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Resumo: O presente artigo teve como objetivo analisar os fundamentos, as aplica¢des
e as limitagdes da ‘gamificacdo’ no ensino fundamental, a partir da perspectiva de seu
impacto sobre o engajamento e a aprendizagem de estudantes da educa¢do basica.
O tema central concentrou-se na utilizagdo de elementos lidicos como estratégia
pedagoégica para intensificar a participa¢do discente e favorecer o desenvolvimento
de competéncias cognitivas e socioemocionais. A metodologia adotada pautou-se
em uma pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa, baseada na andlise de
textos académicos publicados entre 2021 e 2025, selecionados conforme critérios
de relevancia tematica, clareza metodoldgica e fundamentacdo tedrica. Os dados
foram obtidos na base de dados Scielo, por meio da combinagdo de palavras-chave
relacionadas a ludificacdo e ao contexto escolar. Os resultados evidenciaram que a
‘gamificacdo’ contribuiu para a motivagdo dos alunos, a autonomia na resolugio de
tarefas e a melhoria do desempenho académico em diferentes areas do conhecimento.
Contudo, constatou-se que sua aplicacdo enfrenta obstaculos significativos, como
a precariedade da infraestrutura tecnolégica, a caréncia de formagdo docente
especifica e a auséncia de politicas publicas que viabilizem sua implementagido de
forma equitativa. Concluiu-se que, embora promissora, a abordagem depende de
planejamento cuidadoso, mediagdo pedagdgica qualificada e a¢des institucionais que
sustentem sua consolida¢ido como pratica sistematica no ensino fundamental.

Palavras-chave: Ludicidade, Interacdo Pedagogica, Ensino Digital, Inovacdo Didatica,
Formacdo Continuada.
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Abstract: This article aimed to analyze the foundations, applications, and limitations of
‘gamification’ in elementary education, focusing on its impact on student engagement
and learning in basic education. The central theme addressed the use of playful
elements as a pedagogical strategy to enhance student participation and foster the
development of cognitive and socio-emotional skills. The methodology adopted was
based on a qualitative bibliographic research, involving the analysis of academic
texts published between 2021 and 2025, selected according to thematic relevance,
methodological clarity, and theoretical consistency. Data were collected from the
Scielo database through the combination of keywords related to gamified strategies
and the school context. The results showed that ‘gamification’ contributed to student
motivation, autonomy in task execution, and improvement in academic performance
across various disciplines. However, it was found that its application faces significant
challenges, such as precarious technological infrastructure, lack of specific teacher
training, and absence of public policies that ensure its equitable implementation. It
was concluded that, although promising, the approach depends on careful planning,
qualified pedagogical mediation, and institutional actions that supportits consolidation
as a systematic practice in elementary education.

Keywords: Playfulness, Pedagogical Interaction, Digital Teaching, Didactic Innovation,
Continuing Education.

Introducao

Nas tltimas décadas, as transformagoes tecnoldgicas e comunicacionais modificaram
significativamente as formas de interagdo, aprendizagem e constru¢io de
conhecimento, sobretudo entre as geragoes mais jovens. No contexto educacional, tais mudangas
impuseram desafios a0 modelo tradicional de ensino, caracterizado por priticas centradas na
transmissao de contetidos e na passividade discente. Diante desse cendrio, estratégias pedagdgicas
que favorecem a participagio ativa dos estudantes, como a ‘gamifica¢io’, passaram a integrar o
repertério metodoldgico de educadores e pesquisadores preocupados com o engajamento e o

desempenho escolar, especialmente no ensino fundamental.

A escolha pela abordagem gamificada como objeto de investigagao justificou-se pela
crescente relevincia que essa prética vem assumindo nas discussoes sobre inovagao pedagdgica.
A metodologia se caracteriza pela aplicagio de elementos tipicos dos jogos em ambientes de
aprendizagem, com o objetivo de tornar o processo educativo mais interativo, motivador e
eficiente. Considerando a complexidade das demandas cognitivas e socioemocionais na educagio
basica, bem como a necessidade de alinhar a pritica docente aos interesses das novas geragoes,
o estudo da ‘gamificagio na educagio’ revelou-se pertinente e oportuno. A motivagio para a
escolha do tema também decorreu da constatagio de que, embora essa estratégia tenha sido
objeto de diversas iniciativas experimentais, ainda sio escassos os trabalhos que sistematizam
seus fundamentos tedricos, suas aplicagdes concretas e os obstdculos que dificultam sua adogio

em larga escala.

A partir dessa realidade, formulou-se a seguinte questao norteadora: ‘Quais sao as
contribuicoes e os desafios da gamificagdo para o engajamento e a aprendizagem de estudantes do
ensino fundamental na educagao bésica?” Para responder a essa indagacio, estabeleceu-se como
objetivo geral do artigo analisar os fundamentos, as aplicagdes e as limitacoes da ‘gamifica¢ao’

no ensino fundamental. Os objetivos especificos consistiram em: (i) compreender os referenciais
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tedricos que sustentam essa abordagem pedagdgica; (ii) identificar as estratégias, ferramentas e
resultados observados em sua aplicagio prética; e (iii) discutir os principais desafios enfrentados

por professores e instituigoes para sua implementagao.

