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Resumo: O presente artigo teve como objetivo analisar os efeitos da gamificacdo
como recurso pedagogico no ensino basico, considerando seus fundamentos teéricos,
sua aplicabilidade préatica e seus impactos sobre a aprendizagem. O tema abordado
tratou da gamificacdo como estratégia ativa capaz de associar elementos ladicos
ao processo educativo, com foco no engajamento dos estudantes e na melhoria
do desempenho escolar. A metodologia utilizada foi uma pesquisa bibliografica,
pautada na analise critica de estudos publicados entre 2019 e 2025, selecionados em
funcdo de sua relevancia académica e de sua contribuicdo para a compreensao das
relacdes entre ludicidade, engajamento e desempenho. Os resultados evidenciaram
que a gamificacdo, quando planejada com intencionalidade pedagogica, favoreceu
a motivacdo discente, promoveu maior participacdo em sala de aula, possibilitou
a construcao de ambientes inclusivos e contribuiu para a obtencdo de resultados
quantitativos e qualitativos positivos em avaliagdes escolares. Também se observou
que a eficicia da gamificacdo dependeu diretamente do papel do professor como
mediador, responsavel por articular os recursos ltdicos aos objetivos curriculares,
evitando o risco de sua utilizacdo se restringir ao entretenimento. Concluiu-se
que a gamificacdo representou uma alternativa viavel para enfrentar os desafios
da educagdo basica, ao mesmo tempo em que abriu possibilidades para pesquisas
futuras que considerem sua aplicagdo em contextos mais amplos e diversificados.
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Abstract: The present article aimed to analyze the effects of gamification as a
pedagogical resource in basic education, considering its theoretical foundations,
practical applicability, and impacts on learning. The theme addressed gamification
as an active strategy capable of associating playful elements with the educational
process, focusing on student engagement and the improvement of academic
performance. The methodology used was a bibliographic research, based on the
critical analysis of studies published between 2019 and 2025, selected according
to their academic relevance and their contribution to the understanding of the
relationships between playfulness, engagement, and performance. The results
showed that gamification, when planned with pedagogical intentionality, favored
student motivation, promoted greater participation in the classroom, enabled
the construction of inclusive environments, and contributed to obtaining positive
quantitative and qualitative results in school assessments. It was also observed
that the effectiveness of gamification depended directly on the teacher’s role as a
mediator, responsible for articulating playful resources with curricular objectives,
thus avoiding the risk of its use being restricted to entertainment. It was concluded
that gamification represented a viable alternative to face the challenges of basic
education, while also opening possibilities for future research considering its
application in broader and more diversified contexts.

Keywords: Engagement, Motivation, Performance, Learning, Innovation.

Introducao

O cendrio educacional contemporineo apresentou transformagoes que exigiram novas
formas de organizacio pedagdgica, tendo em vista que as metodologias tradicionais
centradas no professor mostraram-se insuficientes para promover aprendizagens significativas.
Nesse contexto, a gamifica¢do foi compreendida como um recurso que associou elementos
caracteristicos dos jogos ao ambiente escolar, buscando nio apenas motivar os estudantes, mas
também favorecer a construgao ativa do conhecimento. A relagao entre ludicidade, engajamento
e desempenho passou a ser investigada por diferentes pesquisadores, os quais destacaram que
a inser¢do de estratégias ludicas poderia aproximar os contetudos curriculares da realidade
dos discentes e promover maior participa¢do nas préticas escolares. Assim, o presente estudo
delimitou como tema a andlise da gamificagao e de sua aplicabilidade no ensino bdsico, com

énfase na sua fungao como estratégia ativa de ensino-aprendizagem.

A escolha desse objeto de pesquisa foi justificada pela necessidade de compreender
como o uso de jogos e dinimicas poderia responder a um dos principais desafios da educagao:
despertar o interesse dos alunos e, 20 mesmo tempo, garantir efetividade no processo formativo.
Considerou-se que a escola deveria acompanhar as mudangas sociais e culturais do século XXI,
em que os estudantes estavam imersos em ambientes digitais e interativos. Portanto, a adogao
de prdticas pedagdgicas que dialogassem com esse universo mostrou-se essencial para tornar o

ensino mais significativo. A motivagao central residiu no entendimento de que a gamificagao,
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além de ampliar o engajamento, poderia colaborar com o desempenho académico, favorecendo

o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais.

