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RESUMO: Este estudo tem como objetivo analisar de que maneira a Teoria da Aprendizagem 
Experiencial (TAE) tem sido utilizada em pesquisas que abordam jogos sérios e gamificação no contexto 
educacional. Trata-se de uma Revisão Integrativa da Literatura conduzida a partir da estratégia PICo. As 
buscas foram realizadas nas bases de dados Web of Science, Scopus e Biblioteca Virtual em Saúde, 
considerando artigos publicados em português, inglês ou espanhol nos últimos dez anos. O processo de 
seleção dos estudos foi conduzido conforme as recomendações do PRISMA, resultando na inclusão de 
20 artigos, os quais foram submetidos à análise temática. Os resultados indicam predominância do uso 
de jogos sérios em relação às estratégias de gamificação, evidenciando maior exploração de ambientes de 
jogo estruturados como recurso pedagógico para promover experiências de aprendizagem baseadas na 
ação, na tomada de decisão e na resolução de problemas. Observou-se ainda que a Teoria da 
Aprendizagem Experiencial tem sido utilizada como fundamento conceitual para o design pedagógico de 
jogos e atividades gamificadas, embora, em parte dos estudos, sua aplicação ocorra de forma mais 
descritiva do que analítica. Conclui-se que jogos sérios e gamificação apresentam potencial para 
operacionalizar os princípios da aprendizagem experiencial em diferentes contextos educacionais, 
contudo, ainda persistem desafios relacionados à clareza conceitual entre essas abordagens e à 
incorporação mais sistemática da teoria no desenvolvimento e na avaliação dessas estratégias pedagógicas. 
  
Palavras-chave: gamificação; jogos sérios; aprendizagem experiencial; tecnologias educacionais; 
metodologias ativas. 
  
  
EXPERIENTIAL LEARNING THEORY IN SERIOUS GAMES AND GAMIFICATION IN THE EDUCATIONAL 

CONTEXT: AN INTEGRATIVE REVIEW 
 

ABSTRACT: This study aimed to analyze how Experiential Learning Theory has been applied in 
research addressing serious games and gamification in educational contexts. This integrative literature 
review was conducted using the PICo strategy. Searches were performed in the Web of Science, Scopus, 
and Biblioteca Virtual em Saúde databases, considering articles published in Portuguese, English, or 
Spanish over the past ten years. The study selection process followed the PRISMA guidelines, resulting 
in the inclusion of 20 articles, which were subjected to thematic analysis. The results indicate a 
predominance of serious games over gamification strategies, highlighting the greater use of structured 
game environments as pedagogical resources to promote learning experiences based on action, decision-
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making, and problem-solving. It was also observed that Experiential Learning Theory has frequently been 
used as a conceptual foundation for the pedagogical design of games and gamified activities, although, in 
some studies, its application is more descriptive than analytical. The findings suggest that serious games 
and gamification have the potential to operationalize the principles of experiential learning in different 
educational contexts. However, challenges remain regarding the conceptual clarity between these 
approaches and the more systematic incorporation of the theory into the development and evaluation of 
these pedagogical strategies. 
 
 
Keywords: gamification; serious games; experiential learning; educational technologies; active learning. 
  
  
TEORÍA DEL APRENDIZAJE EXPERIENCIAL EN JUEGOS SERIOS Y GAMIFICACIÓN EN EL CONTEXTO 

EDUCATIVO: REVISIÓN INTEGRATIVA 
 

RESUMEN: Este estudio tuvo como objetivo analizar cómo se ha utilizado la Teoría del Aprendizaje 
Experiencial en investigaciones que abordan los juegos serios y la gamificación en contextos educativos. 
Se trata de una revisión integrativa de la literatura realizada mediante la estrategia PICo. Las búsquedas 
se realizaron en las bases de datos Web of Science, Scopus y Biblioteca Virtual en Salud, considerando 
artículos publicados en portugués, inglés y español durante los últimos diez años. El proceso de selección 
de los estudios siguió las recomendaciones PRISMA, resultando en la inclusión de 20 artículos sometidos 
a análisis temático. Los resultados indican un predominio de los juegos serios frente a las estrategias de 
gamificación, evidenciando una mayor utilización de entornos de juego estructurados como recursos 
pedagógicos para promover experiencias de aprendizaje basadas en la acción, la toma de decisiones y la 
resolución de problemas. Asimismo, se observó que la Teoría del Aprendizaje Experiencial se utiliza 
frecuentemente como fundamento conceptual para el diseño pedagógico de juegos y actividades 
gamificadas, aunque, en parte de los estudios, su aplicación ocurre de manera más descriptiva que 
analítica. Se concluye que los juegos serios y la gamificación tienen potencial para operacionalizar los 
principios del aprendizaje experiencial en diferentes contextos educativos; sin embargo, persisten desafíos 
relacionados con la claridad conceptual entre estos enfoques y con la incorporación más sistemática de 
la teoría en el desarrollo y evaluación de estas estrategias pedagógicas. 
 
