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Nos moldes da sociedade contemporanea, a gamificacao faz parte do cotidiano de criancas e jovens
e é constituida por jogos digitais em multiplos contextos, para além das salas de aula. Dentre 0s pontos positivos
e reflexbes das pesquisas e produ¢cbdes académicas sobre a gamificaco € possivel destacar que, historicamente,
ela é vista como uma referéncia para o dialogo, o engajamento, a motivagdo, a socializacdo eo encantamento
dos estudantes em todos os niveis de ensino. Por trazer tantos pontos benéficos aos processos formativos e
educativos, a preocupacao e indagac¢ao sobre o tema cresceu muito nos Ultimos anos. Assim sendo, este trabalho
teve como objetivo mapear nas producdes recentes sobre o tema, quais foram os avancos feitos e quais foram
os limites dessa abordagem no campo da educacado, além de identificar eanalisar, por meio de uma leitura
hermenéutica, as principais tendéncias encontradas para desenhar novos caminhos inspiradores a pratica
escolar. Por uma pesquisa avancada de 2016 até a presente data, buscamos em diferentes bases de dados
digitais pelas palavras-chave ¢ gamificagcao, experiéncias de aprendizagem, projetos¢,. As coletas nesse periodo
evidenciaram um aumento de 395% no numero de producfes sobre o tema. Além disso, &reas anteriormente
pouco exploradas, tais como o impacto da gamificagdo na experiéncia de aprendizagem e a criacdo de projetos
praticos de gamificacdo as salas de aula tiveram um grandeaumento, de 1090% e 422%, respectivamente.
Concluimos que h& muitas referéncias e iniciativas tedricas realizadas sobre a gamificacdo nos estudos recentes,
no entanto, ainda sao incipientes se considerarmos os limites das praticas e da tradicdo escolar que insiste em
limitar-se a acéo rotineira de racionalizacdo eadministracéo do ensino. A partir dos resultados desse fendmeno
emergente, almeja-se a criacdo de metodologias e experiéncias formativas gamificadas com os professores
voltadas a praxis.
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