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Resumo: A articulagdo entre neurociéncia e gamificacdo no ensino superior tem
despertado interesse crescente por seu potencial de transformar praticas pedagogicas
e promover a aprendizagem significativa. Este artigo tem como objetivo geral analisar
como aintegracdo entre neurociéncia e gamificacdo impacta a motivagdo e orendimento
académico de estudantes universitarios. Trata-se de uma pesquisa bibliografica, de
natureza qualitativa e carater exploratorio, baseada na analise de 30 artigos cientificos
selecionados nas bases CAPES, SciELO e Google Académico. Os resultados revelaram
que a gamificacdo, quando fundamentada em principios da neurociéncia, favorece a
ativacao de fung¢des cognitivas e emocionais essenciais a aprendizagem, contribuindo
para o engajamento, a autorregulacdo e a melhora no desempenho académico. Também
foi possivel identificar desafios relacionados a formacao docente e a superficialidade
de algumas aplicacgoes. O estudo evidencia a necessidade de formagao continuada para
que docentes compreendam os fundamentos neurocientificos e utilizem a gamificagao
de forma estratégica. Os achados apontam caminhos para a construcdo de praticas
pedagébgicas mais eficazes, sensiveis a diversidade cognitiva e alinhadas as demandas
da educagdo contemporanea.

Palavra-chave: Neurociéncia educacional. Gamificacdo no ensino superior. Motivagao
académica. Rendimento estudantil. Metodologias ativas.
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Abstract: The articulation between neuroscience and gamification in higher education
has attracted growing interest due to its potential to transform pedagogical practices
and promote meaningful learning. This article aims to analyze how the integration of
neuroscience and gamification impacts the motivation and academic performance of
university students. This is a bibliographic research, with a qualitative and exploratory
approach, based on the analysis of 30 scientific articles selected from the CAPES, SciELO
and Google Scholar databases. The results revealed that gamification, when grounded
in neuroscience principles, activates essential cognitive and emotional functions
for learning, contributing to engagement, self-regulation, and improved academic
performance. Challenges related to teacher training and the superficial use of gamified
strategieswerealsoidentified. The study highlights the need for continuous professional
development so that educators can understand neuroscientific foundations and apply
gamification strategically. The findings offer pathways for developing more effective
teaching practices, sensitive to cognitive diversity and aligned with contemporary
educational demands.

Keywords: Educational neuroscience. Gamification in higher education. Academic
motivation. Student performance. Active methodologies.

1 Introducao

Q busca por metodologias pedagdgicas que dialoguem com as transformagoes

ognitivas e tecnoldgicas da contemporaneidade tem impulsionado a aproximagio
entre areas antes consideradas distantes, como a neurociéncia e a educac;éo. A compreensao
do funcionamento cerebral aplicada ao contexto de aprendizagem oferece subsidios para
reconfigurar prdticas docentes e desenvolver estratégias que atendam as necessidades dos
estudantes universitdrios. Nesse cendrio, a gamificagio tem se consolidado como uma alternativa
inovadora, capaz de gerar engajamento, motivagio e melhoria do desempenho académico por

meio de mecénicas inspiradas nos jogos digitais.

A presenga crescente de tecnologias no ambiente educacional nio se restringe ao suporte
técnico, mas transforma a propria esséncia do processo de ensino-aprendizagem. A gamificacio,
ao utilizar elementos lddicos como desafios, recompensas e feedbacks continuos, potencializa a
atengao, a memdria e a motivagao intrinseca dos discentes. Essa estratégia encontra respaldo em
descobertas da neurociéncia, que demonstram a importncia do sistema de recompensa cerebral
e da liberagao de dopamina na fixagao de contetdos e no fortalecimento da aprendizagem, como

demonstrado por Marinho et al. (2024).

Ainda que promissora, essa intersec¢do entre neurociéncia e gamificagio exige uma
andlise mais profunda de seus efeitos reais no contexto universitdrio. Embora alguns docentes ji
adotem plataformas digitais gamificadas, muitas vezes isso ocorre sem o devido embasamento
neurocientifico, limitando seu impacto no rendimento académico dos estudantes. Conforme
ressaltam Silva et al. (2024), a integragao consciente dessas dreas depende de um entendimento
mais amplo das fungoes cognitivas envolvidas no processo educativo, como aten¢io, memoria

de trabalho e plasticidade neural.
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A relevancia desse debate se acentua diante dos desafios enfrentados por universitrios
no cendrio pés-pandémico, marcados por desmotivagao, evasio escolar e dificuldades de
concentragdo. Nesse sentido, a articulagido entre estratégias gamificadas e fundamentos
neuroeducacionais emerge como uma resposta possivel as demandas por inovagao pedagdgica.
Fernandes et al. (2024) destacam que o uso de tecnologias alinhadas ao funcionamento cerebral
favorece a adaptacao do ensino as multiplas formas de aprender, respeitando a diversidade

cognitiva dos estudantes.