  
Palabras clave: gamificación; juegos serios; aprendizaje experiencial; tecnologías educativas; 
metodologías activas. 
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INTRODUÇÃO 

O avanço tecnológico tem impulsionado o surgimento de novos modelos e métodos de 

ensino, que podem ser integrados às metodologias ativas e consolidados como recursos capazes de 
facilitar e mediar o processo de ensino-aprendizagem (Barros, 2019). Entre as estratégias que favorecem 

a aprendizagem ativa, destacam-se a gamificação e os jogos sérios, abordagens que utilizam elementos e 
mecânicas provenientes dos jogos para promover engajamento, pensamento crítico e resolução de 

problemas (Becker, 2021). 

A cultura dos jogos tem se expandido globalmente, envolvendo um número crescente de 
indivíduos e ultrapassando o entretenimento para alcançar áreas como comércio, indústria, saúde e 

educação. A esse respeito, Bussarelo (2016) aponta que o relatório NMC Horizon Report: 2014 Higher 

Education Edition, dedicado a identificar e descrever tecnologias capazes de influenciar a educação mundial, 
apontou os jogos e a gamificação como tecnologias educacionais emergentes com grande potencial de 

impacto no ensino superior. 
Tanto os jogos sérios quanto a gamificação favorecem processos de aprendizagem baseados 

na experiência, possibilitando fundamentação em diferentes teorias educacionais, dentre elas a Teoria da 

Aprendizagem Experiencial (TAE) (Watsjold et al., 2022). Proposta por David Kolb em 1984, a TAE 
parte do princípio de que aprender é um processo que ocorre por meio da interação ativa do indivíduo 

com o ambiente. Para Kolb, a aprendizagem não é passiva: ela se desenvolve a partir de experiências que 

conduzem à construção, reorganização e aplicação do conhecimento. Essa teoria apoia-se em autores 
como John Dewey, Jean Piaget e Kurt Lewin, que enfatizam a importância da experiência como elemento 

central na formação humana (Kolb, 1984). 
No contexto educacional, a TAE diferencia-se das teorias racionalistas, que enfatizam a 

manipulação de símbolos abstratos, e das teorias comportamentais, que desconsideram o papel da 

consciência no aprendizado. Em contraposição, a TAE adota uma perspectiva holística que integra 
experiência, percepção, cognição e comportamento, aproximando-se das tendências contemporâneas que 

valorizam o pensamento reflexivo e a aprendizagem significativa (Azevedo; Zampa, 2021; Bresolin et al., 

2022). 
Kolb descreve o aprendizado como um ciclo composto por quatro estágios fundamentais: 

Experiência Concreta (EC), em que o aluno vivencia uma situação prática que dá início ao processo; 
Observação Reflexiva (OR), momento em que o aprendiz analisa criticamente a experiência vivida; 

Conceitualização Abstrata (CA), fase em que os conhecimentos são organizados em conceitos e teorias 

e, por fim, a Experimentação Ativa (EA), etapa de aplicação prática dos conceitos, que gera novas 
experiências e reinicia o ciclo (Kolb, 1984). Esse processo cíclico possibilita uma aprendizagem dinâmica, 

significativa e progressiva. 

Considerando a crescente adoção de jogos sérios e da gamificação no ensino, bem como a 
diversidade de formas como essas abordagens têm sido implementadas na prática educacional, torna-se 

necessário compreender de que maneira a Teoria da Aprendizagem Experiencial tem sido utilizada nesses 
contextos. Além disso, a literatura aponta persistente sobreposição e confusão conceitual entre jogos 

sérios e gamificação, o que reforça a importância de mapear e analisar como cada abordagem tem se 

apropriado dos princípios da TAE. 
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METODOLOGIA 

