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RESUMO: A gamificacdo representa no contexto do ensino fundamental uma abordagem que
produz efeitos assertivos as agOes escolares e promove envolvimento e motivacdo dos
profissionais e estudantes . O artigo tem como objetivo analisar a gamificacdo como ferramenta
pedagogica propulsora capaz de superar as tensfes colocadas pelo tradicionalismo docente e
propor caminhos para a ressignificacdo do ensino nos anos finais do Ensino Fundamental. A
pesquisa é de carater bibliogréafico, exploratdrio e qualitativo, pois investiga os fundamentos da
educacdo tradicional e as potencialidades da gamificacdo em promover uma aprendizagem mais
ativa. O levantamento bibliografico foi realizado nas bases Google Académico, CAPES
Periodicos e Semantic Scholar no periodo entre 2021 e 2025. O estudo contribui para reflexdo
sobre os beneficios, limitacfes e possibilidades que a gamificacdo oportuniza ao ambiente
educacional. Os resultados apontam que a gamificacdo, enquanto metodologia ativa, tem
potencial para superar limitagdes do modelo tradicionalista presentes nas atividades docentes
dos anos finais do Ensino Fundamental, favorecendo praticas pedagogicas mais dinamicas,
interativas e centradas no aluno.
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ABSTRACT: In the context of elementary education, gamification represents an approach that
produces assertive effects on school activities and promotes engagement and motivation among
professionals and students. The article aims to analyze gamification as a pedagogical tool capable of
overcoming the tensions posed by traditional teaching methods and proposing ways to redefine teaching
in the final years of elementary school. The research is bibliographic, exploratory, and qualitative in
nature, as it investigates the fundamentals of traditional education and the potential of gamification to
promote more active learning. The bibliographic survey was conducted in the Google Scholar, CAPES
Periodicals, and Semantic Scholar databases between 2021 and 2025. The study contributes to reflection
on the benefits, limitations, and possibilities that gamification offers to the educational environment.
The results indicate that gamification, as an active methodology, has the potential to overcome the
limitations of the traditionalist model present in teaching activities in the final years of elementary
school, favoring more dynamic, interactive, and student-centered pedagogical practices.
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1 INTRODUCAO

O atual cenério educacional brasileiro enfrenta o desafio da persisténcia de praticas
pedagdgicas de cunho tradicional, que continua sendo um dos principais entraves a promocao
de aprendizagens significativas e democréaticas nas escolas publicas brasileiras (Libaneo,
1990). Equilibrar praticas escolares tradicionais com as demandas contemporaneas de
aprendizagem ativa ndo é fécil diante do surgimento de ferramentas digitais inovadoras que
visam aprimorar a educacdo contemporénea (Oliveira e Assuncao, 2024). Nesta perspectiva,
a pratica tradicionalista docente ainda é visivel e latente nas redes de ensino, sendo pautada
na transmissdo de conteudos e descontextualizada da realidade, o que muitas vezes limita o
engajamento e o papel ativo dos alunos na busca pelo conhecimento (Marques et al, 2021).

No ambito das escolas publicas, e particularmente nos anos finais do Ensino
Fundamental (fase esta caracterizada pelas exigéncias de um desenvolvimento cognitivo mais
abstrato, uma socializagdo mais complexa e a preparacéo para as etapas subsequentes da vida
escolar), aimplementacdo de estratégias gamificadas pode representar um caminho promissor
para a transformacdo das rotinas de sala de aula, principalmete das préticas docentes de ensino.

A gamificacdo no contexto do ensino fundamental representa uma abordagem
inovadora que pode transformar a educacgdo, tornando as aulas mais envolventes e
motivadoras para discentes. Este método combina elementos e principios do design de jogos
em contextos educacionais, com o objetivo de estimular o interesse, a participacdo e a
motivacao dos estudantes (Narciso et al., 2024).

Neste sentido, acrecentar caminhos para ressignificacdo de novos saberes promovidos
por meio de atividades gamificadas representam a incorporacao de um olhar mais significativo
as praticas tradicionais docentes, atendendo as reais necessidades dos alunos. Entretanto, vale
ressaltar que a ressignificacdo ndo ocorre de forma automatica, ela demanda capacitacdo
adequada aos professores, suporte institucional firme, materiais apropriados e, acima de tudo,
uma mudanca na forma de pensar, que vai além daquela visdo simplista de ensinar como mero
enunciados de conteudos (Martins e Giraffas, 2018).

As metodologias ativas sdo fundamentais para redefinir as praticas de ensino na
educacdo bésica, pois promovem uma transformacdo na cultura escolar, rompendo com o
modelo tradicional e passivo de transmissdo de conhecimento. Essa transformagao
reconfigura o processo de ensino, integrando teoria e pratica em contextos concretos, e
demanda uma nova postura do docente, que deve atuar como mediador e curador de métodos
inovadores. Além disso, essas metodologias incentivam o desenvolvimento de competéncias
e 0 protagonismo do aluno na construcdo do conhecimento (Claudino, Silva e Bezerra, 2023).