Esta pesquisa tem como objetivo geral analisar como a integragao entre neurociéncia e
gamificagio impacta a motivagdo e o rendimento académico de estudantes universitdrios. Para
isso, propoe-se, especificamente, investigar as contribuigées da neurociéncia para a compreensio
dos processos motivacionais e cognitivos no ambiente universitdrio e examinar os efeitos da
gamificacio como estratégia pedagdgica para promover o engajamento e o desempenho

académico.

Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa, com abordagem exploratéria,
fundamentada em revisao bibliogrifica e documental. Os descritores utilizados na busca foram
neurociéncia educacional, gamificacdo no ensino superior, aprendizagem significativa, motivagio
académica e rendimento estudantil. As fontes principais foram artigos cientificos localizados nas
bases de dados CAPES e SciELO, considerando a relevancia e a atualidade das publicagoes,
conforme orientagio metodolégica de Brito, Oliveira e Silva (2021) e Grazziotin, Klaus e Pereira
(2020).

A estrutura desta pesquisa estd organizada em sete capitulos. Apds esta introdugao, a
se¢ao de metodologia detalha os procedimentos adotados para a constru¢io do corpus tedrico.
Em seguida, os capitulos 3, 4 e 5 aprofundam, respectivamente, as relagdes entre neurociéncia
e educagio, os impactos da gamificagao no ensino universitdrio e os efeitos combinados dessas
abordagens na motivagao académica. O capitulo 6 apresenta e discute os principais resultados
encontrados. Por fim, o capitulo 7 traz as consideragoes finais, refletindo sobre as contribuicoes

da pesquisa e propondo caminhos para futuras investigagoes.

2 Metodologia

Este estudo foi delineado com base em uma abordagem qualitativa, de cardter exploratério
e natureza bibliogrifica, com o intuito de investigar a interface entre neurociéncia, gamificagio e
desempenho académico de universitirios. Optou-se por esse caminho metodolégico devido a sua
capacidade de interpretar fendmenos complexos, fundamentando-se em produgoes cientificas
previamente publicadas e organizadas a partir de categorias analiticas relevantes.

A pesquisa bibliografica, conforme delineada por Sousa, Oliveira e Alves (2021),

possibilita ao pesquisador um contato direto com o que jd foi produzido sobre determinado

tema, permitindo identificar convergéncias e lacunas tedricas. Essa estratégia foi essencial para
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sustentar as andlises propostas, ao reunir uma base consolidada de saberes que respaldam a

compreensao das relagdes entre estimulo cognitivo e aprendizagem no contexto universitdrio.

A selecao das fontes foi realizada com base em critérios de atualidade, pertinéncia
e contribuigao teérica. Foram priorizados textos académicos publicados entre 2019 e 2025,
com foco na aplica¢do da neurociéncia a educagao superior, na eficicia da gamificagio como
metodologia ativa e na andlise de seus efeitos sobre a motivagao e o rendimento de estudantes.
A consulta foi realizada nas bases CAPES e SciELO, complementada por buscas dirigidas no

Google Académico.

O processo de levantamento envolveu o uso de descritores especificos: neurociéncia
educacional, gamificacio no ensino superior, aprendizagem significativa, motivagio académica e
rendimento estudantil. A partir disso, iniciou-se a triagem por titulos e resumos, com posterior
leitura integral dos textos selecionados. Apenas os trabalhos com clareza metodolégica, coeréncia

tedrica e alinhamento com os objetivos da pesquisa foram incorporados ao corpus final.

Segundo Brito, Oliveira e Silva (2021), a pesquisa bibliografica deve ser compreendida
como um instrumento fundamental na constru¢io do conhecimento académico, especialmente
quando associada a um olhar analitico que ultrapasse a mera descrigao. Nesse sentido, buscou-
se ndo apenas reunir informagdes, mas interpretd-las  luz de uma légica critica e articulada aos

pressupostos da neuroeducacio.

