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Abstract. This work presents a systematic review of the literature on
gamification in Basic Education. The qualitative research was carried out
through the CAPES Journal Portal and the Theses and Dissertations Virtual
Library, covering the period from 2018 to the first quarter of 2023, with a
focus on the Portuguese language. The reviewed studies highlighted the
benefits of gamification, such as greater motivation, engagement and
understanding of content, as well as an improvement in the student-teacher
relationship. However, the importance of basing this strategy on learning
theories, planning its implementation in a contextualized way and the need for
teacher training in this topic was highlighted.

Resumo. Este trabalho apresenta uma revisdo sistemdtica da literatura sobre
gamificacdo na Educa¢do Bdsica. A pesquisa de cardter qualitativo foi
realizada por meio do Portal de Periodicos CAPES e da Biblioteca Virtual de
Teses e Dissertacoes, abrangendo o periodo de 2018 até o primeiro trimestre
de 2023, com enfoque na lingua portuguesa. Os estudos revisados destacaram
beneficios da gamificacdo, como maior motivagcdo, engajamento e
compreensdo dos contetidos, além da melhora na relacdo aluno-professor. No
entanto, ressaltou-se a importdancia do embasamento desta estratégia em
teorias de aprendizagem, planejamento de sua implementa¢cdo de forma
contextualizada e a necessidade de capacitacdo dos professores neste topico.

1. Introducao

O avango da era digital e a difusdo da tecnologia tém transformado significativamente os
habitos e comportamentos das pessoas em seu cotidiano. Cada vez mais, € comum
utilizar aplicativos web para facilitar tarefas didrias, como transacdes bancdrias, envio e
recebimento de documentos, solicitacdo de servigos (ifood, Uber etc.), entre outros.
Essa transformacao € especialmente evidente entre os individuos da geracdo mais nova,
que parecem ter evoluido em paralelo com essas mudangas tecnoldgicas.

Nesse contexto, a educa¢do ndo pode ficar a margem das transformacoes
tecnoldgicas e sociais. O processo educativo tem um papel fundamental na formacao
dos individuos e no desenvolvimento socioecondmico. No entanto, a forma como ela é
concebida e realizada precisa ser adaptada as mudancas sociais, culturais e tecnoldgicas
que vém ocorrendo no mundo contemporaneo [Moran 2000]. Nesse sentido, a
gamificacdo tem se apresentado como uma metodologia (ativa) promissora para engajar
e motivar os estudantes na aprendizagem, especialmente na Educagdo Basica (EB)
[Ferreira et al 2019].



Apesar do crescente interesse e da aplicacdo da gamificagdo nos processos de
ensino e aprendizagem, ainda existem lacunas no conhecimento sobre a sua eficcia e
aplicabilidade na EB. Diante disso, este trabalho tem como objetivo realizar uma revisao
sistemdtica da literatura sobre o uso da gamificacio na EB, com o propdsito de
investigar as principais tendéncias, oportunidades e desafios dessa abordagem. Para isso,
foi conduzida uma pesquisa utilizando duas bases de dados, incluindo producdes
cientificas nacionais publicadas no periodo de 2018 até o primeiro semestre de 2023.

Espera-se que este estudo possa contribuir para a compreensio mais
aprofundada sobre a gamifica¢do na EB, em consonancia com a visdo de que a educagio
precisa se adaptar as demandas da sociedade contemporinea. Além disso, almeja-se que
este trabalho possa fornecer informagdes relevantes e atualizadas sobre o uso da
gamificacdo na EB, sendo uteis para educadores, pesquisadores e demais interessados
na melhoria da qualidade na educacao.

2. Referencial Teorico

Prensky (2001) argumenta que a geracdo de nativos digitais t€m uma aptidao
especial para acessar informacdes rapidamente e se adaptar a novas tecnologias digitais
de maneira intuitiva. Fundamenta-se assim uma linha de pensamento quanto a diferenca
no aspecto comportamental dos estudantes de hoje em dia que ndo mudaram apenas em
termos de avanco em relagdo aos do passado, nem simplesmente a mudanga de hébitos,
ocorrendo uma grande descontinuidade entre as geragdes em funcdo da chegada e da
rdpida difusdo da tecnologia digital nas dltimas décadas do século XX [Prensky 2001].
Com o desafio cada vez maior de envolver os alunos em atividades de aprendizado, se
tornou necessdrio pensar novas estratégias metodologicas para auxiliar nesse processo.
Nesse contexto, uma estratégia promissora € a utilizacao de jogos educacionais ou 0 uso
de seus elementos por meio da gamificacdo.