Diante das consideraces introdutorias apresentadas, o presente artigo propde
investigar em que medida a gamificacdo, enquanto metodologia ativa, tem potencial para
superar as tensdOes colocadas pelo tradicionalismo docente e propor caminhos para a
ressignificacdo do ensino, tendo como foco os anos finais do Ensino Fundamental. Para tanto,
0 presente artigo visa construir um panorama dos estudos nacionais produzidos pela
comunidade académica sobre gamificacdo, tradicionalismo docente e a ressignificacdo do
conhecimento, alinhado as bases tedricas da aprendizagem ativa.

A gamificacdo pode ressignificar a pratica pedagogica em contraposi¢do as préaticas
tradicionais, contribuindo para um ensino mais dinamico, significativo e alinhado as
demandas contemporaneas. Desse modo, 0 presente artigo reveste-se de importancia tanto no
ambito académico quanto no social, contribuindo para a producéo cientifica ao fornecer um
panorama das pesquisas ja realizadas sobre a tematica em questao.

O presente artigo esta dividido em cinco segdes. A primeira secdo € destinada a
introdugdo, a segunda trata da fundamentacdo teGrica, compreendendo as subsecOes
“Tradicionalismo docente: caracteristicas e impactos”, “Gamificacdo na educacdo: defini¢ao



e beneficios”, “Ressignificar o oficio docente a luz das metodologias ativas” e “Bases teoricas
da aprendizagem ativa”. A terceira se¢do apresenta a metodologia adotada no estudo. A quarta
secdo aborda os resultados e discussdes das linhas de pesquisas identificadas. Por fim, a quinta
e ultima secéo discorre sobre as consideracdes finais.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Tradicionalismo docente: caracteristicas e impactos

A sociedade contemporanea, marcada pela cultura digital e pela velocidade da
informacdo, exige do professor novas formas de ensinar e aprender. A geracdo atual de
estudantes, amplamente conectada, apresenta caracteristicas que desafiam as praticas
pedagdgicas tradicionais, baseadas na transmissdo de conteidos e ha memorizacéao.

Nesse caminho de mudancas, a BNCC preconiza que o processo educativo deve
priorizar o desenvolvimento de competéncias essenciais para a formacéo integral do sujeito.
Reforca que a educacdo deve preparar 0s sujeitos para lidar com a complexidade do mundo
contemporaneo, superando a logica tradicional de transmissdo de contetdos (Brasil, 2018).
Nesse contexto, as metodologias ativas aparecem como alternativa alinhada ao perfil dos
estudantes e as competéncias previstas no documento normativo.

E preciso destacar que as metodologias ativas ndo se restringem ao uso comum de
tecnologias digitais, mas envolvem uma mudanca de paradigma pedagdgico. Como observa
Behrens (2023), o desafio ndo esta apenas em introduzir novos recursos, mas em transformar a
forma de ensinar, para que os estudantes desenvolvam pensamento critico, autonomia e
responsabilidade social.

A educacéo no Brasil, especialmente nos anos finais do Ensino Fundamental, tem sido
marcada por praticas tradicionais que privilegiam a transmissdao passiva do conhecimento,
limitando a participagdo ativa do aluno no processo de aprendizagem. O tradicionalismo
docente, por exemplo, fundamentado em métodos expositivos e repetitivos, vai de encontro
com abordagens inovadoras que buscam ressignificar o oficio de ensinar. Deste modo, ao sofrer
contradi¢Ges, 0 modelo tradicionalista estd sofrendo mudancas que tenderdo a transformar a
escola em um espago mais dindmico, interativo e significativo (Moran, 2015).

Como reforca Saviani (2008), a pedagogia tradicional enfatiza a transmissdo de
conhecimentos sistematizados, priorizando a disciplina, a ordem e a autoridade do professor.
Nessa abordagem, os alunos sdo receptores do saber, cabendo-lhes memorizar e reproduzir
contetidos. Dessa forma, o autor corrobora ao enfatizar que o tradicionalismo pedagdgico busca
praticas menos interativas, que ndo propde uma aprendizagem ludica e dinamica com desafios
equilibrados e acompanhamento do progresso do estudante.

Esse método de educacéo, ainda presente em instituigdes publicas de ensino, apresenta
resquicios significativos de um ensino que preconiza a passividade do aluno, a desconexao com
a realidade, o baixo estimulo ao pensamento critico e dificuldades de adaptacdo a era digital.
Apesar dos avancos tanto tedricos quanto tecnoldgicos, praticas como a transmissao linear de
conteddos e a avaliagdo baseada na memorizacdo continuam prevalecendo em nossas
instituicOes. Entretanto, em um contexto cada vez mais digital e interativo, é crucial a busca por
estratégias pedagdgicas que estabelecam um dialogo com a realidade e as necessidades dos
estudantes (Silva, 2016).