Dessa forma, estabeleceu-se como questao norteadora a seguinte indagagao: ‘De que
maneiraa gamificagio, por meio de jogos e dinAmicas, pdde atuar como estratégia de aprendizagem
ativa e contribuir para o engajamento e o desempenho escolar na educagao bésica?’. A partir dessa
problematizacio, definiu-se o objetivo geral do estudo: analisar os efeitos da gamificagio como
recurso pedagdgico no ensino bdsico, destacando seus fundamentos teéricos, sua aplicabilidade
prética e seus impactos sobre a aprendizagem. Como objetivos especificos, buscou-se identificar
os principais referenciais que sustentaram a gamificagdo como estratégia ativa, investigar como
jogos e dinimicas funcionaram como mecanismos de engajamento em sala de aula e, por fim,

examinar os impactos da ludicidade no desempenho dos alunos em diferentes contextos escolares.

Para atingir esses propoésitos, utilizou-se uma pesquisa de cardter bibliografico, que se
baseou na anilise de artigos, livros e relatérios cientificos publicados entre 2019 e 2025, os
quais discutiam a gamificacdo e suas relagdes com a aprendizagem. A metodologia foi conduzida
de acordo com a concep¢io apresentada por Santana e Narciso (2025), que definiram esse
tipo de investiga¢io como um estudo pautado na andlise de obras jd publicadas com vistas a
fundamentar reflexdes e interpretagdes tedricas. Foram utilizadas combinagées de palavras-chave
como ‘gamificacio e aprendizagem ativa’, jogos na educagio bdsica’ e ‘ludicidade e desempenho
escolar’, aplicadas na base Google Académico, por sua ampla cobertura de produgées cientificas e

pela possibilidade de filtragem por relevancia e data de publicagio.

O aporte tedrico foi composto principalmente por autores que analisaram o impacto
da gamificacdo na educacio. Silva, Sales e Castro (2019) destacaram os efeitos da aplicagao
de dinimicas lddicas no ensino de Fisica, evidenciando ganhos quantitativos no desempenho.
Moreno, Aratjo e Gomes (2024) revisaram sistematicamente os beneficios da gamifica¢io no
ensino bdsico, identificando sua contribuigao para o engajamento e para a motivagio dos alunos.
J& Alves et al. (2024) apresentaram experiéncias prdticas em sala de aula, demonstrando como
jogos fisicos e plataformas digitais puderam ser aplicados de modo a estimular a aprendizagem
ativa. O didlogo entre esses estudos permitiu construir uma andlise critica e abrangente acerca

do tema investigado.

No desenvolvimento, o artigo estruturou-se em trés capitulos principais. No primeiro,
intitulado ‘Gamificagio como estratégia diddtica ativa: fundamentos, prdticas e evidéncias no
contexto escolar’, foram discutidas as bases conceituais da gamifica¢io e sua relagio com as
metodologias ativas. No segundo capitulo, denominado ‘Jogos e dinimicas como catalisadores
do engajamento: aplicabilidade da gamificagio no ensino bdsico’, explorou-se o papel das
atividades gamificadas no aumento da motivagao e da participagio dos alunos. No terceiro,
‘Entre o lddico e o desempenho: efeitos da gamificagio na aprendizagem de contetdos escolares’,
foram analisados os impactos da gamificagio sobre o rendimento académico, considerando tanto

os beneficios quanto as limitagdes apontadas pela literatura.
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Em resumo, este artigo foi dividido em introdugio, metodologia, resultados e discussoes
e consideragoes finais, além dos trés capitulos temdticos que constituiram o corpo analitico. Essa
organizacio permitiu responder a questao norteadora, verificar o alcance dos objetivos propostos
e indicar perspectivas para novas pesquisas, reafirmando a importincia da gamificagdo como

recurso pedagdgico no cendrio educacional atual.

Metodologia

A metodologia adotada neste estudo foi organizada a partir de uma pesquisa bibliografica,
entendida como aquela que se fundamenta na andlise de textos, obras e artigos ji publicados
acerca da gamificagio e das metodologias ativas aplicadas a educacdo. Essa escolha mostrou-se
pertinente para responder as questoes levantadas na introduc¢ao, pois permitiu uma avaliagao
critica de diferentes perspectivas tedricas sobre o tema, possibilitando identificar aproximagoes
e divergéncias entre os autores. De acordo com Santana e Narciso (2025), esse tipo de pesquisa
caracteriza-se pela utilizagao de materiais j elaborados e publicados, sendo considerada adequada
quando o objetivo é construir uma andlise tedrica consistente a partir das principais contribuicoes

académicas disponiveis.