De acordo com Mattar (2010), os jogos digitais podem ser usados como
exemplos de experi€ncias de aprendizagem altamente envolventes e significativas. Os
jogos apresentam aos jogadores desafios e objetivos claros, e os recompensam pela
resolucdo de problemas e pelo progresso no jogo. Essa estrutura de recompensas e
desafios pode ser adaptada para criar uma experiéncia de aprendizagem que incentiva os
alunos a se engajarem com o material e a desenvolver habilidades importantes.

Com os nativos digitais de Prensky (2001) j& imersos no mundo dos jogos,
familiarizados com seus conteidos e elementos, alguns estudos tém se concentrado na
busca por alternativas para o uso dessa ferramenta como um auxilio no processo de
ensino e aprendizagem. Um desses conceitos emergentes € o da gamificagdo, que
consiste na aplicacdo dos elementos de jogos digitais em um contexto que ndo é
necessariamente um jogo, ou seja, a gamificacao ndo envolve obrigatoriamente a criacdo
de um jogo ou a jogabilidade em si [Alves, Minho e Diniz 2014]. Segundo Kapp (2012),
a gamificacdo € uma abordagem que envolve a integracdo de desafios, competicdes,
recompensas e feedback imediato nas atividades educacionais. Esses elementos t€ém o
proposito de estimular o engajamento dos alunos, incentivar a resolu¢do de problemas,
promover a colaboracdo em equipe e encorajar a persisténcia diante de desafios.
Tolomei (2017), corrobora com Kapp (2012) observando que a gamifica¢io oferece um



senso de progresso, conquistas e recompensas tangiveis, motivando os alunos a
continuarem aprendendo.

3. Aspectos Metodologicos

A presente pesquisa de cunho qualitativo baseia-se em uma revisdo sistemética
da literatura. Esse tipo de investigacdo se preocupa em compreender uma realidade que
ndo pode ser quantificada nas ciéncias sociais [Minayo e Guerreiro 2014]. Além disso, é
importante considerar a pesquisa qualitativa como uma abordagem complementar a
revisdo sistemadtica, que, segundo Sampaio e Mancini (2007), é uma estratégia de
pesquisa amplamente reconhecida, que utiliza a literatura existente sobre um
determinado tema como fonte de dados.

Neste estudo, foram selecionadas duas bases de dados, o Portal de Periddicos
CAPES' e a Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes (BDTD)?, como fontes de
pesquisa. A questdo de pesquisa que orientou a revisdo sistemadtica foi a investigacao
dos potenciais beneficios e teorias de aprendizagem relacionados a aplicagdo da
metodologia de gamificacdo na EB. Portanto, € de grande relevincia explorar as
evidéncias existentes nessa drea e identificar as melhores praticas para a sua aplicagao.

Para realizar a selecio das producdes académicas, foram utilizadas as
palavras-chave "educag¢do bdésica", "gamificacdo" e "ludificacdo". Esses descritores
foram selecionados com base na terminologia comumente utilizada na literatura,
destacada no referencial tedrico deste artigo, que visam abranger os principais aspectos
relacionados ao tema. Os critérios de selecdo dos estudos envolveram a escolha de
artigos, teses e dissertacdes redigidos em lingua portuguesa, que estivessem disponiveis
online e fossem de acesso livre, o que permitiu uma andlise abrangente das publica¢des
relevantes que abordassem especificamente o uso da gamificacdo na EB. Para garantir a
atualidade dos estudos analisados, a investigacao foi restrita aos trabalhos produzidos no
periodo de 2018 até o primeiro trimestre de 2023. Essa delimita¢do temporal permitiu
uma compreensdo mais atualizada do campo de pesquisa e levou em consideragdo o
desenvolvimento rdpido e continuo das abordagens de gamificacio na educagdo. A
consulta as bases de dados foi realizada durante o més de abril de 2023.

