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Resumo: Este estudo investigou a gamifica-
¢a0 como estratégia pedagdgica inovadora,
fundamentada em teorias da aprendizagem,
metodologias ativas e cultura digital. Por
meio de uma revisio de literatura, foram
analisadas obras que demonstram como a
gamificagdo, quando aplicada com inten-
cionalidade e embasamento tedrico consis-
tente, favorece a motivagao, o engajamento,
a autonomia e a aprendizagem significativa.
Autores como Piaget, Vygotsky e Ausubel
sustentam Os aspectos cognitivos, sociais,
simbdlicos e significativos do uso de jogos
e elementos ludicos no processo educativo,
enquanto Gagné destaca os fatores moti-
vacionais intrinsecos associados ao enga-
jamento dos estudantes. Paralelamente,
Kapp, Bacich, Moran, Santos e Silva apre-
sentam a gamifica¢do como prética contem-
poranea alinhada s demandas educacionais
atuais, valorizando a constru¢io ativa do
conhecimento e o protagonismo discente.
Os resultados indicam também desafios,
como a formagao docente, o design instru-
cional e a integragao de tecnologias com in-
tencionalidade pedagégica. Conclui-se que
a gamificagdo representa uma abordagem
promissora para transformar os processos
educativos, desde que aplicada de forma
critica, contextualizada e fundamentada em
principios teéricos sélidos.

Palavras-chave: Gamificagio. Aprendi-
zagem Significativa. Metodologias Ativas.

Motivagao. Cultura Digital.

INTRODUCAO

As transformagoes tecnoldgicas ocor-
ridas nas Ultimas décadas tém impactado
profundamente os modos de viver, comu-
nicar, aprender e ensinar, especialmente en-
tre as novas geragoes que Cresceram em am-
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bientes permeados por dispositivos digitais,
redes sociais e interagoes virtuais. Segundo
Coelho, Costa e Mattar Neto (2018), es-
ses sujeitos, denominados nativos digitais,
demandam novas formas de aprender que
dialoguem com seus interesses, linguagens
e modos de interacao. Nesse cendrio, a es-
cola ¢ desafiada a repensar métodos tradi-
cionais de ensino e incorporar estratégias
inovadoras que favorecam a construgao do
conhecimento de forma ativa, significativa
e engajadora, conforme apontam Burak ez
al. (2025) e, Bacich e Moran (2017).

As epistemologias ativas, fundamen-
tadas em correntes como o construtivismo
e o sociointeracionismo, defendem que a
aprendizagem ocorre de maneira mais efe-
tiva quando o aluno participa ativamente
do processo, atuando como protagonista e
nao apenas como receptor de informagoes
(Vygotsky, 2007; Piaget, 2010). Nessa pers-
pectiva, o papel do professor é o de media-
dor, responsdvel por conduzir situagoes de
aprendizagem investigativas, colaborativas
e contextualizadas, que estimulem o pensa-
mento critico, a criatividade e a resolucio
de problemas. Para Bacich e Moran (2017),
essa abordagem exige metodologias mais
dindmicas, flexiveis e inovadoras, capazes
de estimular o protagonismo discente e a
autonomia educacional.

Dentre as estratégias que mais se des-
tacam nesse contexto, a gamificagdo, en-
tendida como a utilizacio de elementos de
jogos em contextos nao ladicos, como a
educacio, demonstra grande potencial para
engajar, motivar e transformar as experién-
cias de ensino (Kapp, 2012). Ao utilizar re-
cursos como pontuacio, desafios, feedback
imediato, recompensas e narrativas, a gami-
ficagio promove envolvimento emocional
e cognitivo, além de propiciar vivéncias de
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aprendizagem ativas e colaborativas (De-
terding ez al., 2011). Para Simao e Jardim
(2024), ao ser aplicada no ensino funda-
mental, a gamificacdo pode contribuir sig-
nificativamente para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais,
favorecendo a curiosidade, a criatividade, a
persisténcia e a cooperagio entre os alunos.