2.2 Gamificagdo na educacéo: definicdo e beneficios

A gamificacdo surge como uma proposta inovadora contrapondo um contexto de
educacdo monotona, que ndo proporciona uma pedagogia ativa e atraente frente as



transformacoes da era digital. Nesse sentido, ela chega como alternativa estratégica viavel que
compreende a aplicacdo de elementos tipicos dos jogos como desafios, pontos, recompensas,
feedbacks imediatos e progressdo de niveis em ambientes ndo ludicos, com a finalidade de
promover motivacdo e engajamento dos estudantes do Ensino Fundamental dos anos finais
(Bacich e Moran, 2018).

Conforme afirma Silva e Paulo (2021) “a gamificacdo na educagdo utiliza elementos
tipicos dos jogos para engajar e motivar os alunos, melhorando a aprendizagem e a retencéo de
conhecimento”. Além disso, ¢ importante mencionar que ela precisa estd vinculada a objetivos
pedagogicos, estimulando a participacdo ativa, a autonomia e a construgdo significativa do
conhecimento.

Nessa logica, ao ser incorporada as praticas educativas, a gamificacdo favorece a
aprendizagem ativa, a colaboracdo em grupo e o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais. Possibilita a ressignificacdo da avaliagdo como um processo continuo de
acompanhamento do progresso do estudante. Assim, a combinacdo certa entre ludicidade e
intencionalidade pedagégica, cria um ambiente de aprendizagem mais dindmico, motivador e
préximo da realidade dos alunos contemporaneos (Ferreira et al., 2024).

Além disso, é relevante mencionar que a legislacdo educacional brasileira tem apoiado
experiéncias inovadoras na educacdo, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
valoriza abordagens que promovam a autonomia do aluno e o desenvolvimento de
competéncias necessarias para o século XXI. Logo, de acordo com Souza (2024), a aplicagdo
da gamificacdo em contextos educacionais contribui para tornar o aprendizado mais dinamico
e motivador, além de favorecer o desenvolvimento de competéncias essenciais para 0
desenvolvimento integral do aluno.

2.3 Ressignificar o oficio docente a luz das metodologias ativas.

A ressignificagdo do processo de ensino e aprendizagem no contexto contemporaneo
exige uma reflexdo critica sobre as praticas pedagodgicas tradicionais. As metodologias ativas,
e a aprendizagem significativa constituem elementos centrais para a transformacdo desse
ambiente educacional, promovendo maior protagonismo do aluno e construcdo coletiva do
conhecimento. Esse paradigma busca superar a simples transmisséo de contetdos, valorizando
a interacdo, a reflexdo e a contextualizacdo dos saberes (Freire, 1996).

Considerando o aluno contemporaneo como alguém que acessa informacdes e
conhecimentos de forma instantanea e em ritmos cada vez mais acelerados, € inadequado que
o professor se posicione como o Unico portador do saber. Assim, é fundamental que o educador
adote o papel de orientador, promovendo a participacao ativa de seus alunos no processo de
aprendizagem, o0 que torna o ensino mais atrativo e eficaz (Costa, 2021).

A ressignificacdo do trabalho docente é compreendida como um processo de atribuigdo
de novos sentidos a pratica pedagdgica, rompendo com a ldgica tradicional centrada na
transmissdo de conteddos. Ressignificar o trabalho docente, portanto, implica repensar a
identidade profissional do educador e suas praticas, de modo a alinhar o processo educativo as
exigéncias formativas do século XXI. A ascensdo das metodologias ativas no Brasil atende a
demanda por maior autonomia dos estudantes, ao desenvolvimento de competéncias e a
aproximacdo entre a escola e 0 mundo social e profissional (Bacich e Moran, 2018).

Ademais, as metodologias ativas colocam o estudante como agente principal da sua
aprendizagem, incentivando a participacdo ativa e o pensamento critico. Entre as principais
alternativas destaca-se a gamificagdo, que surge para integrar praticas pedagogicas que
promovam colaboracao, reflexdo critica e autonomia promovendo a ressignificacéo do trabalho
docente. Moran (2015) e Kenski (2021), enfatizam a importancia dessas abordagens para a
construcdo de ambientes educacionais mais dindmicos e significativos.



Nessa conjuntura, ressignificar esse trabalho pode significar usar as metodologias ativas
(como gamificacdo, projetos ou aprendizagem colaborativa), em que o professor guia o
processo e 0 aluno constréi o conhecimento junto. A ressignificacdo exige a transformagdo da
avaliacdo em processo formativo, o redesenho do papel docente como mediador e o
empoderamento discente como protagonista do processo. Autores brasileiros como Libaneo
(2018) e Demo (2017) defendem a necessidade de préaticas pedagogicas que valorizem o sentido
do aprender para além da memorizacao.