Apés a realizagdo da busca preliminar com base nos termos-chave, foram
inicialmente identificados 45 (quarenta e cinco) artigos cientificos, 5 (cinco) teses e 32
(trinta e duas) dissertagcdes. Em seguida, os estudos foram filtrados, considerando os
critérios de selecdo estabelecidos, resultando em um conjunto final de 11 (onze)
estudos, a saber: Kaminski, Silva e Boscarioli (2018); Santos et al (2018); Siqueira
(2019); Holetz (2019); Santos et al (2020); Oliveira e Pimentel (2020); Barreto et al
(2021); Pantoja, Silva e Montenegro (2022); Rezende, Carrasco e Silva-Salse (2022);
Matos e Menegat (2022); e Neves (2022).

4. Resultados e Discussao

A pesquisa de Kaminski, Silva e Boscarioli (2018) descreve uma prética pedagogica em
uma escola do Parand, Brasil, utilizando como referéncia Walaswick (2009) para a
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definicdo de relatos de experiéncia estruturados, com o objetivo de selecionar uma
abordagem significativa dos temas de sustentabilidade e alimentacdo saudédvel no
ambiente escolar, buscando auxiliar os estudantes a atribuir-lhes significado para que o
aprendizado seja observado em atitudes cotidianas compativeis. O estudo envolveu
alunos do 5° ano utilizando-se da Educomunicagdo, proposta por Dos Anjos (2013),
para integrar a comunicagdo nos processos educativos imergindo os alunos por meio do
uso de tecnologias digitais de informac¢do e comunicagdo (TDIC).

A abordagem adotada incluiu atividades gamificadas como debates, jogos de
caca QR Code e uso do aplicativo Kahoot, alicercadas em Moran (2018), que destaca a
presenca crescente de games e aulas com a linguagem de jogos (gamificacdo) nas
escolas, constituindo estratégias importantes para motivar os estudantes € promover uma
aprendizagem mais rapida e proxima do real. A integracdo das TDIC com a participagdo
ativa dos alunos mostrou-se eficaz, estimulando habilidades como trabalho em equipe,
colaboracao, criatividade e pensamento critico.

Ja no estudo de Santos et al (2018), o relato € feito a partir de sua experiéncia
como jogador e pesquisador, desde a infancia até a vida adulta. O autor baseia-se em
autores como Vygotsky (1998), McGonigal (2012), Pelling (2011) entre outros, e relata
a experiéncia de suas oficinas em duas escolas, com alunos e professores, nas quais,
imerso no contexto das escolas, utilizou didrios (fotografias, escritos e filmagens) como
documentos de andlise. Durante as oficinas realizadas, os professores puderam criar suas
proprias estratégias gamificadas, o que levou a uma ressignificagdo do ato de ensinar e
aprender. Apesar de nio ter sido possivel a participagdo dos alunos em todas as oficinas,
houve relatos positivos por parte dos professores em relacdo ao engajamento e interesse
dos alunos quando foram utilizadas estratégias de gamificacdo, como o uso do Kahoot.

A dissertacao de Siqueira (2019), por sua vez, teve como objetivo analisar o
impacto de solucdes gamificadas no desenvolvimento de habilidades e competéncias em
estudantes, numa escola da zona rural do municipio de Salgueiro/PE. O publico-alvo
escolhido foi uma turma de 9° ano, composta por 22 (vinte e dois) estudantes, incluindo
dois alunos com limitacdes fisicas e cognitivas. A inten¢do foi comparar o desempenho
dos alunos no primeiro semestre, em que nao foram utilizadas atividades gamificadas,
com o segundo semestre, em que a gamificacdo foi aplicada no processo de ensino,
aprendizagem e avaliacdo, sendo as atividades baseadas em uma matriz proposta por
Martins e Giraffa (2015) consolidadas em uma sequéncia didética.

Durante a pesquisa, foram registrados dados qualitativos em um didrio de
campo, descrevendo a execucao das solu¢des gamificadas e observando o engajamento,
motivacdo, interatividade, colaboragdo, criatividade, resolucdo de problemas,
persisténcia, aquisi¢cdo de aprendizagens, impacto e evolu¢do na aprendizagem. Foram
utilizados roteiros, elementos de jogos e pardmetros qualitativos para avaliar os efeitos
da gamificacdo. Além disso, o estudo ainda discutiu a influéncia da cultura digital na
educacdo do século XXI, destacando a resisténcia da escola em reconhecer e trabalhar
com a cultura digital dos alunos, mencionando a importincia da inovacdo pedagdgica e
das metodologias ativas, como a gamificacio, no processo de ensino.

