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RESUMO

A gamificacdo, inserida no contexto das metodologias ativas, destaca-se como uma estratégia
inovadora no Ensino de Ciéncias, ao favorecer o engajamento e a participacdo dos estudantes
no processo de aprendizagem. Este estudo tem como objetivo analisar, por meio de uma revisao
narrativa de literatura, as potencialidades e os principais desafios sobre o uso da gamificacao
como estratégia metodologica no Ensino de Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental.
Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa, do tipo bibliografica, desenvolvida por
meio de uma revisdo narrativa de literatura, com levantamento de dados nas bases Google
Académico, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertag¢des, Scielo e Periddicos CAPES,
considerando producgdes entre 2021 a 2025. Os resultados evidenciam que a gamificacdo
contribui para a motivacdo, o desenvolvimento do pensamento critico, o protagonismo discente
e a aprendizagem significativa. Contudo, identificam-se desafios como a falta de infraestrutura
tecnolégica, a sobrecarga docente, a limitacdo de tempo para planejamento e lacunas na
formacdo continuada. Conclui-se que a gamificagdo, quando articulada a outras metodologias
ativas e acompanhada de suporte institucional e formacdo docente, pode potencializar o
processo de ensino e aprendizagem no Ensino de Ci€ncias.

Palavras-chave: Gamificacdo; Metodologias ativas; Ensino de Ciéncias; Aprendizagem
significativa; Formacdo docente.



ABSTRACT

Gamification, within the context of active methodologies, stands out as an innovative strategy
in Science Education, favoring student engagement and participation in the learning process.
This study aims to analyze, through a narrative literature review, the potential and main
challenges of using gamification as a methodological strategy in Science Education in the final
years of Elementary School. This is a qualitative, bibliographic research study, developed
through a narrative literature review, with data collected from the Google Scholar, Brazilian
Digital Library of Theses and Dissertations, SciELO, and CAPES Journals databases,
considering publications between 2021 and 2025. The results show that gamification
contributes to motivation, the development of critical thinking, student protagonism, and
meaningful learning. However, challenges such as lack of technological infrastructure, teacher
overload, limited time for planning, and gaps in continuing education are identified. It is
concluded that gamification, when combined with other active methodologies and accompanied
by institutional support and teacher training, can enhance the teaching and learning process in
Science Education.

Keywords: Gamification; Active methodologies; Science Education; Meaningful learning;
Teacher training.
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1 INTRODUCAO

As metodologias ativas da aprendizagem sdo estratégias de ensino nas quais o aluno
torna-se um sujeito ativo no processo de ensino e aprendizagem e podem ser realizadas dentro
e fora da sala de aula, em que o professor ocupa o papel de mediador ou facilitador do
conhecimento (Pereira, 2012). A aplicac@o dessas metodologias, no Ensino de Ciéncias, torna
a sala de aula um espacgo de troca de experiéncias e saberes, onde o aluno consegue absorver
melhor o contetido ao praticar e explicar o que aprendeu para as outras pessoas. Evidenciam-se
aspectos como a proatividade, a inventividade, o pensamento critico e reflexivo, a habilidade
de autoavaliacdo, a colabora¢@o no trabalho em grupo, o comprometimento, a postura ética e a
empatia no cuidado (Mitre et al., 2008).

Nesse sentido, entre as metodologias ativas que podem ser usadas na sala de aula,
destacamos a gamificac¢do, que € uma estratégia que usa elementos como jogos para motivar e
ensinar os alunos, envolve o uso de elementos tipicos dos jogos, como narrativas, sistemas de
feedback e recompensas, desafios, cooperagdo, competicdo, metas e regras bem definidas,
niveis, tentativa e erro, diversdo e interagcdo, entre outros, aplicados em contextos que nao estao
diretamente relacionados aos games (Zichermann e Cunningham, 2011).

Dessa forma, a gamificacdo envolve a utiliza¢do de elementos caracteristicos dos jogos,
sem que o produto final seja necessariamente um jogo completo. Distingue-se do design lidico,
que se limita a promover maior liberdade e leveza no contexto em que € aplicado. Em outras
palavras, tratar um problema de maneira lidica ndo requer, obrigatoriamente, objetivos
definidos nem uma metodologia estruturada, aspectos que, por sua vez, sdo essenciais na
proposta da gamificacao (Fardo, 2013).

Diante do exposto, questiona-se: Quais sdo as potencialidades e os principais desafios
sobre o uso da gamificacdo como estratégia metodoldgica no Ensino de Ciéncias nos anos finais
do Ensino Fundamental?

Para responder a essa questao, elencamos como objetivo geral analisar, por meio de uma
revisdo narrativa de literatura, as potencialidades e os principais desafios sobre o uso da
gamificacdo como estratégia metodoldgica no Ensino de Ciéncias nos anos finais do Ensino
Fundamental. Para tal, definimos os seguintes objetivos especificos de investigacdo: a) Mapear
a produgdo académica sobre o uso da gamificacdo como estratégia metodoldgica no Ensino de

Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental; b) Discutir as potencialidades do uso da



gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem no Ensino de Ciéncias nos anos finais do
Ensino Fundamental; c¢) Elencar os principais desafios e limitacdes na implementacdo da
gamificagdo como estratégia metodologica no Ensino de Ci€ncias nos anos finais do Ensino
Fundamental.

