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RESUMO: A gamificação representa no contexto do ensino fundamental uma abordagem que 

produz efeitos assertivos as ações escolares e promove envolvimento e motivação dos 

profissionais e estudantes . O artigo tem como objetivo analisar a gamificação como ferramenta 

pedagógica propulsora capaz de superar as tensões colocadas pelo tradicionalismo docente e 

propor caminhos  para a ressignificação do ensino nos anos finais do Ensino Fundamental. A 

pesquisa é de caráter bibliográfico, exploratório e qualitativo, pois investiga os fundamentos da 

educação tradicional e as potencialidades da gamificação em promover uma aprendizagem mais 

ativa. O levantamento bibliográfico foi realizado nas bases Google Acadêmico, CAPES 

Periódicos e Semantic Scholar no período entre 2021 e 2025. O estudo contribui para reflexão 

sobre os benefícios, limitações e possibilidades que a gamificação oportuniza ao ambiente 

educacional. Os resultados apontam que a gamificação, enquanto metodologia ativa, tem 

potencial para superar limitações do modelo tradicionalista presentes nas atividades docentes 

dos anos finais do Ensino Fundamental, favorecendo práticas pedagógicas mais dinâmicas, 

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 INTRODUÇÃO 
 

O atual cenário educacional brasileiro enfrenta o desafio da persistência de práticas 

pedagógicas de cunho tradicional, que contínua sendo um dos principais entraves à promoção 

de aprendizagens significativas e democráticas nas escolas públicas brasileiras (Libâneo, 

1990). Equilibrar práticas escolares tradicionais com as demandas contemporâneas de 

aprendizagem ativa não é fácil diante do surgimento de ferramentas digitais inovadoras que 

visam aprimorar a educação contemporênea (Oliveira e Assunção, 2024). Nesta perspectiva, 

a prática tradicionalista docente ainda é visível e latente nas redes de ensino, sendo pautada 

na transmissão de conteúdos 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 âmbito das escolas públicas, e particularmente nos anos finais do Ensino 

Fundamental (fase esta caracterizada pelas exigências de um desenvolvimento cognitivo mais 

abstrato, uma socialização mais complexa e a preparação para as etapas subsequentes da vida 

escolar), a implementação de estratégias gamificadas pode representar um caminho promissor 

para a transformação das rotinas de sala de aula, principalmete das práticas docentes de ensino. 

A gamificação no contexto do ensino fundamental representa uma abordagem 

inovadora que pode transformar a educação, tornando as aulas mais envolventes e 

motivadoras para discentes. Este método combina elementos e princípios do design de jogos 

em contextos educacionais, com o objetivo de estimular o interesse, a participação e a 

motivação dos estudantes (Narciso et al., 2024). 

Neste sentido, acrecentar caminhos para ressignificação de novos saberes promovidos 

por meio de atividades gamificadas representam a incorporação de um olhar mais significativo 

às práticas tradicionais docentes, atendendo às reais necessidades dos alunos. Entretanto, vale 

ressaltar que a ressignificação não ocorre de forma automática, ela demanda capacitação 

adequada aos professores, suporte institucional firme, materiais apropriados e, acima de tudo, 

uma mudança na forma de pensar, que vai além daquela visão simplista de ensinar como mero 

enunciados de conteúdos (Martins e Giraffas, 2018).  

As metodologias ativas são fundamentais para redefinir as práticas de ensino na 

educação básica, pois promovem uma transformação na cultura escolar, rompendo com o 

modelo tradicional e passivo de transmissão de conhecimento. Essa transformação 

reconfigura o processo de ensino, integrando teoria e prática 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 competências 

e o protagonismo do aluno na construção do conhecimento (Claudino, Silva e Bezerra, 2023). 

Diante das considerações introdutórias apresentadas, o presente artigo propõe 

investigar em que medida a gamificação, enquanto metodologia ativa, tem potencial para 

superar as tensões colocadas pelo tradicionalismo docente e propor caminhos  para a 

ressignificação do ensino, tendo como foco os anos finais do Ensino Fundamental. Para tanto, 

o presente artigo visa construir um panorama dos estudos nacionais produzidos pela 

comunidade acadêmica sobre gamificação, tradicionalismo docente e a ressignificação do 

conhecimento, alinhado as bases teóricas da aprendizagem ativa. 

A gamificação pode ressignificar a prática pedagógica em contraposição as práticas 

tradicionais, contribuindo para um ensino mais dinâmico, significativo e alinhado às 

demandas contemporâneas. Desse modo, o presente artigo reveste-se de importância tanto no 

âmbito acadêmico quanto no social, contribuindo para a produção científica ao fornecer um 

panorama das pesquisas já realizadas sobre a temática em questão. 

