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Resumo: A gamificação pode ser um método para ser implementado em sala de aula, 
aumentando o engajamento e participação dos alunos nas aulas, além de contribuir para o 
auxílio na aprendizagem e fixação de conteúdo. Tendo estas informações em vista, este artigo 
possui como objetivo estudar o uso da gamificação no ensino técnico, tecnológico e 
profissionalizante, como também demonstrar quais são as vantagens deste método ao ser usado 
nestes níveis de ensino. Para realização deste estudo foram utilizados como base de pesquisa: 
as plataformas do Google Acadêmico e do Portal Capes, sendo realizada uma pesquisa 
bibliográfica para embasar a pesquisa e a demonstração dos resultados. Ao fim da pesquisa nas 
plataformas citadas anteriormente, foram localizados sete artigos, três dissertações de mestrado 
e quatro monografias no Google Acadêmico, além de dois artigos no Portal Capes. Porém, ao 
fim da leitura e análise dos textos acadêmicos, apenas dois artigos científicos, duas dissertações 
de mestrado e uma monografia foram escolhidos ao final da pesquisa por tratarem diretamente 
o uso e aplicação da gamificação no ensino técnico e tecnológico. Por fim, ao final do trabalho, 
conclui-se que a gamificação pode ser usada no ensino profissionalizante em vários cursos 
diferentes, tornando os alunos como agentes ativos na própria aprendizagem. 
 

Palavras-chave: Ensino técnico; Ensino tecnológico; Ensino profissionalizante; Gamificação. 

 

Abstract: The gamification could be a method to be implemented in the classroom, increasing 
engagement and involvement of the students in the class, in addition to contributing with the 
learning and retaining content. With this in mind, this article aims to study the use of 
gamification in technical, technological and professional education as well as demonstrating 
the advantages of this method when used at these levels of education. For this study has been 
used: the Google Scholar and Capes Portal platforms were used as a basis, and a bibliographical 
survey was carried out to support the research and demonstration of results. In the end of this 
search in previously mentioned platforms, seven articles, three master's dissertations and four 
monographs were found in the Scholar Google and two articles in the Capes Portal. However, 
at the end of the reading and analysis of the academic texts, only two scientific articles, two 

directly with the use and the application of the gamification in technical and technological 
education. Finally, in the end of this work, the conclusion is that gamification could be used in 
professional education in several different courses, becoming the students active agents in their 
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own learning. 
 
Key-words: Technical education; Technological education; Professional education; 

Gamification. 

 

 

INTRODUÇÃO 

Com a evolução da tecnologia, é necessário o uso desta para as atividades que 

realizamos no dia a dia. Em contexto de sala de aula, elas são muito necessárias, visto que o 

método tradicional de ensino não é mais eficaz para os alunos que nasceram nesta geração 

tecnológica, pensamento o qual corrobora Gonçalves (2021) que afirma que o uso de métodos 

de ensino tradicionais é limitado, nos dias de hoje. Tendo isto em vista, é necessário utilizar 

outras formas de ensinar, dentre elas está presente o uso da gamificação em sala de aula. 

Este artigo foi desenvolvido através do uso da pesquisa bibliográfica. Esta forma de 

trabalho é realizada através da pesquisa em repositórios e também o uso de outros artigos, teses, 

monografias publicadas anteriormente como base para o texto que está sendo desenvolvido. De 

principalmente no meio acadêmico e tem a finalidade de aprimoramento e atualização do 

conhecimento, através de uma investigação científica de obras já pub

estes autores:  

A pesquisa bibliográfica é primordial na construção da pesquisa científica, uma vez 
que nos permite conhecer melhor o fenômeno em estudo. Os instrumentos que são 
utilizados na realização da pesquisa bibliográfica são: livros, artigos científicos, teses, 
dissertações, anuários, revistas, leis e outros tipos de fontes escritas que já foram 
publicados. (SOUZA; OLIVEIRA; ALVES, 2021, p. 66). 
 

Portanto, o objetivo deste artigo é estudar o uso da gamificação no ensino técnico e 

profissionalizante, identificando e analisando através da literatura os usos da gamificação no 

ensino técnico, quais vantagens este método pode trazer aos alunos deste nível de ensino, nas 

aulas. Este estudo foi realizado usando como material base os artigos, monografias, teses e 

dissertações publicadas e identificados nas plataformas: Google Acadêmico e Portal Capes, que 

foram publicadas entre 2019 e 2023.   