Considera-se o estudo da tematica relevante, uma vez que a gamificacdo, ao ser utilizada
como estratégia metodoldgica, pode dinamizar a aprendizagem por meio da incorporagdo de
elementos dos jogos, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais interativo e
motivador. Nesta perspectiva, o professor assume o papel de mediador, favorecendo a
participacdo ativa dos alunos e a construcao significativa do conhecimento.

Deste modo, organizamos este trabalho em cinco secdes. Na primeira, apresenta-se a
contextualizacdo do tema, a problemadtica de pesquisa, os objetivos gerais e especificos, bem
como a justificativa e a relevancia do estudo. Na segunda secdo, discutem-se os principais
conceitos que sustentam a pesquisa, abordando as metodologias ativas, a gamificacdo no
contexto educacional e os desafios de sua aplicacdo no Ensino de Cié€ncias. Na terceira secao,
descrevem-se os procedimentos metodolégicos, explicitando a abordagem qualitativa, o tipo de
pesquisa, os critérios de selecdo dos estudos e as estratégias de andlise adotadas. Na quarta
secdo, sdo apresentados os resultados e discussao, nos quais se analisam as potencialidades e
os desafios do uso da gamificacdo a partir da literatura selecionada. Por fim, a quinta se¢ao traz
as consideracdes finais, sintetizando os principais achados do estudo, suas contribui¢des para o

Ensino de Ciéncias e as possibilidades para investigacdes futuras.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 CONCEITUANDO METODOLOGIAS ATIVAS

As metodologias ativas constituem estratégias pedagdgicas que posicionam o aluno
como protagonista do processo de ensino e aprendizagem, estimulando sua participacao efetiva
na construcao do proprio conhecimento. Diferentemente dos métodos tradicionais, em que o
professor assume o papel central de transmissor de informacdes, essas metodologias valorizam
a autonomia e a reflexao do estudante, incentivando-o a explorar, questionar e resolver desafios

de maneira colaborativa e prética. Seu propdsito € promover a autonomia, 0 pensamento critico
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e o trabalho em equipe, possibilitando que o aluno utilize o conhecimento adquirido em
situacoes reais (Moreira et al., 2024).

Corroborando com essa ideia, Gallo et al. (2024) e Mitre et al. (2008), enfatizam que,
no contexto educacional atual, as metodologias ativas se destacam como um modelo inovador
que rompe com as préticas tradicionais de ensino, colocando o estudante no centro do processo
de aprendizagem. Essas abordagens valorizam a participacdo, a cooperacdo e O
desenvolvimento do pensamento critico, ao promover o envolvimento efetivo dos alunos em
todas as etapas do processo educativo.

Ressalta-se que essas metodologias demonstram grande eficdcia em diferentes areas do
conhecimento, superando os métodos tradicionais de ensino. Elas favorecem uma compreensao
mais aprofundada dos contetidos, contribuem para uma maior reten¢do das informacdes e
elevam os niveis de satisfacdo e engajamento dos estudantes durante o processo de
aprendizagem (Silberman, 1996).

De acordo com Moran (2015), o termo aprendizagem ativa € entendido como uma forma
de aprendizagem significativa, uma vez que as metodologias ativas funcionam como ponto de
partida para o desenvolvimento de processos mais complexos de reflexdo, integracdo do
conhecimento, generalizacdo e construcdo de novas préticas. Essas metodologias expressam
uma visdo educacional que reconhece o estudante como protagonista de seu préprio
aprendizado, promovendo o pensamento critico e reflexivo, enquanto o professor atua como
orientador nesse processo.

Segundo Komatzu, Zanolli e Lima (1998), o estudante deve assumir uma postura ativa,
deixando de ser apenas um receptor de informacdes. E fundamental que ele busque
conhecimentos que estejam relacionados aos problemas e objetivos de aprendizagem,
desenvolvendo competéncias como iniciativa criativa, curiosidade cientifica, pensamento
critico e reflexivo, autocritica, colaboracdo em trabalhos coletivos, senso de responsabilidade,
ética e sensibilidade no cuidado com o outro.

Conforme Olivieri e Zampin (2024), as metodologias ativas destacam-se como
instrumentos fundamentais para potencializar o processo de aprendizagem e promover uma
postura reflexiva nos estudantes, preparando-os para atuarem de forma competente em diversas
areas profissionais. Essas estratégias pedagdgicas t€ém como objetivo principal fomentar a
autonomia do aluno em sua trajetdria de aprendizado, incentivando a tomada de decisdes tanto

individuais quanto coletivas.
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Nesse contexto, em meio a diversidade de metodologias ativas, evidencia-se a
gamificagdo como objeto de andlise deste estudo. Portanto, a gamificacio e a utilizagdo de jogos
no processo de ensino e aprendizagem t€m como finalidade promover o engajamento ativo dos
estudantes. Trata-se da aplicacdo de elementos e dindmicas tipicos dos jogos no contexto do

ensino, com o intuito de ampliar a motivagdo, o envolvimento e a assimilagdo dos conteudos.