A ressignificacdo do saber por meio das metodologias ativas, especificamente a
gamificacdo, representa uma transformacgdo significativa no oficio docente no cenério
educacional brasileiro. Ao promover maior engajamento, autonomia e desenvolvimento de
competéncias, essa abordagem responde as demandas contemporaneas por uma educagdo mais
dindmica e inclusiva. A reflexdo critica sobre sua aplicacéo e os resultados alcancados reforca
a necessidade de formacdo continuada dos educadores e de politicas publicas que incentivem
praticas pedagogicas inovadoras.

2.4 Bases tedricas da aprendizagem ativa

A aprendizagem ativa consiste em um conjunto variado de praticas pedagdgicas que
transferem o foco do processo de ensino do professor para o aluno. Essa abordagem valoriza a
resolucdo de problemas, a elaboracao de projetos, a investigacéo e as atividades colaborativas.
Em outras palavras, a aprendizagem ativa é entendida como um conjunto de estratégias
pedagdgicas que colocam o aluno no centro do processo, estimulando-o a agir, refletir e
construir sentidos a partir de sua propria experiéncia (Marques et al, 2021).

No contexto brasileiro, esse movimento estabelece um dialogo tanto com as tradicfes
criticas da educacdo, como as propostas por Paulo Freire, quanto com as pesquisas mais
recentes sobre inovacdo pedagdgica e tecnologia educacional. Além disso, as ideias do referido
autor oferecem contribuicdes centrais, como a educacdo entendida como uma préatica de
liberdade, a problematizacdo do saber e a valorizacdo da experiéncia do educando como um
recurso pedagogico essencial (Batista et al, 2023).

Tal aprendizagem fundamenta-se em tradi¢Bes construtivistas, sociointeracionistas e
criticas. Sob a Otica sociointeracionista, 0 conhecimento € resultante da interacdo social e da
mediacdo, legitimando, assim, praticas colaborativas e situacdes-problema. Essa abordagem
alinha-se com autores que enfatizam a importancia do dialogo e da acéo reflexiva no processo
de aprendizagem. Autores como Vygotsky (1998) e Piaget (1996) contribuem para o
entendimento de que a aprendizagem se da em contextos de interacdo social e de construgédo
ativa do conhecimento. Assim, a gamificacdo pode ser compreendida como recurso que
favorece a aprendizagem significativa (Ausubel, 2003), por integrar motivacdo, desafio e
feedback constante.

Freire (1996) destaca a importancia do dialogo e da participacéo critica dos estudantes,
aspectos que podem ser potencializados pelo uso de metodologias ativas, entre elas a
gamificacdo. Desse modo, a articulacdo entre teorias classicas e praticas inovadoras permite
pensar em uma educagdo que, a0 mesmo tempo, valoriza os saberes construidos historicamente
e se abre as transformacdes da sociedade contemporanea.

As préticas de ensino escolar que comtemplam alunos, em especial, dos anos finais do
ensino fundamental necessitam de inovac6es constantes na perspectiva da melhoria do ensino.
O que para essa etapa é marcada por transformacdes cognitivas e sociais, exigindo metodologias
que respondam as demandas de engajamento e motivagdo (Vygotsky, 1998).

A gamificac&o, ao ser incorporada as praticas educativas, favorece a aprendizagem ativa
dos estudantes, deslocando o foco do simples acumulo de informacdes para a experiéncia de
resolucdo de problemas, a colaboracdo em grupo e o desenvolvimento de competéncias



socioemocionais (Oliveira, 2025). Além disso, possibilita a ressignificacdo da avaliacdo e do
planejamento pedagogico docente (Silva, 2025).

Compreender as bases tedricas da aprendizagem ativa na atualidade é demonstrar que o
processo educativo necessita ser ressignificado a luz das demandas contemporaneas e que esse
modelo se apoia em referenciais classicos e perspectivas mais recentes, que ressaltam a
importancia do engajamento, da autonomia e do pensamento critico no desenvolvimento
integral do sujeito (Marques, et al, 2021). Por isso, como discute o autor a aprendizagem ativa
vai além de uma simples estratégia metodologica; trata-se de um paradigma pedagogico que
une teoria e prética, estabelecendo conexdes entre conhecimentos académicos e vivéncias do
cotidiano.

3 METODOLOGIA

A pesquisa trata-se de uma abordagem qualitativa, de carater exploratorio e
bibliografico com objetivo de compreender criticamente como a gamificacdo, enquanto
metodologia ativa, pode superar o tradicionalismo docente nos anos finais do Ensino
Fundamental, destacando suas potencialidades, beneficios, limitacbes e possibilidades de
ressignificacdo do processo educativo.

Foram realizadas buscas nas bases de dados Google Académico, Capes Periddicos e
Semantic Scholar, entre os meses de agosto a dezembro de 2025, com andlises dos principais
trabalhos publicados por autores contemporaneos com producgdes nacionais e em portugués:
artigos, dissertacdes e teses, priorizando produgdes de 2021 a 2025, periodo em que a
gamificacdo ganhou forca como metodologia ativa no Brasil, especialmente no ensino
fundamental e em pesquisas que tratam do tradicionalismo docente ou metodologias classicas
em sala de aula.

