificada, algumas limitacBes devem ser consideradas na interpretacdo dos achados.
O estudo foi realizado com uma amostra restrita a estudantes de um Unico curso e contexto
institucional, o que limita a generaliza¢cdo dos resultados para outros cendrios educacionais.
Além disso, a analise baseia-se predominantemente nas percepg¢des dos participantes sobre
a experiéncia de aprendizagem, ndo incluindo medidas objetivas ou longitudinalmente
verificadas do desenvolvimento das competéncias socioemocionais. Dessa forma, os
resultados devem ser interpretados como evidéncias iniciais sobre o potencial da abordagem
gamificada no contexto analisado.

Dessa forma, a gamificacdo aplicada ao ensino deve equilibrar elementos Itdicos e desafios
reais do mundo corporativo, permitindo que os estudantes experimentem cenarios tipicos
da pratica profissional, tomem decisGes estratégicas e desenvolvam competéncias essenciais
para sua atuacdo no mercado. A eficacia da abordagem nao reside apenas na presenga de
mecanicas de jogo, mas na forma como essas dinamicas sdo coerentemente alinhadas aos
objetivos educacionais, as demandas do mercado e as necessidades reais dos estudantes.

CONCLUSAO

A implementac¢do da trilha gamificada no ensino superior indicou potencial para tornar o
processo de aprendizagem mais dindmico, interativo e alinhado as demandas formativas
do século XXI, segundo a percep¢do dos estudantes participantes. Ao integrar elementos
ludicos com planejamento pedagdgico intencional, a experiéncia gamificada foi associada, na
avaliagdo dos estudantes, ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais relevantes
para a atuacdo profissional contemporanea, como lideranga, comunicagao, trabalho em
equipe e planejamento de carreira.

Os resultados deste estudo indicaram que os elementos de concentracdo, desafio, habilidades,
controle, objetivos e feedback mostraram-se associados a promocao do aprendizado ativo
e a construcdo de um ambiente de ensino mais envolvente. Destaca-se, entretanto, que o
elemento de imersdo apresentou niveis mais baixos de concordancia entre os participantes,
achado que reforca a necessidade de se reconsiderar a relevancia da imersdo total em
jogos pedagdgicos. Afinal, no contexto educacional, o objetivo principal € manter os alunos
conectados a aplicagdo pratica do conhecimento, e ndo a desconexdo da realidade académica
(Althoff; White; Horvitz, 2016; Caserman et al., 2020).

As percepcdes dos estudantes corroboram os achados quantitativos e evidenciam o valor da
abordagem gamificada na organizacdo da rotina académica, na motivacdo e no engajamento
dos estudantes. As sugestdes recebidas também sinalizam caminhos para o aprimoramento
continuo da metodologia, como a inclusao de tutoriais e o maior alinhamento entre atividades
gamificadas e conteudos curriculares.
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Assim, a pergunta de pesquisa pode ser respondida de forma positiva: os resultados indicam
que a aplicagdo estruturada da gamificacdo, com base no modelo GameFlow, foi associada,
na percepcao dos estudantes, ao favorecimento do desenvolvimento de soft skills no ensino
de gestdo na modalidade a distancia. A experiéncia descrita amplia o repertério de praticas
pedagogicas inovadoras e reforca a importancia de abordagens ativas que dialoguem com
as necessidades reais dos estudantes.

Em termos tedricos e praticos, o estudo sugere que a gamificacdo deve ser utilizada com
critério, evitando que o aspecto ludico se sobreponha aos objetivos educacionais. O equilibrio
entre diversao e aprendizagem € essencial para garantir a profundidade e a relevancia da
experiéncia formativa.

Os resultados deste estudo devem ser interpretados a luz de algumas limitacdes
metodoldgicas. Conforme discutido na secdo de método, a analise baseia-se em uma amostra
restrita a estudantes de um Unico curso e contexto institucional, o que limita a generalizacao
dos achados para outros cenarios educacionais. Além disso, o delineamento do estudo ndo
incluiu um grupo de comparagdo com abordagens tradicionais de ensino, o que impede
estabelecer relagdes causais entre a utilizagdo da gamificacdo e os resultados percebidos.
A avaliagdo também se baseia predominantemente na percep¢do dos estudantes sobre a
experiéncia de aprendizagem, ndo tendo sido utilizados instrumentos externos ou medidas
objetivas para mensurar diretamente o desenvolvimento das competéncias socioemocionais.
Nesse tipo de abordagem, deve-se ainda considerar a possibilidade de vieses de resposta,
como o viés de desejabilidade social, que pode levar participantes a superestimar os efeitos
positivos da experiéncia. Dessa forma, os achados devem ser compreendidos como evidéncias
exploratérias sobre o potencial pedagégico da abordagem no contexto analisado.

Para estudos futuros, recomenda-se: (i) investigar o impacto longitudinal da trilha no
desempenho profissional dos egressos; (ii) explorar a inclusdo de elementos de intera¢do
social e colaborativa, (iii) adaptar e testar a proposta em outras areas do conhecimento que
demandem competéncias hibridas e (iv) realizar estudos comparativos entre abordagens
gamificadas e estratégias pedagogicas tradicionais.

Em suma, a gamificacdo aplicada de forma estratégica representa uma contribuicdo relevante
para a inova¢do pedagdgica no ensino superior. Ao estimular a autonomia, a autorreflexao
e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, essa abordagem apresenta potencial
para contribuir de maneira efetiva para a formac¢do de sujeitos mais preparados para os
desafios da vida académica e profissional.
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