A adogao da gamificagao nas escolas,
entretanto, nao se limita a inclusao de jo-
gos digitais, mas implica uma mudanca de
postura pedagdgica, alicercada nos princi-
pios das epistemologias ativas, que valori-
zam a participagdo, a autonomia e o prota-
gonismo do estudante (Silva; Sales; Castro,
2019). Desse modo, a gamificagao se torna
uma ponte entre a tecnologia e as meto-
dologias ativas, fortalecendo a construgao
significativa do conhecimento por meio de
experiéncias motivadoras e contextualizadas
(Anuradhani; Wijayarathna; Yatigammana,
2024). Para que isso ocorra de forma efetiva,
¢ essencial que o professor assuma o papel
de facilitador, planejando atividades com
intencionalidade pedagdgica e alinhadas
aos objetivos de aprendizagem (Burak ez a/.,
2025).

Mesmo diante de seu potencial, a
implementagio da gamificacio enfrenta
desafios como a falta de infraestrutura tec-
noldgica nas escolas, a resisténcia de alguns
docentes diante de metodologias inovadoras
e a formagio insuficiente para o uso peda-
gbgico das tecnologias digitais (Santos e /.,
2024b). Por isso, a adogao da gamificagao
deve ser compreendida como um proces-
so que envolve nao apenas tecnologia, mas
também formagio pedagdgica, mudanga
de mentalidade e planejamento educativo.
Nesse contexto, como ressaltam Silva ez al.
(2024) e Bacich e Moran (2017), a gamifi-

cagio precisa estar articulada aos principios
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das epistemologias ativas, para que se tor-
ne uma ferramenta transformadora, e nao
apenas uma atividade lddica sem propésito
educacional.

Diante desses desafios e possibilidades,
emerge a necessidade de investigar como a
gamificacio pode ser utilizada como estra-
tégia pedagdgica inovadora, fundamentada
nas epistemologias ativas, para promover
aprendizagens significativas no ensino fun-
damental. Assim, este estudo tem como
objetivo analisar como a gamifica¢do, quan-
do alinhada as epistemologias ativas, pode
contribuir para a aprendizagem e o engaja-
mento dos alunos do ensino fundamental,
compreendendo seus impactos na motiva-
a0, autonomia e desempenho escolar. Essa
investigacao se justifica pela necessidade de
compreender de que forma a gamificagio
pode favorecer o protagonismo discente,
fortalecer a aprendizagem ativa e tornar os
processos educacionais mais atrativos e efi-
cientes na contemporaneidade, especial-
mente considerando os desafios do ensino

tradicional frente s demandas da sociedade
digital (Simao; Jardim, 2024).

Ao buscar compreender essas relages,
pretende-se contribuir para a reflexao sobre
praticas pedagdgicas inovadoras e alinhadas
as necessidades da educacio atual, oferecen-
do subsidios tedricos e metodoldgicos para
professores, pesquisadores e gestores edu-
cacionais, conforme pontuam Silva, Sales e
Castro (2019) e Burak ez al. (2025). Dessa
maneira, espera-se que a gamiﬁcagio, inte-
grada as epistemologias ativas, se consolide
como uma estratégia efetiva para promover
a aprendizagem significativa, o engajamento
e o desenvolvimento integral dos estudantes
no ensino fundamental, alinhando educa-
¢a0, tecnologia e inovagao.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

A evolugao das tecnologias digitais tem
modificado substancialmente os paradigmas
educacionais, exigindo novas formas de en-
sinar e aprender, mais conectadas com as de-
mandas socioculturais contemporineas. A
educagao tradicional, pautada na transmis-
sao unidirecional do conhecimento, mostra-
-se cada vez mais insuficiente para atender as
necessidades dos estudantes do século XXI,
que demandam prdticas pedagdgicas inte-
rativas, colaborativas e centradas no aluno
(Kenski, 2019). Nesse contexto, emergem
as metodologias ativas como alternativa pe-
dagdgica capaz de promover experiéncias de
aprendizagem mais significativas, baseadas
na autonomia, investigagao e protagonismo
discente (Bacich; Moran, 2017).

As epistemologias ativas se fundamen-
tam em teorias educacionais como o cons-
trutivismo e o sociointeracionismo, que
concebem o conhecimento como resultado
da interagdo entre sujeito, meio e cultura
(Farias, 2022). Para Piaget (2010), o alu-
no constrdi o conhecimento por meio da
assimilacio e acomodacio, desenvolvendo
estruturas cognitivas cada vez mais comple-
xas. J4 Vygotsky (2007) destaca o papel so-
cial e cultural da aprendizagem, enfatizando
a linguagem, a interacio e a media¢io como
elementos centrais para o desenvolvimen-
to humano. Esses pressupostos fornecem a
base tedrica para compreender a gamificagao
como estratégia pedagdgica que promove o
desenvolvimento cognitivo e social a partir
da ludicidade, do desafio e da cooperagao
(Antunes, 2014).