O processo de desenvolvimento da pesquisa seguiu etapas organizadas em trés momentos
principais. Inicialmente, procedeu-se ao levantamento de materiais publicados entre 2019 e
2025, de modo a garantir a atualidade das discussoes analisadas. Em seguida, realizou-se a selecao
de estudos que abordavam especificamente a gamificacio como estratégia diddtica, a aplicagio de
jogos e dinimicas no ensino bésico e os efeitos do ludico sobre o desempenho escolar. Por fim,
os textos foram lidos, interpretados e sistematizados em categorias temdticas, o que possibilitou

discutir os fundamentos, as préticas e os efeitos da gamificagio na aprendizagem.

A busca pelos materiais ocorreu mediante a utilizagio de palavras-chave simples,
combinadas em diferentes formatos para ampliar os resultados. Entre as expressoes utilizadas
estiveram ‘gamificacio e aprendizagem ativa’, ‘jogos na educagio basica’, ‘ludicidade e desempenho
escolar’ e ‘dinAmicas pedagdgicas’. Essas combina¢oes permitiram identificar artigos, relatos de
experiéncia e revisoes sistemdticas que tratavam da temdtica com profundidade e diversidade

metodoldgica.

Para operacionalizar a busca, foi escolhida a base Google Académico, ferramenta de
acesso livre que indexa artigos, livros, dissertagoes e teses de diferentes dreas do conhecimento,
disponibilizando uma ampla cobertura de produgées cientificas em 4mbito nacional e
internacional. O uso dessa plataforma foi justificado por sua capacidade de reunir em um
mesmo espago fontes de variadas procedéncias e por oferecer mecanismos de filtragem por data

e relevincia, o que foi essencial para atender aos critérios estabelecidos na pesquisa.

Os critérios de inclusao foram definidos pela pertinéncia dos trabalhos ao tema da
gamificagio e metodologias ativas, pela atualidade das publicagdes, concentradas nos tltimos

seis anos, e pela relevincia académica das fontes, priorizando artigos de periédicos revisados
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por pares. Ja os critérios de exclusio abrangeram textos duplicados, produg¢des que tratavam
do tema apenas de forma tangencial e materiais nio cientificos, como manuais técnicos ou
contetidos de blogs. Dessa forma, foi possivel manter um corpus de andlise consistente, alinhado
aos objetivos de compreender os fundamentos, as prdticas e os efeitos da gamificagio como
estratégia pedagdgica.

Assim, a ado¢io da metodologia bibliogréfica, conforme argumentam Santana e Narciso
(2025), possibilitou construir uma andlise critica e sistemdtica a partir de contribuicoes tedricas
j& consolidadas, permitindo que o estudo alcangasse seus objetivos de investigar a gamifica¢io
como estratégia de aprendizagem ativa, jogos e dindmicas como recursos de engajamento e os

efeitos do lddico sobre o desempenho escolar.

Gamificacdo como estratégia didatica ativa: fundamentos, praticas e evidéncias
no contexto escolar

A incorporagao da gamificacdo como estratégia diddtica ativa representa uma inflexdo
significativa nas prdticas pedagégicas que tradicionalmente se fundamentaram na transmissao
unidirecional do conhecimento. Ao se vincular as metodologias ativas, esse recurso pedagdgico
insere o estudante em um ambiente de aprendizagem dinimico, no qual a resolugao de problemas,
a tomada de decisdes e o engajamento emocional e cognitivo sio elementos centrais. Como
destacam Silva, Sales e Castro (2019, p. 1), “as metodologias ativas sio estratégias de ensino
que promovem o protagonismo discente na constru¢io do conhecimento”, caracteristica que

também define a proposta da gamificagao no contexto educacional.

