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RESUMO

A gamificagdo tem se destacado como uma metodologia inovadora no ensino fundamental,
promovendo um ambiente de aprendizado mais dindmico e motivador ao integrar elementos de
jogos, como desafios, recompensas e progressao de niveis, ao cotidiano escolar. Essa
abordagem tem se mostrado eficaz em aumentar o engajamento dos alunos e melhorar o
desempenho académico, especialmente em disciplinas como matematica e portugués. Além
disso, contribui significativamente para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais
essenciais para o século XXI, como colaboragdo, resiliéncia e lideranga. Ferramentas
gamificadas, como Kahoot! e Duolingo, tém sido amplamente utilizadas, proporcionando aos
alunos um papel mais ativo no processo de aprendizagem e facilitando a interagdo em grupo, o
feedback imediato e a motivagdo continua. No entanto, a implementagdo da gamificacdo no
ensino fundamental ainda enfrenta desafios expressivos, principalmente em escolas publicas,
onde a infraestrutura tecnoldgica limitada e a falta de capacitagdo especifica para os professores
comprometem a eficacia dessa metodologia. A resisténcia de alguns docentes em adotar novas
tecnologias e metodologias também pode dificultar a integracdo completa da gamificacio nas
praticas pedagdgicas. Outro ponto relevante ¢ a auséncia de estudos que avaliem os efeitos de
longo prazo dessa abordagem. Embora os resultados a curto prazo sejam promissores, com o
aumento do engajamento ¢ da motivagdo dos alunos, ainda é necessario investigar se esses
beneficios se mantém ao longo do tempo e em diferentes contextos educacionais. Dessa forma,
a gamificagdo oferece um caminho promissor para transformar o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais inclusivo, colaborativo e alinhado as demandas
contemporaneas. No entanto, para que seu potencial seja plenamente realizado, ¢ fundamental
que haja investimentos em infraestrutura tecnoldgica e em formagdo continuada para os
professores, de modo a superar as barreiras existentes e garantir a eficacia dessa metodologia
em larga escala.
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1 INTRODUCAO

A gamificagdo tem emergido como uma das metodologias pedagogicas mais inovadoras
e eficazes no contexto do ensino fundamental, ao proporcionar um ambiente de aprendizagem
mais interativo, motivador e alinhado as demandas da educagao contemporanea (Costa & Silva,
2023). Através da inser¢do de elementos caracteristicos dos jogos — como desafios,
recompensas € progressao de niveis — no cotidiano escolar, a gamificagao visa promover o
engajamento dos alunos, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e
personalizado (Pituba, 2024).

Pesquisas recentes sugerem que essa abordagem ndo apenas estimula o interesse dos
alunos, mas também contribui significativamente para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como a colabora¢do, a resiliéncia e a lideranga, competéncias essas essenciais
para o século XXI (Narciso et al., 2024). Ao utilizar recursos tecnoldgicos e narrativas

DOI: 10.51189/conapec2024/43633



I Congresso Nacional de Educagao e

Produgao Cientifica ISBN: 9786588884539

gamificadas, os educadores tém encontrado na gamificagdo uma forma de reverter a apatia
estudantil, enfrentando o desafio de manter os alunos motivados em um ambiente educacional
cada vez mais complexo ¢ demandante (Santos et al., 2024).

No entanto, apesar dos claros beneficios observados, a implementacao da gamificagao
no ensino fundamental ainda enfrenta desafios substanciais. Barreiras como a resisténcia
docente a adogdo de novas tecnologias e metodologias, as desigualdades de infraestrutura
tecnoldgica nas escolas publicas e a falta de capacitacdo especifica para o uso de ferramentas
gamificadas destacam-se como entraves significativos para a aplicacao dessa metodologia em
larga escala (Gallinari, 2024).

Diante desse cenario, este estudo busca analisar a importancia da gamificacdo como
recurso didatico no ensino fundamental, discutindo suas potencialidades e desafios com base
em uma revisao sistematica da literatura. Acredita-se que a aplicagdo adequada de estratégias
gamificadas pode ndo apenas melhorar o engajamento e a retencdo de conhecimento, mas
também transformar o ambiente escolar em um espago mais inclusivo e motivador para os
estudantes.

2 MATERIAL E METODOS

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, baseada na revisao sistematica da
literatura existente sobre a aplicacdo da gamificacdo no ensino fundamental. O processo de
selecao das referéncias bibliograficas seguiu critérios rigorosos, com foco em artigos
académicos, dissertagdes, teses e publicagdes cientificas dos tltimos dez anos, relacionadas ao
uso de elementos de jogos como ferramenta didatica (Santos et al., 2024). A escolha dessa
metodologia permite uma analise aprofundada dos efeitos, beneficios e desafios da gamificagdo
no contexto educacional, assegurando uma compreensao ampla e atualizada sobre o tema.

A revisdo sistematica foi conduzida por meio da identificacdo de palavras-chave como
"gamificacao", "ensino fundamental" e "educacao", resultando em um corpus de estudos que
abordam desde os fundamentos tedricos até as praticas de implementagdo da gamificagdo em
salas de aula. Dentre os principais estudos selecionados, destacam-se as pesquisas de Narciso
et al. (2024), que investigaram como a gamificacdo pode elevar o engajamento dos alunos, € o
trabalho de Pituba (2024), que discute as implica¢des da aplicagdo de elementos de jogos em
escolas publicas, com foco nas barreiras enfrentadas pela infraestrutura e capacitagdo docente.
Além disso, o estudo de Costa e Silva (2023) ofereceu uma contribuicdo essencial ao
abordar os desafios epistemologicos associados a gamificagdo, ressaltando a importancia de
fundamentar as estratégias gamificadas em teorias educacionais s6lidas. A partir desses estudos,
foi possivel realizar uma triangulag¢do dos dados, comparando diferentes perspectivas sobre os
impactos da gamificacdo e identificando as principais lacunas de conhecimento existentes.