A metodologia utilizada baseou-se em uma pesquisa com enfoque bibliogréfico. Conforme
apontado por Santana e Narciso (2025, p. 1579),

[...] a metodologia deste estudo foi baseada em uma pesquisa bibliografica,
caracterizada pela andlise de obras e textos publicados que tratam de metodologias
cientificas aplicadas 2 educagio.

Esse tipo de abordagem foi selecionado pela sua adequagio ao objetivo da investigagao,
permitindo o levantamento, a andlise e a articulagao de contribuicoes teéricas jd consolidadas
sobre o tema. As fontes analisadas foram obtidas, prioritariamente, na base de dados Scielo,
por meio da utilizagao de palavras-chave simples e combinadas, tais como: ‘gamificacio e
educagio’, ‘estratégias ludicas’, ‘motiva¢do escolar’ e ‘ensino fundamental’. Os critérios de
inclusao priorizaram estudos publicados entre 2021 ¢ 2025, com foco na educacio bdsica, clareza

metodoldgica e fundamentagao tedrica consistente.

O embasamento do estudo foi construido com base em autores como Silva ez a/. (2024),
que discutem a estrutura teérica da gamificagdo e suas implicagoes para o engajamento discente;
Alarcio et al. (2024), que destacam os efeitos da ludificagio na aprendizagem e os limites
pedagégicos da estratégia; e Tosin Lima ez al. (2024), que analisam as condigoes institucionais
e os desafios operacionais para a aplicagio da metodologia. O didlogo entre esses referenciais

permitiu desenvolver uma andlise critica e articulada dos aspectos mais relevantes da temdtica.

A organizagio do artigo compreendeu trés capitulos principais, além desta introdugio e
das consideragoes finais. O primeiro capitulo, intitulado ‘Fundamentos Tedricos da Gamificagao
e suas Interfaces com a Motivagao Escolar’, apresenta os conceitos estruturantes da abordagem,
suas distingdes em relagiao a outras metodologias e as principais teorias que a sustentam. O
segundo capitulo, denominado ‘Aplicagoes da Gamificagao no Ensino Fundamental: Estratégias,
Ferramentas e Resultados’, discute as formas de aplica¢io prdtica da metodologia e os efeitos
observados em sala de aula. O terceiro capitulo, sob o titulo ‘Desafios para a Implementagao
da Gamifica¢io na Educagao Bdsica: Formacio Docente e Limitagoes Institucionais’, analisa
os obstdculos enfrentados por educadores e gestores escolares para a insercio sistemdtica da
gamificagao no cotidiano escolar.

Dessa forma, o artigo estd estruturado de modo a oferecer uma visao abrangente sobre
o tema ‘gamificagdo na educagao’, articulando fundamentos tedricos, evidéncias empiricas e

reflexdes criticas sobre seus usos e limitagoes no ensino fundamental.

Metodologia

A metodologia deste estudo foi baseada em uma pesquisa bibliografica, caracterizada pela
andlise de obras e textos publicados que tratam de metodologias cientificas aplicadas a educagao.
Conforme sustentam Santana e Narciso (2025, p. 1579), “a metodologia deste estudo foi baseada
em uma pesquisa bibliogréfica, caracterizada pela andlise de obras e textos publicados que tratam
de metodologias cientificas aplicadas a educagao”. Este tipo de investigacdo foi selecionado por sua

adequagio ao escopo da pesquisa, tendo em vista que o objetivo central consistiu em identificar,
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sistematizar e discutir as contribuigdes tedricas de autores consagrados sobre a gamificagao no
contexto do ensino fundamental. Ainda segundo os mesmos autores, “esse tipo de pesquisa foi
escolhido por sua adequagio ao objetivo proposto, que consistiu em identificar e discutir as
contribui¢des de autores consagrados no campo” Santana e Narciso (2025, p. 1579).

De modo complementar, compreende-se, conforme defini¢io de Santana, Narciso e
Fernandes (2025, p. 9), que “a pesquisa bibliografica, por sua vez, tem como objetivo levantar
informagoes sobre um tema a partir de materiais ja publicados”. Assim, as informagoes analisadas
neste trabalho foram extraidas de artigos cientificos, teses, dissertacoes e capitulos de livros
académicos que discutem a aplicacio da gamificacio em ambientes escolares, especialmente no
ensino fundamental. Esses materiais foram selecionados por apresentarem abordagens conceituais

e empiricas diretamente relacionadas ao tema.

O processo metodoldgico foi estruturado em trés etapas principais. A primeira consistiu
no levantamento do material bibliogrfico, por meio de consultas sistemdticas a base de dados
Scielo (Scientific Electronic Library Online), uma biblioteca virtual que indexa artigos cientificos
revisados por pares, de acesso gratuito e com amplo reconhecimento na drea das ciéncias humanas
e sociais. A escolha dessa base justificou-se por sua credibilidade e relevincia na divulgacio de

estudos atualizados e metodologicamente consistentes no campo educacional.