A aprendizagem significativa, segundo
Farias (2022), ocorre quando o novo conhe-
cimento adquire sentido para o estudante,
conectando-se aos seus conhecimentos pré-
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vios e experiéncias pessoais. A gamificagao,
ao promover situagoes de aprendizagem
contextualizadas, desafiadoras e motivado-
ras, favorece essa construgao de significados
e amplia as possibilidades de engajamento
cognitivo. Além disso, a gamificacio, quan-
do alinhada as epistemologias ativas, ofere-
ce ao aluno oportunidades de desenvolver
competéncias como autonomia, pensamen-
to critico, colabora¢io e resolugao de pro-
blemas, caracteristicas essenciais para o sé-

culo XXI (Santos ez al., 2024a).

No campo da psicologia motivacional,
Gagné ez al. (2022), por meio da Teoria da
Autodeterminagio, destacam que a moti-
vagao intrinseca é promovida quando trés
necessidades psicoldgicas fundamentais sao
atendidas: autonomia, competéncia e per-
tencimento. A gamificagao, ao oferecer fee-
dback imediato, possibilidade de escolhas e
interagao social, contribui diretamente para
a satisfacdo dessas necessidades, tornando a
aprendizagem mais envolvente e prazerosa.
Esse aspecto é especialmente relevante no
ensino fundamental, fase em que a motiva-
a0 e o engajamento constituem elementos
determinantes para o desenvolvimento de
atitudes positivas em relagdo a aprendiza-

gem (Antunes, 2014).

A gamificacio se constitui, assim,
como uma abordagem diddtica que em-
prega elementos de design de jogos, como
pontuagio, niveis, recompensas, desafios e
narrativas, com o objetivo de aumentar o
engajamento, a motivagao € a participagao
ativa dos estudantes em atividades que nao
sdo propriamente jogos. Entretanto, nio se
trata apenas da inser¢io de elementos ludi-
cos, mas de uma proposta pedagdgica que
utiliza esses elementos com intencionalida-
de educativa, promovendo aprendizagens
significativas, colaborativas e auténticas
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(Deterding et al., 2011). A intencionalidade
pedagdgica é o que garante que a gamifica-
a0 extrapole a mera diversdo, constituindo-

-se como metodologia ativa com potencial
formativo (Kenski, 2019).

No contexto escolar, a gamificacio
exerce papel importante no fortalecimen-
to da participacio estudantil e na melhoria
do desempenho académico, desde que bem
planejada e articulada as praticas pedagdgi-
cas (Silva; Sales; Castro, 2019). Para Matias
e Schneider (2023), estratégias gamificadas
favorecem a aprendizagem colaborativa, es-
timulam o raciocinio légico, promovem a
resolugao de problemas e fortalecem a au-
tonomia dos alunos. Além disso, essas es-
tratégias podem contribuir para a inclusao
educacional, ao oferecer multiplas formas
de interacdo, participagdo e expressio, res-
peitando diferentes estilos de aprendizagem
(Burak ez al., 2025).

A integracdo entre gamificagio e tec-
nologias digitais potencializa ainda mais o
processo educativo, uma vez que amplifica
a interatividade, a imersio e a simulagio
de situagoes complexas de aprendizagem
(Silva Filho, 2025). Ambientes virtuais ga-
mificados, como plataformas educacionais,
aplicativos e jogos pedagdgicos, permitem
a criagdo de experiéncias personalizadas de
aprendizagem, com feedback continuo,
acompanhamento do progresso e adaptagao
aos ritmos individuais (Kapp, 2012). Essa
personalizagio favorece a aprendizagem
autorregulada e fortalece a autonomia dos
estudantes, permitindo que se envolvam ati-
vamente na construgao do préprio conheci-
mento (Bacich; Moran, 2017).