A pesquisa também utilizou estudos de caso ilustrativos, como os relatados por Gallinari
(2024), que conduziu entrevistas com professores e questionarios com alunos de escolas
publicas, a fim de explorar a eficacia das praticas gamificadas no engajamento dos estudantes
em disciplinas como matematica e portugués. Esses exemplos praticos permitiram uma analise
critica das condigdes reais de implementagdo da gamificacio em diferentes contextos
educacionais.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos estudos revisados revela que a gamificagdo no ensino fundamental tem
apresentado resultados promissores em termos de engajamento e motivagdo dos alunos. De
acordo com Narciso et al. (2024), a implementagdo de elementos de jogos no ambiente escolar,
como recompensas, desafios e rankings, tém demonstrado um impacto positivo significativo na
participagdo ativa dos alunos. Os dados indicam que os estudantes tendem a se envolver mais
profundamente nas atividades escolares quando essas sao estruturadas de maneira ludica, o que
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facilita a retencdo do contetido e melhora o desempenho académico, especialmente em
disciplinas como matematica e ciéncias.

Estudos como o de Pituba (2024) corroboram esses achados, destacando que
ferramentas gamificadas como o Kahoot!, Classcraft ¢ Duolingo sdo amplamente utilizadas
com sucesso em salas de aula, promovendo um ambiente de aprendizado mais interativo e
colaborativo. Essas ferramentas permitem que os alunos assumam papéis ativos no processo de
aprendizagem, participando de desafios em grupo, recebendo feedback imediato e acumulando
pontos por suas conquistas académicas. Tais praticas nao apenas aumentam o interesse dos
alunos, mas também estimulam o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a
colaboragdo, a resiliéncia e a lideranga, que sdo essenciais no século XXI (Costa & Silva, 2023).
Gallinari (2024), em sua pesquisa com alunos de escolas publicas, também observou um
aumento substancial na participagdo dos estudantes ¢ na qualidade das interagdes em sala de
aula apos a introdugdo de atividades gamificadas. Os alunos relataram sentir-se mais motivados
a participar das aulas e a realizar as tarefas propostas, uma vez que a gamificagao transforma o
aprendizado em uma experiéncia mais envolvente. Além disso, os professores entrevistados
ressaltaram que a gamificagdo ajudou a criar um ambiente escolar mais inclusivo, no qual os
alunos de diferentes niveis de habilidade puderam colaborar e aprender juntos.

No entanto, os resultados também indicam desafios e limitagdes. A pesquisa de Pituba
(2024) aponta que, embora a gamificacdo tenha o potencial de transformar o ensino
fundamental, sua implementagdao enfrenta barreiras significativas, especialmente em escolas
publicas. A infraestrutura tecnologica inadequada e a falta de formacdo especifica para os
professores sdo os principais entraves identificados. Gallinari (2024) também destaca que, em
muitos casos, os professores enfrentam dificuldades para adaptar os recursos gamificados as
necessidades pedagogicas do curriculo, o que pode comprometer a eficacia dessa
metodologia.

Outro ponto importante observado nos resultados ¢ a necessidade de se investigar os
efeitos de longo prazo da gamificacdo. Embora o aumento no engajamento dos alunos seja
evidente, ainda ha uma lacuna na literatura sobre a durabilidade desses efeitos e sobre o impacto
da gamificacdo no desempenho académico a longo prazo (Narciso et al., 2024). Estudos futuros
precisam abordar essa questao, bem como explorar mais profundamente a aplicagao de praticas
gamificadas em contextos educacionais diversos, para garantir que os beneficios observados
possam ser amplamente replicados.

4 CONCLUSAO

A gamificag¢do se destaca como uma metodologia inovadora no ensino fundamental,
proporcionando uma alternativa envolvente para o aprendizado e o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais. Estudos mostram que elementos de jogos, como recompensas
e desafios, aumentam o engajamento e melhoram o desempenho académico, especialmente em
disciplinas como matematica e portugués (Narciso et al., 2024; Pituba, 2024). Esses resultados
evidenciam o potencial transformador da gamificacdo, criando um ambiente mais inclusivo e
colaborativo, alinhado as demandas da educacdo contemporanea (Costa & Silva, 2023).

Contudo, a implementagdo da gamificacdo enfrenta desafios, como a infraestrutura
tecnoldgica limitada nas escolas publicas e a falta de capacitagdo docente (Gallinari, 2024). A
resisténcia de alguns professores a novas metodologias também pode dificultar seu sucesso.
Portanto, ¢ essencial investir em politicas publicas que aprimorem as condigdes tecnologicas e
promovam a formagado continuada dos docentes.

Embora os resultados iniciais sejam promissores, hd uma lacuna na literatura sobre os
efeitos a longo prazo da gamificagdo no desempenho académico e no desenvolvimento
socioemocional (Narciso et al., 2024). Estudos futuros devem focar em avaliagdes mais amplas
para verificar a durabilidade dos beneficios observados.
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Com planejamento adequado, formacdo docente e infraestrutura tecnoldgica, a
gamificacdo pode transformar o ensino, tornando-o mais dindmico e eficaz, atendendo as
necessidades da educacdo do século XXI (Pituba, 2024; Costa & Silva, 2023; Gallinari,
2024).
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