A revisão integrativa da literatura constitui uma valiosa ferramenta de pesquisa, pois sua 

metodologia possibilita uma análise abrangente da literatura existente e a produção de novos 
conhecimentos a partir da reflexão crítica do pesquisador sobre dados previamente coletados, extraídos 

e analisados (Hassunuma et al., 2024). 
Para a realização desta revisão integrativa, adotou-se o referencial metodológico de 

Whittemore e Knafl (2005), operacionalizado em cinco etapas consecutivas: (1) identificação do 

problema, mediante formulação da questão norteadora; (2) busca na literatura, com aplicação de critérios 
de inclusão e exclusão nas bases de dados; (3) avaliação crítica dos dados, para verificar o rigor 

metodológico dos estudos primários; (4) análise e síntese dos dados extraídos; e (5) apresentação e 

discussão dos resultados integrados. 
A construção da questão de pesquisa foi orientada pela estratégia PICo, formulada da 

seguinte maneira: “Como a Teoria da Aprendizagem Experiencial tem sido utilizada em estudos sobre 
jogos sérios e gamificação no contexto educacional?”. Nessa estrutura, o P (População/Problema) refere-

se aos jogos sérios e gamificação; o I (Interesse/Fenômeno) corresponde à utilização da Teoria da 

Aprendizagem Experiencial de Kolb; e o Co (Contexto) é a aprendizagem. 
A busca dos estudos foi realizada no mês de agosto de 2025, nas bases de dados Web of Science, 

Scopus e na Biblioteca Virtual em Saúde (BVS), que inclui as bases Literatura Latino-Americana e do 

Caribe em Ciências da Saúde (LILACS), Medical Literature Analysis and Retrieval System Online (MEDLINE) 
e Base de Dados de Enfermagem (BDENF). O acesso às bases foi efetuado por meio do Portal de 

Periódicos da CAPES, utilizando o acesso remoto via Comunidade Acadêmica Federada (CAFe), com o 
intuito de garantir o alcance a publicações disponíveis exclusivamente para instituições de ensino e 

pesquisa vinculadas à rede acadêmica. 

A escolha das bases de dados foi embasada em estudos anteriores que demonstraram a 
complementaridade entre MEDLINE, Scopus e Web of Science para maximizar a recuperação (recall) de 

publicações científicas relevantes (Baykoucheva, 2010; Bramer et al., 2018). Além disso, a inclusão da 

BVS, por meio das bases LILACS e BDENF, é justificada pela sua representatividade da produção 
científica latino-americana, conforme preconizado pela Nota Técnica 05/2021 da metodologia LILACS. 

Foram utilizados os descritores controlados “Gamificação” e “Educação”, juntamente com 
os termos livres “Jogos sérios” e “Teoria da Aprendizagem Experiencial”, visto que estes ainda não se 

encontram padronizados nos vocabulários oficiais dos Descritores em Ciências da Saúde (DeCS) e Medical 

Subject Headings (MeSH). Os termos foram pesquisados nos idiomas português, inglês e espanhol, sendo 
combinados entre si por meio do operador booleano OR para agrupar os sinônimos e variações 

linguísticas, enquanto o operador AND foi utilizado para realizar a intersecção conceitual entre os eixos 

temáticos. 
A estratégia de busca foi elaborada considerando que os termos gamificação e jogos sérios, 

embora frequentemente utilizados de forma intercambiável na literatura, correspondem a conceitos 
distintos no campo das tecnologias educacionais (Warsinsky et al., 2021). Dessa forma, foram realizadas 

duas buscas independentes, ambas associadas à Teoria da Aprendizagem Experiencial (TAE), com o 

objetivo de identificar como cada abordagem tem sido aplicada e discutida em contextos educacionais. 
As estratégias adotadas foram: “Gamificação AND Teoria da Aprendizagem Experiencial AND 

Educação” e “Jogos Sérios AND Teoria da Aprendizagem Experiencial AND Educação”. 
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Essa abordagem possibilitou identificar diferenças conceituais, sobreposições de uso e 

possíveis imprecisões terminológicas na literatura, contribuindo para maior precisão no mapeamento dos 

estudos. 
Como critérios de inclusão, consideraram-se artigos científicos disponíveis na íntegra, 

publicados em português, inglês ou espanhol nos últimos 10 anos. Foram excluídos estudos de revisão 

(sistemática, integrativa, narrativa ou de escopo), por se tratar de pesquisas secundárias que não 
apresentam dados empíricos originais, o que poderia gerar duplicidade de informações e comprometer a 

análise dos resultados (Whittemore; Knafl, 2005; Mendes; Silveira; Galvão, 2008). Também foram 
excluídos artigos que, embora relacionados ao tema, não respondiam à questão de pesquisa. 

