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RESUMO

A ludicidade tem sido reconhecida como importante estratégia para
promover processos de ensino-aprendizagem mais significativos,
favorecendo o desenvolvimento cognitivo, social, emocional e
criativo dos estudantes. No contexto da educag¢ao superior, sua
utilizagcao vem sendo ampliada por meio de metodologias ativas,
aprendizagem baseada em jogos, gamificacao e outras abordagens
inovadoras que buscam fortalecer o protagonismo discente e
qualificar a formacao universitaria. Nesse contexto, este estudo teve
como objetivo analisar, por meio de revisao integrativa da literatura,
as evidéncias cientificas sobre as contribuicdes da ludicidade no
ensino superior para a aprendizagem, o desenvolvimento humano e
a formacao académica, discutindo sua potencial insercdao como
componente da formacao universitaria. Trata-se de uma revisao
integrativa realizada em bases de dados nacionais e internacionais,
contemplando estudos publicados entre 2016 e 2026. Apds a
aplicacao dos critérios de inclusao e exclusao, a amostra final foi
composta por 14 artigos cientificos. Os resultados evidenciaram que
a ludicidade favorece o engajamento académico, a aprendizagem
significativa, a criatividade, o pensamento critico, a colaboracao, a
motivacao e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais.
Também foram identificadas contribuicdes relacionadas a inovacao
pedagogica, ao fortalecimento das metodologias ativas e a
humanizacao das praticas educativas no ensino superior. Conclui-se
que a ludicidade constitui importante dimensao da formacao
universitaria, apresentando potencial para qualificar os processos de
ensino e aprendizagem e contribuir para uma educacao superior
mais inovadora, participativa e centrada no desenvolvimento
integral dos estudantes.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino Superior; Aprendizagem Ludica;

Metodologias Ativas, Formacao Universitaria.



ABSTRACT

Playfulness has been recognized as an important strategy for
promoting more meaningful teaching and learning processes,
fostering students' cognitive, social, emotional, and creative
development. In higher education, its use has expanded through
active learning methodologies, game-based learning, gamification,
and other innovative approaches designed to strengthen student
engagement and improve academic training. In this context, this
study aimed to analyze, through an integrative literature review, the
scientific evidence regarding the contributions of playfulness in
higher education to learning, human development, and academic
training, discussing its potential inclusion as a component of
university education. This integrative review was conducted using
national and international databases and included studies published
between 2016 and 2026. After applying the inclusion and exclusion
criteria, the final sample consisted of 14 scientific articles. The
findings demonstrated that playfulness promotes academic
engagement, meaningful learning, creativity, critical thinking,
collaboration, motivation, and the development of socio-emotional
skills. The review also identified important contributions related to
pedagogical innovation, the strengthening of active learning
methodologies, and the humanization of educational practices in
higher education. It is concluded that playfulness represents an
important dimension of university education, with the potential to
improve teaching and learning processes and contribute to a more
innovative, participatory, and student-centered higher education.
Keywords: Playfulness; Higher Education; Playful Learning; Active

Learning Methodologies; University Education.

1. INTRODUCAO



A educacao superior tem sido desafiada, nas ultimas décadas, a
responder as profundas transformacdes sociais, tecnoldgicas e
culturais que caracterizam a sociedade contemporanea. A expansao
do acesso ao ensino superior, 0 avanco das tecnologias digitais, as
mudancas nas formas de producao e circulagdo do conhecimento e
as novas demandas do mundo do trabalho tém exigido das
instituicdes de ensino superior a adocao de praticas pedagdgicas
Mais inovadoras, capazes de promover aprendizagens significativas,
desenvolvimento humano e formacao critica dos estudantes. Nesse
cenario, cresce a necessidade de superar modelos tradicionais de
ensino centrados na transmissao de conteuddos, valorizando
estratégias que favorecam a participacao ativa, a criatividade, a

autonomia e o protagonismo discente (CUNHA, 2016).

As Diretrizes para a Educacao Superior e o0s debates
contemporaneos sobre inovacao pedagogica reforcam que o
processo de ensino-aprendizagem deve contemplar ndao apenas a
aquisicao de conhecimentos técnicos e cientificos, mas também o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, socioemocionais,
éticas e criativas. Essa perspectiva aproxima-se das metodologias
ativas, que compreendem o estudante como sujeito do proprio
processo de aprendizagem, estimulando a resolucao de problemas,
a colaboracao, a reflexao critica e a construcao compartilhada do
conhecimento. Entretanto, apesar dos avancos observados nas
dltimas décadas, muitas praticas docentes universitarias ainda
permanecem fortemente influenciadas por modelos expositivos e
conteudistas, limitando experiéncias pedagodgicas mais

participativas e humanizadas.