O presente artigo está dividido em cinco seções. A primeira seção é destinada a 

introdução, a segunda trata da fundamentação teórica,  compreendendo as subseções 

“Tradicionalismo docente: características e impactos”, “Gamificação na educação: definição 
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e benefícios”, “Ressignificar o ofício docente a luz das metodologias ativas” e “Bases teóricas 

da aprendizagem ativa”. A terceira seção apresenta a metodologia adotada no estudo. A quarta 

seção aborda os resultados e discussões das linhas de pesquisas identificadas.  Por fim, a quinta 

e última seção discorre sobre as considerações finais.  

 

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA  

2.1 Tradicionalismo docente: características e impactos 
 

A sociedade contemporânea, marcada pela cultura digital e pela velocidade da 

informação, exige do professor novas formas de ensinar e aprender. A geração atual de 

estudantes, amplamente conectada, apresenta características que desafiam as práticas 

pedagógicas tradicionais, baseadas na transmissão de conteúdos e na memorização.  

Nesse caminho de mudanças, a BNCC preconiza que o processo educativo deve 

priorizar o desenvolvimento de competências essenciais para a formação integral do sujeito. 

Reforça que a educação deve preparar os sujeitos para lidar com a complexidade do mundo 

contemporâneo, superando a lógica tradicional de transmissão de conteúdos (Brasil, 2018). 

Nesse contexto, as metodologias ativas aparecem como alternativa alinhada ao perfil dos 

estudantes e às competências previstas no documento normativo. 

É preciso destacar que as metodologias ativas não se restringem ao uso comum de 

tecnologias digitais, mas envolvem uma mudança de paradigma pedagógico. Como observa 

Behrens (2023), o desafio não está apenas em introduzir novos recursos, mas em transformar a 

forma de ensinar, para que os estudantes desenvolvam pensamento crítico, autonomia e 

responsabilidade social. 

A educação no Brasil, especialmente nos anos finais do Ensino Fundamental, tem sido 

marcada por práticas tradicionais que privilegiam a transmissão passiva do conhecimento, 

limitando a participação 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 ofício de ensinar. Deste modo, ao sofrer 

contradições, o modelo tradicionalista está sofrendo mudanças que tenderão a transformar a 

escola em um espaço mais dinâmico, interativo e significativo (Moran, 2015).  

Como reforça Saviani (2008), a pedagogia tradicional enfatiza a transmissão de 

conhecimentos sistematizados, priorizando a disciplina, a ordem e a autoridade do professor. 

Nessa abordagem, os alunos são receptores do saber, cabendo-lhes memorizar e reproduzir 

conteúdos. Dessa forma, o autor corrobora ao enfatizar que o tradicionalismo pedagógico busca 

práticas menos interativas, que não propõe uma aprendizagem lúdica e dinâmica com desafios 

equilibrados e acompanhamento do progresso do estudante. 

Esse método de educação, ainda presente em instituições públicas de ensino, apresenta 

resquícios significativos de um ensino que preconiza a passividade do aluno, a desconexão com 

a realidade, o baixo estímulo ao pensamento crítico e dificuldades de adaptação à era digital. 

Apesar dos avanços tanto teóricos quanto tecnológicos, práticas como a transmissão linear de 

conteúdos e a avaliação baseada na memorização continuam prevalecendo em nossas 

instituições. Entretanto, em um contexto cada vez mais digital e interativo, é crucial a busca por 

estratégias pedagógicas que estabeleçam um diálogo com a realidade e as necessidades dos 

estudantes (Silva, 2016). 

 

2.2 Gamificação na educação: definição e benefícios 

 

A gamificação surge como uma proposta inovadora contrapondo um contexto de 

educação monótona, que não proporciona uma pedagogia ativa e atraente frente as 
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transformações da era digital. Nesse sentido, ela chega como alternativa estratégica viável que 

compreende a aplicação de elementos típicos dos jogos como desafios, pontos, recompensas, 

feedbacks imediatos e progressão de níveis em ambientes não lúdicos, com a finalidade de 

promover motivação e engajamento dos estudantes do Ensino Fundamental dos anos finais 

(Bacich e Moran, 2018). 

Conforme afirma Silva e Paulo (2021) “a gamificação na educação utiliza elementos 

típicos dos jogos para engajar e motivar os alunos, melhorando a aprendizagem e a retenção de 

conhecimento”. Além disso, é importante mencionar que ela precisa está vinculada a objetivos 

pedagógicos, estimulando a participação ativa, a autonomia e a construção significativa do 

conhecimento.  