As plataformas citadas foram escolhidas por serem repositórios de publicações 

científicas amplamente utilizadas no meio educacional e de pesquisas, que foram usados neste 
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trabalho como fontes de consulta para embasamento em relação a gamificação e o uso desta em 

sala de aula no ensino técnico e tecnológico. 

 

SOBRE JOGOS E GAMIFICAÇÃO 

Os jogos em geral estão presentes no cotidiano de muitos estudantes e com isto se torna 

mais viável o uso da gamificação em sala de aula devido a familiaridade que os estudantes 

possuem com eles. De acordo com Tolomei, os jogos podem trazer vários benefícios aos 

estudantes. Ele afirma que: 

 
Jogar influencia diversos outros aspectos positivos além da aprendizagem, tais como: 
cognitivos, culturais, sociais e afetivos. Por meio do jogo, é possível aprender a 
negociar em um ambiente de regras e adiar o prazer imediato. É possível trabalhar em 
equipe e ser colaborativo, tomar decisões pela melhor opção disponível. (TOLOMEI, 
2017, p. 151). 
 

Além disso, os jogos podem trazer várias vantagens aos estudantes quando utilizados 

os jogos podem garantir situações significativas 

de aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento cognitivo e social do estudante" (SANTOS; 

GANDARA, 2022, p. 8). 

Porém, é necessário a 

ideia da gamificação, por sua vez, compreende em estruturar mecanismos como a jogabilidade 

 

Ademais, de acordo com Santos e Gandara (2022):  

 
Jogar não significa Gamificar. Gamificar não se constitui simplesmente em aplicar 
um jogo na sala de aula. Gamificação é a prática de aplicar mecânicas de jogos em 
diversas áreas, a fim de melhorar a curiosidade dos usuários e despertar o seu interesse 
por uma determinada situação ou objeto. (p. 13). 
 

Além disso, também de acordo com Tolomei (2017), apesar da gamificação ser um 

recurso relativamente novo como recurso pedagógico, ela pode ser usada em sala de aula como 

um meio de manter os alunos animados para aprender de forma lúdica o assunto que está sendo 

explicado. De acordo com o autor: 

 
[...] embora o uso da gamificação esteja relativamente no início no campo da 
Educação e necessite de mais estudos, esse recurso pode vir a ser um grande aliado 
no aumento do engajamento e da motivação dos alunos de cursos online e presenciais. 
Sua proposta é inovadora a partir do momento que transforma elementos de um game 
em um meio de comprometer seus participantes e tornar mais prazerosas as atividades. 
Nesse processo, 
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 são transformados em tarefas realizadas; 
 são vistos como progresso dos alunos; 

 são necessários em sua dinâmica; 
 são uma oportunidade de refazer e buscar novas maneiras de resolução de 

um mesmo problema. (TOLOMEI, 2017, p.154). 
 

Portanto, como demonstrado ao decorrer deste tópico: os jogos já estão presentes na 

vida dos alunos, permitindo que seja possível a aplicação da gamificação de atividades nas aulas 

devido a familiaridade que os alunos têm com este método. Ademais, a aplicação pode ser muito 

útil aos alunos, visto que os mesmos irão aprender novos conteúdos ou revisar conteúdos já 

vistos anteriormente, de forma lúdica e divertida. 

 

USO DA GAMIFICAÇÃO NO ENSINO TÉCNICO E PROFISSIONALIZANTE 

Como afirmado anteriormente, a gamificação possui muitas vantagens e esta pode ser 

de grande valia para uso em sala de aula para aumento da participação dos estudantes e 

facilitação da construção do conhecimento em relação ao conteúdo técnico ministrado nas 

aul nesse 

sentido, a gamificação pode aumentar a participação dos alunos extraindo os elementos 

). 

Exemplificando o que foi dito anteriormente, podemos observar estas características 

Simulador Packet Tracer: A exploração da 

gamificação na disciplina de arquitetura de redes de computadores no ensino 

profissionalizante Packet Tracer. Usando esta 

ferramenta como base para facilitar a aprendizagem dos alunos em relação a configuração e 

montagem de rede de computadores. Como também, é possível observar estas vantagens no 

A gamificação como estratégia para promover a 

reaprendizagem de conteúdos no ensino técnico em enfermagem

Seppo enfermagem de forma visual 

e lúdica. 