Sob essa perspectiva, a gamifica¢io assume um papel que extrapola o estimulo motivacional
e passa a integrar o planejamento diddtico com intencionalidade formativa. Para que isso ocorra,
¢ fundamental compreender que a prética nao se restringe a aplicago de jogos prontos, mas sim
a adaptagio criteriosa de elementos préprios do universo lidico — como rankings, pontuagoes e
recompensas — aos objetivos curriculares. Essa aplica¢io deliberada permite estruturar ambientes
de aprendizagem nos quais o erro ¢ tratado como parte do processo formativo, criando

oportunidades para experimentagao e desenvolvimento da autonomia estudantil.

Ao analisar o potencial da gamificacdo, Moreno, Aratijo e Gomes (2024) enfatizam que
ela representa uma forma de reorganizar as préticas pedagdgicas, substituindo a légica passiva e
expositiva do ensino tradicional por experiéncias ativas, interativas e contextualizadas. A partir
dessa premissa, observa-se que sua aplicacio eficaz requer o rompimento com estruturas diddticas
baseadas na repeti¢ao e na memorizagao, deslocando o foco da atividade do professor para a agao

do aluno, o que amplia as possibilidades de constru¢ao do conhecimento de forma significativa.

Paralelamente, Alves ez al. (2024, p. 253) afirmam que “gamificacio ¢é a utilizacio de
mecinica, estética e pensamento baseado em jogos para engajar pessoas, motivar a agao, promover
a aprendizagem e resolver problemas.” Ao relacionar essas caracteristicas ao ambiente escolar,

evidencia-se a importincia do planejamento docente na mediagio entre os elementos lidicos e
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os contetdos disciplinares. Sem essa mediacao, o risco de transformar a atividade gamificada em

mero entretenimento, desvinculado dos objetivos pedagdgicos, se torna elevado.

Ainda segundo os mesmos autores, é necessrio reconhecer que os perfis discentes
contemporaneos demandam novas formas de interacao com os contetidos escolares. Diante de
uma geracao exposta a multiplos estimulos e linguagens digitais, a inser¢ao de estratégias que
mobilizem interesse e participagio ativa se torna indispensdvel. A gamificagdo, nesse cendrio,
atua como alternativa vidvel a medida que estimula o envolvimento por meio da competigao

sauddvel, da cooperacio e da superacio de desafios.

Além disso, ¢ imperativo destacar o papel do professor como agente estruturante da
experiéncia gamiﬁcada. A mediagao pedagégica, nesse caso, Nao se restringe a aplicagéo técnica
de ferramentas lidicas, mas envolve a selegio criteriosa de recursos compativeis com os objetivos
de aprendizagem, bem como o acompanhamento continuo das interagdes e dos resultados
obtidos. Como apontam Moreno, Aratijo e Gomes (2024), a eficicia da gamifica¢io depende da
capacidade docente de integrar os elementos ladicos aos contetidos curriculares e garantir que os

jogos ndo se tornem um fim em si mesmos.

Dessa maneira, a gamificacio deve ser compreendida como uma metodologia ativa que
favorece a formacio de sujeitos autdénomos e criticos. Essa condi¢io torna-se mais evidente
quando se observa que o processo de aprendizagem, nesse modelo, é construido a partir da
interagao entre pares, da tomada de decisoes, da resolugio de desafios e da reflexao sobre o préprio
desempenho. Nesse sentido, o ambiente gamificado se aproxima dos principios das metodologias
ativas ao proporcionar experiéncias que exigem protagonismo e comprometimento.

A aprendizagem ativa, nesse contexto, nao se limita a recep¢ao passiva de contetido;

7

ela ¢ caracterizada pela acdo, tomada de decisio e envolvimento cognitivo e
emocional dos estudantes, o que se torna mais palpavel quando os mesmos se
veem inseridos em um contexto gamificado. (Silva; Sales; Castro, 2019, p. 3)

Em sintese, a literatura analisada aponta que a gamificagio, quando integrada as
metodologias ativas com clareza de propésitos pedagdgicos, tem potencial para reconfigurar o
espago escolar como um ambiente de experimentagio, construgao colaborativa e desenvolvimento
de competéncias. Para tanto, ¢ imprescindivel que o docente atue como mediador qualificado,
capaz de articular os elementos lddicos aos contetidos disciplinares, e nao apenas como executor

de técnicas ou ferramentas recreativas.