2.2 GAMIFICACAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A gamificacdo tem se consolidado como uma estratégia pedagdgica inovadora,
conquistando crescente adesdo em instituicdes de ensino ao redor do mundo (Camatta, 2025).
Nesse sentido, a aplicacdo da gamifica¢do na educagdo incentiva a participagao dos estudantes
nos conteidos abordados em sala de aula, ao mesmo tempo em que oferece uma experiéncia
diferenciada, promovendo maior engajamento do aluno no contexto escolar (Souza, 2024).

A gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos, dindmicas e principios
caracteristicos dos jogos com o proposito de engajar as pessoas, incentivar a participagao,
favorecer o aprendizado e auxiliar na resolu¢do de problemas (Kapp, 2013; Santos (2022).
Segundo Alves (2015), a gamificacdo deve ser naturalmente envolvente, baseando-se na
ludicidade como estratégia para estimular a participacao de forma leve, prazerosa e espontanea.
Nesse sentido, as ideias dos autores mencionados acima evidenciam que a gamifica¢do, quando
aplicada de forma intencional e pedagdgica, ultrapassa o uso superficial de jogos, configurando-
se como uma estratégia diddtica capaz de promover maior engajamento, participacio ativa e
envolvimento significativo dos sujeitos no processo de ensino e aprendizagem.

Conforme Souza (2024), a gamificacao configura-se como uma estratégia pedagogica
que estabelece conexdes entre 0s aspectos emocionais € cognitivos do processo de ensino e
aprendizagem. Ao integrar essas dimensdes, promove maior engajamento dos estudantes e
fortalece o vinculo com os objetivos propostos. A insercdo de elementos lidicos no contexto
educacional contribui para a criacdo de ambientes mais motivadores, despertando interesse,
curiosidade e envolvimento intelectual. Além disso, ao combinar desafios e praticas
colaborativas, a gamificacdo potencializa a aprendizagem como constru¢do coletiva,
fundamentada na interag@o, na experimentacao e na atribui¢do de sentidos compartilhados.

E importante destacar que a gamificagio, quando integrada ao processo de ensino e

aprendizagem, oferece ao estudante a oportunidade de avaliar seus proprios conhecimentos de
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maneira lddica, descontraida e colaborativa, tornando-o mais participativo na construcao do
conhecimento.

Sendo assim, Souza (2024) ainda reitera que a utilizacdo da gamificagdo no processo de
ensino e aprendizagem estd condicionada aos tipos e a quantidade de recursos disponiveis.
Atualmente, hd uma ampla variedade de sites e aplicativos que oferecem diferentes
funcionalidades, entre os quais se destacam o Kahoot, o Mentimeter ¢ o Wordwall. De acordo
com os estudos de Da Silva et al. (2018), sobre o Kahoot, e Cardoso, Batista e Silva (2022),
acerca do Mentimeter e do Wordwall, revelam que estas ferramentas contribuem
significativamente para a potencializacdo da gamificacdo em sala de aula, ao possibilitar a
incorporagdo de elementos caracteristicos dos jogos, tais como feedback imediato, defini¢do de
regras claras e dinamismo, sendo ainda ferramenta utilizada como recurso avaliativo em

diferentes perspectivas.

2.3 GAMIFICACAO NO ENSINO DE CIENCIAS

A gamificac¢do na educacao consiste em utilizar elementos e dindmicas de jogos, sejam
eles analdgicos ou digitais, para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e
motivador. Essa estratégia favorece maior participacao dos alunos e fortalece o vinculo com o
conteido. Além disso, contribui para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais
importantes. Ao explorar aspectos como competi¢do, cooperacdo e recompensas, estimula o
interesse e o engajamento dos estudantes. Dessa forma, a sala de aula se transforma em um
espaco mais dinamico, desafiador e propicio a constru¢do do conhecimento (Oliveira, 2018;
Wagner, 2020). Assim, a gamificacdo destaca-se como uma importante abordagem pedagdgica,
pois amplia as possibilidades de ensino ao incorporar elementos lidicos e tecnolégicos.

De acordo com os estudos de Alves, Minho e Diniz (2014), com a chegada da era digital,
além das metodologias ativas, a gamifica¢do surge como uma estratégia pedagdgica inovadora
no contexto do Ensino de Ciéncias, que aplica a mecanica dos jogos em atividades que ndo
fazem parte do contexto ludico original, criando ambientes de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e pelo entretenimento.