Durante o processo de busca, foram utilizadas combinagées simples de palavras-chave
em lingua portuguesa, a fim de garantir maior precisdo e pertinéncia dos resultados obtidos.
As expressoes empregadas incluiram: ‘gamifica¢do e educa¢io’, ‘ensino fundamental e jogos,
‘motivacao e estratégias ladicas’, ‘educagao bdsica e engajamento’, ‘plataformas digitais e ensino’,
entre outras. As palavras-chave foram escolhidas por sua recorréncia nos debates contemporaneos
sobre o tema, bem como por sua capacidade de abarcar aspectos conceituais, metodolégicos e

préticos da abordagem gamificada.

Para garantir a qualidade e a atualidade do corpus analisado, foram estabelecidos critérios
de inclusdo e exclusao dos materiais. Foram incluidos textos publicados entre os anos de 2021
e 2025, com énfase em produgdes que apresentassem fundamentagao teérica clara, articulagio
com o campo da educagio e, preferencialmente, estudos empiricos ou reflexoes baseadas em
experiéncias pedagdgicas concretas. Por outro lado, foram excluidos documentos com abordagem

meramente descritiva, sem rigor metodoldgico ou sem foco no ensino fundamental.

A segunda etapa envolveu a leitura analitica dos materiais selecionados, buscando
identificar convergéncias, divergéncias e lacunas nos argumentos dos autores. A tltima etapa
consistiu na sistematizagio dos dados coletados em categorias temdticas: fundamentos tedricos,
aplicagdes praticas e desafios da gamificagao na educagdo bdsica. Essa categorizagio orientou a
redagao dos capitulos do artigo e a estruturagao das segoes de resultados e discussoes, garantindo
coeréncia com os objetivos previamente estabelecidos. Desse modo, os procedimentos adotados
permitiram a elaboragao de uma anilise critica e fundamentada, contribuindo para o avanco das

reflexdes sobre o tema em questao.

Fundamentos tedricos da gamifica¢ao e suas interfaces com a motivacao escolar

a inser¢ao de elementos ludicos no processo educacional tem se consolidado como uma

prética diddtica voltada a promogao do engajamento discente. De acordo com Silva ez al. (2024),
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o uso de desafios, recompensas e sistemas de pontuacio transforma o ambiente de aprendizagem
em um espago mais interativo, estimulando a participagao ativa dos estudantes e contribuindo
para um processo formativo mais dindmico. Esse modelo pedagdgico se ancora na combinagio
entre tecnologia educacional e intencionalidade diddtica. Silva ez /. (2024) argumentam que
a aplicacdo estruturada dessas estratégias permite, além do desenvolvimento de habilidades
cognitivas, o aprimoramento de competéncias socioemocionais, como a cooperagao, a resiliéncia
e o pensamento reflexivo. A énfase recai, portanto, na aprendizagem significativa mediada por

préticas envolventes.

Para Tosin Lima et al. (2024), o uso de retorno imediato, recompensas graduais e
objetivos claramente definidos constitui um dos principais atrativos dessa abordagem. A
estrutura motivacional construida a partir desses elementos responde as necessidades dos alunos
contemporaneos, favorecendo sua permanéncia e envolvimento nas tarefas escolares. Nao
obstante, é necessdrio distinguir tal metodologia de outras préticas de cunho lddico. Conforme
observam Silva ez al. (2024), a diferenciagao entre ambientacoes gamificadas e jogos educacionais
¢ fundamental para evitar generalizacoes conceituais. Enquanto o segundo se refere a utilizagao
de jogos como instrumentos de ensino, a primeira trata da adaptagao de mecénicas de jogos em

atividades que nao sao, em si, jogos.

Nesse contexto, as bases tedricas que sustentam essa proposta incluem a teoria da
autodeterminagio, que valoriza a autonomia do aluno; a teoria do engajamento, que foca na
interagdo com o conteddo; e as perspectivas construtivistas, que priorizam o protagonismo
discente. Tais fundamentos indicam que o sucesso da abordagem depende da articulagao entre
estrutura motivacional e intencionalidade pedagdgica Silva ez a/. (2024). Outro aspecto relevante
diz respeito a natureza da motivacio envolvida no processo de ensino. Segundo Alarcio et 4.
(2024), a motivagao extrinseca decorre de fatores externos ao sujeito, enquanto a motivagao
intrinseca surge do interesse proprio pela atividade. As dinimicas lddicas, ao estimularem

curiosidade e prazer, tendem a favorecer esta dltima.