No entanto, a efetividade da gami-
ficagio depende diretamente do papel do
professor, que deve atuar como mediador,
planejador e facilitador da aprendizagem,
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conforme defendem Bacich e Moran (2017).
A formacio docente para o uso pedagdgico
das tecnologias digitais ¢ um desafio recor-
rente no contexto educacional brasileiro,
marcado por limita¢oes estruturais, resistén-
cia pedagdgica e falta de politicas publicas
que favorecam a inovagio (Matias; Schnei-
der, 2023). Dessa forma, a gamificagdo exige
nio apenas recursos tecnoldgicos, mas uma
mudanga de mentalidade educacional, pau-
tada no respeito 4 autonomia discente, na
valorizagao da ludicidade e na promocao de
aprendizagens significativas (Kenski, 2019).

A gamificagio nos anos iniciais do en-
sino fundamental assume papel ainda mais
relevante, pois contribui para a formagao
integral da crianga, estimulando habilidades
socioemocionais como empatia, persistén-
cia, cooperagao e autocontrole (Santos ez al.,
2024a). Segundo Silva Filho (2025), am-
bientes gamificados promovem interagdes
sociais, permitem a construgio de conheci-
mentos coletivos e desenvolvem competén-
cias cognitivas e emocionais de forma simul-
tinea. Além disso, a gamificacio favorece a
aprendizagem interdisciplinar, conectando
contetidos de diferentes dreas e promovendo
experiéncias que integram saberes (Antunes,
2014).

Outro aspecto relevante refere-se as
potencialidades da gamificacio no fortaleci-
mento da autorregulagio da aprendizagem.
Autores como Kenski (2003) destacam que
os recursos gamificados incentivam o pla-
nejamento, o monitoramento e a avaliagao
das proprias agdes por parte do estudante,
desenvolvendo habilidades de metacognicao
e autonomia. Essa autorregulacio, quando
estimulada desde o ensino fundamental,
contribui para a formagio de aprendizes
autdbnomos e criticos, preparados para lidar
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com os desafios educacionais e sociais con-
temporineos (Santos ez al., 2024a).

Por fim, a gamifica¢do, quando fun-
damentada nas epistemologias ativas, repre-
senta uma possibilidade pedagégica consis-
tente para a transformacio dos processos
educacionais. Mais do que uma tendéncia,
trata-se de uma abordagem que responde as
necessidades formativas da sociedade digital,
promovendo aprendizagens significativas,
motivadoras e colaborativas (Silva Filho,
2025). Assim, compreender suas bases, suas
potencialidades e desafios ¢ essencial para
o desenvolvimento de prdticas pedagdgicas
inovadoras, alinhadas as demandas da edu-
cagao contemporanea.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se
como uma revisao integrativa da literatura,
que, segundo Almeida ez a/. (2024), permite
a andlise, sintese e avaliacdo critica de estu-
dos relevantes sobre um determinado tema,
de forma sistemdtica e organizada. A revisao
integrativa possibilita a construgio de co-
nhecimento cientifico a partir da andlise de
multiplas fontes e abordagens, permitindo
uma compreensao abrangente do fené6meno
investigado. Assim, este estudo tem como
objetivo reunir, analisar e discutir produ-
¢oes académicas que abordam a gamificagao
como estratégia pedagdgica fundamentada
nas epistemologias ativas no contexto do
ensino fundamental.

Quanto a abordagem, o estudo é qua-
litativo, por buscar compreender e interpre-
tar os significados atribuidos pelos autores
aos fendomenos educacionais, considerando
os contextos nos quais estdo inseridos. A
pesquisa apresenta cardter exploratério e
descritivo, uma vez que busca explorar uma
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temdtica ainda em desenvolvimento no
campo educacional, mapeando conceitos,
evidéncias e lacunas cientificas relacionadas
ao uso de tecnologias digitais e gamificagao
na educacio bésica.

O percurso metodolégico seguiu as
etapas propostas por Botelho, Cunha e
Macedo (2011) para revisdes integrativas:
(a) identificagao da questdo norteadora, (b)
critérios de busca e selecao dos estudos, (c)
definicao dos descritores, (d) andlise e cate-
gorizacio dos estudos, (e) interpretagao dos
dados e (f) sintese dos resultados. A questao
norteadora que orientou o estudo foi: Como
a gamificagio, fundamentada nas epistemo-
logias ativas, tem sido discutida e aplicada
no contexto do ensino fundamental?