A gamificacdo contribuiu para o aumento do interesse dos alunos pelos
conteudos abordados, e a aprendizagem colaborativa fortaleceu o trabalho em equipe e



promoveu o pensamento critico. Além disso, o desempenho dos estudantes na disciplina
de Ciéncias mostrou uma melhora ao longo do ano. A utilizagdo dessa metodologia
também proporcionou uma maior participagdo dos alunos nas aulas, auxiliou na
concentracdo e no foco nos objetivos e transformou o erro em oportunidade de
aprendizagem. No entanto, alguns pontos de melhoria foram identificados. Houve a
necessidade de desenvolver habilidades de trabalho em equipe e divisdo de lideranca,
assumir responsabilidades e cumprir compromissos. Ainda assim, houve estudantes que
ndo avangaram o suficiente para serem aprovados na disciplina, indicando a importancia
de abordar de forma mais abrangente as necessidades individuais dos alunos.

Da mesma forma, um estudo semelhante conduzido por Holetz (2019),
utilizou-se da gamificacdo para desenvolver um instrumento de ensino e aprendizagem
dos conceitos basicos de operacdes matemdticas e fracOes, dentro do Método de
Resolucdo de Problemas de Singapura. Como resultado, foi desenvolvido e executado
um jogo de tabuleiro educativo de resolu¢do de problemas matemdticos chamado
PROBLEMIX, com o objetivo de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das
operacdes bésicas de Matematica e conceitos relacionados as fragdes. O jogo enfatiza a
resolugcdo de problemas mateméticos como um processo de aprendizagem significativa,
no qual os alunos exploram, levantam hipoéteses, aplicam o conhecimento e avaliam a
eficdcia de suas estratégias. O erro é encarado como parte do processo de aprendizagem,
e os grupos s6 avangam quando completam corretamente os desafios.

A execucdo se deu em duas turmas de 5° ano formando grupos compostos por
18 (dezoito) e 23 (vinte e trés) alunos respectivamente, considerando a mesma
professora regente, em turnos distintos, para facilitar a intervencao. Durante a anélise
dos resultados foram observadas algumas tendéncias significativas. No periodo
matutino, a maioria dos alunos demonstrou interesse consideravel e facilidade com a
Matematica, além de serem mais colaborativos e auxiliarem uns aos outros. Ja no
periodo vespertino, a grande maioria dos alunos enfrentou dificuldades e foi mais
reservada em relacio ao conteudo, mostrando pouca disposi¢do em auxiliar os colegas.

Quanto ao conteudo do jogo, a maioria dos alunos considerou adequado em
relacio ao que foi proposto anteriormente em sala de aula. Apesar de dois dos
contetidos nao serem comumente desenvolvidos no Ensino Fundamental (EF), os alunos
conseguiram lidar com esses desafios e conclui-los com sucesso. Quando questionados
sobre o nivel de complexidade, a maioria dos estudantes considerou os problemas com
um grau moderado, mas nenhum classificou como muito dificil. Isso indica que os
desafios propostos estavam dentro do alcance dos alunos e desafiavam seu pensamento
matemdtico. Outro aspecto avaliado foi o uso de desenhos e de esquemas, onde a
maioria dos alunos considerou que os mesmos ajudaram na resolu¢do dos problemas, o
que evidencia a eficicia desses recursos na compreensao dos conceitos matematicos.

No estudo de Santos et al (2020), puderam ser observados alguns elementos das
sugestdoes mencionadas no trabalho anterior, como a imersdo dos professores em
atividades gamificadas, com o intuito de se apropriarem do tema. O objetivo consistiu
em compreender as contribuicbes da metodologia de aprendizagem, baseada na
gamificacdo e mediada pelas tecnologias digitais, no tocante a produgdo textual dos
alunos do EF. A pesquisa-formacdo de cunho qualitativo foi fundamentada em autores