Nessa lógica, ao ser incorporada às práticas educativas, a gamificação favorece a 

aprendizagem ativa, a colaboração em grupo e o desenvolvimento de competências 

socioemocionais. Possibilita a ressignificação da avaliação como um processo contínuo de 

acompanhamento do progresso do estudante. Assim, a combinação certa entre ludicidade e 

intencionalidade pedagógica, cria um ambiente de aprendizagem mais dinâmico, motivador e 

próximo da realidade dos alunos contemporâneos (Ferreira et al., 2024). 

Além disso, é relevante mencionar que a legislação educacional brasileira tem apoiado 

experiências inovadoras na educação, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que 

valoriza abordagens que promovam a autonomia do aluno e o desenvolvimento de 

competências necessárias para o século XXI. Logo, de acordo com Souza (2024), a aplicação 

da gamificação em contextos educacionais contribui para tornar o aprendizado mais dinâmico 

e motivador, além de favorecer o desenvolvimento de competências essenciais para o 

desenvolvimento integral do aluno. 

2.3 Ressignificar o ofício docente a luz das metodologias ativas. 

 

A ressignificação do processo de ensino e aprendizagem no contexto contemporâneo 

exige uma reflexão crítica sobre as práticas pedagógicas tradicionais. As metodologias ativas, 

e a aprendizagem significativa constituem elementos centrais para a transformação desse 

ambiente educacional, promovendo maior protagonismo do aluno e construção coletiva do 

conhecimento. Esse paradigma busca superar a simples transmissão de conteúdos, valorizando 

a interação, a reflexão e a contextualização dos saberes (Freire, 1996). 

Considerando o aluno contemporâneo como alguém que acessa informações e 

conhecimentos de forma instantânea e em ritmos cada vez mais acelerados, é inadequado que 

o professor se posicione como o único portador do saber. Assim, é fundamental que o educador 

adote o papel de orientador, promovendo a participação ativa de seus alunos no processo de 

aprendizagem, o que torna o ensino mais atrativo e eficaz (Costa, 2021). 

A ressignificação do trabalho docente é compreendida como um processo de atribuição 

de novos sentidos à prática pedagógica, rompendo com a lógica tradicional centrada na 

transmissão de conteúdos. Ressignificar o trabalho docente, portanto, implica repensar a 

identidade profissional do educador e suas práticas, de modo a alinhar o processo educativo às 

exigências formativas do século XXI. A ascensão das metodologias ativas no Brasil atende à 

demanda por maior autonomia dos estudantes, ao desenvolvimento de competências e à 

aproximação entre a escola e o mundo social e profissional (Bacich e Moran, 2018). 

Ademais, as metodologias ativas colocam o estudante como agente principal da sua 

aprendizagem, incentivando a participação ativa e o pensamento crítico. Entre as principais 

alternativas destaca-se a gamificação, que surge para integrar práticas pedagógicas que 

promovam colaboração, reflexão crítica e autonomia promovendo a ressignificação do trabalho 

docente. Moran (2015) e Kenski (2021), enfatizam a importância dessas abordagens para a 

construção de ambientes educacionais mais dinâmicos e significativos.  
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Nessa conjuntura, ressignificar esse trabalho pode significar usar as metodologias ativas 

(como gamificação, projetos ou aprendizagem colaborativa), em que o professor guia o 

processo e o aluno constrói o conhecimento junto. A ressignificação exige a transformação da 

avaliação em processo formativo, o redesenho do papel docente como mediador e o 

empoderamento discente como protagonista do processo. Autores brasileiros como Libâneo 

(2018) e Demo (2017) defendem a necessidade de práticas pedagógicas que valorizem o sentido 

do aprender para além da memorização. 

A ressignificação do saber por meio das metodologias ativas, especificamente a 

gamificação, representa uma transformação significativa no ofício docente no cenário 

educacional brasileiro. Ao promover maior engajamento, autonomia e desenvolvimento de 

competências, essa abordagem responde às demandas contemporâneas por uma educação mais 

dinâmica e inclusiva. A reflexão crítica sobre sua aplicação e os resultados alcançados reforça 

a necessidade de formação continuada dos educadores e de políticas públicas que incentivem 

práticas pedagógicas inovadoras. 

 

2.4 Bases teóricas da aprendizagem ativa 

 

A aprendizagem ativa consiste em um conjunto variado de práticas pedagógicas que 

transferem o foco do processo de ensino do professor para o aluno. Essa abordagem valoriza a 

resolução de problemas, a elaboração de projetos, a investigação e as atividades colaborativas. 