A andlise dos dados se concentrou na identificagao de padroes argumentativos, recorréncias
temdticas e contribui¢des empiricas que revelassem o impacto da gamificagio mediada por
fundamentos neurocientificos na formagao universitdria. Foram consideradas as metodologias
utilizadas pelos autores, os contextos de aplicacio e os resultados observados, de modo a mapear

as experiéncias que oferecem subsidios para a melhoria do processo educativo.

Também foram incluidas reflexdes sobre a presenca — ou auséncia — de articulagoes
entre a teoria neurocientifica e a prdtica docente. Essa lacuna, recorrente em parte das
publicacoes analisadas, indica uma necessidade de aprofundamento nas discussdes pedagdgicas
contemporaneas, com vistas a formagio docente voltada ao uso consciente de estratégias

gamificadas alinhadas ao funcionamento cerebral dos discentes.

Por fim, a sistematizagio dos achados permitiu a organizagio dos capitulos seguintes, nos
quais se desenvolve uma anilise progressiva das dimensées teéricas e aplicadas da neurociéncia
e da gamificagdo na educagio. O percurso metodoldgico adotado viabilizou a construgio de
um argumento critico e fundamentado, respeitando o rigor exigido no campo da pesquisa em

educagio.

3 Neurociéncia e os processos cognitivos na Educacdo Superior

Compreender como o cérebro aprende é um desafio que tem atraido pesquisadores de

diferentes dreas, especialmente quando se trata da educagio no ensino superior. Os estudantes
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universitdrios, ao lidarem com multiplas demandas cognitivas e emocionais, requerem
estratégias de ensino que respeitem os ritmos cerebrais, favorecam a aten¢io sustentada e
valorizem a construc¢do ativa do conhecimento. A neurociéncia educacional, nesse contexto,
oferece fundamentos relevantes para repensar as praticas pedagdgicas e promover ambientes de

aprendizagem mais eficientes.

As descobertas sobre a plasticidade neural e o funcionamento das redes sindpticas trazem
implicagoes diretas para o cotidiano académico. Estudos indicam que o estimulo a curiosidade,
a ativagdo do sistema de recompensa e a manutengao da motivagio sio aspectos decisivos para
consolidar a aprendizagem em longo prazo. Marinho et al. (2024) destacam que, quando os
processos educacionais alinham-se a0 modo como o cérebro aprende, o estudante nao apenas

retém melhor o contetdo, como também desenvolve autonomia e senso de propésito.

A vivéncia universitdria é marcada por situagdes de estresse, sobrecarga e pressio por
desempenho, fatores que afetam a neurogénese ¢ a memoria de trabalho. A neurociéncia aponta
que experiéncias educacionais que promovem seguranca emocional, engajamento e feedback
positivo tendem a favorecer a formagio de memorias duradouras. Para Maciel et al. (2024),
compreender os impactos emocionais no processo de aprendizagem ¢ uma responsabilidade que

deve atravessar todas as etapas da formagio académica.

Além da dimensio afetiva, o ensino superior exige o desenvolvimento de habilidades
executivas, como planejamento, organizacio e controle inibitério. Essas fungées cognitivas estao
associadas ao cértex pré-frontal, cuja maturacio prossegue até a terceira década de vida. Dessa
forma, a prética pedagdgica precisa considerar as especificidades neurobioldgicas da faixa etdria
universitdria, integrando estratégias que respeitem o tempo de consolidagao dessas competéncias,

como ressaltado por Bartelle e Broilo Neto (2019).

No campo educacional, a compreensio do funcionamento cerebral também pode ser
utilizada para diagnosticar dificuldades de aprendizagem e adaptar os métodos de ensino. Questoes
como déficit de atencio, dislexia ou transtornos de ansiedade, muitas vezes invisibilizadas no
ensino superior, podem comprometer o desempenho académico se nao forem compreendidas a
partir de uma perspectiva neurocientifica. Como indicam Fernandes et al. (2024), reconhecer
a diversidade cognitiva dos estudantes é essencial para a promo¢io de uma aprendizagem mais

justa e significativa.