Limitar o Ensino de Ciéncias a abordagens exclusivamente tedricas, sem estabelecer
relagdes com o cotidiano dos estudantes, mostra-se inadequado. Nesse sentido, torna-se

essencial adotar estratégias pedagdgicas que promovam uma formagdo mais abrangente,
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colocando o aluno como protagonista do processo de aprendizagem, por meio da investigacao,
da observacdo, do estimulo a curiosidade cientifica e da resolucio de problemas
contextualizados com a realidade (Vieira; Santos, 2023).

No Ensino de Ciéncias, € possivel enriquecer aulas expositivas, leituras e palestras por
meio da incorporacio de elementos como competi¢des, progressao por niveis ou pontuacdo,
resolucdo de desafios e sistemas de recompensas (De Sousa et al., 2024). Entretanto, &
importante destacar que os jogos diddticos ndo substituem as metodologias tradicionais de
ensino nem o uso do livro didatico, sendo utilizados como recursos complementares para
reforcar conteddos ja abordados em sala de aula (Reis; Chupil, 2021). Dessa forma, a inser¢ao
de elementos gamificados no Ensino de Ciéncias deve ser compreendida como uma estratégia
complementar, capaz de potencializar o interesse e o engajamento dos estudantes. Quando
articulada as metodologias tradicionais, contribui para uma aprendizagem mais dindmica e
significativa, sem substituir, mas fortalecendo as praticas pedagdgicas ja consolidadas.

Segundo Camatta (2025), no Ensino de Ciéncias, a gamificacdo apresenta-se como uma
metodologia promissora, capaz de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais dindmico
e interativo, além de impactar positivamente a consolidacao dos conhecimentos. Nesse sentido,
reforca a ideia de que a aprendizagem ocorre de maneira mais significativa quando o aluno
participa ativamente do processo.

Reis e Chupil (2021), ainda enfatizam que os jogos favorecem a interacdo entre
professor e aluno, na medida em que o docente assume o papel de mediador e o estudante torna-
se protagonista do processo de aprendizagem. Dessa forma, € possivel avangar na superacio de
dificuldades de aprendizagem, muitas vezes decorrentes de fragilidades no contexto
educacional, como a auséncia de infraestrutura adequada.

De acordo com Driver (1999), um dos principais desafios no contexto da sala de aula
consiste em tornar os aspectos epistemolégicos um elemento central do discurso, favorecendo
a formacgdo de alunos com uma visdo critica da ci€ncia como forma de conhecimento. Nesse
contexto, o uso de ferramentas digitais tem se consolidado como um importante recurso
pedagdgico. Assim, a integracdo da producgdo de jogos digitais ao curriculo escolar configura-
se como uma estratégia metodolégica que contribui para a constru¢do de conhecimentos de
forma contextualizada.

A gamificagdo apresenta elevado potencial para o Ensino de Ciéncias. Contudo, esses

achados precisam ser aprofundados por meio de estudos empiricos que investiguem sua
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aplicacdo em diferentes contextos educacionais e em variadas faixas etarias (Camatta, 2025).
Para Vieira e Santos (2023), O jogo digital interativo configura-se como um recurso pedagdgico
dindmico e motivador, que torna a prética educativa mais atrativa e favorece a construcdo de
conceitos contextualizados. Isso ocorre porque promove um processo de ensino e aprendizagem
baseado na interacdo, articulando diferentes contextos e integrando diversos campos do
conhecimento.

Dessa forma, o uso de jogos digitais interativos fortalece o processo de ensino e
aprendizagem, ao promover maior engajamento dos estudantes e favorecer a construgdo de

conhecimentos de maneira integrada, significativa e contextualizada.

3 METODOLOGIA

A metodologia pautou-se por uma abordagem qualitativa, pois, segundo Minayo (1992,
p. 21), este tipo de pesquisa “responde a questdes muito particulares. Ela se preocupa com um
nivel de realidade que ndo pode ser quantificado, ou seja, trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes”. Nesse sentido, a escolha por essa
abordagem justifica-se pelo fato de que o estudo buscou analisar as perspectivas e os desafios
sobre o uso da gamificagdo como estratégia metodolégica no Ensino de Ci€ncias no Ensino
Fundamental, ou seja, aspectos que ndo podem ser reduzidos a dados numéricos.

De acordo com Severino (2017), a pesquisa qualitativa permite interpretar os fendmenos
sociais em sua complexidade, considerando o contexto e a subjetividade dos sujeitos
envolvidos. Além disso, Lakatos e Marconi (2003) destacam que a pesquisa qualitativa € mais
adequada quando o objetivo é a compreensdo profunda de determinados comportamentos ou
fendmenos sociais, sendo, portanto, pertinente ao propodsito deste estudo.

Considerando as especificidades do nosso estudo, a pesquisa desenvolvida neste
trabalho € do tipo pesquisa bibliografica com revisao narrativa de literatura. Para Gil (2002, p.
44), a pesquisa bibliografica “¢ desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido
principalmente por livros e artigos cientificos”. Trata-se, portanto, de um levantamento tedrico
que visa reunir, analisar e discutir os principais aportes conceituais sobre a temdtica da
gamificacgdo.