As buscas foram realizadas entre se-
tembro e novembro de 2024 nas bases de
dados SciELO, ERIC, CAPES Periddicos
e Redalyc, por serem reconhecidas por sua
relevincia cientifica. Utilizaram-se os se-
guintes descritores, combinados por opera-
dores booleanos (AND/OR): gamifica¢io;
epistemologias ativas; metodologias ativas;
tecnologias digitais na educagdo; ensino
fundamental; aprendizagem significativa;
educacio bdsica; active learning; gamifica-
tion; digital technologies in education.

Como critérios de inclusiao, foram se-
lecionados artigos publicados entre os anos
de 2003 e 2025, disponiveis na integra, em
portugués, inglés ou espanhol, com foco no
ensino fundamental, que abordassem a ga-
mificagdo e suas relagdes com as epistemo-
logias ativas, aprendizagem significativa, en-
gajamento ou metodologias digitais. Foram
excluidos trabalhos duplicados, dissertagoes,
teses, resumos expandidos, estudos com
foco exclusivo em ensino superior ou técni-
co, bem como publicagées que nio apresen-
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tavam relacio tedrica ou metodolégica com
a tematica.

Apbs a etapa de triagem, 87 publica-
¢oes inicialmente identificadas foram anali-
sadas quanto a pertinéncia e, apds aplicagao
dos critérios de elegibilidade, restaram 20
estudos que compuseram o corpus final da
revisio. Os dados foram organizados em fi-
chamentos contendo informagées sobre ob-
jetivos, metodologia, referenciais teéricos,
principais resultados e contribuiges. Para
a andlise dos dados, utilizou-se a técnica de
andlise temdtica de conteddo proposta por
Bardin (Valle; Ferreira, 2025), que permite
identificar categorias emergentes por meio
de agrupamentos seminticos, estruturando
a sintese interpretativa.

As seguintes categorias emergiram da
andlise: (1) gamificagio como metodologia
ativa; (2) tecnologias digitais e engajamento
discente; (3) epistemologias ativas e prota-
gonismo do aluno; (4) motivagio e apren-
dizagem significativa; (5) desafios pedagé-
gicos e formagao docente. A categorizagio
possibilitou compreender como os estudos
tratam a relacio entre gamificaco, tecnolo-
gia e epistemologias ativas no ensino funda-
mental, oferecendo subsidios tedricos para
fundamentar a discussao e os resultados.

Os aspectos éticos foram respeitados,
considerando os preceitos de integridade, fi-
dedignidade e crédito as fontes consultadas.
Por nio envolver sujeitos humanos direta-
mente, esta pesquisa dispensa submissao ao
Comité de Ftica, mas mantém rigor cien-
tifico por meio de referéncias fidedignas,
respeito a propriedade intelectual e andlise
sistemdtica dos materiais académicos.

Assim, a metodologia adotada permi-
tiu construir uma visao ampla, critica e fun-
damentada sobre o estado atual da produgao
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cientifica referente ao uso da gamificagio no
ensino fundamental, articulada as epistemo-
logias ativas e as tecnologias educacionais,
contribuindo para o fortalecimento da pes-
quisa académica na drea da educacio.

RESULTADOS

Os resultados desta revisao de literatura
foram organizados com base na andlise das
principais obras que fundamentam o uso da
gamificagio, metodologias ativas e teorias da
aprendizagem na educagio contemporanea.
As produgoes selecionadas permitem com-
preender €omo 0s jogos, a motivagao, as tec-
nologias digitais e os métodos pedagdgicos
inovadores podem contribuir significativa-
mente para a construgio de aprendizagens
significativas, promovendo engajamento,
autonomia e desenvolvimento cognitivo,
social e emocional dos estudantes. A seguir,
apresenta-se a sintese das obras e suas rele-
vancias para o estudo.

Os resultados evidenciam que a gamifi-
cagio, quando fundamentada em teorias da
aprendizagem e metodologias ativas, possui
forte potencial para promover engajamento,
autonomia, motivagio e aprendizagem sig-
nificativa. As obras analisadas apresentam
contribui¢bes complementares que estru-
turam tanto os aspectos conceituais quanto
préticos da gamifica¢io no contexto educa-
cional. A partir desses resultados, torna-se
possivel avancar para o préximo tdpico, a
discussdo, no qual serdo interpretadas criti-
camente essas contribuigoes a luz dos obje-
tivos do estudo.
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Autor/Ano

Antunes, 2014

Titulo da Obra

Jogos Para a Esti-
mulagio das Malti-
plas Inteligéncias

Sintese da Obra

Explora o uso de jogos
como meio de desenvol-
ver diferentes tipos de
inteligéncias, conforme
a teoria de Gardner.