A integragdo entre ciéncia e prdtica pedagdgica ainda enfrenta barreiras institucionais e
epistemoldgicas. A formagiao docente tradicional raramente contempla o conhecimento sobre
neurociéncia, o que dificulta a implementacio de estratégias baseadas na compreensao do cérebro.
No entanto, experiéncias bem-sucedidas demonstram que é possivel transformar a sala de aula
em um espago mais dialégico, inclusivo e estimulante quando os educadores compreendem os

fundamentos neurobiolégicos da aprendizagem, como observa Santos (2023).

Ao refletir sobre os desafios do ensino superior, percebe-se que a neuroeducagio nao deve

ser vista como um modismo, mas como um campo de articula¢io entre teoria e prdtica, entre
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ciéncia e sensibilidade pedagdgica. A valorizacao da memoria afetiva, da atengio compartilhada
e da linguagem emocional sao exemplos de caminhos possiveis para construir relagoes mais
eficazes entre docentes e discentes. Como afirmam S4 et al. (2025), é a interagdo entre emocio e

cognigao que potencializa os processos de ensino-aprendizagem.

A aplicagio da neurociéncia no contexto universitdrio requer, portanto, mais do que
apropriagao tedrica: exige escuta, empatia e disposi¢ao para o uso intencional da informagao
cientifica. A aprendizagem torna-se mais eficaz quando respeita o funcionamento do cérebro
e estimula o estudante a pensar criticamente, a fazer conexdes significativas e a mobilizar
conhecimentos de forma criativa. O papel do educador, nesse sentido, é o de um mediador

consciente dos processos mentais que se desenrolam em cada experiéncia de sala de aula.

A partir dessa andlise, observa-se que a neurociéncia fornece um alicerce robusto para
repensar o ensino superior, sobretudo quando se articula a praticas pedagégicas inovadoras. O
préximo capitulo explora como a gamificagdo, enquanto metodologia ativa, pode ser integrada a
esse conhecimento neurocientifico, contribuindo para a motivagio e o desempenho académico

dos estudantes universitarios.

4 Gamificacao e engajamento académico no Ensino Superior

No cendrio contemporineo da educagio superior, engajar estudantes tornou-se um
desafio constante, especialmente diante da multiplicidade de estimulos digitais e da diversidade
de perfis cognitivos. A gamifica¢io surge como uma proposta metodoldgica inovadora, baseada
na aplica¢io de elementos dos jogos em contextos nao ludicos, com o intuito de estimular a

participa¢o ativa, a persisténcia diante de desafios e a autonomia no processo de aprendizagem.

Ao incorporar mecinicas como pontuagio, rankings, desafios, recompensas e feedbacks
imediatos, a gamificacao transforma a experiéncia educacional em uma jornada mais interativa e
motivadora. Segundo Silva et al. (2024), essas estratégias estimulam dreas cerebrais relacionadas
ao sistema de recompensa, promovendo a liberagao de neurotransmissores como a dopamina, o

que favorece a retengdo do contetido e a sensagao de conquista entre os estudantes.

No contexto universitdrio, onde a motivagio extrinseca muitas vezes prevalece, a
gamificagio atua como uma ponte para despertar o interesse intrinseco dos discentes. Quando bem
estruturada, essa metodologia contribui para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
como colaboragio, empatia e pensamento critico, além de promover o senso de pertencimento

e a valorizagao do esforco individual e coletivo.

Dias (2021) ressalta que os jogos educacionais, quando integrados a objetivos pedagdgicos
claros, podem transformar a forma como o conhecimento é construido. Diferente de métodos
tradicionais centrados na exposicao verbal e na memorizacio, a gamificagio convida o estudante
a tomar decisoes, errar, corrigir e progredir com base em sua prépria experiéncia. Esse processo

fortalece a aprendizagem significativa e refor¢a a conexao emocional com o contetdo.
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Embora seus beneficios sejam amplamente reconhecidos, a gamificagdo requer
planejamento diddtico e sensibilidade por parte do docente. A simples inser¢ao de mecinicas de
jogo, sem vinculo com os objetivos educacionais ou sem coeréncia com a identidade do grupo,
pode gerar dispersao ou frustragao. Bartelle e Broilo Neto (2019) alertam para o risco de uma
gamificagao superficial, que reduz a experiéncia educativa a um sistema de recompensas sem

reflexao.

Entre os principais ganhos observados em cursos que utilizam gamificacio de forma
consistente estd a melhoria no desempenho académico, especialmente entre estudantes
com histérico de baixa participagio. Segundo Marinho et al. (2024), as préticas gamificadas
permitem que esses alunos se sintam mais confiantes, criando um ambiente seguro para o erro
e o aprendizado continuo. Além disso, a possibilidade de acompanhar seu progresso em tempo

real estimula o autogerenciamento e a autorregulagao.