Nesse contexto, a ludicidade emerge como importante possibilidade

de ressignificacao das praticas educativas. Historicamente associada



a infancia, a ludicidade passou a ser compreendida por diferentes
autores como uma dimensao constitutiva da experiéncia humana,
presente em todas as fases da vida e relacionada a criatividade,
imaginacao, expressao, Iinteracao social e construcao do
conhecimento. Mais do que brincar ou utilizar jogos em sala de aula,
a ludicidade representa uma forma de experimentar o mundo,
atribuir significados as experiéncias e estabelecer relacdes entre

cognicao, emocao, sensibilidade e aprendizagem.

Autores classicos como Huizinga (2019), ao discutir o conceito de
Homo Ludens, defendem que o jogo constitui um dos fundamentos
da cultura humana, antecedendo inclusive diversas manifestacoes
sociais, artisticas e cientificas. Da mesma forma, Vygotsky (2007)
compreende o brincar como importante instrumento para o
desenvolvimento das funcdes psicologicas superiores, favorecendo
processos de imaginacao, linguagem, abstracao e aprendizagem.
Embora tais contribuicdes tenham sido inicialmente direcionadas ao
desenvolvimento infantil, estudos contemporaneos vém
demonstrando que a ludicidade permanece relevante também na
formacao de jovens e adultos, especialmente no contexto

universitario.

Nos ultimos anos, observa-se crescimento expressivo das pesquisas
relacionadas ao playful learning, a gamificacdo, aos jogos sérios
(serious games), a aprendizagem baseada em jogos (game-based
learning) e a outras metodologias fundamentadas na experiéncia
lUdica. Essas estratégias tém sido utilizadas em diferentes areas do
conhecimento, como salde, engenharia, licenciaturas,
administracao e ciéncias sociais, apresentando resultados positivos
quanto ao aumento da motivacao, do engajamento, da criatividade,

do pensamento critico, da aprendizagem colaborativa e da



permanéncia dos estudantes nos processos formativos (MANZANO-

LEON et al., 2021; ANTON-SOLANAS et al., 2022).

Entretanto, limitar a ludicidade ao uso de jogos, aplicativos ou
recursos tecnoldgicos constitui uma compreensao reducionista
desse fendmeno. A literatura recente evidencia que o ludico
ultrapassa a dimensao instrumental das metodologias de ensino,
configurando-se como atitude pedagdgica capaz de favorecer
relacdes mais sensiveis, criativas, dialdgicas e humanizadas entre
professores, estudantes e conhecimento (LAURICELLA; EDMUNDS,
2022). Nessa perspectiva, a ludicidade deixa de representar apenas
uma técnica didatica para assumir papel formativo, influenciando o
mModo como 0s sujeitos aprendem, ensinam, convivem e produzem

conhecimento no ambiente universitario.

Essa compreensao aproxima-se das discussdes sobre inovacao
pedagodgica Nno ensino superior, as quais defendem a necessidade
de transformar os espacos académicos em ambientes que
estimulem a curiosidade, a experimentacao, a criatividade, a
cooperacao e a autonomia intelectual. Para Cunha (2016), inovar na
educacao superior significa romper com praticas tradicionais de
ensino, promovendo experiéncias pedagdgicas capazes de integrar
conhecimento cientifico, sensibilidade, reflexdao critica e
compromisso social. Sob essa perspectiva, a ludicidade apresenta
potencial para fortalecer processos educativos mais participativos e
significativos, contribuindo para uma formacao académica que

ultrapasse a mera transmissao de conteudos.

Além disso, a literatura evidencia que experiéncias ludicas favorecem
aspectos fundamentais da aprendizagem universitaria, como

motivacao, envolvimento, interacao social, resolucao de problemas,



desenvolvimento socioemocional e aprendizagem significativa.
Estudos internacionais demonstram que estratégias
fundamentadas na ludicidade potencializam o interesse dos
estudantes pelas atividades académicas, ampliam sua participacao
nas aulas e favorecem ambientes educacionais mais colaborativos e
inovadores. Esses resultados reforcam que a ludicidade pode
desempenhar papel relevante na construcao de uma educacao
superior mais humanizada e alinhada as demandas da sociedade

contemporanea.

Apesar do crescente numero de pesquisas relacionadas a
gamificacao, a aprendizagem baseada em jogos e as metodologias
ativas, observa-se que os estudos especificamente voltados a
ludicidade como principio formativo no ensino superior ainda
permanecem dispersos na literatura. Grande parte das investigacoes
concentra-se na avaliacao de ferramentas ou estratégias especificas,
existindo menor aprofundamento acerca da ludicidade como
dimensao constitutiva da formacao universitaria e da pratica
docente. Essa lacuna evidencia a necessidade de sistematizar as
evidéncias cientificas disponiveis, permitindo compreender de
forma mais abrangente as contribuicdes da ludicidade para a

educacgao superior.