 

A VANTAGEM DO USO DA GAMIFICAÇÃO NO ENSINO TÉCNICO 

competências e habilidades, formando um profissional reflexivo e capaz de solucionar 
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Gonçalves (2021): 

O Ensino técnico, por ser uma modalidade de educação voltada para a formação 
especializada e para a inserção no mercado de trabalho, exige competências, não 
somente inseridas nos currículos estruturados para atender às necessidades de 
desenvolvimento das competências profissionais, mas também as competências com 
foco nas atitudes e comportamentos que levam à resolução de problemas no âmbito 
profissional (GONÇALVES, 2021, p.22). 
 

Para isto, é necessário que o professor crie possibilidades aos alunos para desenvolver 

estas competências e habilidades para lidar com situações-problema, usando como base por 

exemplo a gamificação para embasar estas capacidades dos alunos.     

Estas vantagens também são refletidas por outros autores em relação ao ensino técnico, 

s vantagens 

contribuir com o envolvimento dos educandos e torná-  

 

RESULTADOS 

Considerando a proposta da pesquisa bibliográfica sobre a temática da gamificação no 

ensino técnico profissionalizante, foi pesquisado no Google Acadêmico através das palavras 

chaves: allintitle: ("gamificação" OR "Gamificando") + ("ensino técnico" OR "ensino 

tecnológico" OR "ensino profissionalizante" OR "curso técnico profissionalizante") -revisão, 

entre o período de 2019 e 2023. Estas palavras-chave foram usadas na pesquisa para localizar 

os artigos e monografias que continham as palavras citadas anteriormente em seus títulos. 

Além disso, foi realizada uma pesquisa no Portal Capes através da pesquisa avançada, 

buscando artigos que continham em seus títulos as seguintes palavras-chave: gamificação E 

ensino técnico. 

Ao final das pesquisas nestas duas plataformas, foram localizados sete artigos, três 

dissertações de mestrado, quatro monografias no Google Acadêmico e dois artigos no Portal 

Capes. Entretanto, apenas cinco textos acadêmicos foram escolhidos ao final da pesquisa. Os 

textos selecionados tratavam diretamente do uso e vantagens da gamificação no ensino técnico 

e tecnológico, estes eram: dois artigos científicos, duas dissertações de mestrado e uma 

monografia.     

Como resultado da pesquisa foi desenvolvido o Quadro 1 para exemplificar o uso da 
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gamificação no ensino técnico e tecnológico: 

 
Quadro 1 - Dados das publicações selecionadas 

Título do trabalho Autores Ano de 
publicação 

Uso da 
gamificação 

Vantagem da 
gamificação 

Gamificando Disciplinas 
do Ensino Técnico 

Adriano de 
Oliveira Cota, 

Seiji Isotani, Jairo 
José dos Santos 

Junior 

2020 Uso do jogo Star 
Game Class no 
ensino técnico 

Aumento do 
desempenho acadêmico 

dos alunos nas aulas. 

Simulador Packet Tracer: 
A exploração da 

gamificação na disciplina 
de arquitetura de redes de 
computadores no ensino 

profissionalizante 

Sandro Teixeira 
Pinto 

2020 Uso do Simulador 
Packet Tracer no 

Ensino Técnico de 
Rede de 

Computadores 

Ensino do uso do Packet 
Tracer para embasar a 
prática dos alunos do 

curso técnico em Redes 
de Computadores ao 

configurar dispositivos 
de redes de 

computadores. 

A Gamificação como 
aliada ao processo de 

aprendizagem em curso 
técnico profissionalizante 

Sanete Irani de 
Andrade, João 

Francisco 
Favoreto,  Angela 

Trimer de 
Oliveira  

2021 O uso do 
KAHOOT! no 

ensino 
profissionalizante. 

Uso do KAHOOT! de 
forma presencial e 

remota, sendo aplicada 
em uma escola de 

educação profissional, 
da região de 

Campinas/SP. 

A gamificação como 
estratégia para promover 

a reaprendizagem de 
conteúdos no ensino 

técnico em enfermagem 

Carlos Willian 
Zanelato Souza 

2022 Uso do site Seppo 
para revisão de 

conteúdo do curso 
técnico em 

enfermagem 

Revisão de forma visual 
e lúdica de conteúdos 

tratados no curso técnico 
de enfermagem, 

facilitando a fixação do 
conteúdo. 