A ludificagao do ensino, ao atuar sobre esses diferentes tipos de motivacio, revela-se
como instrumento eficaz na amplia¢io da atencio dos estudantes. Alarcio er a/. (2024) destacam
que a natureza divertida das tarefas gamificadas aumenta o envolvimento de alunos pouco
participativos, redirecionando seu foco para as atividades escolares. Experiéncias pedagdgicas
concretas reforcam a eficicia da ambientac¢io interativa como meio de intensificar o aprendizado.
Conforme relatam Alarcao ez al. (2024), estudantes que participaram de interven¢oes gamificadas
demonstraram maior concentragio, tolerncia ao erro e disposi¢io para enfrentar desafios

cognitivos mais complexos.

A proposta metodoldgica que articula jogos simbélicos  leitura também tem se mostrado
eficaz. O relato de Alarcio ez al. (2024) indica que, ao transformar o ato de ler em um processo
com objetivos e recompensas, os alunos aumentaram sua persisténcia e modificaram sua postura
diante de textos densos. Tais observagoes encontram respaldo nas andlises de Tosin Lima ez a/.
(2024) para quem a ludicidade planejada se apresenta como alternativa promissora a diddtica
tradicional. Contudo, os autores alertam para a necessidade de reflexao critica, pois a adogio

indiscriminada dessas ferramentas pode comprometer sua eficicia.

Sob esse prisma, o emprego de mecanismos interativos requer alinhamento com os

objetivos curriculares. Como observam Silva ez al. (2024), é fundamental que as ferramentas
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ladicas nao se sobreponham ao conteido, mas atuem como mediagoes que potencializam a
constru¢do do conhecimento. Ademais, a integragio da abordagem ludica exige atengao as
condi¢oes institucionais. Tosin Lima ez 2/ (2024) apontam que fatores como infraestrutura
tecnolégica precdria e falta de formacido docente constituem barreiras que limitam sua

dissemina¢io em escolas publicas.

Apesar dessas restrigoes, os beneficios relatados em contextos que adotaram a metodologia
com intencionalidade pedagégica sdo significativos. A retengao de contetdo, o desenvolvimento
de habilidades colaborativas e a autonomia discente sio frequentemente mencionados como
resultados observéveis a partir de Silva ez al. (2024). E pertinente enfatizar, no entanto, que
o éxito da técnica depende da mediagao docente. Alarcio ez al. (2024) sublinham que o uso
indiscriminado de recompensas pode comprometer o aprofundamento conceitual, caso nio seja

cuidadosamente planejado e contextualizado.

Conclui-se, portanto, que a ludificagio educacional, quando articulada a fundamentos
tedricos consistentes e implementada com critérios diddticos claros, representa uma estratégia
capaz de promover engajamento e motivagio intrinseca. A convergéncia entre as contribuigoes

de Silva ez al. (2024), Alarcio et al. (2024) e Tosin Lima et al. (2024) revela a necessidade de uma
aplicagao critica, planejada e adaptada as realidades escolares.

Aplicagdes da gamificacdo no ensino fundamental: estratégias, ferramentas e
resultados

A inser¢io de elementos lidicos nas praticas pedagdgicas do ensino fundamental tem
se mostrado eficaz na ampliacdo do interesse e da participagdo dos estudantes. Malagueta,
Nazdrio e Sousa (2023, p. 8) relatam que, ao utilizar mecanismos como pontuagdes, desafios e
recompensas no ensino da matemdtica, observou-se um incremento na atengao e na reten¢io do
contetido pelos discentes. Essa constatagio evidencia que a gamificagao favorece a superagio de
barreiras cognitivas associadas a disciplinas de elevada complexidade. De forma complementar,
Silva et al. (2024) destacam que a aplica¢io de estratégias gamificadas em contextos presenciais
tem potencializado a aprendizagem ativa. Isso porque o envolvimento dos alunos nao se limita
ao cumprimento mecanico de tarefas, mas passa a integrar um sistema de metas, niveis de
progressao e retornos avaliativos continuos que orientam a construgio do conhecimento. Dessa

forma, o ambiente de ensino se transforma em espago de engajamento progressivo.

Além disso, os ambientes hibridos tém favorecido a consolidagao de préticas gamificadas
como instrumentos de articula¢io entre diferentes formatos pedagdgicos. A utiliza¢io de recursos
interativos promove a continuidade entre o que ¢ realizado em sala de aula e as tarefas propostas
no meio digital. A convergéncia dessas dimensées contribui para reduzir a fragmentagio do

processo educacional.

Nesse mesmo sentido, observa-se que a ludificagio atua como mediadora entre os desafios
da educagio remota e as possibilidades de interagao digital. Silva ez a/. (2024) afirmam que, em
cursos a distancia, a introdu¢io de jogos e desafios promoveu maior participagio e colaboragio
entre alunos e professores. O cardter participativo dessas priticas torna-se essencial em contextos
em que o vinculo entre os sujeitos da aprendizagem tende a ser fragilizado. Ainda na perspectiva

do ensino remoto, Silva ez al. (2024) explicam que as plataformas gamificadas possibilitam a
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integracao de quizzes, simulagdes e rankings, os quais favorecem a fixa¢ao de contetidos por meio
da repetigao orientada por objetivos claros. Tais ferramentas permitem ao professor acompanhar
o progresso dos estudantes em tempo real, ajustando as propostas pedagdgicas conforme o

desempenho observado.

