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A educação é o processo de interação entre vários campos de trabalho e pesquisa, ligados com diversas áreas. Com o passar dos anos, novas formas de tecnologia da informação vem sendo utilizadas no processo de ensino-aprendizagem, e assim a  gamificação começa a ser utilizada, envolvendo a  aplicação de elementos de jogos em atividades de não jogos.



O termo gamificação envolve a aplicação de elementos de jogos em atividades de não jogos. Esse termo foi utilizado pela primeira vez em meados de 2010, mas a gamificação tem sido praticada há bastante tempo. Estudos sobre o uso de jogos e elementos de jogos em educação vêm sendo realizados há algumas décadas, porém nos últimos anos, com a ampliação dos contextos digitais, o interesse pelo tema vem aumentando em ritmo acelerado (KAPP, 2012).      

Nos contextos de educação formal, a falta de motivação dentro da sala de aula, consequente de metodologias pouco interativas, é a maior causa do desinteresse dos alunos para aprender um conteúdo, isso pode ocorrer devido à metodologia e recursos empregados pelo professor no momento de trabalhar o conteúdo (ORIÊNTE et al,2013).








Com isso, cada vez mais se aprimora a utilização de computadores em todas as áreas e principalmente na educação. Ao se inserir o computador na educação, provocou-se uma  grande revolução no ponto de vista de ensino-aprendizagem.
Barbosa e Murarolli (2013) ressaltam que o uso do computador na educação é uma ferramenta de ensinar, que consiste na informatização das metodologias do ensino tradicional.










Segundo Vigotsky (1987), o significado do jogo varia do ponto de vista da criança para a do adulto, pois, mesmo inserida no mundo do adulto, a criança forma seu pequeno mundo, no qual, através daquilo que cria em suas brincadeiras, estabelece suas relações. Portanto, o jogo é um fator que compõe o desenvolvimento do pensamento, pois, além de ser para a criança uma ferramenta de conhecimento do mundo, sua evolução acontece acompanhando e interagindo com o próprio desenvolvimento da inteligência.





O jogo pedagógico ou didático tem como objetivo proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material didático por conter o aspecto lúdico e por ser utilizado para atingir determinados objetivos pedagógicos, sendo uma alternativa para melhorar o desempenho dos alunos em alguns conteúdos de difícil aprendizagem.           









O jogo eletrônico, assim como o jogo tradicional, promove o desenvolvimento cognitivo, na medida em que possibilita a aquisição de informações, transformando o conteúdo do pensamento infanto-juvenil. Desenvolvendo, desta forma, habilidades dos sujeitos, que poderão ser reelaboradas e reconstruídas. O desenvolvimento cognitivo está ligado diretamente à atividade combinatória, à criatividade e ao contexto sociocultural, onde o indivíduo está inserido. (ROSADO, 2006, p.5).

Sob a ótica de Van Eck (2006), atualmente a utilização de games em ambientes de aprendizagem é feita na área de aplicação chamada Digital Game-Based Learning (DGBL), consiste na utilização direta dos games nesses ambientes, por três abordagens diferentes: games produzidos pelos próprios alunos, games temáticos projetados e games comerciais
O objetivo desta investigação foi de buscar literaturas sobre o tema “gamificação e educação”.





 Para o desenvolvimento deste trabalho, foi adotada uma metodologia com abordagem descritiva e análise de literatura embasada em livros, artigos científicos publicados em revistas impressas e/ou eletrônicas especializadas da área de gamificação e educação, que possibilitaram que este trabalho tomasse forma para ser fundamentado. 










A busca bibliográfica foi desenvolvida nas bases de dados eletrônicas Scielo, Capes e Unicamp, durante os meses de novembro/2015 a  fevereiro/2016, utilizando os descritores: educação, jogos e gamificação. Foram excluídos do estudo: artigos com fontes não confiáveis, editoriais e estudo que não abordassem a temática relevante ao alcance do objetivo da revisão. Nesta revisão todos os resultados encontrados descreviam sobre gamificação  e educação especificamente. No levantamento, encontramos 10 de artigos brasileiros, publicados do ano 2012 a 2013, e 02 livros, publicados do ano 2013 e  2014. 





 Frente a estes achados, percebe-se  a carência de estudos e pesquisas que de visibilidade ao tema. Diante de tantas possibilidades que  a gamificação pode oferecer, ela  se torna uma ferramenta que auxilia na educação. 


Entretanto pôde-se  observar que pode se ampliar a  aceitação de inserir jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem de maneira adequada. Vivendo num período de transição das antigas práticas pedagógicas para as novas tecnologias digitais, e até de mudanças no papel da escola na educação. Precisamos nos libertar dos modelos antigos de educação e reconhecer a necessidade que se faz de trazer a tecnologia digital para dentro da sala de aula, só assim estaremos de fato buscando uma maneira de apresentar o conhecimento de um novo jeito.      
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