A flexibilidade da gamificagio também favorece a personalizagio da aprendizagem. Ao
adaptar desafios ao nivel de conhecimento do estudante, é possivel manter o equilibrio entre
dificuldade e competéncia, o que aumenta o envolvimento e reduz a evasdo. Esse aspecto ¢
especialmente relevante em cursos superiores que apresentam altos indices de desisténcia, como

engenharias e licenciaturas, em que a motivagio ¢ fator critico de permanéncia.

Nio se trata, portanto, de substituir métodos tradicionais, mas de integrd-los de forma
estratégica e consciente as novas possibilidades trazidas pela cultura digital. A gamificacio,
ao ser fundamentada por principios neurocientificos, torna-se mais do que uma ferramenta
de entretenimento: converte-se em uma metodologia ativa capaz de promover aprendizagem

duradoura, significativa e centrada no estudante.

Essa andlise permite compreender que o uso da gamificacdo no ensino superior ganha
ainda mais poténcia quando articulado ao conhecimento sobre como o cérebro aprende. O
préximo capitulo investigard justamente os efeitos combinados da gamificacio e da neurociéncia

sobre a motivagao e o rendimento académico dos estudantes universitdrios.

5 Intersec¢des entre neurociéncia e gamificacdo: impactos no rendimento
académico

A combinagio entre os fundamentos da neurociéncia e as estratégias da gamificacio
representa um campo fértil para a inovagao pedagdgica no ensino superior. Ambas as abordagens
compartilham a valorizagio da experiéncia ativa do estudante, a centralidade das emogées na
aprendizagem e o papel das recompensas como estimulos a persisténcia. Essa convergéncia
aponta para prdticas educativas mais personalizadas, responsivas e eficazes, sobretudo quando o

objetivo ¢ melhorar o rendimento académico.
Ao integrar estimulos lddicos com os conhecimentos sobre o funcionamento cerebral, a
gamificagio potencializa as fun¢des cognitivas mais envolvidas na aprendizagem universitdria,

como atencao seletiva, memoria de trabalho e tomada de decisio. De acordo com S4 et al.



Missioneira | Santo Angelo | v. 27 | n. 8 | p. 387-398 | 2025

(2025), a interagdo entre emogao e cognicao ¢ determinante para a consolidagao da meméria de
longo prazo, € o uso de jogos digitais permite criar contextos que favorecem esse processo por

meio do engajamento afetivo.

Além disso, a repeti¢io de tarefas gamificadas, com feedback imediato, estimula o
fortalecimento das conexdes neurais responsdveis pelo aprendizado sequencial. Silva et al. (2024)
observam que ambientes educacionais que incorporam essas estratégias nio apenas promovem
maior participa¢ao discente, como também facilitam a superagao de bloqueios cognitivos, muitas

vezes relacionados a ansiedade, a0 medo de errar e 4 baixa autoestima académica.

O rendimento académico, nesse contexto, nio pode ser reduzido a notas ou indicadores
quantitativos. Ele deve ser compreendido como a capacidade do estudante de mobilizar
conhecimentos, resolver problemas e aplicar o que aprendeu de forma criativa. Quando estratégias
gamificadas s3o associadas a compreensdo neurocientifica do processo de aprendizagem, os

ganhos extrapolam o desempenho escolar e alcangam o desenvolvimento integral do aluno.

Os estudos analisados indicam que o uso combinado dessas abordagens tem sido
eficaz especialmente em disciplinas tradicionalmente vistas como dificeis ou desmotivadoras.
Gongalves e Nogueira (2015) apontam que o cérebro humano é moldado pela experiéncia e pela
plasticidade, e que contextos desafiadores, porém acolhedores, ativam redes neurais de maneira

mais intensa, favorecendo a aprendizagem duradoura e significativa.

Outro aspecto relevante diz respeito a autorregulagio da aprendizagem. A neurociéncia
demonstra que o desenvolvimento de competéncias metacognitivas estd diretamente relacionado
a ativagio de dreas especificas do cérebro, responsiveis pela reflexao e pelo planejamento. A
gamifica¢io, ao permitir que o estudante acompanhe seu progresso, identifique erros e trace
estratégias, contribui para o fortalecimento dessas habilidades, impactando diretamente seu

desempenho académico.