Jogos e dinamicas como catalisadores do engajamento: aplicabilidade da
gamificacdo no ensino basico

O uso de jogos e dinimicas com fins pedagdgicos tem se mostrado um recurso eficaz
para potencializar o engajamento discente no ensino bdsico, sobretudo quando integrados as
metodologias ativas de aprendizagem. A gamificacao, nesse contexto, nao deve ser compreendida
como simples inser¢ao de jogos em sala de aula, mas como estruturagio diddtica que utiliza

elementos préprios do universo lidico, como desafios, recompensas, rankings e simulagoes, com
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objetivos educacionais bem definidos. Nesse sentido, Silva, Sales e Castro (2019) demonstram
que a gamificagao, ao ser aplicada em sequéncias diddticas organizadas com metas progressivas
e narrativas temdticas, favorece a motivagio e amplia o interesse do estudante pelas atividades

propostas.

Do ponto de vista pritico, Moreno, Aratjo e Gomes (2024) apontam que os recursos mais
frequentes nas experiéncias gamificadas analisadas foram quizzes, desafios em grupo, plataformas
digitais e jogos de tabuleiro adaptados, todos aplicados com a intengao de tornar o processo de
ensino mais participativo. Tais recursos foram associados a melhora da qualidade das interacoes
em sala de aula, tanto entre os estudantes quanto na relagio com os docentes. A observagio de
maior disposi¢ao para realizar as tarefas e o aumento da participagao ativa no cotidiano escolar

foram aspectos recorrentes nas pesquisas revisadas pelos autores.

Além disso, o envolvimento emocional dos alunos aparece como fator determinante para
o fortalecimento do vinculo com o processo de aprendizagem. Segundo Silva, Sales e Castro
(2019), ao serem inseridos em desafios lddicos e colaborativos, os estudantes demonstram
engajamento nio apenas cognitivo, mas também afetivo, criando uma experiéncia educacional
mais significativa. Essa dimensao afetiva é frequentemente negligenciada em préticas pedagégicas
tradicionais, mas, nas dinimicas gamificadas, passa a ocupar posi¢io central, promovendo

ambientes mais seguros e propicios a experimentagio.

No mesmo sentido, Alves e# al. (2024) relatam experiéncias que exploram dinimicas
fisicas, como o jogo de caga ao tesouro, com o objetivo de estimular a aprendizagem por meio
do corpo em movimento. Nessas atividades, o espago escolar ¢ ressignificado como ambiente de
exploracio e descoberta, integrando elementos do jogo a construgao de conceitos escolares. Para
além do estimulo visual ou digital, essas a¢des incorporam a dimensao espacial e sensorial da

aprendizagem, o que contribui para diversificar as formas de apropriacio dos contetidos.

Um dos aspectos enfatizados por Moreno, Aratjo ¢ Gomes (2024) ¢ a ressignificagao
do erro nas propostas gamificadas. Diferentemente do modelo tradicional, em que o erro ¢é
penalizado, nas dindmicas lddicas ele é incorporado como parte do processo formativo,
permitindo ao aluno experimentar, revisar estratégias e tentar novamente. Essa abordagem
favorece o desenvolvimento da autoconfianca, especialmente entre os estudantes que enfrentam

dificuldades ou demonstram baixa autoestima em ambientes escolares convencionais.

Adicionalmente, a gamificagio se mostra particularmente eficaz no envolvimento de
estudantes com baixo rendimento ou perfil introvertido. Observagdes docentes registradas por
Silva, Sales e Castro (2019) indicam que alunos com essas caracteristicas passaram a apresentar
maior iniciativa e participa¢io ao serem inseridos em contextos gamificados. Essa mudanga de
postura pode ser atribuida a estrutura das atividades, que favorecem a colaboragao, o respeito
ao tempo individual de resposta e o refor¢o positivo constante, configurando um ambiente de
aprendizagem mais acessivel.

A missao seguinte utilizou técnica de aprendizagem ativa conhecida como juri
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simulado, na qual os alunos de um time debateram pontos positivos e do outro
time, pontos negativos da aprendizagem baseada em jogos e da gamificagio [...]
O debate foi rico e contribuiu para assimilacdo dos contetidos abordados, de
maneira que os préprios alunos amadureceram suas opinides sobre o tema. (Alves
etal., 2024, p. 260).