De acordo com Lakatos e Marconi (2003), a pesquisa bibliogréafica é um instrumento

essencial para conhecer o que jia foi estudado sobre determinado tema, permitindo ao
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pesquisador identificar avangos, lacunas e contradi¢des na producdo cientifica existente. Além
disso, conforme Severino (2017), esse tipo de pesquisa ndo se restringe a simples coleta de
informacdes, mas exige uma andlise critica e interpretativa do conteddo selecionado,
estabelecendo relagdes entre autores, conceitos e perspectivas tedricas. Assim, a pesquisa
bibliogréfica neste estudo tem papel fundamental na constru¢io de uma base sélida que sustenta
a discussdo das perspectivas e os desafios sobre o uso da gamificacdo como estratégia
metodoldgica no Ensino de Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental.

Segundo Rother (2007), a revisdo narrativa de literatura é um estudo amplo que tem
como objetivo apresentar e discutir o desenvolvimento ou o estado atual do conhecimento sobre
um determinado tema, a partir de uma perspectiva tedrica ou conceitual. Esse tipo de producao
consiste na andlise e interpretacdo critica da literatura cientifica realizada pelo préprio autor.
Assim, contribuem para o avango das discussdes cientificas e para a atualizacdo ripida do
conhecimento, especialmente em dreas em constante transformacao.

O levantamento bibliografico foi realizado na base de dados Google Académico, Scielo,
Periddicos CAPES e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), abrangendo
os ultimos cinco anos (2021 a 2025), com o objetivo de identificar, sistematizar e analisar a
producdo académica sobre o tema estudado. A escolha dessa base de dados justifica-se por sua
relevancia e abrangéncia na divulgacao da producio cientifica nacional.

Para a busca na referida base de dados, utiliza-se as palavras-chave “gamificacao”,
“ensino de ciéncias” e “potencialidades e desafios”, evidenciando sua localizagdao em todos os
campos dos trabalhos. Essa escolha visou garantir a abrangéncia e a relevancia dos resultados,
permitindo a identificacdo dos estudos que abordam diretamente a temdtica da pesquisa, bem
como suas interse¢oes no ambito do Ensino de Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental.

No primeiro levantamento, realizado em fevereiro de 2026, foram identificados 159
trabalhos no Google Académico e 32 trabalhos na BDTD, divididos em artigos cientificos,
dissertacOes e teses. Entretanto, ressalta-se que nenhum trabalho foi encontrado na Scielo e no
Periodico CAPES. A partir dessa selegdo inicial, realizou-se um segundo filtro com base nos
seguintes critérios de inclusdo: pertinéncia a temdtica, ano de publicacdo, pesquisas
desenvolvidas nos anos finais do Ensino Fundamental e a disponibilidade de trabalhos
completos. Quanto aos critérios de exclusdo, foram descartados os trabalhos que ndo
apresentavam relacdo direta com o tema investigado, que estavam duplicados, que se tratava de

revisdes sistemadticas e que ndo estavam disponiveis os trabalhos completos.
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Considerando esses critérios, procedeu-se a leitura dos titulos, resumos e demais
elementos das pesquisas, o que possibilitou identificar que apenas 5 trabalhos, sendo estes
divididos em artigos cientificos e dissertacdo, tratavam especificamente sobre as
potencialidades e os principais desafios sobre o uso da gamificacdo como estratégia
metodolégica no Ensino de Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental.

Para o tratamento dos dados, empregou-se a andlise descritiva e categorial, com
organizacdo das informagdes em quadros, o que possibilitou identificar o mapeamento das
producdes académicas, potencialidades e os principais desafios sobre o uso da gamifica¢do no

Ensino de Ciéncias.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 MAPEAMENTO DA PRODUCAO ACADEMICA SOBRE GAMIFICACAO NO
ENSINO DE CIENCIAS

Para compreender o panorama atual da producdo académica sobre as potencialidades e
os principais desafios sobre o uso da gamificacdo como estratégia metodolégica no Ensino de
Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental, apresenta-se os trabalhos que compdem o
corpus desta pesquisa, extraidos do Google Académico e da BDTD. A andlise abrange
producdes académicas publicadas nos ultimos cinco anos (2021 a 2025), possibilitando uma
visao atualizada das potencialidades, lacunas e principais desafios na tematica pesquisada.

No quadro 1, apresenta-se os trabalhos, organizados de modo a evidenciar os autores,
os titulos das producdes, os anos de publicacdo e os tipos de estudo. Essa sistematizacdo tem
como finalidade facilitar a identificacdo das contribuicdes de cada trabalho e sua relacdo com

o tema central da pesquisa, oferecendo uma visdo panoramica das obras consultadas.

QUADRO 1 - TRABALHOS QUE COMPOEM O CORPUS DA PESQUISA.

i ] Tipo de
Autor(es) Titulo Conforme Publicado Ano Trabalho
O emprego de metodologias ativas de aprendizagem e
LIMA, Marcos o uso de tecnologias digitais no Ensino de Ciéncias da Artigo

S 2021 N
natureza em escolas municipais de Pacatuba-CE em Cientifico

meio ao periodo pandémico da covid-19.