como Martins e Giraffa (2018), Zichermann e Linder (2010) e McGonigal (2011). O
estudo envolveu 18 (dezoito) professores de uma escola publica de Tobias Barreto/SE,
que foram convidados a desenvolver uma prética na perspectiva da gamificagdo de
forma interativa e colaborativa. Na etapa inicial, os professores participaram de uma
sessdo de formagdo na qual foram introduzidos os conceitos e principios da
gamificacdo. Eles tiveram a oportunidade de aprender sobre estratégias de engajamento
e motivacao dos alunos por meio de elementos de jogos. No segundo momento, 0s
docentes foram orientados a planejar uma atividade gamificada para aplicar em suas
respectivas turmas. Eles tiveram a liberdade de escolher o contetdo e a abordagem
especifica, levando em consideragdo as caracteristicas e os interesses dos discentes. Por
fim, os professores colocaram em pritica a atividade planejada anteriormente,
relacionando-a aos objetivos da disciplina de Lingua Portuguesa. Eles implementaram
os elementos de jogo e as estratégias de engajamento no ensino, visando tornar o
processo de aprendizagem mais dindmico e atrativo para os alunos.

A atividade revelou que a gamifica¢io no contexto educacional pode promover o
protagonismo, 0 engajamento, a motivacdo e a colabora¢do dos alunos na produgdo
textual. Além disso, essa abordagem permitiu a conexdo com diferentes disciplinas,
proporcionando uma compreensdo mais ampla e contextualizada do tema estudado. Os
resultados da pesquisa realizada com os professores também foram positivos. Ao
experimentar e refletir sobre os processos gamificados, os docentes compreenderam os
elementos envolvidos nessa abordagem, fortalecendo sua pratica pedagogica e
enriquecendo a aprendizagem dos alunos.

Mesmo com resultados positivos, o estudo ressalta que a gamificacdo nao € uma
solucdo milagrosa para os desafios educacionais. E necessario conhecer suas mecanicas,
dindmicas e estéticas, selecionando-as de acordo com o perfil dos estudantes e os
objetivos didéticos. Além disso, a gamificagdo requer mudancas e conhecimento por
parte dos professores, destacando a importancia de processos formativos que
contribuam para novas compreensdes € metodologias.

Além do panorama atual fornecido por Santos et al (2020), foi possivel examinar
as descobertas epistemoldgicas apresentadas na revisdo sistemdtica de Oliveira e
Pimentel (2020), que foi baseada nos principios propostos por Yin (2016). No estudo
foram analisadas 9 (nove) dissertacdes de forma qualitativa, buscando identificar quais
as teorias de aprendizagem que embasam as estratégias de gamificacdo e o
desenvolvimento de literatura cientifica sobre essa metodologia na educacao.

A primeira dissertacio analisada € a de Rezende (2018), que aborda a
gamificacio no ambiente escolar e faz referéncia a teoria de Vygotsky, mas sem
elementos que a configuram como precursora da pesquisa. Destaca a gamificagdo como
uma metodologia ativa aplicada pelo professor para engajar a nova geragao conectada.
Ja o estudo de Souza (2018) explora as estratégias e potencialidades da gamificacdo na
educagdo, combinando o sociointeracionismo com a teoria das Inteligéncias Multiplas
de Howard Gardner, destacando a importincia da interacdo social e da linguagem no
desenvolvimento cognitivo, além de apontar que a escola deve auxiliar os alunos na
constru¢do de conhecimento baseado em conceitos verdadeiros. Por conseguinte, Fardo
(2013b) investiga a gamificacdo como estratégia pedagdgica, relacionando-a com a



perspectiva socio-historica de Vygotsky, destacando a necessidade de fundamenti-la na
ética profissional e moral. Figueiredo (2016), por sua vez, critica o modelo de
gamificacio baseado no behaviorismo e propde o construtivismo como uma abordagem
mais adequada, enfatizando o papel ativo dos alunos no processo de aprendizagem.

Ainda na revisdo sistemadtica proposta por Oliveira e Pimentel (2020), tem-se a
dissertacdo de Vicente (2017), que analisa as apropriacdes e tdticas dos estudantes na
gamificacdo, utilizando a Teoria da Invencdo do Cotidiano de Certeau como base
tedrica. O autor destaca que a estratégia do uso de elementos de jogos contribui para
reduzir as acdes em desacordo com as regras estabelecidas pelo professor e enfatiza a
importincia da participacdo voluntdria dos alunos. Ja Ribeiro (2018) aborda o
aprimoramento da escrita por meio da gamificacdo aplicada ao letramento, utilizando as
teorias de Kleiman e a Pedagogia dos Multiletramentos. Por fim, a pesquisa de Alves
(2015) apresenta a gamificacdo como estratégia para o ensino de programacio,
abordando aspectos como motiva¢ao, engajamento € recompensas.