Gamificação na 
aprendizagem do Ensino 
Técnico em Agropecuária 

Integrado ao Ensino 
Médio 

Gabrielly 
Capelini Pereira 

2022 Uso de jogos de 
tabuleiro, quiz, 

entre outros para 
revisão de 

conteúdos de 
agropecuária 

O uso da gamificação 
ajudou de forma 

eficiente o processo de 
aprendizagem dos 

alunos. 

Fonte: Elaborado pelo autor (2023) 
 

Ao analisar o Quadro 1 é perceptível que a gamificação pode ser usada em várias 

situações, possuindo vários benefícios em que podemos analisar que  

 
[...] a utilização dos jogos e elementos da gamificação contribuíram 
significativamente no processo educacional desses alunos e podem servir como 
modelo para ampliar a utilização destes recursos [...] em qualquer meio educacional, 
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como sugerido pelos próprios participantes.  (PEREIRA, 2022, p. 32). 
 

Ao final da análise dos textos foi possível identificar a importância do uso da 

gamificação, tendo em vista a versatilidade deste método que pode ser usado no ensino técnico 

e tecnológico de cursos diversos. Como pode ser observado nos artigos presentes no Quadro 1, 

e Santos Júnior (2020) exemplificam o uso da gamificação, quando afirmam que: 

 
As disciplinas onde foi aplicado o Star Game Class são bastante diversas 
sendo elas Aplicativos, Lógica de Programação, Administração Geral, 
Administração de Recursos Humanos, Marketing, e Seguros (p. 3). 
 

Além disso, é possível identificar esta versatilidade da gamificação no ensino técnico 

nos outros textos presentes no Quadro 1, quando os autores Andrade, Favoreto e Oliveira (2021) 

escrevem que a gamificação também pode ser usada na área de Logística, a autora Pereira 

(2022) afirma que o uso da gamificação foi útil aos alunos para relembrar os conteúdos tratados 

pelo professor de forma expositiva, no curso de agropecuária, testando o aprendizado dos 

alunos. Ademais, Souza (2022) afirma que a gamificação teve uma grande utilidade aos alunos 

com intuito de relembrar sobre os conteúdos do curso de enfermagem. Por fim, Pinto (2020) 

defende que a gamificação com o uso do Cisco Packet Tracer foi importante para embasar a 

prática dos alunos do curso técnico em redes de computadores. 

 

CONCLUSÕES 

Como apresentado no Quadro presente no tópico anterior, a gamificação pode ser 

aplicada no ensino técnico e profissionalizante, em diferentes cursos e disciplinas, os quais 

podem trazer várias contribuições para os alunos participantes, o que corrobora Pereira (2022) 

que afirma que os jogos podem ser utilizados para tornar os educandos como agentes ativos no 

seu próprio aprendizado. 

Ademais, os jogos já estão presentes no cotidiano dos alunos, o que facilita a 

implementação e uso da gamificação em sala de aula, pela familiaridade que os alunos têm com 

este método. Como visto ao decorrer deste trabalho, a gamificação pode ser usada para diversas 

atividades no ensino técnico e tecnológico, como revisão de conteúdos estudados em sala de 

aula, como presente no trabalho de Souza (2022), na qual foi utilizada a gamificação em uma 

plataforma de objetos 3D chamada Seppo, para revisão de conteúdo do curso técnico de 
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enfermagem. Como também este método pode ser usado como introdução a novos conteúdos, 

verificando quais são os conhecimentos dos alunos em determinado conteúdo que será 

estudado, como também pode ser usado na prática de conteúdos vistos nas aulas, como visto na 

dissertação de Pinto (2020), com o uso do Packet Tracer. 

Além disso, a gamificação pode ser uma alternativa para o uso em sala de aula com a 

finalidade de aumentar o engajamento dos estudantes, estimulando a participação mais ativa 

das aulas. Contribuindo para que eles entendam o conteúdo e construam o conhecimento do 

conteúdo trabalhado em sala de aula de forma lúdica e divertida. 

Portanto, a Gamificação pode ser utilizada de diversas maneiras em atividades 

pedagógicas com a finalidade de contribuir para o aprendizado, mas tem-se que observar que 

não é suficiente somente utilizar um jogo (ou game) em sala de aula, mas também é necessário 

realizar toda a preparação para que o jogo atenda aos objetivos propostos para o aprendizado e 

ao mesmo tempo aos critérios para que ocorra os mecanismos de recompensa aos jogadores. 
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