Wanderley; NUNES,
Albano Oliveira.

Possibilidades e desafios da integragio das

GONCALVES, . N Lo
- metodologias ativas as tecnologias digitais: uma . ~
Cleusa Maria ~ A 2023 Dissertagio
Mancilia proposta de formac@o para professores de ciéncias da

natureza.
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ARAUJO, Waldirene

Pereira; RAMOS. Metodologias E.Itl.V?S no Ensmo/ Qe Ciéncias: desafios e 2023 Artl/go
Luiz Paulo Silva. possibilidades na pratica docente. Cientifico
Br;gaRsB?al?lfilli;se' A ludicidade como estratégia didatica docente: Artigo
’ possibilidades no Ensino de Ciéncias nos anos finais 2024 Artg
HOFFMANN, Cientifico

Marilisa Bialvo. do Ensino Fundamental.

Gamificacdo no Ensino de Ciéncias: perspectivas e
desafios para os professores do ensino fundamental II 2024 Dissertacdo
em escolas publicas no municipio de Manaus-AM.

SILVA, Savio
Oliveira da.

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Conforme o quadro 1, apenas 5 producdes académicas foram publicadas nos tltimos 5
anos (2021 a 2025). Esses dados evidenciam a baixa producdo académica envolvendo a
temadtica estudada, o que pode indicar a necessidade de maior incentivo a pesquisa nessa area,
principalmente em nivel de p6s-graduacao (mestrado e doutorado).

Ressalta-se que as metodologias ativas correspondem a estratégias pedagdgicas que
colocam o estudante como protagonista do processo de ensino e aprendizagem, estimulando
sua participacdo efetiva na construcdo do conhecimento. Diferentemente das abordagens
tradicionais, nas quais o professor assume o papel central como transmissor de contetidos, essas
metodologias valorizam a autonomia do aluno, incentivando-o a investigar, questionar, refletir
e solucionar problemas de maneira colaborativa e préatica (Moreira et al., 2024; Cortiano e
Menezes, 2020).

Portanto, no cendrio educacional contemporaneo, as metodologias ativas se configuram
como um modelo inovador que questiona as préaticas tradicionais de ensino e coloca o estudante
como elemento central da aprendizagem. Essas abordagens incentivam a participacdo, a
colaboracdo e o desenvolvimento do pensamento critico, ao promover o envolvimento efetivo

dos alunos em todas as etapas do processo educativo (Gallo et al., 2024).

4.2 POTENCIALIDADES DA GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

No quadro 2, apresenta-se a andlise dos trabalhos selecionados, evidenciando que a
gamificagdo atua como um elemento potencializador na melhoria do ambiente escolar, ao

destacar diversas potencialidades relacionadas ao processo de ensino e aprendizagem.
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QUADRO 2 - POTENCIALIDADES DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE CIENCIAS.

Aspecto Descricao Referéncia
O uso de elementos de jogos, como pontuacao, rankings e
Engajamento e missoes, desperta maior interesse dos alunos pelos contetdos,
o . . . SILVA (2024)
Motivagido tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e
prazeroso.
Alf.abeflzagao A gamificagio cont}rlbul para a compreensao dp conceitos FURSTENAU e
Cientifica e complexos por meio da ludicidade e da experimentacdo,
~ N L1 HOFFMANN (2024)
Letramento favorecendo a relacdo entre ciéncia e cotidiano.
Protagonismo do A e.strategla.coloca.l o estudante como sujeito 'at'lvo Ela GONCALVES
aprendizagem, incentivando a autonomia, a participagdo e a
Aluno . (2023)
tomada de decisoes.

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

A partir dos dados apresentados, constata-se as contribui¢des significativas da
gamificacdo para o processo de ensino e aprendizagem. Observa-se que uma das contribuicdes
mais recorrentes nos estudos é o aumento do engajamento e da motivacdo dos estudantes, uma
vez que a incorporacdo de elementos tipicos dos jogos, como pontuagdo, rankings e missoes,
torna as aulas mais atrativas e prazerosas (Silva, 2024).

Para Camatta (2025), a gamifica¢do vem se firmando como uma estratégia pedagogica
relevante no Ensino de Ciéncias, sobretudo por sua capacidade de promover maior engajamento
e estimular a motivacdo dos estudantes. Logo, evidencia-se que a utiliza¢ao da gamificacao no
Ensino de Ciéncias contribui de forma significativa para tornar o processo de aprendizagem
mais dinamico, interativo e significativo, favorecendo a participacdo ativa dos estudantes e a
constru¢do do conhecimento.

Além disso, a gamificacdo favorece a alfabetizacdo cientifica e o letramento, ao
possibilitar a compreensdo de conceitos complexos por meio de praticas lidicas e
experimentais, aproximando o conhecimento cientifico do cotidiano dos alunos (Fiirstenau e
Hoffmann, 2024).