Para tanto, foram utilizados como descritores os termos “gamificacdo na educacao”,
“tradicionalismo docente”, “metodologias ativas”, “ressignificacdo do ensino” e “Ensino
Fundamental” de forma isolada e combinada (empregando o operador “and”) para refinar e
direcionar a pesquisa. Dessa forma, como critérios de inclusao utilizou-se: artigos de revisdes
sistematicas, revisfes de literatura, artigos indexados em bases de dados reconhecidas, revisdes
tedricas que abordam os impactos e beneficios da gamificacdo na educacdo, além de estudos
qualitativos publicados nos ultimos cinco anos.

Por outro lado, empregou-se critérios de exclusdo, como estudos que ndo abordam
diretamente a gamificacdo no contexto educacional ou que tratam de &reas ndo relacionadas ao
desenvolvimento pedagogico, publicacbes com dados desatualizados ou que ndo apresentaram
contribuicbes substanciais para o tema, estudos com fontes ndo cientificas e que ndo
apresentaram uma analise critica ou discussdo sobre o efeito positivo da gamificacdo na
educacéo.

Assim, foram selecionados 14 estudos para a analise final que atenderam aos critérios
de inclusdo e exclusdo para composicdo do presente trabalho. Esse numero é adequado, pois
permitir uma revisdo abrangente e ao mesmo tempo manejavel para a categorizacdo e analise
de conteldos. Esse tipo de estudo é caracterizado por oferecer uma sintese de conhecimentos,
andlise das principais propostas e os efeitos da gamificacdo no ensino, além de direcionar
caminhos por meio de pesquisas relevantes a pratica docente atual. O tratamento e interpretagédo
das informacGes (anélise critica) serd estabelecido mediande diélogos entre gamificacdo e
tradicionalismo docente, apontando convergéncias, divergéncias e contribuicbes para
ressignificacdo do ensino.



4 RESULTADOS E DISCUSSOES

proporcionando ao leitor uma viséo geral das fontes consultadas.

A selecéo resultou em quatorze pesquisas nacionais que foram selecionadas de maneira
intencional e fundamentada considerando o fato que a gamificacdo tem ganhado maior
visibilidade e relevancia nos altimos anos, especialmente ap6s a intensificagdo do uso de
tecnologias digitais na educacdo basica. O estudo garante consisténcia tedrica, coeréncia
metodoldgica e anélise aprofundada ao trabalho. A escolha do numero de pesquisas nao foi
aleatdria, mas sim orientada por critérios cientificos bem definidos, em consonancia com os
objetivos do estudo, pois refletem esse movimento contemporéneo e dialogam diretamente com
os desafios enfrentados nos anos finais do Ensino Fundamental.
Abaixo, apresenta-se a tabela 1 com as principais contribui¢des e influéncias que a
gamificacdo fornece como base de estudos para as discuss@es. A tabela organiza as informacdes
por numero de trabalhos publicados, autores e ano, objetivo e principais achados,

Tabela 1 - Trabalhos encontrados nas bases de dados

pedagdgico no ensino
de matematica no
ensino fundamental.

do Ensino Fundamental e a
sua integracdo com
atividades gamificadas.

Ne Titulo Autor e Objetivo Principais achados
ano
|
01 | O uso da gamificacdo | Costa, Realizar estudo a respeito | Revelou a superagdo do
como forma de | (2021) das metodologias ativas | tradicionalismo pedag6gico; A
superar 0 com foco especifico na | eficicia das metodologias ativas;
tradicionalismo gamificacdo na educacdo, | A gamificacdo como estratégia
pedagdgico. visando superar 0 | Ativa; A posicdo do aluno frente
tradicionalismo a construgdo do conhecimento;
pedagdgico. Mudanca no papel do professor;
Necessidade de atualizagdo
docente.
|
02 | Uso da gamificagdo | Oliveira et | Compreender como o uso | Promove a ressignificacdo e
no ambiente escolar | al., (2021) de um ambiente gamificado | aprendizagem de conceitos;
como  espaco de pode ressignificar o ensino. | Contribui para motivagdo e o
ressignificacdo de desenvolvimento cognitivo; O
conceitos. aluno como agente ativo de sua
prépria aprendizagem; Revisao
de conceitos e construcdo de
novos conhecimentos;
Beneficios para a agdo docente.
03 | Gamificagdo = como | Jacques, Analisar as praticas dos | As atividades gamificadas, bem
instrumento (2023) professores de Matematica | planejadas favorecem no

processo de desenvolvimento do
aluno e colabora com o docente
no ensino de Matematica;
Fundamental para 0
desenvolvimento do raciocinio
l6gico e critico do aluno.
Utilizada de forma
interdisciplinar, em grupo, com
autonomia, criatividade e
planejamento.