O processo de identificação, triagem, elegibilidade e inclusão dos estudos foi conduzido 

conforme as recomendações do Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses 
(PRISMA), versão 2020, garantindo transparência e reprodutibilidade das etapas. 

A seleção e análise dos estudos foram realizadas por dois revisores independentes. Em casos 

de divergência, um terceiro avaliador foi consultado para alcançar consenso, contribuindo para a redução 
de vieses e maior confiabilidade dos resultados. 

Ao término do processo de seleção, os estudos incluídos foram submetidos à Análise 
Temática Reflexiva, conforme proposta por Braun e Clarke (2006). O processo analítico iniciou-se com 

a leitura exaustiva e familiarização com os textos, seguida da codificação detalhada dos segmentos de 

dados extraídos. Posteriormente, esses códigos foram agrupados por analogia conceitual, permitindo a 
identificação, organização e interpretação de padrões latentes de significado. 
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RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Ao término do processo analítico, a amostra final desta revisão foi constituída por 20 artigos. 

O detalhamento do percurso de busca, triagem e elegibilidade — desde a identificação inicial dos registros 
até a inclusão definitiva dos estudos primários — encontra-se ilustrado no Fluxograma PRISMA (Figura 

1). 
Figura 1 - Fluxograma PRISMA 

 

Os estudos incluídos foram majoritariamente publicados em língua inglesa (n = 19), havendo 
apenas um artigo em espanhol (n = 1). Quanto às abordagens adotadas, observou-se maior recorrência 

do uso de jogos sérios (n = 15) em comparação à gamificação (n = 5).  

No que se refere ao contexto geográfico, observou-se maior concentração de pesquisas 
realizadas nos Estados Unidos (n = 5), o que pode estar associado à liderança desse país na pesquisa de 

tecnologias educacionais, inovação pedagógica e adoção de metodologias ativas no ensino superior 
(Johnson et al., 2014; Selwyn, 2016; Freeman et al., 2014). Os demais estudos foram conduzidos em países 

da Europa, Ásia, América Latina, África e Oceania, a saber: México, Brasil, Taiwan, Turquia, Grécia, 

SciELO Preprints - Este documento é um preprint e sua situação atual está disponível em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.17530



 

  
 

Alemanha, França, Austrália, Peru, Marrocos, Tunísia e Países Baixos (n = 1 cada), além de um estudo 

que não especificou o local de realização. Essa diversidade geográfica reforça o entendimento de que 

jogos sérios e gamificação, fundamentados na aprendizagem experiencial, constituem abordagens 
pedagógicas de interesse internacional, aplicáveis a distintos contextos educacionais e culturais (Kolb, 

1984; Deterding et al., 2011). 

  Entre esses estudos, destacam-se pesquisas que exploram o uso de jogos sérios em 
diferentes contextos educacionais (Carvalho; Oliveira Neto, 2023; Chokenwanka; Apaza, 2025; Shah; 

Gadekar; Taylor, 2024; Charrouf; Janan, 2019; Bououd; Fafi, 2019; Yelnik et al., 2025; Berg et al., 2017). 
 A partir da análise temática dos estudos incluídos, foram identificadas quatro categorias 

analíticas, que expressam diferentes formas de incorporação da TAE em pesquisas sobre jogos sérios e 

gamificação no contexto educacional. As categorias são: jogos sérios e gamificação como estratégias de 
operacionalização da aprendizagem experiencial; Teoria da Aprendizagem Experiencial como 

fundamento para o design pedagógico de jogos sérios e experiências gamificadas; estilos, perfis e 

processos de aprendizagem mediados por jogos à luz da Teoria da Aprendizagem Experiencial; e 
gamificação e jogos sérios no contexto da aprendizagem experiencial: convergências, divergências e 

desafios conceituais. Essas categorias são apresentadas e discutidas a seguir. 
 