De acordo com Barbosa e Rodrigues (2023), a insercao de jogos e desafios no Ensino
de Ciéncias ndo sO desperta o interesse dos estudantes, como também estimula sua participacao
ativa no processo de ensino e aprendizagem, ampliando o envolvimento com os contetudos. De
forma complementar, Santos er al. (2023) destacam que a gamificacdo promove uma
abordagem dindmica e lidica, favorecendo a compreensido e a internalizacdo de conceitos
cientificos de maneira mais significativa e motivadora.

Outro ponto relevante refere-se ao protagonismo do estudante, que passa a assumir um
papel ativo na construcdo do conhecimento, desenvolvendo autonomia, participacdo e

capacidade de tomada de decisdes (Gongalves, 2023). Dessa forma, observa-se que a
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gamificacdo, quando bem planejada, constitui uma estratégia potente para tornar o Ensino de
Ciéncias mais dindmico, significativo e centrado no aluno.

Por fim, além de estimular a motivacgao e favorecer a aprendizagem ativa, a gamificacdo
tem sido empregada com éxito em contetidos especificos do Ensino de Ciéncias, como
experimentacdo, simulacdes e estudos de caso. Conforme destacam Silva et al. (2019), o uso
de jogos didaticos e simulagdes contribui para tornar conceitos complexos mais
compreensiveis, ao possibilitar que os estudantes explorem diferentes situacdes e interajam de

forma concreta com os contetidos abordados.
4.3 DESAFIOS E LIMITACOES NA IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO

Apesar das evidéncias quanto aos beneficios da gamificacdo no processo de ensino e
aprendizagem, os trabalhos analisados também apontam a existéncia de barreiras significativas

que dificultam sua implementacao no contexto escolar, conforme sistematizado no Quadro 3.

QUADRO 3 - DESAFIOS DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE CIENCIAS.

Desafio Descricao Referéncia

Dificuldades de A falita de laborgtérios de informatica, acesso a intefngt de ARAUIO e
Infraestrutura quahdade.e equipamentos adequados nas escolas publicas RAMOS (2023)

limita a implementacdo da gamificac@o.
O planejamento de atividades gamificadas demanda tempo e
dedicacao, o que se torna um obstaculo diante da alta carga SILVA (2024)
hordria dos professores.

Muitos docentes ndo possuem formacdo adequada para o uso

Sobrecarga Docente e
Falta de Tempo

Lacunas na Formagao de tecnologias digitais nem para aplicar a gamificacdo de GONCALVES
Continuada gas dig para ap & ¢ (2023)
forma pedagdgica.
A predominancia de praticas tradicionais de ensino gera LIMA

Resisténcia ao Novo resisténcia a adocdo de metodologias inovadoras, tanto por
institui¢cdes quanto por alguns estudantes.
Fonte: Dados da pesquisa (2026).

e NUNES (2021)

A andlise dos desafios da gamificacdo no Ensino de Ciéncias revela entraves
significativos que dificultam sua implementacdo no contexto escolar. Entre os principais
aspectos, destacam-se as limita¢des de infraestrutura, sobretudo em escolas publicas, em que a
auséncia de laboratdrios de informética, acesso a internet de qualidade e equipamentos
adequados comprometem o uso efetivo das tecnologias digitais (Aratijo e Ramos, 2023). Soma-
se a i1sso a sobrecarga docente e a falta de tempo, uma vez que o planejamento de atividades

gamificadas exige dedicacdo, organizagdo e elaboracdo de materiais diferenciados, o que nem

sempre € viavel diante das condicdes de trabalho dos professores (Silva, 2024).
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Além disso, evidenciam-se lacunas na formagdo continuada, j4 que muitos docentes nao
possuem dominio técnico nem preparo pedagdgico para integrar a gamificagcdo as suas préticas
de ensino (Gongalves, 2023).

Por fim, observa-se a existéncia de resisténcia ao novo, associada a permanéncia de
modelos tradicionais de ensino, centrados na memorizacdo, o que dificulta a adocdo de
metodologias inovadoras tanto por parte das instituicdes quanto de alguns estudantes (Lima e
Nunes, 2021). Nesse sentido, os resultados indicam que, embora a gamificacdo apresente
potencialidades relevantes, sua efetivacdo depende da superacdo de desafios estruturais,
formativos e culturais.

Sobre esses desafios, Camatta (2025), destaca a insuficiente formacdo docente, a
resisténcia a mudangas nas praticas pedagdgicas e as limitagdes de infraestrutura nas
instituicdes escolares. Nesse contexto, observa-se que muitos professores ainda encontram
dificuldades em incorporar a gamificagdo de maneira efetiva em suas aulas, o que reforca a
importancia da formagdo continuada como elemento fundamental para a superacdo dessas
barreiras.