N° Titulo Autor e Objetivo Principais achados
ano
|
04 | Gamificagdo  como | Raposo, Investigar como a | Estimulo a  aprendizagem;
ferramenta para o | Penteado e | gamificacdo contribui para | Melhora na interacdo (professor
processo de ensino e | Carvalho, 0 processo de ensino | e aluno); Desenvolvimento
aprendizagem: uma | (2023) aprendizagem por meio de | cognitivo, engajamento e
revisdo integrativa. uma revisao integrativa. motivag&o; Autonomia e
colaboracao.
I
05 | Gamificacdo na | Silva et al., | Investigar como a | Ao incorporar elementos como
educacdo: estratégias | (2024) gamificacdo pode  ser | pontuacdes, rankings, medalhas
para engajamento e utilizada de  maneira [ e desafios, a gamificacéo
retencéo de eficiente para aumentar o | promoveu maior motivacdo e
conhecimento. engajamento e melhorar a | participacdo dos estudantes, além
retencdo de conhecimento | de contribuir para a retencdo de
no processo educacional. contetdo.
|
06 | O uso da gamificacdo | Bahia e | Analisar os  principais | Disposi¢do & adogdo; Desafios
como ferramenta de | Carvalho, impactos e desafios do uso | de implementacéo;
ensino-aprendizagem. | (2024) da gamificacdo enquanto | Versatilidade da gamificagdo;
ferramenta  didatica no | Estratégia flexivel e inovadora;
processo  de  ensino- | Reafirmacdo da importancia da
aprendizagem. gamificag&o.
|
07 | Gamificacdo e | Ferreira et | Analisar as potencialidades | Autonomia e desenvolvimento
aprendizagem: al., (2024) da gamificagdo como | de  competéncias:  Promove
inovagoes estratégia pedagdgica | motivagdo intrinseca e
tecnolégicas para © inovadora na Educacgdo | persisténcia; Significatividade da
ensino na Educagéo Basica. aprendizagem;  Transformacéo
Basica. da pratica escolar.
|
08 | A gamificacdo como | Carvalho, Analisar o uso da| Transformagdo e engajamento;
ferramenta (2024) gamificagdo como | Melhoria na percepcdo e
metodolégica no ferramenta de ensino em | aprendizagem; Colaboracdo e
componente sala de aula, com foco na | flexibilidade metodolégica no
curricular de historia disciplina de Histdria nos | ensino de histéria.
dos anos finais do anos finais.
ensino fundamental.
|
09 | Gamificagéo no | Narciso et al, | Analisar a eficacia da | Motivagdlo e  engajamento;
ensino  fundamental: | (2024) gamificacdo em melhorar o | Melhores resultados académicos;
estimulando 0 engajamento e 0 | Desenvolvimento de habilidades
interesse e a desempenho dos alunos no | cognitivas e socioemocionais; E
participagdo dos ensino fundamental. uma estratégia  pedagdgica
alunos. promissora com  potencial de
transformar a experiéncia de
aprendizagem.
|
10 | Gamificagdo no | Silva, (2024) | Investigar a percepcéo dos | Uso e motivacdo dos estudantes;
Ensino de Ciéncias: professores de ciéncias nos | Trabalho colaborativo e critico;
Perspectivas e anos finais do ensino | Interacdo e geracdo de interesse;
Desafios para 0s fundamental  sobre  a | Desafios na implementacdo;
professores do Ensino gamificacdo como recurso | Percepcdo e preparo docente;
Fundamental 1l em pedagdgico. Disponibilizacdo de

escolas publicas no
municipio de Manaus-
AM

infraestrutura  adequada, e
formacéo continuada.




N° Titulo Autor e Objetivo Principais achados
ano
| |
11 | A Aplicacdo  de | Souza, Compreender a percepcdo | Preferéncia pela gamificacéo;
Metodologias Ativas | (2024) dos estudantes em relagdo & | Aumento de engajamento e
por meio da aplicacdo de metodologias | entusiasmo; Melhoria na
Gamificacdo no ativas, em especial as | aprendizagem e habilidades;
Processo de Ensino- contribuicoes que a | Motivacéo e diversdo;
Aprendizagem. gamificacdo pode trazer ao | Necessidade de implementacéo
processo de ensino- | cuidadosa e equilibrada.
aprendizagem.
| |
12 | A gamificacdo como | Carlos e | Analisar de que forma a | A gamificacdo transforma a
abordagem Souza, gamificacdo contribui para | dindmica da sala de aula em um
metodolégica:  uma | (2025) 0 processo de ensino- | ambiente atraente e interativo,
contribuicdo para o aprendizagem de Ciéncias. | promovendo o engajamento e a
ensino-aprendizagem motivacdo dos estudantes; Se
de Ciéncias. alinha com a necessidade de
colocar o estudante no centro do
processo de aprendizagem,
superando praticas pedagdgicas
bancarias centradas no professor
e no conteddo.
| |
13 | A gamificacdo como | Silva et al, | Analisar as implicacBes da | Melhora o engajamento dos
estratégia pedagogica: | (2025) gamificagdo no processo de | alunos e na eficicia do
implicagdes no ensino-aprendizagem, aprendizado; Maior satisfacdo e
aprendizado. considerando suas | motivagdo; Desenvolvimento de
vantagens e desafios. Habilidades. Fatores criticos de
sucesso; Personalizacéo.
| |
14 | O professor e as | Canello e | Analisar o papel do | A gamificacdo, como ferramenta
metodologias ativas: | Altenhofen, | professor e a utilizagéo da | na aprendizagem, contribuiu para
gamificacdo na | (2025) gamificagdo na | tornar as aulas mais ludicas; E
educacao. aprendizagem como | uma estratégia pedagogica de
metodologia ativa | apoio ao professor nas etapas da
inovadora. aprendizagem; Promove um