Relevancia para

o Trabalho

Contribui para o enten-
dimento do potencial
educativo dos jogos e da
gamificacao no desenvolvi-
mento integral do aluno.

¢ao Inovadora

gias ativas e seu impacto
na aprendizagem.

Anuradhani Defining Gamification | Realiza uma revisao Ajuda a delimitar o concei-

et al., 2024 sistemdtica para propor to de gamificagio dentro
uma defini¢io proces- da pesquisa, estabelecendo
sual de gamificacio. parimetros tedricos claros.

Bacich; Mo- Metodologias Ativas Apresenta as bases e Fundamenta o uso de

ran, 2017 para uma Educa- praticas das metodolo- estratégias inovadoras,

como gamificagdo, no
contexto pedagdgico.

Burak ez al., 2025

Aprendizagem Ativa
e Cultura Digital na
Educacao Infantil

Analisa a aprendizagem
ativa e sua interface com
a cultura digital nas
praticas educativas.

Oferece subsidios sobre a
integragao entre cultura di-
gital e aprendizagem ativa.

seus elementos principais.

Coelho; Cos- Saber Digital e Reflete sobre imigran- Contribui para contex-
ta; Mattar suas Urgéncias tes e nativos digitais e tualizar a gamiﬁca(;éo
Neto, 2018 os impactos das tecno- diante da nova geragio
logias na educagio. de alunos digitais.
Deterding ¢ Gamification: To- Prop6e uma definigio semi- | Base tedrica essencial para
al., 2011 ward a Definition nal de gamificacio e discute | a compreensio do con-

ceito de gamificagio.

Farias, 2022

Contributos da
Aprendizagem Signi-
ficativa de Ausubel

Analisa a teoria da apren-
dizagem significativa e sua
relevincia para a educagio.

Oferece suporte conceitual
para compreender como
a gamificagio favorece

aprendizagens significativas.

neider, 2023

Estratégia Pedagé-
gica Colaborativa

como ferramenta para
desenvolver competén-
cias socioemocionais.

Gagné et Self-Determina- Explora a teoria da auto- Sustenta teoricamen-
al., 2022 tion Theory determinagio e os fatores | te como a gamificagao
motivacionais intrinsecos. | pode promover moti-
vagio e engajamento.
Kapp, 2012 The Gamifica- Mostra como gamificagio | Estabelece pontes entre
tion of Learning pode ser aplicada no ensino | gamificacio e proces-
and Instruction com evidéncias prdticas. sos pedagdgicos.
Kenski, 2003 Tecnologias e Ensino Discute o papel das Fundamenta a integragio
Presencial e a Distincia | tecnologias no ensino das tecnologias digitais
presencial e online. nos processos educa-
tivos gamificados.
Kenski, 2019 Design Instrucional Aborda os principios Auxilia na construcao de
para Cursos Online do design instrucional propostas gamificadas com
para ambientes virtu- intencionalidade didtica.
ais de aprendizagem.
Matias; Sch- Gamificacdo como Analisa a gamificagio Reforga a poténcia da ga-

mificagdo para o desenvol-
vimento integral do aluno.
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2024a

Gamificacio no Ensino

¢do da gamificacio em
contextos educacionais.

Piaget, 2010 A Formagao do Discute o papel do jogo Fundamenta teorica-
Simbolo Na Crianca simbélico no desenvolvi- mente o uso do jogo
mento cognitivo infantil. como elemento essen-
cial da aprendizagem.
Santos ez al., Aplicabilidade da Analisa a implementa- Oferece exemplos praticos

da aplicacio de gamifica-
¢do no ensino formal.

Santos et al.,

2024b

Gamificagio na
Educacao

Discute beneficios e
desafios da gamifi-
cagio no ensino.

Ajuda a refletir sobre
limites e potencialida-
des da gamificagio.

Silva et al., 2024

Estratégias para Enga-

jamento e Retengao

Evidencia como gami-
ficagao contribui para
engajamento e retengao
do conhecimento.

Oferece suporte a discussao
sobre impactos pedagé-
gicos da gamificagio.