Em outras palavras, a aprendizagem ativa é entendida como um conjunto de estratégias 

pedagógicas que colocam o aluno no centro do processo, estimulando-o a agir, refletir e 

construir sentidos a partir de sua própria experiência (Marques et al, 2021).  

No contexto brasileiro, esse movimento estabelece um diálogo tanto com as tradições 

críticas da educação, como as propostas por Paulo Freire, quanto com as pesquisas mais 

recentes sobre inovação pedagógica e tecnologia educacional. Além disso, as ideias do referido 

autor oferecem contribuições centrais, como a educação entendida como uma prática de 

liberdade, a problematização do saber e a valorização da experiência do educando como um 

recurso pedagógico essencial (Batista et al, 2023). 

Tal aprendizagem fundamenta-se em tradições construtivistas, sociointeracionistas e 

críticas. Sob a ótica sociointeracionista, o conhecimento é resultante da interação social e da 

mediação, legitimando, assim, práticas colaborativas e situações-problema. Essa abordagem 

alinha-se com autores que enfatizam a importância do diálogo e da ação reflexiva no processo 

de aprendizagem. Autores como Vygotsky (1998) e Piaget (1996) contribuem para o 

entendimento de que a aprendizagem se dá em contextos de interação social e de construção 

ativa do conhecimento. Assim, a gamificação pode ser compreendida como recurso que 

favorece a aprendizagem significativa (Ausubel, 2003), por integrar motivação, desafio e 

feedback constante. 

Freire (1996) destaca a importância do diálogo e da participação crítica dos estudantes, 

aspectos que podem ser potencializados pelo uso de metodologias ativas, entre elas a 

gamificação. Desse modo, a articulação entre teorias clássicas e práticas inovadoras permite 

pensar em uma educação que, ao mesmo tempo, valoriza os saberes construídos historicamente 

e se abre às transformações da sociedade contemporânea. 

As práticas de ensino escolar que comtemplam alunos, em especial, dos anos finais do 

ensino fundamental necessitam de inovações constantes na perspectiva da melhoria do ensino. 

O que para essa etapa é marcada por transformações cognitivas e sociais, exigindo metodologias 

que respondam às demandas de engajamento e motivação (Vygotsky, 1998). 

A gamificação, ao ser incorporada às práticas educativas, favorece a aprendizagem ativa 

dos estudantes, deslocando o foco do simples acúmulo de informações para a experiência de 

resolução de problemas, a colaboração em grupo e o desenvolvimento de competências 
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socioemocionais (Oliveira, 2025). Além disso, possibilita a ressignificação da avaliação e do 

planejamento pedagógico docente (Silva, 2025).  

Compreender as bases teóricas da aprendizagem ativa na atualidade é demonstrar que o 

processo educativo necessita ser ressignificado à luz das demandas contemporâneas e que esse 

modelo se apoia em referenciais clássicos e perspectivas mais recentes, que ressaltam a 

importância do engajamento, da autonomia e do pensamento crítico no desenvolvimento 

integral do sujeito (Marques, et al, 2021). Por isso, como discute o autor a aprendizagem ativa 

vai além de uma simples estratégia metodológica; trata-se de um paradigma pedagógico que 

une teoria e prática, estabelecendo conexões entre conhecimentos acadêmicos e vivências do 

cotidiano. 

 

3 METODOLOGIA 

 

A pesquisa trata-se de uma abordagem qualitativa, de caráter exploratório e 

bibliográfico com objetivo de compreender criticamente como a gamificação, enquanto 

metodologia ativa, pode superar o tradicionalismo docente nos anos finais do Ensino 

Fundamental, destacando suas potencialidades, benefícios, limitações e possibilidades de 

ressignificação do processo educativo. 

Foram realizadas buscas nas bases de dados Google Acadêmico, Capes Periódicos e 

Semantic Scholar, entre os meses de agosto a dezembro de 2025, com análises dos principais 

trabalhos publicados por autores contemporâneos com produções nacionais e em português: 

artigos, dissertações e teses, priorizando produções de 2021 a 2025, período em que a 

gamificação ganhou força como metodologia ativa no Brasil, especialmente no ensino 

fundamental e em pesquisas que tratam do tradicionalismo docente ou metodologias clássicas 

em sala de aula.  

Para tanto, foram utilizados como descritores os termos “gamificação na educação”, 

“tradicionalismo docente”, “metodologias ativas”, “ressignificação 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 inclusão utilizou-se: artigos de revisões 

sistemáticas, revisões de literatura, artigos indexados em bases de dados reconhecidas, revisões 

teóricas que abordam os impactos e benefícios da gamificação na educação, além de estudos 

qualitativos publicados nos últimos cinco anos.  