A autonomia do estudante também se fortalece nesse processo. Ao tornar-se agente ativo
da prépria aprendizagem, o universitirio experimenta maior senso de competéncia e controle
sobre os resultados que obtém. Fernandes et al. (2024) destacam que o protagonismo estudantil
¢ essencial para transformar a experiéncia universitdria em um espago de crescimento pessoal e

profissional, e que a neuroeducacio pode ser uma aliada poderosa nesse sentido.

Mesmo com seus beneficios, a integragdo entre neurociéncia e gamificacio ainda é pouco
sistematizada nos curriculos de formagao docente. Muitos professores universitdrios desconhecem
as bases tedricas que sustentam essas praticas, o que pode comprometer sua eficicia. E necessério,
portanto, investir na formagao continuada e em politicas institucionais que incentivem a adogao

de metodologias mais centradas no estudante e em sua experiéncia cognitiva.

Tais constatagbes abrem caminho para a préxima segio deste trabalho, na qual sao
apresentados e discutidos os resultados obtidos a partir da andlise das produgées selecionadas. O

objetivo é compreender como a articulagio entre neurociéncia e gamificagio tem sido efetivada
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em prdticas pedagdgicas e quais impactos concretos vém sendo observados na motivagio e no

rendimento académico de estudantes universitarios.

6 Resultados e discussao

A presente investigacao partiu da seguinte indagacio: quais os impactos da integracao
entre os conhecimentos da neurociéncia e a gamificagio nas prdticas pedagdgicas universitdrias,
especialmente na motivagao e no rendimento académico dos estudantes? Com base no
levantamento e andlise de 30 produgoes cientificas, foi possivel identificar evidéncias empiricas e
reflexdes tedricas que apontam para os efeitos positivos dessa articulagao no ambiente educacional

superior.

As andlises revelaram que a aplicacdo de estratégias gamificadas, quando fundamentadas
em principios da neurociéncia, promove maior engajamento discente e melhora na retengao de
contetidos. Essa melhoria estd associada a ativagio do sistema limbico, responsédvel pelas emogoes,
e do sistema de recompensa cerebral, conforme discutido por Silva et al. (2024). Estudantes
submetidos a ambientes gamificados demonstraram maior envolvimento com as atividades,

menor taxa de evasio e aumento na média de rendimento académico.

Outro ponto recorrente nos artigos analisados foi a percepcio de que o uso de jogos
educacionais favorece a aprendizagem significativa. Em especial, observou-se que os estudantes
se sentem mais seguros para errar, experimentar e evoluir, caracteristica essencial para o
desenvolvimento cognitivo. A proposta pedagdgica baseada em desafios progressivos, feedback
imediato e autonomia decisdria estimula func¢oes executivas como aten¢io, meméria de trabalho

e flexibilidade cognitiva.

Os estudos de Sd et al. (2025) e Marinho et al. (2024) reforcam a ideia de que o
rendimento académico estd diretamente relacionado 2 maneira como o contetdo ¢ apresentado
e vivenciado. Em experiéncias relatadas, cursos que incorporaram tecnologias gamificadas
associadas a neurociéncia apresentaram melhora expressiva nos indicadores de aprendizagem,

sobretudo em disciplinas com alto indice de reprovagio, como matemitica e estatistica.

Por outro lado, algumas pesquisas alertam para a superficialidade no uso da gamificagao
sem embasamento tedrico, o que pode gerar frustracao entre os estudantes e comprometer
os resultados esperados. Fernandes et al. (2024) apontam que a auséncia de intencionalidade
pedagdgica transforma a gamificacdo em um artificio de motivagado momenténea, sem efeito
duradouro na construgio do conhecimento. Isso demonstra a necessidade de formacio docente

especifica e continua.

A andlise também evidenciou que estratégias gamificadas baseadas em principios
neurocientificos promovem ambientes de aprendizagem mais inclusivos. Estudantes com
dificuldades cognitivas ou emocionais, ao serem expostos a atividades com elementos visuais,

auditivos e interativos, demonstraram maior capacidade de participagao e superagao de obstdculos.
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Para Gongalves e Nogueira (2015), essa abordagem respeita a diversidade neurobiolégica dos

sujeitos e amplia as possibilidades de sucesso académico.