Jogos sérios e gamificação como estratégias de operacionalização da aprendizagem experiencial 

Nos estudos desta revisão, os jogos são frequentemente descritos como ambientes que 
permitem aos estudantes vivenciar situações simuladas que exigem participação ativa no processo de 

aprendizagem. Nessas experiências, os participantes são convidados a enfrentar desafios, tomar decisões 

e refletir sobre as consequências de suas escolhas. Essas características aproximam as estratégias de 
propostas pedagógicas fundamentadas na aprendizagem pela experiência. Essa abordagem pode ser 

observada em três estudos (López-Hernández et al., 2023; Koivisto et al., 2017; Milosz & Milosz, 2018) 
que desenvolveram jogos sérios ou simulações interativas voltadas para o ensino de diferentes áreas do 

conhecimento, como contabilidade, logística, programação e saúde.  

Nos estudos que abordam especificamente a gamificação, observou-se que essa estratégia é 
empregada de diferentes maneiras para promover experiências de aprendizagem alinhadas aos princípios 

da TAE. Em um dos estudos a gamificação é utilizada diretamente como forma de aprendizagem 

experiencial, estruturando atividades que incentivam a participação ativa dos estudantes e a aprendizagem 
por meio da experiência (Massad, 2024). Outros dois trabalhos desenvolveram atividades educacionais 

fundamentadas na articulação entre gamificação e a TAE, utilizando exercícios gamificados para estimular 
processos de experimentação, reflexão e aplicação do conhecimento (HSU et al., 2023; Tomczyk; 

Teckchandani, 2025). Além disso, o estudo de Gatsakou et al. (2024) relacionou a gamificação a 

tecnologias emergentes, como a integração com sistemas de inteligência artificial, ampliando as 
possibilidades de interação e personalização das experiências de aprendizagem. 

De forma complementar a essas abordagens, o estudo de Bontchev et al. (2018), embora não 

utilize explicitamente o termo gamificação, emprega a TAE como fundamento conceitual para discutir 
estilos de jogo de maneira análoga aos estilos de aprendizagem, aproximando os princípios da TAE das 

dinâmicas presentes em ambientes gamificados.   
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Em síntese, esses estudos indicam que a gamificação tem sido explorada como estratégia 

pedagógica capaz de favorecer a participação ativa dos estudantes e de criar ambientes de aprendizagem 

alinhados aos pressupostos da TAE. 
No contexto de jogos sérios e experiências gamificadas, o ciclo de aprendizagem experiencial 

pode ser observado na própria dinâmica das atividades propostas. A interação do estudante com desafios, 

cenários simulados ou missões dentro do jogo pode representar a experiência concreta, enquanto os 
momentos de feedback e análise das decisões tomadas favorecem processos de observação reflexiva. A 

reorganização das estratégias adotadas pelos jogadores pode ser associada à conceitualização abstrata, 
culminando na experimentação ativa por meio da aplicação de novas decisões ou estratégias dentro do 

ambiente de jogo. Dessa forma, jogos sérios e experiências gamificadas podem funcionar como 

ambientes capazes de operacionalizar o ciclo de aprendizagem experiencial, favorecendo processos de 
aprendizagem ativa e participativa (Kolb, 1984; Deterding et al., 2011). 

De modo geral, os estudos analisados indicam que tanto jogos sérios quanto estratégias de 

gamificação podem atuar como mediadores de processos de aprendizagem experiencial. Entretanto, 
evidencia-se que nesses estudos a TAE é utilizada mais como justificativa conceitual para o uso de jogos 

do que como estrutura analítica aprofundada para compreender os processos de aprendizagem 
envolvidos nessas experiências. Esse resultado sugere a necessidade de investigações futuras que 

explorem de forma mais sistemática a aplicação do ciclo da aprendizagem experiencial no design e na 

avaliação de jogos sérios e gamificação. 

Teoria da Aprendizagem Experiencial como fundamento para o design pedagógico de jogos 
sérios e experiências gamificadas 

Além de serem utilizadas como estratégias de operacionalização da aprendizagem 

experiencial, as abordagens baseadas em jogos sérios e gamificação também têm sido estruturadas a partir 

dos princípios da TAE no próprio design pedagógico das atividades. Nos estudos analisados, essa teoria 
aparece frequentemente como referencial teórico para o desenvolvimento de jogos educacionais capazes 

de promover experiências de aprendizagem centradas na participação ativa do estudante e na resolução 
de problemas em contextos simulados. 