Além disso, a persisténcia de uma cultura pedagdgica tradicional, aliada a escassez de
recursos tecnolégicos em diversas escolas, constitui um obstaculo significativo a adocao dessa
metodologia. Entretanto, os estudos indicam que tais desafios podem ser minimizados por meio
de estratégias como a oferta de programas de capacitacdo docente e o uso de recursos didaticos
acessiveis e de baixo custo. Dessa forma, torna-se possivel ampliar as condi¢des para uma
implementacdo mais inclusiva da gamificacdo, favorecendo sua insercio no contexto
educacional e potencializando seus beneficios no processo de ensino e aprendizagem.

E fundamental ressaltar que a gamificacdo vai além da simples utilizacdo de elementos
como pontos, medalhas ou rankings, implicando a construcao de um ambiente de aprendizagem
em que os estudantes reconhecam o valor intrinseco das atividades propostas (Kapp, 2013).
Nesse contexto, o professor assume o papel de mediador, sendo responsavel por integrar, de
forma equilibrada, os contetidos curriculares aos elementos ludicos, de modo a assegurar uma
aprendizagem significativa (Lima et al. 2024).

Este é o ponto comum mais realista e critico de todos os autores. Todos concordam que
a inovacao no ensino brasileiro enfrenta obstaculos idénticos: infraestrutura, falta de internet e
equipamentos, como computadores e laboratdrios € citada em todos os trabalhos como um fator

limitante. A falta de tempo do professor para planejar essas aulas complexas. Formacao, a
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urgéncia de formacao continuada para que o professor saiba usar a ferramenta pedagogicamente
e ndo apenas como “diversdo”. Os autores concordam que ndo basta dar a tecnologia ao
professor, muitos docentes reconhecem o valor das metodologias ativas, mas ndo sabem como
aplicé-las tecnicamente.

Lima et al. (2024), enfatizam que em sintese, a gamificacdo configura-se como uma
estratégia promissora para a inova¢do no ensino, sobretudo no que se refere ao aumento da
motivagdo e a melhoria do desempenho académico. Entretanto, sua adocao requer uma andlise
critica das praticas pedagdgicas, das condi¢des institucionais e da formacdo dos professores.

Portanto, para que seus resultados sejam efetivos, é fundamental um planejamento
cuidadoso e a integracdo coerente dos elementos gamificados ao curriculo escolar. Dessa forma,
a gamificacdo ndo deve ser entendida como uma solu¢do isolada para os desafios educacionais,
mas como uma ferramenta relevante que, articulada a outras metodologias ativas, contribui para

a constru¢do de uma aprendizagem mais significativa e contextualizada.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tem como objetivo analisar, por meio de uma revisdo narrativa de
literatura, as potencialidades e os principais desafios da utilizacdo da gamificacdo como
estratégia metodoldgica no Ensino de Ci€ncias nos anos finais do Ensino Fundamental. A partir
da andlise dos trabalhos encontrados, foi possivel evidenciar que a gamificacdo se configura
como uma abordagem inovadora e promissora, capaz de contribuir significativamente para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem.

No que se refere as potencialidades, os resultados indicam que a gamificacdo favorece
0 engajamento € a motivacdo dos estudantes, promove a aprendizagem ativa, estimula o
pensamento critico e fortalece o protagonismo discente. Além disso, possibilita a compreensao
de conteudos cientificos de forma mais significativa, ao integrar elementos ludicos, desafios e
feedbacks imediatos, tornando o ambiente escolar mais dindmico e interativo. Observou-se,
ainda, que essa estratégia contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais
e colaborativas, essenciais para a formacao integral dos alunos.

Entretanto, apesar de seus beneficios, a implementacdo da gamificacdo ainda enfrenta
desafios relevantes. Dentre os principais entraves, destacam-se as limita¢des de infraestrutura

tecnoldgica, a sobrecarga docente, a falta de tempo para planejamento e as lacunas na formacao
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continuada dos professores. Soma-se a isso a resisténcia a mudancas pedagdgicas, ainda
fortemente marcada pela predomindncia de praticas tradicionais de ensino. Esses fatores
evidenciam que a adocdo da gamificagcdo exige ndo apenas recursos tecnolégicos, mas também
investimento em formacdo docente, planejamento pedagdgico adequado e suporte institucional.

Dessa forma, conclui-se que a gamificacdo ndo deve ser compreendida como uma
solu¢do isolada para os desafios educacionais, mas como uma estratégia que, quando articulada
a outras metodologias ativas, pode potencializar a aprendizagem e tornar o Ensino de Ciéncias
mais significativo e contextualizado. Para que sua aplicacdo seja efetiva, é fundamental que
haja um equilibrio entre os elementos lidicos e os objetivos pedagdgicos, garantindo que o foco
permanega na constru¢do do conhecimento.

Por fim, destaca-se a importancia de novas pesquisas que ampliem as discussdes sobre
a temdtica, especialmente estudos empiricos que investiguem a aplicacdo da gamificacdo em
diferentes contextos escolares. Espera-se que este trabalho contribua para o aprofundamento
das reflexdes sobre o uso de metodologias ativas no Ensino de Ciéncias, incentivando praticas

pedagoégicas mais inovadoras, inclusivas e alinhadas as demandas da educagdo contemporanea.
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