Diante desse contexto, torna-se pertinente reunir e analisar as
producdes cientificas que investigam a utilizacao da ludicidade no
ensino superior, identificando seus principais beneficios, desafios e
possibilidades para a formacao académica e humana dos
estudantes. Deste modo, este estudo tem como objetivo analisar as
evidéncias cientificas sobre as contribuicdes da ludicidade no ensino
superior para a aprendizagem, o desenvolvimento humano e a

formacao académica, discutindo sua potencial insercdo como



componente da formacao universitaria. Ao sistematizar essas
evidéncias, pretende-se contribuir para o fortalecimento das
discussdes sobre inovacao pedagdgica e formacao universitaria,
oferecendo subsidios para docentes, pesquisadores e gestores
educacionais interessados na construcao de praticas pedagdgicas

mMais significativas.

2. METODOLOGIA

Trata-se de uma revisao integrativa da literatura, método que
possibilita reunir, analisar e sintetizar as evidéncias cientificas
produzidas sobre determinado fendmeno, permitindo a integracao
de estudos com diferentes delineamentos metodoldégicos e
proporcionando uma compreensao ampliada acerca da tematica
investigada. Na area da Educacao, essa abordagem constitui
importante estratégia para identificar tendéncias, lacunas do
conhecimento e contribuicdes cientificas relacionadas as praticas
pedagdgicas, subsidiando a construcao de novos referenciais

tedricos e metodoldgicos.

A conducao desta revisao foi organizada em seis etapas: elaboracao
da pergunta norteadora; busca e selecdao dos estudos; coleta e
organizacao dos dados; analise critica dos estudos incluidos;
interpretacao e discussao dos resultados; e apresentacao da sintese
do conhecimento produzido. Esse percurso metodoldgico
possibilitou sistematizar as evidéncias cientificas relacionadas a
ludicidade no ensino superior, suas contribuicdes para a
aprendizagem, o desenvolvimento humano e a inovagcao das

praticas pedagdgicas universitarias.



Na primeira etapa, foi definida a pergunta norteadora da revisao,
construida por meio da estratégia PICo (Tabela 1), considerando-se: P

— Populagéo, | - Interesse/Fendmeno de interesse e Co — Contexto.

Tabela 1. Estratégia PICo

Elemento Descricao
P Estudantes, professores e instituicdes de Ensino Superior.

I Contribuicdes da ludicidade para a aprendizagem, o
desenvolvimento humano e a formacao académica.

Co Ensino Superior.
Pergunta Quais sao as evidéncias cientificas disponiveis na literatura
norteadora acerca das contribuic¢des da ludicidade para a

aprendizagem, o desenvolvimento humano e a formacao
académica no ensino superior?

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Na segunda etapa, realizou-se a busca dos estudos nas bases de
dados Scopus, Web of Science e Scientific Electronic Library Online
(SCIELO) e Portal de Periddicos CAPES, contemplando publicacdes
nacionais e internacionais relacionadas a Educacao Superior,

Inovacgao pedagdgica, ludicidade e metodologias de ensino.

Foram utilizados descritores controlados e palavras-chave em
portugués e inglés, combinados pelos operadores booleanos AND e
OR. Deste modo, elaborou-se a seguinte estratégia de busca:
("playful learning" OR playfulness OR ludic OR ludicity OR
gamification OR "game-based learning" OR '"serious games" OR
"educational games" OR '"play-based learning") AND ("higher

education" OR "university education" OR "tertiary education" OR



university OR college OR undergraduate OR "teacher education" OR
"pre-service teacher education" OR "university training") AND
("active learning" OR "active methodologies" OR "student-centered
learning" OR "pedagogical innovation" OR "innovative teaching" OR
"innovative pedagogy" OR learning OR teaching OR creativity OR

engagement)

Foram estabelecidos como critérios de inclusao: artigos cientificos
publicados entre 2016 e 2026, disponiveis na integra, redigidos em
portugués ou inglés, publicados em periddicos cientificos revisados
por pares e que abordassem a ludicidade, aprendizagem Iudica,
gamificacao, aprendizagem baseada em jogos, jogos sérios ou
praticas pedagodgicas inovadoras desenvolvidas no contexto do
ensino superior. Também foram incluidas revisdes sistematicas,
revisdes integrativas, estudos qualitativos, quantitativos e relatos de
experiéncia que apresentassem relagcao direta com a questao

norteadora.