Em termos emocionais, os ambientes gamificados foram associados a um aumento
na autoestima académica, sentimento de pertencimento e prazer em aprender. A liberacao de
dopamina diante de conquistas simbdlicas, como a resolu¢io de uma tarefa ou o avango de fase,
atua como reforgador positivo no comportamento dos estudantes. Maciel et al. (2024) sugerem

que esse tipo de resposta emocional favorece a persisténcia diante de conteidos mais complexos.

A articulagio entre teoria e prdtica foi outro aspecto valorizado nas produgdes analisadas.
Professores que utilizaram a gamificacdo como meio de aplicagio de contetidos neurocientificos
relataram maior participagao dos estudantes em atividades avaliativas, projetos interdisciplinares
e foruns de discussio. Tal envolvimento refletiu-se ndo apenas nas avaliagdes quantitativas, mas

também em maior interesse pela formacio continuada e pelo protagonismo estudantil.

A discussao dos dados evidencia, portanto, que a integragio entre neurociéncia e
gamificagdo representa uma oportunidade de transformacio no ensino superior. Ao considerar
as particularidades cognitivas e afetivas dos estudantes, as priticas pedagdgicas tornam-se mais

sensiveis, eficazes e alinhadas as demandas contemporineas da educa¢io universitdria.

Com base nesses achados, o préximo capitulo apresenta as consideragdes finais da
pesquisa, retomando os objetivos propostos, refletindo sobre as contribui¢des do estudo e
sugerindo caminhos possiveis para futuras investigacdoes no campo da neuroeducagio e das

metodologias ativas.

7 Consideracgdes finais

A articulagdo entre neurociéncia e gamifica¢io na educagio superior, foco central desta
pesquisa, revelou-se um campo de investigagao promissor e repleto de potencial transformador. Ao
longo do estudo, buscou-se compreender como essas duas vertentes, quando integradas de forma
consciente e fundamentada, impactam a motivacao e o rendimento académico de estudantes
universitdrios. A andlise dos textos selecionados permitiu nao apenas responder a problemdtica
proposta, mas também identificar caminhos que podem contribuir para a reconfiguragio das

praticas pedagégicas no ensino superior.

O objetivo geral da pesquisa, que consistiu em analisar os impactos da integragao entre
neurociéncia e gamificagdo na motiva¢io e no rendimento académico de universitdrios, foi
plenamente alcancado por meio da investigacdo bibliogréfica. Os resultados indicaram que a
combinagao dessas abordagens favorece o engajamento estudantil, fortalece a aprendizagem
significativa e promove um ambiente de ensino mais inclusivo e responsivo as diferentes

necessidades cognitivas dos discentes.

Os objetivos especificos também foram contemplados. Primeiramente, foi possivel

demonstrar que os conhecimentos da neurociéncia oferecem subsidios valiosos paraa compreensio
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dos processos motivacionais e cognitivos que influenciam o desempenho académico. Em segundo
lugar, a andlise das priticas gamificadas evidenciou sua eficicia como metodologia ativa capaz
de estimular a autonomia, a autorregulacio e a permanéncia dos estudantes em cursos de alta

complexidade.

A contribui¢do teérica deste trabalho reside justamente na aproximagao entre campos
tradicionalmente separados, promovendo uma visao integrada que respeita tanto os aspectos
biolégicos do aprendizado quanto os aspectos culturais e pedagdgicos. Além disso, a pesquisa
evidencia a importancia da formacio docente voltada a4 neuroeducagao, uma vez que o uso
eficaz da gamificagiao depende diretamente do dominio tedrico e metodoldgico por parte dos

professores.

Como limita¢io, destaca-se a auséncia de estudos empiricos mais amplos e comparativos
que avaliem, de forma longitudinal, os efeitos dessa integracio em diferentes dreas do
conhecimento. Essa lacuna reforca a necessidade de novas investigacdes que explorem a relagao
entre neurociéncia, gamifica¢io e rendimento académico em contextos diversos, inclusive com

recortes de género, classe social e acessibilidade tecnolégica.

Por fim, este estudo sugere que as institui¢des de ensino superior invistam em propostas
pedagégicas que valorizem o protagonismo discente, o uso consciente das tecnologias e a
constru¢do de vinculos afetivos no processo educativo. A continuidade dessa agenda de pesquisa
pode contribuir significativamente para o desenvolvimento de préticas pedagdgicas mais

humanas, inovadoras e alinhadas com os desafios da educagao contemporinea.
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