Paralelamente, a utilizacdo da gamificagio no ensino da leitura tem produzido efeitos
positivos no desenvolvimento da competéncia leitora. Alarcao ez al. (2024) relatam que a
leitura concebida como desafio simbdlico instiga o estudante a decifrar os textos, motivado pela
expectativa de recompensa. Essa dindmica nao apenas amplia o tempo de concentragio, como
estimula o uso de estratégias interpretativas. Com efeito, a inser¢ao de trilhas personalizadas,
desafios interpretativos e pontuagdes na leitura promoveu maior autonomia e tomada de decisao
entre os estudantes. Ainda segundo Alarcao er al. (2024), os alunos passaram a justificar suas
escolhas com base em evidéncias textuais, indicando uma apropriagao mais critica do contetido
trabalhado. O processo de leitura se reconfigura como percurso estratégico, € nao como mera

decodificagio de palavras.

Além da leitura, os relatos de Alarcio e al. (2024) mostram que o uso de niveis, rankings
e recompensas simbdlicas fortaleceu a cooperagio entre os alunos. O desejo de superagao pessoal
passou a coexistir com comportamentos colaborativos, como a ajuda mdtua em desafios grupais.
Esse resultado aponta para a relevincia da gamificagado também no plano das competéncias
socioemocionais. Adicionalmente, Tosin Lima er 4/ (2024) argumentam que a crescente
familiaridade das novas geragoes com dispositivos digitais favorece a aceitagao e eficicia das
metodologias ativas mediadas por jogos. A gamificagao, nesse contexto, alinha-se ao repertério
tecnolégico dos estudantes, diminuindo a distdncia entre suas experiéncias cotidianas e o

ambiente escolar.

Em termos de ferramentas especificas, o estudo de Da Silva e Ferreira (2022, apud Tosin
Lima ez al., 2024) reconhece o Kahoot! como recurso diddtico eficaz. A aplicagao da plataforma
permitiu a criagdo de dinimicas que promovam o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e sociais por meio de quizzes em tempo real, com retorno imediato e estimulo & competi¢ao
sauddvel. Outro exemplo destacado por Tosin Lima ez al. (2024) refere-se a pesquisa de Barreto
etal. (2021), que aplicou sequéncias diddticas gamificadas no ensino de Ciéncias da Natureza. A
utilizagdo de desafios sequenciais e narrativas pedagdgicas resultou em maior retengao conceitual
e maior envolvimento dos estudantes com os temas propostos. Tais evidéncias reforcam o

potencial da metodologia para diferentes dreas do conhecimento.

A personaliza¢io da aprendizagem é outro ponto salientado. A possibilidade de adaptar
trilhas gamificadas ao ritmo e estilo cognitivo de cada estudante foi apontada por diversos autores
como um diferencial da metodologia. Essa adaptabilidade permite a construcio de percursos
formativos individualizados, respeitando as singularidades do processo de aprendizagem. Nesse
contexto, Silva ez al. (2024, p. 7992) sintetizam os efeitos observados em sua pesquisa por meio
da seguinte declaragao;

Contudo, ¢ importante observar que a efetividade dessas estratégias depende da
mediagao docente. A condugio das atividades deve estar alicercada em objetivos
pedagdgicos claramente definidos e sensivel as necessidades da turma. O uso

desarticulado dos recursos pode resultar em dispersio ou foco excessivo na
competi¢io, em detrimento da aprendizagem.
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Portanto, verifica-se que o emprego de abordagens lidicas no ensino fundamental,
quando orientado por critérios diddticos consistentes e embasamento tedrico adequado, é capaz
de promover ganhos significativos no engajamento, na autonomia e no desempenho dos alunos.
As contribuigées de Silva ez al. (2024), Alarcao et al. (2024) e Tosin Lima ez al. (2024) convergem
no reconhecimento da eficicia da gamificagio, desde que sua implementacio seja planejada,

contextualizada e orientada por principios pedagdgicos rigorosos.

Desafios para a implementacio da gamificacdo na educacdo basica: formacgao
docente e limitacdes institucionais

A consolidagiao de prdticas pedagégicas mediadas por dinimicas lddicas encontra
importantes entraves na realidade das instituigdes de ensino bdsico, sobretudo no que diz respeito
as desigualdades estruturais. Silva ez /. (2024) apontam que a escassez de equipamentos ¢ a
precariedade da conectividade constituem barreiras recorrentes a implementagio de ferramentas
gamificadas. Tais limitacdes sdo particularmente evidentes em escolas puablicas situadas em
regides de menor investimento educacional, comprometendo a equidade no acesso as inovagoes
metodolégicas. Ademais, nao apenas os recursos fisicos e tecnolégicos se mostram insuficientes,
mas também o suporte institucional para a integracio dessas priticas no cotidiano escolar ¢
fragilizado. Segundo Alarcao ez al. (2024), a auséncia de politicas educacionais que assegurem
formacio técnica e infraestrutura adequada inviabiliza a sistematizacio da gamificagio em redes
de ensino vulnerdveis. Esse diagndstico refor¢a que a mera introdugio de dispositivos digitais

nio ¢é suficiente para sustentar mudancas pedagdgicas efetivas.