Foram excluidos editoriais, cartas ao editor, resumos de congressos,
dissertacoes, teses, capitulos de livros, documentos institucionais,
artigos duplicados e estudos cujo foco estivesse exclusivamente na
Educacao Infantil, Ensino Fundamental ou Ensino Médio, sem
possibilidade de articulacao com a formacao universitaria. Também
foram  excluidas publicacdes voltadas exclusivamente ao
desenvolvimento de jogos digitais ou tecnologias educacionais que
nao discutissem sua contribuicdo para os processos de ensino e

aprendizagem no ensino superior.

Na terceira etapa, correspondente a coleta dos dados, os artigos
selecionados foram organizados em instrumento elaborado pelos

autores, contendo as seguintes informacdes: titulo do estudo,



autores, ano de publicacao, periddico, pais de realizagcao, objetivo,
delineamento metodoldgico, populacao ou participantes, principais
resultados e contribuicdao para a compreensao da ludicidade na
educacao superior. Para auxiliar na organizacao das referéncias
bibliograficas e identificacao de estudos duplicados, utilizou-se o

software EndNote Web.

Na quarta etapa, realizou-se a analise critica dos estudos
selecionados. Inicialmente procedeu-se a leitura dos titulos e
resumos para verificacao da aderéncia ao objetivo da pesquisa.
Posteriormente, o0s estudos potencialmente elegiveis foram
analisados na integra, considerando-se sua qualidade metodoldgica,
consisténcia dos resultados e contribuicdao para a compreensao das
potencialidades da ludicidade na formacao universitaria. Ao final
desse processo, 14 artigos cientificos compuseram a amostra final da

revisao integrativa.

Na quinta etapa, os resultados foram submetidos a analise descritiva
e interpretativa, buscando identificar convergéncias, divergéncias e
lacunas na producao cientifica. A analise tematica possibilitou
agrupar os estudos em cinco categorias: (i) ludicidade como
promotora da aprendizagem significativa; (ii) ludicidade e
desenvolvimento humano no ensino superior; (iii) ludicidade,
inovacao pedagogica e metodologias ativas; (iv) ludicidade frente
aos desafios da cultura digital; e (v) a ludicidade como componente

curricular da formacao universitaria.

Na sexta etapa, procedeu-se a apresentacao da revisao integrativa
por meio de quadro sintese contendo a caracterizagao dos 14
estudos incluidos na amostra e posterior discussao organizada por

categorias tematicas. Essa estratégia possibilitou evidenciar as



principais contribuicdes da literatura cientifica acerca da ludicidade
na educacao superior, bem como identificar perspectivas para o
fortalecimento de praticas pedagdgicas inovadoras e para a
ampliacdao das discussdes sobre a insercao da ludicidade como

elemento estruturante da formacao universitaria.

Por se tratar de uma pesquisa desenvolvida exclusivamente com
dados secundarios provenientes de publicacdes cientificas, este
estudo ndo necessitou de submissdo ao Comité de Etica em
Pesquisa, conforme previsto na Resolucdo n° 510/2016 do Conselho
Nacional de Saude. Entretanto, foram observados os principios
éticos relacionados a integridade cientifica, ao rigor metodologico e

a adequada citacao dos autores dos estudos analisados.

3. RESULTADOS

Os resultados obtidos por meio desta revisao integrativa sao
detalhados a seguir, estando estruturados de forma a responder
diretamente aos objetivos estabelecidos para este estudo. Apds a
realizacao de buscas sistematicas nas bases de dados consultadas,
eliminacao dos registros duplicados e aplicacao rigorosa dos
critérios de inclusao e exclusao, a amostra final desta pesquisa ficou
constituida por 14 artigos cientificos. Com o intuito de garantir a
transparéncia metodoldgica e facilitar a visualizacdao de todo o
percurso, a Figura 1 apresenta o fluxograma adaptado conforme as
recomendacdes do PRISMA 2020, ilustrando detalhadamente as
etapas de identificacao, triagem, elegibilidade e inclusao da

literatura que fundamenta este trabalho.

Figura 1. Fluxograma baseado no PRISMA 2020



—
Registros identificados através de:
1 Bases de dados:
Web of Sci N 122 Registros removidos antes da triagem:
S;pl‘l’s, lfl‘;"“- > Duplicados (n = 24)
Scislo: 228 Qutras razies (n = 0)
Registros (n = 469)
S
A 4
o
Registros em triagem > Registros excluidos pelo titulo
(n = 445) n=371)

Y

Publicagdes pesquisadas para se

manterem Registros excluidos pelo resumo

v

E‘ (n=T74) (n = 39)
Y
Registros avaliados para Registros excluidos:
elegibilidade »> Razéo 1: Nao relacionados
(n=35) exclusivamente ao ensino superior
n=12)
Razio 2: Nao atendiam a todos os
critérios de inclusao e exclusio
— n=9)
gr— A 4
:E Estudos incluidos na revisao
'E (n=14)
N—

Fonte: Baseado em Page et al. (2021).