Por fim, os sistemas de avaliacio também sio impactados pelas dinAmicas gamificadas.
Como relatam Alves e al. (2024), o uso de plataformas como Kahoot! promove avaliacoes que
mesclam diversdo com mensuracio de desempenho, o que contribui para a diminui¢ao da tensao
associada as provas tradicionais. A pontuagao atribuida as tarefas, registrada em sistemas de
controle como o Classdojo, reforca a percepgiao de progresso continuo, a0 mesmo tempo em
que estimula a autorregulagio e o senso de responsabilidade dos estudantes frente as suas metas
individuais e coletivas. Assim, os jogos e dinAmicas, quando estruturados com intencionalidade
pedagdgica, se configuram como instrumentos eficazes de engajamento no processo de ensino-

aprendizagem.

Entre o ludico e o desempenho: efeitos da gamificacdo na aprendizagem de
conteudos escolares

A relagao entre ludicidade e desempenho escolar tem sido objeto de debates e pesquisas que
buscam avaliar em que medida a gamificagao pode promover ganhos efetivos de aprendizagem.
Diferentemente da percep¢do tradicional de que o lddico comprometeria o rigor académico,
estudos recentes evidenciam que metodologias baseadas em jogos podem coexistir com exigéncias
formais de avaliacio e resultados mensurdveis. Para Silva, Sales e Castro (2019), a utilizacio de
estratégias gamificadas resultou em aumento significativo no ganho de aprendizagem quando
comparado ao método tradicional, indicando que a dimensao ludica pode ser compativel com o

desempenho académico.

Nessa mesma dire¢io, Moreno, Aratijo e Gomes (2024) destacam que a gamificagio, além
de estimular o engajamento dos estudantes, também contribui para a elevacao do desempenho
académico, refletindo-se em melhores notas, maior indice de acertos em avaliacées e avancos nos
registros qualitativos de aprendizagem. Os autores ressaltam que tais efeitos sé se tornam efetivos

quando os elementos ladicos estao devidamente articulados aos objetivos pedagégicos.

Apesar desses beneficios, os mesmos autores alertam que a ludicidade deve ser tratada
como meio, e nio como fim em si mesma. Isso implica que os jogos e dinAmicas s6 adquirem
sentido educativo quando vinculados de maneira intencional ao contetido trabalhado. Assim,
enquanto Silva, Sales e Castro (2019) defendem o impacto positivo das metodologias ludicas
na retengao de contetidos, Moreno, Aradjo e Gomes (2024) sublinham a necessidade de
planejamento adequado para evitar que a gamificagdo se torne mera recreagio sem propdsito
pedagégico definido.

Outro aspecto de destaque refere-se 4 autonomia discente. Segundo Moreno, Aratjo e

Gomes (2024), os estudantes inseridos em prdticas gamificadas apresentaram maior frequéncia
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as aulas e demonstraram disposicao para atividades extraclasse, o que repercutiu positivamente
no rendimento. Isso sugere que a gamificacao pode ampliar o alcance da aprendizagem para além
do espaco formal da sala de aula, estimulando atitudes de autogestao e maior responsabilidade

pelo préprio processo educativo.

Além da motivagao e da autonomia, os dados de Silva, Sales e Castro (2019) mostram
que a abordagem ludica favoreceu melhor desempenho em avaliagoes formais, com diferencas
estatisticamente significativas entre grupos gamificados e nio gamificados. Esses resultados
indicam que a combinagio de desafios, retornos imediatos e recompensas simbdlicas impacta de
maneira concreta o desempenho académico, oferecendo evidéncias quantitativas que sustentam
o valor da gamificagio como estratégia pedagogica.

Diferentemente da concep¢io de que o lidico comprometeria a seriedade do
ensino, os dados apresentados neste estudo demonstram que a gamificacio pode
coexistir com rigor académico, promovendo ganhos mensuraveis de aprendizagem.

(Silva; Sales; Castro, 2019, p. 10)

Adicionalmente, Alves ez al. (2024) destacam que, apds intervengoes gamificadas, os
estudantes relataram disposi¢ao para aplicar priticas semelhantes em suas futuras experiéncias
docentes, reconhecendo a relevincia do ludico como recurso metodolégico. Esse dado sugere
que a gamificagio nao apenas influencia os resultados imediatos de aprendizagem, mas também
pode gerar efeitos formativos nos futuros professores, ampliando seu repertério pedagdgico e

incentivando a ado¢ao de estratégias inovadoras.