Em resumo, as dissertacOes analisadas por Oliveira e Pimentel (2020),
exploraram diferentes abordagens da gamificagdo na educacdo, incorporando teorias
como o sociointeracionismo, a teoria das Inteligéncias Multiplas, o construtivismo, a
Teoria da Invencdo do Cotidiano e o letramento. Foi destacada a necessidade de um
conhecimento mais detalhado da gamificacdo, compreendendo suas mecanicas,
componentes e dindmicas, a fim de inseri-la de forma mais densa e fundamentada
teoricamente, além de evidenciar que a principal concepg¢do tedrica de aprendizagem
presente na literatura sobre estratégias de gamificac@o € o sociointeracionismo, embora
em alguns casos existam paradoxos teoricos e discordancias epistemoldgicas.

Alguns dos aspectos mencionados na produgdo anterior puderam ser observados
nos desafios encontrados pelos educadores no estudo de Barreto et al (2021), diante da
pandemia da COVID-19. A pesquisa de cardter qualitativo baseou-se em autores como
Danneels (2002), Severino (2017) e Alves (2015b) e realizou um estudo de caso
interventivo com um grupo de bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciag¢do a Docéncia (PIBID), a fim de avaliar a gamificagdo como ferramenta de ensino
e aprendizagem. As atividades foram adaptadas e aplicadas em turmas do 6° e 8° ano do
EF, nas quais a gamifica¢do envolveu habilidades psicomotoras e solu¢do de problemas.

Durante os encontros, os bolsistas analisaram as potencialidades e fragilidades
das sequéncias diddticas, planejaram as atividades gamificadas e a constru¢do de jogos.
Posteriormente, apresentaram suas criagdes aos colegas e organizaram a aplicacio das
atividades. Um dos jogos desenvolvidos foi "Resposta Embaralhada" na temdtica de
Educacgdo Financeira. Essa atividade permitiu o aprendizado de fundamentos financeiros
de forma interativa e utilizou a gamificacdo em todas as etapas. No geral, os encontros
proporcionaram a reflexdo sobre o uso da gamificacio como estratégia de ensino e
aprendizagem e permitiram aos bolsistas compartilhar suas experiéncias e impressoes.
Os estudantes mostraram grande interesse em participar das oficinas, € a competicao
desempenhou um papel importante no processo.

Outra pesquisa realizada durante o periodo pandémico, abordando a
aprendizagem online, foi o estudo de campo de cardter exploratério e descritivo de
Pantoja, Silva e Montenegro (2022), que objetivou investigar a utilizacdo da gamificacdo



como recurso de metodologia ativa nas aulas de Biologia para turmas da Educacgdo
Basica do Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Pard (IFPA) —
Campus Abaetetuba, no formato remoto. A estratégia metodoldgica foi baseada em
autores como Vianna et al. (2013) e Fardo (2013a), Tolomei (2017), e Silva, Sales e
Castro (2018). Foram envolvidos 45 (quarenta e cinco) alunos de duas turmas de
Biologia de cursos técnicos integrados e um professor. Utilizou-se a plataforma Google
Meet e o aplicativo Kahoot para transformar as aulas em um jogo.

Inicialmente, constatou-se que a maioria dos alunos desconhecia o termo
gamificacdo. No entanto, apds a introducdo dessa metodologia nas aulas de Biologia,
estes demonstraram uma percep¢do positiva, € a maioria deles considerou a estratégia
interessante e valida, indicando o potencial da gamificagdo no ensino. A associagdo
entre essa metodologia e o ensino remoto também foi explorada. A maioria dos alunos
afirmou que a gamificacdo tornou a disciplina mais estimulante no contexto do ensino
remoto. Verificou-se uma relacdo positiva entre o desempenho nos questiondrios e o
ganho de tempo para o teste, evidenciando o impacto motivador da gamificagdo na
performance académica dos alunos.