maior interesse dos alunos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

gamificagdo é capaz de promover a reformulacéo de novos sentidos as praticas docentes atuais,

Atabela 1 ilustra os principais achados desta revisdo que apontam para varias evidéncias
quanto a influéncia da gamificacdo cada vez maior no espaco educacional, principalmente em
aplicacdes que resultam experiéncias exitosas de ensino. Quando incorporada as a¢des escolares
como estratégia pedagogica produtiva no processo de constru¢cdo de conhecimentos, a

atribuindo um novo significado a experiéncia ou situacdo de aprendizado. Logo, a presenca
crescente desta metodologia representa ndo apenas uma inovagao metodologica de ensino, mas
também um campo de tenséo com praticas tradicionais ainda presentes no sistema escolar.
Nessa perspectiva, a gamificagdo quando integrada aos principios das metodologias
ativas proporciona experiéncias desafiadoras e significativas que estimulam a reflexéo e a
resolucdo de problemas, rompendo com o modelo tradicional de ensino "bancério” criticado
por Paulo Freire (1996). Dessa forma, em vez de se limitar a mera transmissdo de conteudos, o
professor por meio de uma aula gamificada pode fomentar no aluno o protagonismo, o trabalho
em equipe, a autoria e 0 pensamento critico sobre os processos de aprendizagens.

Como propoem Costa (2021) quando diz que a gamificagdo surge como uma alternativa
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relevante entre as diversas estratégias de metodologias ativas, com o objetivo de aumentar a
motivacdo e a participacdo dos estudantes. Esse recurso potencializa os processos de
aprendizagem ao permitir que os alunos se envolvam ativamente na construgdo do seu
conhecimento. Por outro lado, ainda reforca que devido a essas circusntancias o método
tradicional acaba sendo deixado de lado e néo se torna eficaz.

Isso resulta em uma desconexao com a realidade contemporanea, onde o excesso de
informacéo exige mais do que a simples memorizacao de contelidos. E necessario ressaltar que
o desafio atual ndo € invalidar o papel do professor, mas sim questionar a eficacia de um método
linear frente a uma geracdo imersa em estimulos digitais e interatividade. Desse modo , a
transicdo para metodologias centradas no aluno exige uma profunda reflexdo sobre a pratica
docente atual.

Nessa concepcdo, é possivel notar que a maioria dos objetivos apresentados pelos
autores esta ligada as potencialidades e contribui¢cdes que a gamificacdo, enquanto ferramenta
estratégica, produz no ambito escolar quando aplicada de maneira organizada. Além disso, nos
descritos dos trabalhos é possivel identificar uma demanda por sistemas gamificados,
preconizados no papel docente e centradas no aluno, que o torna influente, principalmente no
combate ao ensino mecanizado nos anos finais do ensino fundamental.

Segundo Carlos e Souza (2025) a gamificacdo precisa se alinhar com a necessidade de
colocar o estudante no centro do processo de aprendizagem, superando préaticas pedagdgicas
bancérias centradas no professor e no contetido. O que é reforcado por Ferreira et al. (2024) ao
enfatizar que a gamificagdo quando bem planejada, amplia a autonomia discente e favorece o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais.

A discusséo sobre os resultados que a gamificacdo oferece ao campo educacional, mais
especificamente nos anos finais do ensino fundamental, evidenciam experiéncias positivas,
ludicas e impulsoras de aces que transformam a realidade académica. 1sso se traduz na
necessidade cada vez maior de integrar as ferramentas digitais ao oficio docente como parte
central do processo pedagogico. Segundo Narciso et al (2024) a gamificacdo como uma
estratégia pedagdgica promissora merece atencdo continua e tem o potencial de transformar a
experiéncia de aprendizagem, alinhando-a as expectativas da era digital.