Em duas pesquisas, o ciclo da aprendizagem experiencial é explicitamente incorporado ao 

processo de concepção e desenvolvimento dos jogos. López-Hernández et al (2023) descrevem a criação 
de um jogo de tabuleiro para o ensino de princípios contábeis estruturado a partir das etapas da teoria de 

Kolb, permitindo que os estudantes participem de atividades práticas, reflitam sobre as decisões tomadas 

durante o jogo e reapliquem os conhecimentos adquiridos em novas rodadas. Por sua vez, Akkaya e 
Akpinar (2022) desenvolveram um jogo sério voltado ao ensino de programação no qual a estrutura das 

atividades foi planejada para estimular a experimentação, a reflexão e a construção progressiva do 
conhecimento. 

Outros três estudos também evidenciam a utilização da aprendizagem experiencial como 

fundamento para o design de experiências gamificadas e jogos educacionais. Schumacher; Festing e Bick 
(2024) apresentam o desenvolvimento de um jogo educacional voltado à gestão da cadeia de suprimentos, 

no qual os participantes enfrentam desafios progressivos que simulam situações reais de tomada de 

decisão. Já o estudo de Stefany et al. (2024) relata a criação de um jogo sério desenvolvido para promover 
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experiências de aprendizagem baseadas em cenários interativos e desafios que estimulam a reflexão sobre 

as estratégias adotadas pelos estudantes. 

Nesse sentido, a incorporação da TAE no design pedagógico dos jogos permite estruturar 
atividades educacionais nas quais o estudante não atua apenas como receptor de conteúdos, mas como 

participante ativo na construção do conhecimento. Nesses ambientes, os jogos funcionam como espaços 

de experimentação que possibilitam testar hipóteses, avaliar consequências e desenvolver competências 
relacionadas ao pensamento crítico, à tomada de decisão e à resolução de problemas. Entretanto, ao 

considerar os estudos analisados nesta revisão, observa-se que essa incorporação nem sempre ocorre de 
forma sistemática no design pedagógico das experiências gamificadas. Em pesquisas como as de Akkaya 

e Akpinar (2022), Bououd e Fafi (2019), e Stefany et al. (2024), a teoria é mencionada como 

fundamentação conceitual para o uso de jogos no ensino, porém não orienta de maneira explícita todas 
as etapas de desenvolvimento das experiências educacionais.  

De modo geral, os estudos sugerem que a TAE apresenta grande potencial para orientar o 

desenvolvimento de jogos educacionais e experiências gamificadas, especialmente quando utilizada para 
estruturar atividades que integram ação, reflexão e reaplicação do conhecimento. Nesse sentido, a adoção 

mais consistente dessa abordagem teórica pode contribuir para o desenvolvimento de jogos educacionais 
pedagogicamente mais robustos e alinhados aos processos de aprendizagem ativa. 

 
Estilos, perfis e processos de aprendizagem mediados por jogos à luz da Teoria da 
Aprendizagem Experiencial 

A TAE também tem sido utilizada para compreender diferenças nos estilos e nos processos 
de aprendizagem dos estudantes em ambientes mediados por jogos. Nesses casos, a teoria de Kolb é 

empregada como referencial para analisar como diferentes perfis de aprendizes interagem com 

experiências educacionais baseadas em desafios, simulações e atividades gamificadas. 
O estudo de Bontchev et al. (2018) avança nessa compreensão ao traçar um paralelo direto 

entre a teoria de Kolb e as preferências de jogabilidade, propondo uma taxonomia de estilos de jogo 
(Competidor, Sonhador, Logista e Estrategista) que correspondem diretamente aos modos de 

processamento e transformação da experiência do ciclo de aprendizagem. De forma complementar, 

Garber, Hyatt e Boya (2017) investigaram diferenças nas preferências de aprendizagem entre estudantes 
participantes de jogos sérios de negócios e identificaram distintas formas de vivenciar a experiência de 

aprendizagem segundo o gênero, embora ambos os grupos tenham avaliado positivamente a experiência 

proporcionada pelo jogo. Ampliando essa discussão, Garber Jr., Hyatt e Boya (2018) utilizaram jogos de 
negócios no ensino superior para validar perfis de aprendizagem e revelaram que a experiência do jogo é 

fortemente influenciada por disparidades de gênero. Os autores evidenciaram que, enquanto participantes 
do gênero masculino tendem a adotar uma postura mais individualista, assertiva e analítica nos jogos 

(alinhada à experimentação ativa e à conceituação abstrata), participantes do gênero feminino priorizam 

processos introspectivos, colaborativos e subjetivos (mais próximos da observação reflexiva e da 
experiência concreta). 