A seguir, o artigo de Rezende, Carrasco e Silva-Salse (2022), em que discutem o
uso da Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e Gamifica¢do no ensino da Matematica
e dreas correlatas no cendrio educacional brasileiro, tem como objetivo identificar se o
uso dessas metodologias podem ser instrumentos que potencializam o desenvolvimento
do pensamento critico. Para isso, o estudo qualitativo recorreu a uma revisdo da
literatura especializada, compreendendo uma ampla variedade de fontes académicas,
tais como artigos cientificos, dissertacdes e teses, fundamentada em autores como
D’ Ambrésio (2001), Deterding et al (2011), Silva, Sales e Castro (2019), e Bottentuit
Junior (2019). Dentre os trabalhos analisados, destacam-se algumas contribui¢cdes
relevantes. Tenoério (2019) desenvolveu um estudo de caso utilizando técnicas de
gamificacdo no ensino de Probabilidade e Estatistica, em um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), no qual obteve contribui¢des positivas para o processo de ensino
nesse contexto. Silva, Sales e Castro (2019) realizaram um estudo quase-experimental
sobre o0 uso da gamificacdo nas aulas de Fisica no Ensino Médio. Os resultados
indicaram que os estudantes que participaram de aulas gamificadas apresentaram um
ganho de aprendizagem superior aos que participaram de aulas convencionais. Dos
Santos e Prado (2021), em um estudo bibliografico, observaram o crescente uso de jogos
digitais na Educacdo Matemadtica. Destacaram o potencial dos jogos digitais para
promover uma aprendizagem experimental, ativa e critica, permitindo que o0s
participantes aprendam de acordo com seu ritmo e recebam retorno de suas acoes.

Assim, as pesquisas evidenciam a ABJ e a gamificagdo como estratégias eficazes
para o ensino da Matematica e dreas correlatas, ressaltam sua capacidade de motivar os
alunos, desenvolver o pensamento critico e promover uma aprendizagem mais
significativa e envolvente. Por outro lado, observam que hd desafios a serem superados
na implementacdo dessas abordagens, como a falta de acesso a internet e a necessidade
de uma integracdo entre os jogos e a educacdo, que requer esfor¢os conjuntos de
professores, pais, alunos, escolas e autoridades publicas para promover uma real
mudanca no paradigma educacional.



No mesmo contexto, o artigo de Matos e Menegat (2022) discute a utiliza¢do de
jogos (gamificacdo) na Educagdo Infantil. Utiliza-se de uma abordagem bibliogréfica
com embasamento tedrico de autores como Vygotsky (1998), Piaget (1973) e Benjamin
(1984), entre outros, em uma pesquisa empirica, descritiva e exploratdria, com o
objetivo de correlacionar as teorias dos autores supracitados de forma a usar a
gamificacdo como propulsora no processo de ensino e aprendizagem. A obra destaca a
geracdo Alpha, que segundo Matos e Menegat (2022) € composta por criangas nascidas
a partir de 2010, conceito que se relaciona com os nativos digitais de Prensky (2001).

Além disso, o artigo fornece um exemplo de gamificacio no ensino da Educagdo
Infantil, utilizando como base um objetivo de aprendizagem da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para criangas de 4 (quatro) a 5 (cinco) anos de idade. O exemplo
envolve a constru¢do de uma narrativa sobre dinossauros, na qual os alunos atuam como
paleont6logos e devem identificar temas e ilustracdes em revistas. O estudo enfatiza o
uso da gamificacdo como uma estratégia efetiva para engajar e motivar as pessoas,
ressaltando sua relevincia histérica, uma vez que as mecanicas de jogos tém sido
empregadas ha bastante tempo com o objetivo de estimular e envolver os individuos. A
gamificacdo € reconhecida como uma abordagem que permite aprender de forma
intuitiva e dindmica. Contudo, destaca-se a importancia de ndo a utilizar de maneira
1solada, mas sim integrada a um processo educacional completo.

O ultimo estudo selecionado foi a dissertagdo de Neves (2022), que teve como
objetivo geral discutir os desafios e as perspectivas da gamificacdo e da utilizacdo de
games na EB. A pesquisa foi desenvolvida com uma abordagem qualitativa em dois
momentos. A primeira etapa consistiu em uma revisdo bibliografica, na qual foram
discutidos referenciais tedricos sobre a gamificagdo no contexto escolar, a fim de
identificar estratégias gamificadas realizadas por professores durante a pandemia.
Observou-se que a aplicagdo dessa estratégia metodologica tem sido adotada em
diversas disciplinas e niveis de ensino. As pesquisas analisadas evidenciaram o
desenvolvimento do protagonismo dos alunos e o aumento da motivacdo durante as
aulas, especialmente durante o periodo de ensino remoto causado pela pandemia,
quando os professores incorporaram as atividades gamificadas em suas praticas
educacionais. Além disso, os estudos apontaram que, em um contexto pds-pandemia,
espera-se uma maior exploracio da gamificacdo por parte dos professores.