A analise dos estudos incluidos nesta revisao integrativa permitiu
identificar que a ludicidade no ensino superior constitui uma
estratégia pedagdgica com potencial para favorecer a
aprendizagem significativa, o desenvolvimento humano e a
iInovacao das praticas educativas. Os estudos evidenciaram que
experiéncias ludicas, desenvolvidas por meio de metodologias
ativas, gamificacao, aprendizagem baseada em jogos, atividades
colaborativas e praticas pedagdgicas sensiveis, contribuem para
ampliar o engajamento dos estudantes, estimular a criatividade,
fortalecer competéncias socioemocionais e promover uma formacao
académica mais participativa e humanizada. Observou-se ainda
gue, embora essas iniciativas apresentem resultados positivos, sua
implementacao ocorre de forma pontual e pouco sistematizada nas
instituicdes de ensino superior, indicando a necessidade de ampliar

as discussdes sobre a ludicidade como principio educativo e como



possivel componente estruturante da formacao universitaria. O
Quadro 1 apresenta a caracterizacao dos estudos que compuseram a

amostra desta revisao integrativa.

Quadro 1. Artigos incluidos na amostra final da revisao integrativa de

literatura

Titulo do artigo Autor/Ano Revista Achado principal
para o artigo

Ludic Pedagogy: Lauricella e Educational Propode a

Taking a Serious Edmunds Consideration  pedagogia ludica

Look at Fun in the (2022) s como modelo

COVID-19 baseado em

Classroom and diversao,

Beyond positividade, jogo e
atitude ludica para
ampliar
engajamento e
aprendizagem no
ensino superior.

Exploring Play as Whitton e European Apresenta uma

the Nexus of Moseley Conference estrutura tedrica

Games and (2024) on GCames para compreender

Playfulness Based jogos, brincadeira e

Learning ludicidade como
fundamentos da
aprendizagem
ludica universitaria.

Development and Manzano- International Valida instrumento

Validation of a Ledn et al. Journal of para avaliar

Questionnaire on (2021) Environmenta motivacao de

Motivation for I Research universitarios em

Cooperative and Public estratégias ludicas

Playful  Learning Health cooperativas, como

Strategies gamificacao, jogos

€ escape rooms.



An Evaluation of

Undergraduate
Student Nurses'
Gameful

Experience Whilst
Playing a Digital
Escape Room

Serious Games as
a Method for

Enhancing
Learning
Engagement

The Perceived
Usefulness of
Gamified E-
Learning
Evaluating
Student
Perceptions of
Using a Game-

Based Approach
to Aid Learning:

Braincept
Learning Gain
Using a Game

Anton-
Solanas et al.
(2022)

Arias-
Calderon,
Castro e
Gayol (2022)

Aguilos e
Fuchs (2022)

Aynsley,
Nathawat e
Crawford
(2018)

Crawford
(2019)

Nurse
Education
Today

Frontiers in

Psychology

Frontiers in

Education

Higher
Education
Pedagogies

International
Conference

Mostra que escape
room digital
favoreceu
motivacao,
pensamento
criativo,
comunicacao e
trabalho em equipe
em estudantes de

enfermagem.

Evidencia que jogos
sérios aumentaram

motivagao,
engajamento e
percepcao de
aprendizagem
significativa em
estudantes

universitarios.

Identifica que
feedback imediato,
competicao
saudavel e
elementos de jogo
aumentam
motivacao em
ambientes virtuais
de aprendizagem.

Demonstra
aprendizagem
baseada em jogo
melhorou
confianca e ganho
de aprendizagem
em estudantes

que

universitarios de
farmacologia.

Mostra que Jogos
educacionais



Improve
Pharmacology
Knowledge in Two

Transnational HE
Institutes
Gamification
Approaches for
Improving

Engagement and
Learning in Small

and Large
Engineering
Classes
Transforming
Molecular
Diagnostics
Learning: The
Power of
Gamification in
Higher Medical
Education

Impact of

Gamification on
Teaching-Learning
Criminal Law

Praticas Ludicas e
Pedagodgicas: uma
abordagem teatral
na formacao de
discentes no curso
de Pedagogia da

on Higher
Education
Advances

Mclntosh et International

al. (2023) Journal of
Information
and
Education
Technology

Zhu, Zeng e Frontiers in

Chen (2025) Education

Riega-Vird, TEM Journal

Vargas-

Murillo e

Pari-Bedoya

(2025)

Silva (2021) Revista do
TCU

produziram ganhos
de aprendizagem
em diferentes
instituicoes de
ensino superior.