Da mesma forma, os estudos revisados reforcam a relevancia de uma abordagem
gamificada estratégica, planejavel e formativa, que envolva profissionais das diferentes areas
de conhecimento como, por exemplo, a matematica, ciéncias, histéria, entre outras do segmento
do Ensino Fundamental ndo mencionadas na revisao da pesquisa, pois isso visa garantir 0s
artificios de engajamento, retencdo de conhecimento e personalizacdo do ensino. Assim,
conforme destaca Claudino, Silva e Bezerra (2023) a gamificacdo é uma estratégia eficaz para
estimular a motivacdo dos alunos na educacdo bésica, utilizando ferramentas atrativas,
desafiadoras e intuitivas para alcancar os objetivos pedagogicos.

Além disso, Carlos e Souza (2025) revelam em seus estudos que para obtencao de éxitos
nas acdes ativas e gamificadas de ensino é preciso haver, por parte das escolas, disponibilidade
de recursos, infraestrutura adequada e capacitacdo aos professores, além de um bom
planejamento e familiaridade com o uso da ferramenta, possibilitando uma compreensao sélida
e aplicacdo eficaz dos métodos de gamificacéo.

Nesse prisma, a atividade gamificada se apresenta como uma estratégia eficaz capaz de
engajar o desempenho docente e discente, além de criar um ambiente mais dindmico e ludico.
Assim, quando aplicada de maneira adequada, a gamificacad envolve o uso de aplicativos e
softwares, aléem da adaptacdo de jogos existentes aos interesses do contetido académico. Essa
abordagem ndo apenas influencia positivamente os alunos, mas também beneficia os
educadores, promovendo uma atmosfera interativa e estimulante, o que aprimora a relacdo entre
eles (Silva, 2021).
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Sob a dtica estudantil, Oliveira et al., (2021) afirma que o uso de um ambiente
gamificado permite a participacdo mais ativa de certa parcela dos alunos no processo de
aprendizagem, colocando-os em uma posi¢éo ativa durante todo o processo, atuando como
agente ativo de sua propria aprendizagem. Assim, como ressalta o autor, o ensino gamificado é
um processo que valoriza e impulsiona as individualidades, promove 0 engajamento e
construcdo de novos conhecimentos.

Os resultados finais da pesquisa confirmaram que a gamificagdo, enquanto parte
integrante das metodologias ativas, apresenta um potencial consideravel para transformar o
processo de ensino-aprendizagem nos anos finais do Ensino Fundamental, especificamente para
aumentar a motivacao e engajamento dos alunos, melhorar a retencéo de conteidos e promover
o0 desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.

Diante das vivéncias, pode-se constatar que apesar dos desafios atuais, a gamificacao
apresenta contribuicdes que fomentam praticas escolares mais colaborativas, transformadoras
e significativas aos alunos. E uma metodologia de ensino inovadora que traz grandes
possibilidades de trabalhos e resultados para as aces docentes, pricipalmente para aquelas que
precisam de reformulacdo. Além disso, a gamificacdo se consolida como uma grande
ferramenta estratégica de apoio as praticas pedagogicas, capaz de proporcionar mudancas
significativas ao ensino. Portanto, conforme as tecnologias emergem, as metodologias ativas
vao respondendo ndo apenas as demandas imediatas das instituicdes de ensino, mas também as
transformacdes sociais, tecnoldgicas e pedagdgicas que o cendrio educacional requer.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo evidenciou que a gamificacdo, enquanto abordagem inovadora e parte
das metodologias ativas, pode contribuir para a ressignificacdo do processo de ensino e
aprendizagem nos anos finais do Ensino Fundamental, confrontando o tradicionalismo docente
presente nas escolas publicas brasileiras. Constatou-se que o cenario educacional brasileiro,
ainda é marcado pela persisténcia de préaticas docentes tradicionais, onde tal modelo, apesar de
historicamente consolidado, mostra-se insuficiente diante das demandas de uma sociedade que
exige sujeitos criticos, criativos e participativos.

Os resultados finais da pesquisa confirmaram o potencial da gamificagdo como
metodologia ativa capaz de superar as limitacbes impostas pelo modelo tradicional,
especialmente para aumentar a motivacdo e engajamento dos alunos, melhorar a retencdo de
conteddos e promover o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.

A gamificacdo promove a ressignificacdo de conhecimentos e praticas escolares (aluno
e professor), atribuindo novos sentidos ao campo educacional. Essa mudanca paradigmatica
exige dos educadores uma postura reflexiva e aberta a inovagéo, ancorada nas bases tedricas da
aprendizagem ativa, que defendem a participagdo efetiva do estudante na construgdo do
conhecimento.

Conclui-se que a integracdo da gamificacdo ao processo pedagdgico representa nao
apenas um recurso tecnolégico ou metodologico, mas uma mudanca de concepcao de ensino e
aprendizagem. Ao confrontar o tradicionalismo docente, a gamificacdo contribui para a
construgdo de um espago escolar mais dinamico, interativo e significativo, reafirmando a
necessidade de ressignificar praticas educativas em consonancia com os desafios da
contemporaneidade.
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