A partir disso, os jogos educacionais podem ser compreendidos como ambientes que 

permitem a manifestação e o mapeamento de diferentes estilos e processos de aprendizagem, oferecendo 
oportunidades para que os estudantes experimentem estratégias, reflitam sobre suas escolhas e ajustem 

suas ações em função dos resultados obtidos. Esse processo aproxima-se do ciclo de aprendizagem 
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experiencial proposto por Kolb (1984), no qual o conhecimento é construído por meio da interação entre 

experiência, reflexão e aplicação prática.  

Entretanto, identifica-se que os estudos que exploram explicitamente as interações entre os 
estilos individuais dos estudantes e os jogos educacionais ainda são relativamente limitados quando 

comparados às pesquisas que abordam o design ou a aplicação pedagógica dessas ferramentas. Esse 

resultado sugere que ainda há espaço para investigações futuras que examinem de forma mais 
aprofundada como diferentes perfis de estudantes se beneficiam de experiências educacionais mediadas 

por jogos e estratégias de gamificação, permitindo o desenvolvimento de sistemas adaptativos 
personalizados. 

 
Gamificação e jogos sérios no contexto da aprendizagem experiencial: convergências, 
divergências e desafios conceituais 

A análise dos estudos incluídos nesta revisão evidencia que jogos sérios e gamificação 
compartilham objetivos pedagógicos semelhantes, especialmente no que se refere à promoção de 

experiências de aprendizagem mais interativas, participativas e centradas no estudante. Ambas as 

abordagens têm sido utilizadas para estimular o engajamento dos alunos e ativar as etapas do ciclo de 
aprendizagem experiencial, engajando o estudante na resolução de problemas, na tomada de decisão e na 

participação ativa (Kolb, 1984). 
Entretanto, embora essas estratégias frequentemente apareçam associadas na literatura, 

verifica-se que jogos sérios e gamificação correspondem a abordagens conceitualmente distintas, o que 

impacta diretamente a maneira como operacionalizam a TAE. Os jogos sérios consistem em ambientes 
completos de jogo desenvolvidos com objetivos educacionais específicos, nos quais as quatro etapas de 

Kolb (experiência, reflexão, conceituação e experimentação) ocorrem de forma integrada dentro de um 

universo simulado dotado de narrativas e regras próprias. Já a gamificação refere-se à incorporação de 
elementos característicos dos jogos — como pontos, níveis, recompensas e desafios — em atividades 

que originalmente não são jogos (Deterding et al., 2011), atuando predominantemente como uma 
estratégia motivacional externa para impulsionar a experiência concreta e a experimentação ativa do 

discente na estrutura curricular tradicional. 

Nos estudos analisados, a gamificação é frequentemente utilizada para introduzir elementos 
motivacionais em atividades educacionais já existentes. Pesquisas como as de Massad (2024), HSU et al. 

(2023) e Tomczyk e Teckchandani (2025) mostram que a incorporação de mecânicas de jogo pode 

favorecer o engajamento dos estudantes e estimular a participação em atividades de aprendizagem, 
fornecendo o suporte necessário para que o aluno se mantenha ativo ao longo do ciclo experiencial. De 

forma semelhante, Gatsakou et al. (2024) exploram o uso de tecnologias imersivas associadas a elementos 
gamificados, evidenciando o potencial dessas estratégias para promover experiências educacionais 

interativas capazes de enriquecer a fase de experiência concreta. 

Apesar dessas contribuições, observa-se que a literatura ainda apresenta certa imprecisão 
conceitual no uso dos termos jogos sérios e gamificação, o que fragmenta a compreensão de como a 

TAE se aplica a essas ferramentas. Evidências dessa sobreposição podem ser observadas em estudos 

como os de Bououd e Fafi (2019), Stefany et al. (2024) e Gatsakou et al. (2024), nos quais as duas 
abordagens são utilizadas de forma parcialmente intercambiável, sem distinções claras quanto às suas 

características ou aos seus fundamentos pedagógicos. 
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O estudo de Bououd e Fafi (2019), embora classificado como jogo sério, apresenta uma 

abordagem centrada na funcionalidade da ferramenta educacional, sem aprofundar a delimitação 

conceitual entre jogos sérios e outras estratégias baseadas em elementos de jogo, o que dificulta 
compreender se a aprendizagem decorre da experiência imersiva do jogo ou apenas de mecânicas isoladas. 