Aponta
estratégias
gamificadas

que

aumentam
engajamento,
participacao e
autorregulacao da
aprendizagem em
Cursos de
engenharia.

Evidencia
gamificacao
favoreceu
pensamento critico,
criatividade,
curiosidade,

que

comunicacao e
desempenho
académico.

Mostra que

atividades ludicas e
gamificadas
melhoraram
conhecimento,

motivagao e
percepcao de
aprendizagem em
estudantes de
Direito.

Relata praticas
ludicas e teatrais na
formacao de
pedagogos,
destacando

criatividade,



Universidade do
Estado da Bahia

Inovagoes na
Educacao
Superior: impactos
Nna pratica
pedagogica e nos
saberes da
docéncia

Ateliés Didaticos:
tecendo uma
formacao
pedagodgica

continuada para
professores

universitarios  na
perspectiva da

didatica sensivel

Cunha (2016)

D'Avila
(2025)

Em Aberto

Linguagens,
Educacao
Sociedade

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

e

inclusao e
formacao docente
humanizada.

Discute  inovacao
pedagodgica no
ensino superior e
reforca a
necessidade de
romper com
praticas tradicionais
de ensino.
Evidencia que
praticas
pedagodgicas
sensiveis,

envolvendo
subjetividade,
corpo e emocgodes,

favorecem a
formacao de
professores

universitarios.

A analise dos 14 estudos selecionados evidenciou que a ludicidade

vem sendo progressivamente incorporada ao ensino superior como

estratégia capaz de promover aprendizagens mais significativas,

ampliar o engajamento estudantil e favorecer o desenvolvimento

integral dos académicos. Entretanto, observou-se que sua utilizacao

ainda ocorre predominantemente por

meio de metodologias

especificas, como gamificacao, aprendizagem baseada em jogos,

simulacdes e escape rooms, permanecendo pouco explorada como

principio pedagodgico estruturante da formacgao universitaria.



Os estudos analisados demonstram que a ludicidade extrapola o
simples uso de jogos em sala de aula, constituindo-se como uma
abordagem capaz de integrar aspectos cognitivos, emocionais,
sociais e criativos do processo educativo. Apesar dos avancos
observados, permanece uma lacuna relacionada a auséncia de
politicas curriculares que reconhecam o ludico como componente

permanente da formacao académica.

A partir da analise tematica dos estudos selecionados, foram
construidas cinco categorias: (1) Ludicidade como promotora da
aprendizagem significativa; (2) Ludicidade e desenvolvimento
humano no ensino superior; (3) Ludicidade, inovacao pedagdgica e
metodologias ativas; (4) Ludicidade frente aos desafios da cultura
digital; e (5) A ludicidade como componente curricular da formacao

universitaria.

Categoria 1 - ludicidade como promotora da aprendizagem

significativa

A primeira categoria reuniu estudos que demonstram a influéncia
da ludicidade sobre a aprendizagem dos estudantes universitarios.
Os artigos convergem ao afirmar que experiéncias ludicas
favorecem maior participacdao, motivacao e envolvimento dos
estudantes durante o processo educativo, rompendo com modelos

tradicionais centrados exclusivamente na exposicao de conteudos.

Lauricella e Edmunds (2022) propdem o conceito de Pedagogia
Ludica (Ludic Pedagogy), defendendo que elementos como
diversao, positividade, brincadeira e atitude luddica tornam o
ambiente universitario mais acolhedor e potencializam a

aprendizagem. Segundo o0s autores, experiéncias prazerosas



favorecem maior retencao do conhecimento e fortalecem o vinculo

entre estudantes, professores e conteudos.

Resultados semelhantes foram encontrados por Arias-Calderon,
Castro e Gayol (2022), que identificaram aumento significativo da
motivacao, do interesse e da aprendizagem apds a utilizagao de
JOgos sérios em cursos superiores durante o periodo pos-pandemia.
Da mesma forma, Antdn-Solanas et al. (2022) observaram que
escape rooms digitais estimularam criatividade, comunicacao,
pensamento critico e trabalho colaborativo entre estudantes de

enfermagem.

Os estudos de Crawford (2019), Aynsley, Nathawat e Crawford (2018) e
Zhu, Zeng e Chen (2025) reforcam que a aprendizagem mediada por
experiéncias ludicas promove ganhos cognitivos superiores quando
comparada a abordagens exclusivamente expositivas, evidenciando
melhorias no desempenho académico e maior envolvimento dos

estudantes nas atividades propostas.