Por outro lado, empregou-se critérios de exclusão, como estudos que não abordam 

diretamente a gamificação no contexto educacional ou que tratam de áreas não relacionadas ao 

desenvolvimento pedagógico, publicações com dados  desatualizados ou que não apresentaram  

contribuições substanciais para o tema, estudos com fontes não científicas e que não 

apresentaram uma análise crítica ou discussão sobre o efeito positivo da gamificação na 

educação.  

Assim, foram selecionados 14 estudos para a análise final que atenderam aos critérios 

de inclusão e exclusão para composição do presente trabalho. Esse número é adequado, pois 

permitir uma revisão abrangente e ao mesmo tempo manejável para a categorização e análise 

de conteúdos. Esse tipo de estudo é caracterizado por oferecer uma síntese de conhecimentos, 

análise das principais propostas e os efeitos da gamificação no ensino,  além de direcionar 

caminhos por meio de pesquisas relevantes à prática docente atual. O tratamento e interpretação 

das informações (análise crítica) será estabelecido mediande diálogos entre gamificação e 

tradicionalismo docente, apontando convergências, divergências e contribuições para 

ressignificação do ensino. 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÕES 
 

A seleção resultou em quatorze pesquisas nacionais que foram selecionadas de maneira 

intencional e fundamentada considerando o fato que a gamificação tem ganhado maior 

visibilidade e relevância nos últimos anos, especialmente após a intensificação do uso de 

tecnologias digitais na educação básica. O estudo garante consistência teórica, coerência 

metodológica e análise aprofundada ao trabalho. A escolha do número de pesquisas não foi 

aleatória, mas sim orientada por critérios científicos bem definidos, em consonância com os 

objetivos do estudo, pois refletem esse movimento contemporâneo e dialogam diretamente com 

os desafios enfrentados nos anos finais do Ensino Fundamental. 

Abaixo, apresenta-se a tabela 1 com as principais contribuições e influências que a 

gamificação fornece como base de estudos para as discussões. A tabela organiza as informações 

por número de trabalhos publicados, autores e ano, objetivo e principais achados, 

proporcionando ao leitor uma visão geral das fontes consultadas. 

 
 

Tabela 1 - Trabalhos encontrados nas bases de dados 

Nº Título  Autor e 
ano 

Objetivo Principais achados 

01 O uso da gamificação 

como forma de 

superar o 

tradicionalismo 

pedagógico. 

Costa, 

(2021) 
Realizar estudo a respeito 

das metodologias ativas 

com foco específico na 

gamificação na educação, 

visando superar o 

tradicionalismo 

pedagógico.  

Revelou a superação do 

tradicionalismo pedagógico; A 

eficácia das metodologias ativas; 

A gamificação como estratégia 

Ativa; A posição do aluno frente 

à construção do conhecimento; 

Mudança no papel do professor; 

Necessidade de atualização 

docente. 

02 Uso da gamificação 

no ambiente escolar 

como espaço de 

ressignificação de 

conceitos. 

Oliveira et 

al., (2021) 
Compreender como o uso 

de um ambiente gamificado 

pode ressignificar o ensino. 

Promove a ressignificação e 

aprendizagem de conceitos;   
Contribui para motivação e o 

desenvolvimento cognitivo; O 

aluno como agente ativo de sua 

própria aprendizagem; Revisão 

de conceitos e construção de 

novos conhecimentos; 

Benefícios para a ação docente. 

03 Gamificação como 

instrumento 

pedagógico no ensino 

de matemática no 

ensino fundamental. 

Jacques, 

(2023) 

Analisar as práticas dos 

professores de Matemática 

do Ensino Fundamental e a 

sua integração com 

atividades gamificadas. 

As atividades gamificadas, bem 

planejadas favorecem no 

processo de desenvolvimento do 

aluno e colabora com o docente 

no ensino de Matemática; 

Fundamental para o 

desenvolvimento do raciocínio 

lógico e crítico do aluno. 

Utilizada de forma 

interdisciplinar, em grupo, com 

autonomia, criatividade e 

planejamento. 
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Nº Título  Autor e 
ano 

Objetivo Principais achados 

04 Gamificação como 

ferramenta para o 

processo de ensino e 

aprendizagem: uma 

revisão integrativa. 

Raposo, 

Penteado e 

Carvalho, 

(2023) 

Investigar como a 

gamificação contribui para 

o processo de ensino 

aprendizagem por meio de 

uma revisão integrativa. 

Estímulo à aprendizagem; 
Melhora na interação (professor 

e aluno);  Desenvolvimento 

cognitivo, engajamento e 

motivação; Autonomia e 

colaboração. 