Em suma, os estudos analisados demonstram que a gamificacio, quando orientada por
intencionalidade pedagdgica clara, contribui para ganhos efetivos no desempenho académico e
promove maior envolvimento discente. Embora os resultados indiquem beneficios consistentes,
é necessario cautela quanto a generalizac;io, visto que os efeitos podem variar conforme o
contexto, os recursos empregados e a mediagio docente. Dessa forma, a ludicidade, longe de ser
um obstdculo ao rigor escolar, constitui-se em recurso pedagdgico que, quando bem estruturado,

fortalece tanto a aprendizagem quanto o desenvolvimento integral dos estudantes.

Resultados e discussoes

Os resultados evidenciaram que a gamificagio aplicada ao contexto escolar promoveu
avangos relevantes tanto no engajamento quanto no desempenho dos estudantes. Observou-se
que a utiliza¢do de elementos ludicos, como desafios e recompensas, favoreceu a participagio
ativa, ampliou a colaboragao entre pares e facilitou a compreensio de contetidos complexos.
Nesse sentido, Silva, Sales e Castro (2019) apontam que a estruturacio de sequéncias diddticas
gamificadas possibilita ganhos de aprendizagem superiores aos obtidos em priticas tradicionais.
De maneira complementar, Moreno, Aradjo e Gomes (2024) ressaltam que a gamificagao, além

de estimular o interesse, também impacta diretamente nos resultados académicos.
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O significado dessas descobertas vai além da simples motivagao estudantil, pois indica que
o ladico pode ser incorporado como estratégia de ensino sem comprometer o rigor académico.
Os efeitos observados confirmam que, ao oferecer retorno imediato e metas progressivas, a
gamificagao cria um ambiente no qual os alunos internalizam contetidos de forma dinimica e
interativa. Esse entendimento aproxima-se das discussoes de Alves ez a/. (2024), que consideram
a gamificagao um recurso capaz de unir envolvimento afetivo e desenvolvimento cognitivo no

processo de aprendizagem.

A relagao entre os achados desta pesquisa e estudos anteriores mostra forte coeréncia.
Silva, Sales e Castro (2019) identificaram impactos positivos da gamificagio no ensino de Fisica,
com resultados estatisticamente significativos em comparagio a métodos convencionais. De
modo convergente, Moreno, Aratjo e Gomes (2024) observaram que a aplicacio de estratégias
gamificadas em diferentes 4reas, como Matemdtica e Ciéncias, resultou em maior motivagio
e desempenho. Alves et al. (2024), por sua vez, destacaram que experiéncias em formato de
jogos fisicos e digitais ampliaram a disposi¢ao dos alunos para as tarefas escolares, reforcando a

relevincia desse modelo pedagégico.

Entretanto, ¢ fundamental reconhecer as limitagdes desses estudos. Em grande parte, as
investigagoes foram realizadas com amostras reduzidas ou em intervalos curtos de aplicagdo, o
que dificulta generalizagoes amplas. Além disso, Moreno, Aratjo e Gomes (2024) alertam que a
eficdcia da gamificagao depende diretamente da mediacio docente e da articulagdo intencional
entre recursos lidicos e objetivos curriculares. Assim, quando o planejamento ¢é inadequado, h

risco de a prdtica reduzir-se a mero entretenimento, sem ganhos consistentes de aprendizagem.

Alguns resultados inesperados também merecem reflexio. Silva, Sales e Castro (2019)
identificaram que estudantes com perfil introvertido ou dificuldades de aprendizagem
apresentaram maior participagdo em ambientes gamificados, fendmeno que sugere um
potencial inclusivo da metodologia. Alves ez al. (2024) corroboram essa visao ao relatarem que a
gamificagao estimulou o envolvimento de alunos que, em condigées tradicionais, demonstravam
baixo rendimento ou desinteresse. Embora tais achados nao tenham sido o objetivo principal das
pesquisas, eles indicam que a gamificacio pode atuar como estratégia promotora de equidade

educacional.

Outro ponto de destaque ¢ que a ludicidade, longe de comprometer a seriedade do
ensino, mostrou-se compativel com o alcance de resultados académicos mensuréveis. Silva, Sales
e Castro (2019) demonstraram que estratégias gamificadas podem melhorar significativamente a
retengdo do contetido e a performance em avaliagoes. Moreno, Aradjo e Gomes (2024) reforgam
que tais priticas elevam nio apenas o engajamento, mas também a frequéncia e a autonomia dos
estudantes em atividades extraclasse, ampliando os efeitos do processo de ensino-aprendizagem

para além da sala de aula.