Esses resultados demonstram que a ludicidade nao representa mera
estratégia de entretenimento, mas constitui importante facilitadora
da aprendizagem significativa, favorecendo processos educativos

mais participativos e contextualizados.

Categoria 2 - ludicidade e desenvolvimento humano no ensino

superior

A segunda categoria evidencia que os beneficios da ludicidade
ultrapassam os aspectos cognitivos, alcancando dimensdes
relacionadas ao desenvolvimento humano, emocional e social dos

estudantes.



Whitton e Moseley (2024) defendem que brincar, jogar e desenvolver
uma atitude |ddica constituem experiéncias fundamentais para a
construcao da autonomia, criatividade e capacidade de resolucao de
problemas. Para os autores, o estado |udico favorece ambientes de
aprendizagem mais seguros, Nos quais o erro deixa de ser percebido

como fracasso e passa a integrar o proprio processo educativo.

Os estudos analisados também apontam que praticas l|ddicas
favorecem comunicagao, cooperacao, criatividade, empatia,
pensamento critico e autorregulacao da aprendizagem. Zhu, Zeng e
Chen (2025) identificaram melhorias significativas nessas
competéncias apods implementacao de estratégias gamificadas em

cursos da area da saude.

No contexto brasileiro, Silva (2021) destaca que experiéncias teatrais
desenvolvidas na formacao inicial de professores ampliam
sensibilidade, expressao corporal, criatividade e capacidade de
atuacao pedagodgica. Tais resultados reforcam a compreensao da
ludicidade como dimensao constitutiva do desenvolvimento

humano, ultrapassando sua associacao tradicional a infancia.

Dessa forma, a literatura demonstra que a formacgao universitaria
pode beneficiar-se significativamente da incorporacao de
experiéncias ludicas capazes de desenvolver competéncias
cognitivas, afetivas e relacionais indispensaveis ao exercicio

profissional contemporaneo.

Categoria 3 - ludicidade, inovacao pedagoégica e metodologias

ativas

Grande parte dos estudos relaciona a ludicidade a inovacao

pedagogica e as metodologias ativas de ensino. Mclntosh et al.



(2023) observaram que estratégias gamificadas favoreceram maior
participacao dos estudantes, reduziram distracdes em sala de aula e
estimularam a autorregulacao da aprendizagem em cursos de
engenharia. Resultados semelhantes foram encontrados por Aguilos
e Fuchs (2022), que destacam o papel do feedback imediato, dos
desafios progressivos e da participacao ativa na construcao do

conhecimento.

Crawford (2019) e Antdn-Solanas et al. (2022) ressaltam que jogos
colaborativos, simulacdes e desafios permitem integrar teoria e
pratica de maneira mais significativa, favorecendo o
desenvolvimento de competéncias exigidas pelo mercado de

trabalho contemporaneo.

No cenario brasileiro, Cunha (2016) argumenta que a inovacao na
educacao superior exige ruptura com modelos pedagdgicos
centrados exclusivamente na transmissao de conteudos. Para a
autora, praticas inovadoras pressupdem participacao ativa do
estudante, interdisciplinaridade, criatividade e construcao coletiva

do conhecimento.

Os estudos demonstram que a ludicidade dialoga diretamente com
as metodologias ativas, configurando-se como importante elemento
de inovacao curricular capaz de tornar o ensino superior mais

dinamico, participativo e significativo.

Categoria 4 - Ludicidade frente aos desafios da cultura digital

A quarta categoria evidencia que a cultura digital modificou
profundamente as formas de aprender, interagir e construir

conhecimento no ensino superior.



Os estudos demonstram que recursos digitais, ambientes virtuais,
jogos eletrénicos e plataformas gamificadas ampliam possibilidades
de aprendizagem, desde que  utilizados de maneira
pedagogicamente planejada. Lauricella e Edmunds (2022) destacam
qgque a ludicidade pode aproximar estudantes dos conteudos

académicos mesmo em ambientes hibridos ou virtuais.

Entretanto, Whitton e Moseley (2024) alertam que a simples
utilizacao de tecnologias ndao garante experiéncias verdadeiramente
ludicas. O potencial educativo depende da qualidade das interacdes,
da autonomia dos estudantes e da capacidade de promover

criatividade, experimentacao e colaboracao.

Nesse contexto, a literatura sugere que o desafio contemporaneo
consiste em integrar tecnologias digitais sem reduzir a ludicidade ao
entretenimento. Ao contrario, o ambiente virtual deve favorecer
experiéncias que promovam participagao ativa, pensamento critico

e desenvolvimento humano.