Silva Filho, 2025

Gamificagao e Edu-
cagio na Era Digital

Discute a gamificagao
no contexto da educagio
digital contemporanea.

Contextualiza a gamifi-
cagdo junto as demandas
educacionais atuais.

sdo Sistemdtica

fundamental e médio.

Silva; Sales; Gamificacio no Apresenta a gamificagio Ilustra a aplicagao da
Castro, 2019 Ensino de Fisica como estratégia de apren- | gamificacio em disci-
dizagem ativa na fisica. plinas especificas.
Simao; Jar- Aprendizagem Revisao sobre o uso da Apoia a discussio com
dim, 2024 Gamificada: Revi- gamificagdo no ensino panorama atualizado

sobre gamificagio na
educacio bdsica.

Vygotsky, 2007

A Formacio So-
cial da Mente

Discute a aprendizagem e
desenvolvimento a partir
da interagao social.

Sustenta a gamificagio
como prdtica sociocons-
trutivista e colaborativa.

TABELA 1 - Sintese das Obras Selecionadas na Revisdo e sua Contribui¢do para o Estudo

Fonte: elaborada pela propria autora, 2025.

DISCUSSAO

A andlise integrativa dos resultados
permite compreender que a gamificacio
nao pode ser entendida isoladamente como
uma técnica motivacional, mas sim como
uma abordagem pedagégica complexa, fun-
damentada em teorias da aprendizagem,
principios da psicologia cognitiva e socio-
emocional, bem como em préticas de me-
todologias ativas. Deterding ez a/. (2011) e
Anuradhani, Wijayarathna e Yatigammana
(2024) convergem ao afirmar que a gamifi-
cagio ultrapassa o uso de elementos lidicos
descontextualizados e envolve um processo
estruturado, com intencionalidade peda-

DOI: https://doi.org/10.22533/at.ed.8178162517115

gbgica, alinhado a objetivos educacionais.
Segundo Kapp (2012), a gamificacao deve
promover a experiéncia de aprendizagem
ativa, de forma semelhante ao que defen-
dem Bacich e Moran (2017), que descrevem
as metodologias ativas como préticas que
colocam o estudante no centro do processo,
instigando autonomia e protagonismo.

A perspectiva de aprendizagem sig-
nificativa apresentada por Farias (2022),
articula-se com a cultura digital discutida
por Burak ez al. (2025), sustentando que a
gamificagdo possibilita a construgio de co-
nhecimentos relevantes quando integrada
aos contextos culturais e tecnolédgicos dos
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alunos. Nesse sentido, Coelho, Costa e Mat-
tar Neto (2018) destacam a necessidade de
compreender o perfil de estudantes nativos
digitais, que demandam préticas inovadoras
que dialoguem com sua realidade interati-
va, tecnoldgica e colaborativa. Assim, unir
gamificagio, metodologias ativas e cultura
digital representa nio apenas uma tendén-
cia, mas uma urgéncia pedagégica frente as
transformagoes sociotecnoldgicas.

Os fundamentos tedricos de Piaget
(2010) e Vygotsky (2007) também ofere-
cem suporte a discussao ao esclarecerem que
0 jogo ¢ elemento essencial do desenvolvi-
mento cognitivo e social, atuando como
mediador simbdlico e como espago de in-
teracdo coletiva. Piaget destaca o papel do
jogo simbdlico na constru¢io da inteligén-
cia e no desenvolvimento da representacio,
enquanto Vygotsky enfatiza a dimensao so-
cial da aprendizagem, promovida pela inte-
racio e colaboragio, aspectos fundamentais
nos ambientes gamificados. Essas contribui-
coes dialogam diretamente com Matias e
Schneider (2023), que argumentam que a
gamificagio pode impulsionar competén-
cias socioemocionais, COmo cooperagao, re-
siliéncia, autonomia e empatia, reforcando
sua potencialidade para promover desenvol-
vimento integral.

Sob a perspectiva motivacional, a te-
oria da autodeterminacio de Gagné ez al.
(2022) sustenta que os ambientes gamifi-
cados incentivam a motivagio intrinseca ao
promoverem sentimentos de autonomia,
competéncia e pertencimento. Esse argu-
mento ¢ reforcado por Kapp (2012), que
demonstra que a gamificacio favorece o
engajamento quando os desafios sdo signifi-
cativos e orientados a superagio progressiva.
Silva et al. (2024) complementam essa visao
a0 mostrarem que a gamificagdo contribui

DOI: https://doi.org/10.22533/at.ed.8178162517115

N30 apenas para 0 engajamento momenta-
neo, mas também para a retengao do conhe-
cimento, quando estruturada com propdsi-

to pedagdgico.