Além disso, a resisténcia por parte de professores e alunos configura-se como outro
obsticulo relevante. Conforme descreve Silva et al. (2024), muitos docentes manifestam
inseguranga quanto ao uso de tecnologias e a adaptagao de seus planejamentos a abordagens
interativas, o que se agrava diante da caréncia de tempo para capacitagio. Do ponto de vista
discente, a resisténcia pode emergir da falta de familiaridade com formatos nio convencionais de
ensino, demandando um processo de adaptagao gradual. No entanto, esse cendrio de resisténcia
pode ser mitigado por agdes formativas continuas voltadas ao desenvolvimento profissional
docente. Malagueta, Nazdrio e Sousa (2023, apud Silva et al., 2024) defendem que a formagao
deve contemplar tanto os fundamentos da gamificagio quanto sua aplicabilidade a diferentes
realidades escolares. A qualificagio técnica e pedagdgica dos professores ¢, portanto, elemento

imprescindivel para o uso critico e contextualizado das ferramentas gamificadas.

Por conseguinte, observa-se que a compreensao superficial sobre a metodologia representa
um risco a sua banalizacdo. Tosin Lima ez a/. (2024) advertem que a eficdcia da gamificagao exige
a ressignificagao das préticas pedagdgicas tradicionais e a apropriagio consciente de seus objetivos
formativos. Sem esse entendimento aprofundado, hd risco de uso mecinico dos recursos ladicos,
o que pode comprometer sua fun¢io educativa. Outro aspecto frequentemente negligenciado
refere-se A adequacio das estratégias ao perfil das turmas. Alarcio ez al. (2024) ressaltam que o
sucesso da gamificagio nio depende unicamente da atratividade dos elementos lidicos, mas
de sua articula¢ido com os contetidos trabalhados e os objetivos de aprendizagem definidos. A
auséncia dessa coeréncia pode resultar em atividades desconectadas das necessidades reais dos

estudantes.
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A esse respeito, torna-se evidente que nem todos os alunos reagem da mesma forma as
préticas interativas. Ainda segundo Alarcio ez al. (2024), em algumas situacoes, os jogos digitais
promovem competigio excessiva, provocando desaten¢io ou desmotivagio em determinados
grupos. Tais efeitos reforcam a necessidade de mediagao pedagdgica criteriosa, que reconhega
as diferengas no modo como os discentes interagem com as tecnologias. Conectado a isso, o
suporte técnico inadequado também configura uma dificuldade prética significativa. Conforme
Silva et al. (2024), em muitas institui¢des, a manutengao e resolugao de problemas operacionais
recaem exclusivamente sobre os professores, gerando sobrecarga e desestimulo a continuidade do
uso das plataformas digitais. Essa sobreposi¢ao de fungoes compromete a qualidade da mediagio
did4rica.

Cabe destacar, ainda, que o acesso limitado a internet e a obsolescéncia dos equipamentos
dificultam o funcionamento adequado das ferramentas gamificadas. Tosin Lima ez al. (2024)
explicam que, em contextos onde a infraestrutura tecnoldgica é precdria, a vinculagao entre
gamificagio e dispositivos digitais representa uma barreira quase intransponivel. Assim,
a viabilidade técnica torna-se condi¢do sine qua non para a implementagio efetiva da
metodologia. Tais restri¢es evidenciam a complexidade dos fatores que interferem na adogao
dessa abordagem. Conforme sistematiza Silva ez al. (2024), os obstdculos enfrentados envolvem
dimensoes estruturais, humanas e tecnoldgicas, exigindo solugdes articuladas entre gestores,
professores e formuladores de politicas publicas. A superacao dessas barreiras nao pode ser

delegada exclusivamente ao esforco individual do docente.

Nesse sentido, é necessdrio reconhecer que a formagao continuada dos professores
constitui apenas um dos eixos de sustenta¢io da pritica gamificada. Como destaca Tosin Lima
et al. (2024), é imprescindivel considerar as especificidades do contexto educacional, garantindo
que a implementacao da estratégia esteja alinhada as condi¢oes materiais e pedagdgicas da
escola. O planejamento cuidadoso deve, portanto, ser pautado em diagndsticos realistas. Em
complemento, as dificuldades relatadas pelos autores indicam a urgéncia de novos estudos
voltados a investigacdao de alternativas que possam ampliar a viabilidade da gamificagdo em
diferentes cendrios. Silva ez al. (2024) defendem que pesquisas adicionais devem explorar
solugdes de baixo custo, modelos hibridos de formagio e formas de adaptagio das plataformas a

ambientes com restricoes técnicas.