05 Gamificação na 

educação: estratégias 

para engajamento e 

retenção de 

conhecimento. 

Silva et al., 

(2024) 

Investigar como a 

gamificação pode ser 

utilizada de maneira 

eficiente para aumentar o 

engajamento e melhorar a 

retenção de conhecimento 

no processo educacional. 

Ao incorporar elementos como 

pontuações, rankings, medalhas 

e desafios, a gamificação 

promoveu maior motivação e 

participação dos estudantes, além 

de contribuir para a retenção de 

conteúdo. 

06 O uso da gamificação 

como ferramenta de 

ensino-aprendizagem. 

Bahia e 

Carvalho, 

(2024)  

Analisar os principais 

impactos e desafios do uso 

da gamificação enquanto 

ferramenta didática no 

processo de ensino-

aprendizagem.  

Disposição à adoção;  Desafios 

de implementação;  
Versatilidade da gamificação; 
Estratégia flexível e inovadora; 

Reafirmação da importância da 

gamificação. 

07 Gamificação e 

aprendizagem: 

inovações 

tecnológicas para o 

ensino na Educação 

Básica. 

Ferreira et 

al., (2024) 

Analisar as potencialidades 

da gamificação como 

estratégia pedagógica 

inovadora na Educação 

Básica. 

Autonomia e desenvolvimento 

de competências: Promove 

motivação intrínseca e 

persistência; Significatividade da 

aprendizagem;  Transformação 
da prática escolar. 

08 A gamificação como 

ferramenta 

metodológica no 

componente 

curricular de história 

dos anos finais do 

ensino fundamental. 

Carvalho, 

(2024) 

Analisar o uso da 

gamificação como 

ferramenta de ensino em 

sala de aula, com foco na 

disciplina de História nos 

anos finais. 

Transformação e engajamento;  

Melhoria na percepção e 

aprendizagem;  Colaboração e 

flexibilidade metodológica no 

ensino de história. 

09 Gamificação no 

ensino fundamental: 

estimulando o 

interesse e a 

participação dos 

alunos. 

Narciso et al, 

(2024) 

Analisar a eficácia da 

gamificação em melhorar o 

engajamento e o 

desempenho dos alunos no 

ensino fundamental. 

Motivação e engajamento; 

Melhores resultados acadêmicos; 

Desenvolvimento de habilidades 

cognitivas e socioemocionais; É 

uma estratégia pedagógica 

promissora com  potencial de 

transformar a experiência de 

aprendizagem. 

10 Gamificação no 

Ensino de Ciências: 

Perspectivas e 

Desafios para os 

professores do Ensino 

Fundamental II em 

escolas públicas no 

município de Manaus-

AM 

Silva, (2024) Investigar a percepção dos 

professores de ciências nos 

anos finais do ensino 

fundamental sobre a 

gamificação como recurso 

pedagógico. 

Uso e motivação dos estudantes; 

Trabalho colaborativo e crítico;  

Interação e geração de interesse;  
Desafios na implementação; 
Percepção e preparo docente; 

Disponibilização de 

infraestrutura adequada, e 

formação continuada. 
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025). 

  

  A tabela 1 ilustra os principais achados desta revisão que apontam para várias evidências 

quanto a influência da gamificação cada vez maior no espaço educacional, principalmente em 

aplicações que resultam experiências exitosas de ensino. Quando incorporada as ações escolares 

como estratégia pedagógica produtiva no processo de construção de conhecimentos, a 

gamificação é capaz de promover a reformulação de novos sentidos às práticas docentes atuais, 

atribuindo um novo significado a experiência ou situação de aprendizado. Logo, a presença 

crescente desta metodologia representa não apenas uma inovação metodológica de ensino, mas 

também um campo de tensão com práticas tradicionais ainda presentes no sistema escolar.  

  Nessa perspectiva, a gamificação quando integrada aos princípios das metodologias 

ativas proporciona experiências desafiadoras e significativas que estimulam a reflexão e a 

resolução de problemas, rompendo com o modelo tradicional de ensino "bancário" criticado 

por Paulo Freire (1996). Dessa forma, em vez de se limitar à mera transmissão de conteúdos, o 

professor por meio de uma aula gamificada pode fomentar no aluno o protagonismo, o trabalho 

em equipe, a autoria e o pensamento crítico sobre os processos de aprendizagens. 

  Como propoem Costa (2021) quando diz que a gamificação surge como uma alternativa 

Nº Título  Autor e 
ano 

Objetivo Principais achados 

11 A Aplicação de 

Metodologias Ativas 

por meio da 

Gamificação no 

Processo de Ensino-

Aprendizagem. 