Quando analisadas as experiéncias
préticas, os estudos de Santos e al. (2024a;
2024b) e Silva, Sales e Castro (2019) de-
monstram evidéncias concretas de que a
gamificagdo favorece a aprendizagem ativa,
aumentando o envolvimento dos estudantes
e proporcionando resultados positivos em
contextos escolares diversos, como no en-
sino de fisica. Esses estudos ilustram como
os conceitos estruturantes apresentados por
Deterding ez al. (2011), Kapp (2012) e
Gagné et al. (2022) podem ser aplicados de
forma funcional, desde que amparados por
planejamento, intencionalidade pedagégica
e avaliacio continua.

A discussio também precisa conside-
rar os desafios para a implementagio da ga-
mificacao. Kenski (2003) e Kenski (2019)
destacam que ¢ necessdrio compreender o
papel das tecnologias como mediadoras da
aprendizagem, mas também como recursos
que devem ser organizados por meio de um
design instrucional eficaz. Nesse sentido,
nao basta inserir jogos ou plataformas digi-
tais no ensino; é preciso estruturar praticas
gamificadas que sejam pedagogicamente co-
erentes, socialmente signiﬁcativas e tecnica-
mente vidveis.

Por fim, Antunes (2014) contribui ao
afirmar que jogos e atividades ludicas t¢m o
potencial de estimular mdltiplas inteligén-
cias, reforcando a importincia de pensar a
gamificagio nao apenas como estratégia tec-
nolégica, mas como abordagem cognitiva e
humanistica, capaz de valorizar diferentes
formas de aprender. Complementarmente,
Silva Filho (2025) evidencia que a gamifi-
ca¢do se tornou ainda mais relevante na era
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digital, pois responde as demandas de ino-
vagio, interatividade e inclusao educacional.

Assim, observa-se que a literatura
aponta para a gamificagio como aborda-
gem interdisciplinar, sustentada por teorias
psicolégicas, socioconstrutivistas e metodo-
logias inovadoras. Contudo, sua eficicia de-
pende da articulagio entre intencionalidade
pedagdgica, mediagao docente qualificada e
integragao das tecnologias educativas. Esses
aspectos serdo aprofundados no préximo t6-
pico, 2 medida que se discutem criticamen-
te os desafios, possibilidades e implicagoes
da gamificagio no contexto educacional
contemporaneo.

CONCLUSAO

A presente revisio permitiu constatar
que a gamificacdo, articulada as teorias da
aprendizagem, metodologias ativas e cultura
digital, constitui uma abordagem pedagégi-
ca robusta, capaz de promover engajamen-
to, autonomia, motivagio e aprendizagem
significativa. As obras analisadas evidencia-
ram que o uso intencional de elementos de
jogos favorece o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional dos estudantes, sobretu-
do quando fundamentado em autores como
Piaget, Vygotsky, Ausubel e Gagné. Nesse
contexto, as estratégias gamiﬁcadas mostra-
ram-se eficientes no apenas para estimular
a participago ativa, mas também para con-
solidar conhecimentos, desenvolver compe-
téncias socioemocionais e tornar o processo
educativo mais dinimico, contextualizado e
significativo.

Entretanto, também ficou evidente
que a gamificagio ndo deve ser reduzida a
um recurso meramente ludico ou tecnol6-
gico, mas compreendida como um processo
pedagégico planejado, com intencionalida-

DOI: https://doi.org/10.22533/at.ed.8178162517115

de, mediacio docente qualificada e funda-
mentagao tedrica solida. Nesse sentido, os
desafios estdo ligados a formagao docente,
ao design instrucional e A necessidade de
alinhar objetivos educacionais, tecnologias
e estratégias avaliativas. Assim, conclui-se
que a gamificagdo representa um caminho
promissor para a inovagio educacional, des-
de que aplicada de forma critica, reflexiva e
contextualizada, contribuindo para a cons-
trucdo de aprendizagens relevantes e trans-
formadoras na educagao contemporanea.
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