Alves et al. (2024) acrescentam ainda que a inser¢do da gamificagio contribuiu para

formar nos futuros professores a percepgao de que tais praticas sao aplicdveis em suas experiéncias
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docentes. Esse achado revela um efeito multiplicador, na medida em que amplia a aceitagio e a
difusao da metodologia no ambiente educacional. Portanto, além de promover ganhos imediatos
para os estudantes, a gamificagdo atua também na formagao pedagdgica dos que irdo assumir a

docéncia.

Diante das evidéncias apresentadas, recomenda-se que pesquisas futuras sejam conduzidas
em contextos mais amplos e variados, com amostras representativas ¢ acompanhamento em
longo prazo. Sugere-se ainda a investigacao de aspectos pouco explorados, como o impacto
da gamificagio no desenvolvimento de competéncias socioemocionais e na inclusio de alunos
com necessidades educacionais especificas. Essas perspectivas podem ampliar a compreensio
acerca do papel da ludicidade no desempenho escolar e oferecer subsidios para a consolidagao da

gamificagio como estratégia pedagdgica relevante.

Conclusao

O estudo desenvolvido possibilitou responder de maneira consistente as questdes
apresentadas na introdugao e aprofundadas na metodologia, sobretudo no que se refere ao papel
da gamificagio como recurso pedagdgico no ensino bdsico. As andlises realizadas demonstraram
que a utilizacdo de jogos e dinimicas no ambiente escolar favorece o engajamento discente,
promove maior interagao entre os alunos e contribui para a melhoria do desempenho académico,

confirmando a pertinéncia da investiga¢ao.

Os objetivos propostos pela pesquisa foram alcancados ao demonstrar, primeiramente,
que a gamificagdo, enquanto estratégia diddtica ativa, cria condigbes para o protagonismo
discente e a constru¢do de aprendizagens significativas. Em segundo lugar, evidenciou-se que
jogos e dinamicas, quando estruturados de forma intencional, atuam como catalisadores do
engajamento, incentivando a coopera¢io, a motivagao intrinseca e a participagio nas atividades.
Por fim, constatou-se que os efeitos da gamifica¢io nio se limitam ao aumento do interesse, mas
se refletem em ganhos de desempenho, comprovando que o lddico pode coexistir com o rigor

académico sem perder sua fun¢io formativa.

As principais conclusoes indicam que a gamificacio é eficaz na promogao da aprendizagem
quando planejada com clareza de objetivos e mediada por priticas docentes coerentes com
o curriculo. Foi possivel observar que a estratégia amplia a autonomia dos estudantes, cria
ambientes inclusivos para alunos com diferentes perfis e potencializa tanto o envolvimento
quanto os resultados de avaliagao. Assim, a pesquisa reafirma a relevancia da ludicidade como

recurso pedagégico legitimo e alinhado 4s demandas contemporaneas da educagao bdsica.

Entretanto, algumas limitagoes foram identificadas, como a realizagao de estudos em
contextos restritos, com amostras reduzidas e de curta duragio. Essas condi¢oes limitam a
generaliza¢ao dos resultados e reforcam a necessidade de investigacoes mais abrangentes, capazes
de avaliar os efeitos da gamificagio em diferentes dreas do conhecimento e ao longo de periodos

mais extensos.
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Sugere-se, portanto, que pesquisas futuras explorem de forma mais aprofundada o impacto
da gamifica¢io em habilidades socioemocionais, como colaboragao, resiliéncia e autonomia, bem
como sua contribui¢do para a inclusao de estudantes com necessidades educacionais especificas.
Além disso, recomenda-se a realizacdo de estudos comparativos entre priticas gamificadas e
outras metodologias ativas, de modo a identificar em quais contextos a ludicidade oferece maior

efetividade.

Dessa forma, o trabalho contribui para ampliar a compreensio sobre a gamificacio
no ensino bdsico, a0 mesmo tempo em que abre novas perspectivas de investigagio para a
construcdo de estratégias pedagdgicas mais engajadoras, inclusivas e alinhadas as transformagoes

contemporaneas no campo educacional.
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