Diante do exposto, verifica-se que a institucionalizagao da gamificacio no ensino bésico
brasileiro enfrenta entraves multiplos que exigem respostas integradas e politicas educacionais
mais inclusivas. A convergéncia entre as andlises de Silva ez a/. (2024), Alarcao et al. (2024) e Tosin
Lima et al. (2024) evidenciam que o sucesso desta metodologia depende de uma compreensao
critica, de investimentos estruturais e de processos formativos que preparem o0s docentes para

seu uso qualificado.

Resultados e analise de dados

A andlise dos estudos investigados permitiu identificar que a inser¢ao de elementos lidicos
no processo educativo tem se mostrado uma estratégia relevante para aumentar o engajamento
dos estudantes do ensino fundamental. As principais conclusdes apontam que o uso de desafios,

pontuagdes ¢ recompensas contribui nao apenas para intensificar a participagao discente, mas
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também para favorecer o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais,
especialmente em contextos presenciais, hibridos e remotos. A metodologia analisada revelou-se
eficaz na promogao da autonomia estudantil, da persisténcia diante de dificuldades e da melhoria

no desempenho em disciplinas tradicionalmente consideradas complexas.

Tais achados reforcam a importincia da gamificagio como instrumento pedagédgico
alinhado as caracteristicas das geracoes atuais, altamente familiarizadas com ambientes digitais
e interativos. Ao promover uma aprendizagem mais ativa e centrada no aluno, essa abordagem
pedagdgica contribui para reduzir a passividade observada em modelos tradicionais de ensino.
A construgdo de trilhas personalizadas, a presenca de retornos imediatos e a estrutura¢io de
metas claras conferiram ao processo educativo maior dinamismo e significado, respondendo a

demandas contemporineas por metodologias mais engajadoras.

Ao serem confrontadas com as conclusdes de outras pesquisas, essas descobertas
demonstram convergéncia tedrica com autores como Silva ez al. (2024), Alarcio et al. (2024)
e Tosin Lima er al. (2024), que ressaltam a capacidade da gamifica¢do de integrar objetivos
pedagbgicos com estratégias interativas. Em diferentes dreas do conhecimento, sobretudo
matematica, leitura e ciéncias da natureza, os estudos revisados registraram efeitos positivos no
desempenho académico dos estudantes, consolidando a abordagem como alternativa vidvel a

instru¢do convencional.

Contudo, é necessdrio reconhecer as limitagoes associadas a aplicacao dessa metodologia,
principalmente no contexto da educagao bdsica piblica. A auséncia de infraestrutura tecnoldgica
adequada, a caréncia de formagio docente especifica e a resisténcia a inovac¢io pedagdgica
constituem barreiras que comprometem a efetividade da abordagem. Essas limitagoes foram
amplamente abordadas por Silva ez al. (2024) e Tosin Lima et al. (2024), que enfatizam a
necessidade de politicas puablicas estruturantes para garantir a equidade na implementacao de

prdticas gamificadas.

Resultados inesperados também foram observados, notadamente a ocorréncia de
competigao excessiva entre os alunos e a distraciao de determinados grupos durante a realizagao
de atividades ladicas. Em algumas situagées, a énfase nas recompensas simbélicas produziu
efeitos adversos sobre o foco e a colabora¢io, conforme discutido por Alarcao et al. (2024). Tais
implica¢des sugerem que a eficicia da gamificaciao depende fortemente da mediagao docente e
do planejamento pedagégico cuidadoso, o qual deve considerar o perfil da turma e os objetivos

educacionais.

Diante dessas constatagdes, recomenda-se que pesquisas futuras explorem modelos de
gamificagio adaptdveis a contextos de baixa conectividade e recursos limitados, bem como
investiguem o impacto da abordagem em diferentes faixas etdrias e dreas disciplinares. Sugere-se
ainda o aprofundamento dos estudos sobre a formagao continuada de professores para uso critico
da metodologia, especialmente no que se refere a integragao entre ferramentas tecnoldgicas e
objetivos curriculares. A continuidade dessas investigagoes ¢ fundamental para consolidar
a gamificagio como prética pedagdgica sustentdvel, inclusiva e eficaz no sistema educacional

brasileiro.
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Conclusao

O presente artigo teve como finalidade analisar as implicagdes pedagdgicas da gamificacio
no ensino fundamental, com énfase em suas contribui¢des para o engajamento e a aprendizagem
dos estudantes, bem como em suas limitagdes institucionais e formativas. A partir da estruturagio
tedrica e da revisio de estudos recentes, buscou-se responder as questoes delineadas na introdugao:
em que medida a gamificagdo favorece a motivagio dos alunos no contexto da educagao biésica,
quais sao as estratégias eficazes observadas e quais obstdculos precisam ser superados para sua
implementacdo adequada. A metodologia adotada, fundamentada em pesquisa qualitativa
e andlise de produgido cientifica, permitiu examinar o tema de forma critica, relacionando

fundamentos conceituais, evidéncias empiricas e perspectivas para sua aplica¢ao pratica.