Souza, 

(2024) 

Compreender a percepção 

dos estudantes em relação à 

aplicação de metodologias 

ativas, em especial as 

contribuições que a 

gamificação pode trazer ao 

processo de ensino-

aprendizagem. 

Preferência pela gamificação; 

Aumento de engajamento e 

entusiasmo; Melhoria na 

aprendizagem e habilidades; 

Motivação e diversão; 

Necessidade de implementação 

cuidadosa e equilibrada. 

12 A gamificação como 

abordagem 

metodológica: uma 

contribuição para o 

ensino-aprendizagem 

de Ciências. 

Carlos e 

Souza, 

(2025) 

Analisar de que forma a 

gamificação contribui para 

o processo de ensino-

aprendizagem de Ciências.  

A gamificação transforma a 

dinâmica da sala de aula em um 

ambiente atraente e interativo, 

promovendo o engajamento e a 

motivação dos estudantes; Se 

alinha com a necessidade de 

colocar o estudante no centro do 

processo de aprendizagem, 

superando práticas pedagógicas 

bancárias centradas no professor 

e no conteúdo.   

13 A gamificação como 

estratégia pedagógica: 

implicações no 

aprendizado. 

Silva et al, 

(2025) 

Analisar as implicações da 

gamificação no processo de 

ensino-aprendizagem, 

considerando suas 

vantagens e desafios. 

Melhora o engajamento dos 

alunos e na eficácia do 

aprendizado;  Maior satisfação e 

motivação;  Desenvolvimento de 

Habilidades.  Fatores críticos de 

sucesso; Personalização. 

14 O professor e as 

metodologias ativas: 

gamificação na 

educação. 

Canello e 

Altenhofen, 

(2025) 

Analisar o papel do 

professor e a  utilização da 

gamificação na 

aprendizagem como 

metodologia ativa 

inovadora.  

A gamificação, como ferramenta 

na aprendizagem, contribuiu para 

tornar as aulas mais lúdicas;   É 

uma estratégia pedagógica de 

apoio ao professor nas etapas da 

aprendizagem; Promove um 

maior interesse dos alunos. 
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relevante entre as diversas estratégias de metodologias ativas, com o objetivo de aumentar a 

motivação e a participação dos estudantes. Esse recurso potencializa os processos de 

aprendizagem ao permitir que os alunos se envolvam ativamente na construção do seu 

conhecimento. Por outro lado, ainda reforça que devido a essas circusntâncias o método 

tradicional acaba sendo  deixado de lado e não se torna eficaz. 

  Isso resulta em uma desconexão com a realidade contemporânea, onde o excesso de 

informação exige mais do que a simples memorização de conteúdos. É necessário ressaltar que 

o desafio atual não é invalidar o papel do professor, mas sim questionar a eficácia de um método 

linear frente a uma geração imersa em estímulos digitais e interatividade. Desse modo , a 

transição para metodologias centradas no aluno exige uma profunda reflexão sobre a prática 

docente atual. 

  Nessa concepção, é possível notar que a maioria dos objetivos apresentados pelos 

autores está ligada as potencialidades e contribuições que a gamificação, enquanto ferramenta 

estratégica, produz no âmbito escolar quando aplicada de maneira organizada. Além disso, nos 

descritos dos trabalhos é possível 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 gamificação precisa se alinhar com a necessidade de 

colocar o estudante no centro do processo de aprendizagem, superando práticas pedagógicas 

bancárias centradas no professor e no conteúdo. O que é reforçado por Ferreira et al. (2024) ao 

enfatizar que a gamificação quando bem planejada, amplia a autonomia discente e favorece o 

desenvolvimento de competências cognitivas e socioemocionais.  

  A discussão sobre os resultados que a gamificação oferece ao campo educacional, mais 

especificamente nos anos finais do ensino fundamental, evidenciam experiências positivas, 

lúdicas e impulsoras de ações que transformam a realidade acadêmica. Isso se traduz na 

necessidade cada vez maior de integrar as ferramentas digitais ao ofício docente como parte 

central do processo pedagógico. Segundo  Narciso et al (2024) a gamificação como uma 

estratégia pedagógica promissora merece atenção contínua e tem o potencial de transformar a 

experiência de aprendizagem, alinhando-a às expectativas da era digital. 