Categoria 5 - A ludicidade como componente curricular da

formacao universitdria

A Ultima categoria representa a principal contribuicao desta revisao
integrativa. Embora nenhum dos estudos analisados proponha
explicitamente a criacao da disciplina "Ludicidade" na educacao
superior, todos apontam evidéncias que sustentam sua importancia

para a formacao universitaria.

Os resultados indicam que experiéncias |ddicas favorecem
aprendizagem significativa, criatividade, inovacao pedagdgica,
desenvolvimento  socioemocional, trabalho  colaborativo e

pensamento  critico. Entretanto, tais experiéncias ainda



permanecem dispersas em iniciativas isoladas conduzidas por

docentes ou projetos especificos.

No contexto brasileiro, D'Avila (2025) destaca que processos
formativos baseados na didatica sensivel possibilitam mudancas
profundas na pratica pedagdgica universitaria ao reconhecer
emocdes, subjetividades e experiéncias como componentes

legitimos da formacao docente.

A partir das evidéncias reunidas nesta revisao, compreende-se que a
ludicidade possui potencial para constituir um campo de
conhecimento proprio no ensino superior. Sua insercao como
componente curricular poderia favorecer o desenvolvimento da
denominada consciéncia ludica, compreendida como a capacidade
de reconhecer o brincar, a criatividade, a imaginacao e a
sensibilidade como dimensdes permanentes da formacao humana

e profissional.

Assim, mais do que defender a utilizacao de jogos ou metodologias
ludicas, os resultados desta revisao apontam para a necessidade de
ampliar a compreensao da ludicidade como principio educativo
estruturante, capaz de contribuir para uma universidade mais critica,

criativa, inovadora e humanizada.

4. CONCLUSAO

Esta revisao permitiu analisar as evidéncias cientificas acerca das
contribuicées da ludicidade no ensino superior para a
aprendizagem, o desenvolvimento humano e a formacao
académica dos estudantes. Os resultados demonstraram que a
ludicidade constitui importante estratégia pedagodgica para

promover maior engajamento, criatividade, pensamento critico,



interacao social e aprendizagem significativa no contexto
universitario. Além disso, verificou-se que abordagens como playful
learning, gamificacdao, aprendizagem baseada em jogos e
metodologias ativas favorecem ambientes educacionais mais
participativos, colaborativos e inovadores. Dessa forma, considera-se
que o objetivo proposto foi alcancado, uma vez que foi possivel
identificar e analisar as principais evidéncias cientificas sobre a
insercao da ludicidade como elemento potencializador da formacao

universitaria.

Os estudos analisados evidenciaram que a ludicidade transcende a
utilizacao de jogos ou atividades recreativas, configurando-se como
uma postura pedagodgica que integra aspectos cognitivos,
emocionais, sociais e criativos ao processo de ensino-aprendizagem.
Os achados reforcam que praticas pedagodgicas fundamentadas na
ludicidade contribuem para o fortalecimento da autonomia
discente, da aprendizagem colaborativa, da resolucao de problemas
e da construcao de conhecimentos mais significativos, aproximando
a universidade das demandas educacionais contemporaneas. Nesse
sentido, os resultados também sustentam a discussao acerca da
ampliacao de espacgos formativos que valorizem a ludicidade como

dimensao constitutiva da formacao humana e profissional.

Como limitacdes desta pesquisa, destaca-se o numero ainda
reduzido de estudos que abordam especificamente a ludicidade
como principio pedagdgico no ensino  superior, sendo
predominantes investigacdes voltadas a gamificacao, aos jogos
educacionais e as metodologias ativas. Também foi observada
heterogeneidade metodoldgica entre os estudos analisados, bem
como predominancia de pesquisas internacionais, evidenciando a

necessidade de ampliacao da producao cientifica brasileira sobre a



tematica. Essas limitacdes demonstram que a ludicidade na
educacgao superior ainda constitui um campo em desenvolvimento,

demandando maior aprofundamento teérico e empirico.

Para pesquisas futuras, recomenda-se a realizacao de estudos
empiricos que investiguem os impactos da ludicidade em diferentes
cursos de graduacao, bem como pesquisas que avaliem sua
influéncia sobre o desempenho académico, o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais e a formacao docente universitaria.
Sugere-se, ainda, o desenvolvimento de investigacdes que discutam
a insercao da ludicidade como componente da formacao
pedagdgica No ensino superior, contribuindo para o fortalecimento
de praticas educativas mais inovadoras, humanizadas e alinhadas as

demandas da sociedade contemporanea.
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