A segunda etapa consistiu em um mapeamento dessas praticas, no qual foram
relacionados projetos e institui¢des que utilizam a gamificacdo como parte de suas
atividades pedagdgicas. Uma diferenca desta pesquisa em relacdo a outros trabalhos
relacionados € a abordagem pedagégica adotada, baseada nos objetivos educacionais da
Taxonomia revisada de Bloom. O resultado principal da pesquisa foi a criagdo de um
modelo conceitual composto por 5 (cinco) fases, que descrevem os elementos do
processo de gamificacdo em situagdes de aprendizagem. As etapas do modelo conceitual
foram: (a) identificacdo dos aspectos do contexto educacional, como escola, professor,
perfil do aluno, disciplina, entre outros; (b) descricdo dos objetivos educacionais,
levando em consideracdo as habilidades cognitivas de ordem superior da taxonomia de
Bloom revisada; (c) mapeamento de estratégias de gamificagcdo com base nos propdsitos
educacionais e no engajamento dos alunos; (d) identificacdo e correlacdo de objetivos,
conteudos, atividades, critérios de avaliacdo, recursos do jogo, comportamento,



interagdes e habilidades socioemocionais; e (e) selecdo de jogos para gamificacdo com
base nas estratégias mapeadas.

O produto final apresentado foi um Portfélio Digital®, que teve como objetivo ser
uma ferramenta de comunicacdo democratica, permitindo que os professores também
sejam autores e compartilhem seu trabalho. Essa ferramenta utiliza recursos digitais e é
baseada em metodologias ativas gamificadas na educagdo. Segundo Neves (2022), a
plataforma permite ao professor/pesquisador reunir e organizar materiais, como textos,
imagens e podcasts, relacionados as praticas ludificadas na educagdo. O portfélio
também pode ser utilizado como uma fonte de pesquisa e referéncia para outros
professores e pesquisadores. Além disso, pode ser utilizado como uma ferramenta de
apoio ao planejamento de aulas, no alinhamento com o curriculo escolar e na promog¢ao
das competéncias digitais dos estudantes.

A pesquisa mostrou-se favordvel a integracdo de tecnologia no processo
educacional, fortalecendo a curiosidade e o desejo de adquirir novos conhecimentos. A
morosidade na ado¢do de novas metodologias e a falta de preparo dos professores foram
identificadas como obsticulos para uma educa¢do mais eficiente e alinhada as mudancas
sociais e cientificas. A gamificacio foi identificada como uma possibilidade de
engajamento dos alunos durante o ensino remoto e hibrido, sendo proposto que sua
utilizagdo deve continuar sendo explorada no contexto pds-pandémico.

5. Consideracoes Finais

Diante da crescente presenca da tecnologia intrinseca ao cotidiano dos
individuos e sua aplicacdo nos processos de ensino, esta pesquisa buscou explorar e
compreender os potenciais beneficios e teorias de aprendizagem associados a
implementacdo da gamificacio no contexto da EB. Os estudos revelaram que a
gamificacio tem o potencial de motivar os alunos, desenvolver habilidades cognitivas e
socioemocionais além de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais
envolvente e significativa.

No entanto, é essencial considerar que a gamificacdo ndo deve ser encarada
como uma solucdo isolada, mas sim como uma ferramenta complementar as praticas
pedagdgicas existentes. Também foi destacada a importancia de se oferecer qualificacdo
e apoio adequados aos educadores, a fim de capacitd-los a implementar essa estratégia
de maneira eficaz. E crucial que os professores compreendam os principios dessa
abordagem e sejam capazes de adaptar suas préticas pedagdgicas, integrando-a de forma
significativa ao curriculo.

Espera-se que os resultados apresentados neste estudo possam auxiliar
educadores, pesquisadores e demais interessados em explorar e implementar a
gamificacdo como uma estratégia pedagdgica promissora (metodologia ativa), capaz de
aprimorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos e prepard-los para os desafios do
futuro.

* Informado na dissertaciio que estava disponivel em: https://www.educaneves.info/port-brasil, porém o
endereco eletrdnico nao se encontrava disponivel em 13 de junho de 2023.
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