Por sua vez, o estudo de Stefany et al. (2024), embora estruturado como jogo sério, mostra uma integração 

entre aprendizagem e design de jogos, sem explicitar de forma detalhada a distinção conceitual entre jogos 
sérios e gamificação, o que sugere uma delimitação conceitual parcialmente desenvolvida quanto à 

jornada metodológica do discente pelas etapas de Kolb. 
Nesse contexto, tanto jogos sérios quanto experiências gamificadas podem funcionar como 

mediadores de experiências educativas que envolvem ação, reflexão, reaplicação e fixação do 

conhecimento. Ao estimular a participação ativa dos estudantes e oferecer feedback sobre suas decisões, 
essas estratégias favorecem a continuidade do ciclo de aprendizagem experiencial, garantindo que a ação 

seja sucedida pela observação reflexiva. 

Assim, os estudos analisados indicam que, embora jogos sérios e gamificação apresentem 
potencial significativo para promover experiências de aprendizagem baseadas na prática e na 

experimentação, ainda há necessidade de maior clareza conceitual na literatura. Investigações futuras 
podem contribuir para aprofundar a compreensão das diferenças e complementaridades entre essas 

abordagens, bem como explorar de forma mais sistemática suas relações com os processos de 

aprendizagem experiencial, evitando o risco de tratar dinâmicas motivacionais superficiais e experiências 
de aprendizagem mais complexas sob o mesmo prisma conceitual. 

 
CONSIDERAÇÕES FINAIS  

O presente estudo teve como objetivo analisar como a Teoria da Aprendizagem Experiencial 

tem sido utilizada em pesquisas sobre jogos sérios e gamificação no contexto educacional. A revisão 
integrativa permitiu identificar diferentes formas de incorporação dessa teoria na literatura, evidenciando 

tanto seu uso como fundamento para o design pedagógico de jogos quanto como referencial para 
compreender processos de aprendizagem mediados por experiências lúdicas. 

Os resultados indicaram predominância do uso de jogos sérios em comparação às 

abordagens baseadas em gamificação, sugerindo que a literatura tem explorado com maior frequência 
ambientes de jogo completos como estratégias para promover experiências de aprendizagem baseadas na 

prática, na tomada de decisão e na resolução de problemas.  

Além disso, observou-se que a TAE tem sido utilizada de diferentes maneiras nos estudos 
analisados, incluindo sua aplicação no desenvolvimento de jogos educacionais, na análise de processos 

de aprendizagem e na investigação de estilos ou perfis de aprendizagem dos estudantes. 
Apesar do crescente interesse pelo uso de jogos e estratégias gamificadas no ensino, os 

resultados também indicam que a TAE é utilizada principalmente como referencial conceitual para 

justificar o uso dessas abordagens, sem necessariamente orientar de forma sistemática o design 
pedagógico ou a análise dos processos de aprendizagem envolvidos. Esse achado evidencia a necessidade 

de investigações futuras que explorem de maneira mais aprofundada as relações entre jogos educacionais, 

gamificação e os pressupostos da aprendizagem experiencial. 
Outro aspecto relevante identificado na revisão refere-se à persistência de certa imprecisão 

conceitual na literatura quanto à distinção entre jogos sérios e gamificação. Embora ambas as abordagens 
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compartilhem objetivos pedagógicos semelhantes, elas apresentam características distintas que devem ser 

consideradas no desenvolvimento e na análise de experiências educacionais mediadas por jogos. 

Por fim, destaca-se que a aprendizagem experiencial mediada por jogos tem sido aplicada em 
diferentes áreas do conhecimento, indicando o caráter interdisciplinar dessa estratégia pedagógica. Nesse 

sentido, futuras pesquisas podem contribuir para aprofundar a compreensão sobre como jogos sérios e 

experiências gamificadas podem ser desenvolvidos e utilizados de forma pedagogicamente consistente, 
especialmente quando articulados aos princípios da TAE. 

Além disso, esta revisão contribui para a literatura ao sistematizar diferentes formas de 
incorporação da Teoria da Aprendizagem Experiencial em pesquisas sobre jogos sérios e gamificação, 

organizando os estudos em categorias analíticas que evidenciam como essa teoria tem sido mobilizada 

tanto no design pedagógico de jogos educacionais quanto na análise dos processos de aprendizagem 
mediados por experiências lúdicas. Ao destacar convergências, divergências e lacunas conceituais na 

literatura, o estudo também oferece subsídios para o desenvolvimento de investigações futuras e para a 

elaboração de experiências educacionais mais alinhadas aos princípios da aprendizagem experiencial. 
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