Com base nos dados obtidos, concluiu-se que os objetivos da pesquisa foram plenamente
atingidos. No que se refere ao primeiro objetivo, de identificar os fundamentos teéricos da
gamificagdo e suas interfaces com a motivagio escolar, verificou-se que a abordagem encontra
respaldo nas teorias da autodeterminagio, do engajamento e do construtivismo. Tais correntes
sustentaram que o aluno aprende com maior eficicia quando envolvido ativamente nas atividades,
com autonomia, propésito e senso de competéncia, elementos que a gamificacio foi capaz de
proporcionar por meio da estruturagio de objetivos claros, retornos avaliativos constantes e

desafios progressivos.

No segundo objetivo, que consistia em examinar as aplicagdes da gamificagio no
ensino fundamental, foram mapeadas estratégias como o uso de quizzes, trilhas personalizadas,
sistemas de recompensas simbdlicas, plataformas digitais e simulagoes diddticas. Observou-se
que essas ferramentas favorecem o engajamento discente, especialmente em disciplinas que
tradicionalmente apresentam maior resisténcia por parte dos estudantes, como matemdtica e
leitura. A mediacao docente foi apontada como elemento decisivo para que tais priticas no se
reduzam a experiéncias pontuais ou meramente recreativas, mas se convertam em instrumentos

intencionais de ensino-aprendizagem.

No terceiro objetivo, voltado a andlise dos desafios para a implementa¢io da metodologia
na educagio bdsica, constatou-se que as limitagbes estruturais, como a precariedade da
infraestrutura tecnoldgica e o acesso restrito a internet, figuram como obstdculos recorrentes. Tais
entraves so agravados pela auséncia de formagio docente continuada e por politicas piblicas
inconsistentes, o que impede a consolida¢io da abordagem em redes de ensino com menor
suporte institucional. Soma-se a isso a resisténcia de professores e estudantes frente a introdugao
de préticas inovadoras, motivada pela inseguranca em lidar com ferramentas digitais ou pela

familiaridade com métodos tradicionais.

Embora os beneficios da gamificacio tenham sido amplamente reconhecidos na literatura
analisada, também foram identificadas situagées em que a metodologia gerou resultados
ambiguos ou insatisfatérios. Por exemplo, em determinadas turmas, os elementos competitivos
das dinimicas ludicas favoreceram comportamentos de exclusao ou distragao, comprometendo a
aprendizagem de parte dos alunos. Tais efeitos inesperados indicam a necessidade de planejamento
cuidadoso e de adaptagio continua das estratégias ao perfil do grupo, evitando a padronizacio
das prdticas e promovendo uma abordagem flexivel e sensivel as singularidades do contexto

escolar.
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Nesse sentido, as descobertas realizadas ao longo da pesquisa corroboram os estudos
de autores como Silva ez al. (2024), Alarcao et al. (2024) e Tosin Lima ez al. (2024), os quais
enfatizam a centralidade da mediagio pedagdgica, da infraestrutura adequada e da formagio
profissional como fatores-chave para o éxito da gamificagao. A articulagao entre esses elementos
revela-se essencial para garantir que a metodologia nao apenas seja implementada, mas também
mantenha sua coeréncia com os objetivos educacionais e com os principios formativos que

orientam a pritica docente.

Entretanto, ainda persistem lacunas que requerem investigacio aprofundada. Sugere-se
que futuras pesquisas explorem, por exemplo, os impactos de longo prazo da gamifica¢io no
desempenho académico dos estudantes, a sua eficicia em contextos de vulnerabilidade social
e econdmica e a forma como diferentes perfis docentes percebem e utilizam essa abordagem.
Também se recomenda o desenvolvimento de estudos voltados a elaboragio de modelos
gamificados de baixo custo, com foco em viabilidade técnica, aplicabilidade pedagdgica e

acessibilidade.

Adicionalmente, hd demanda por pesquisas que analisem a intersegao entre gamifica¢ao
e avaliacio da aprendizagem, considerando como os elementos lidicos podem ser integrados
aos processos avaliativos sem perder a objetividade e a rigorosidade pedagégica. Do mesmo
modo, ¢ relevante investigar os efeitos da gamificacao sobre o desenvolvimento de habilidades
nao cognitivas, como colaboracio, resiliéncia, autorregulagéo e empatia, que estao diretamente

associadas as competéncias da educagao integral.

Em sintese, a pesquisa desenvolvida contribuiu para ampliar o entendimento sobre as
possibilidades e os limites da gamificagao na educagio bdsica, a0 demonstrar que seu potencial
vai além do mero uso de tecnologias ou da aplica¢io de jogos em sala de aula. A metodologia,
quando sustentada por principios tedricos sdlidos e alinhada as demandas do contexto escolar,
pode promover experiéncias educacionais mais envolventes, significativas e democriticas. No
entanto, sua consolidagao exige investimentos estruturais, politicas de formagao docente e acoes

interdisciplinares que articulem inovag¢io pedagdgica com compromisso social.
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