  Da mesma forma, os estudos revisados reforçam a relevância de uma abordagem 

gamificada estratégica, planejável e formativa, que envolva profissionais das diferentes áreas 

de conhecimento como, por exemplo, a matemática, ciências, história, entre outras do segmento 

do Ensino Fundamental não mencionadas na revisão da pesquisa, pois isso visa garantir os 

artifícios de engajamento, retenção de conhecimento e personalização do ensino. Assim, 

conforme destaca Claudino, Silva e Bezerra (2023) a gamificação é uma estratégia eficaz para 

estimular a motivação dos alunos na educação básica, utilizando ferramentas atrativas, 

desafiadoras e intuitivas para alcançar os objetivos pedagógicos. 

  Além disso, Carlos e Souza (2025) revelam em seus estudos que para obtenção de êxitos 

nas ações ativas e gamificadas de ensino é preciso haver, por parte das escolas, disponibilidade 

de recursos, infraestrutura adequada e capacitação aos professores, além de um bom 

planejamento e familiaridade com o uso da ferramenta, possibilitando uma compreensão sólida 

e aplicação eficaz dos métodos de gamificação.  

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 dinâmico e lúdico. 

Assim, quando aplicada de maneira adequada, a gamificaçaõ envolve o uso de aplicativos e 

softwares, além da adaptação de jogos existentes aos interesses do conteúdo acadêmico. Essa 

abordagem não apenas influencia positivamente os alunos, mas também beneficia os 

educadores, promovendo uma atmosfera interativa e estimulante, o que aprimora a relação entre 

eles (Silva, 2021). 
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Sob a ótica estudantil, Oliveira et al., (2021) afirma que o uso de um ambiente 

gamificado permite a participação mais ativa de certa parcela dos alunos no processo de 

aprendizagem, colocando-os em uma posição ativa durante todo o processo, atuando como 

agente ativo de sua própria aprendizagem. Assim, como ressalta o autor, o ensino gamificado é 

um processo que valoriza e impulsiona as individualidades, promove o engajamento e 

construção de novos conhecimentos. 

Os resultados finais da pesquisa confirmaram que a gamificação, enquanto parte 

integrante das metodologias ativas, apresenta um potencial considerável para transformar o 

processo de ensino-aprendizagem nos anos finais do Ensino Fundamental, especificamente para 

aumentar a motivação e engajamento dos alunos, melhorar a retenção de conteúdos e promover 

o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas.  

Diante das vivências, pode-se constatar que apesar dos desafios atuais, a gamificação 

apresenta contribuições que fomentam práticas escolares mais colaborativas, transformadoras 

e significativas aos alunos. É uma metodologia de ensino inovadora que traz grandes 

possibilidades de trabalhos e resultados para as ações docentes, pricipalmente para aquelas que 

precisam de reformulação. Além disso, a gamificação se consolida como uma grande 

ferramenta estratégica de apoio as práticas pedagógicas, capaz de proporcionar mudanças 

significativas ao ensino. Portanto, conforme as tecnologias emergem, as metodologias ativas 

vão respondendo não apenas às demandas imediatas das instituições de ensino, mas também às 

transformações sociais, tecnológicas e pedagógicas que o cenário educacional requer. 

 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O presente estudo evidenciou que a gamificação, enquanto abordagem inovadora e parte 

das metodologias ativas, pode contribuir para a ressignificação do processo de ensino e 

aprendizagem nos anos finais do Ensino Fundamental, confrontando o tradicionalismo docente 

presente nas escolas públicas brasileiras. Constatou-se que o cenário educacional brasileiro, 

ainda é marcado pela persistência de práticas docentes tradicionais, onde tal modelo, apesar de 

historicamente consolidado, mostra-se insuficiente diante das demandas de uma sociedade que 

exige sujeitos críticos, criativos e participativos.  

Os resultados finais da pesquisa confirmaram o potencial da gamificação como 

metodologia ativa capaz de superar as limitações impostas pelo modelo tradicional,  

especialmente para aumentar a motivação e engajamento dos alunos, melhorar a  retenção  de  

conteúdos  e  promover  o  desenvolvimento  de  habilidades  sociais  e cognitivas.  

A gamificação promove a ressignificação de conhecimentos e práticas escolares (aluno 

e professor), atribuindo novos sentidos ao campo educacional. Essa mudança paradigmática 

exige dos educadores uma postura reflexiva e aberta à inovação, ancorada nas bases teóricas da 

aprendizagem ativa, que defendem a participação efetiva do estudante na construção do 

conhecimento.  

Conclui-se que a integração da gamificação ao processo pedagógico representa não 

apenas um recurso tecnológico ou metodológico, mas uma mudança de concepção de ensino e 

aprendizagem. Ao confrontar o tradicionalismo docente, a gamificação contribui para a 

construção de um espaço escolar mais dinâmico, interativo e significativo, reafirmando a 

necessidade de ressignificar práticas educativas em consonância com os desafios da 

contemporaneidade. 
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