Gamificacio como pratica emancipatoria no ensino médio: uma revisao integrativa sobre
impactos e desafios no Brasil

Luciana Dias Ribeiro!, Isaac Farias Cansanc¢io

2

Resumo

Este estudo objetivou analisar os impactos e desafios da utilizagdo da
gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem no ensino médio
brasileiro, destacando sua relevancia para a promogdo de uma
educagdo  emancipatéria.  Considerando as  transformagdes
educacionais contemporaneas e¢ a necessidade de tornar as aulas mais
atrativas, a gamificacdo ¢ investigada como uma metodologia ativa
capaz de promover maior engajamento nos estudantes.
Metodologicamente, trata-se de uma revisdo integrativa da literatura,
conduzida a partir de 6 etapas sistematizadas, com base em estudos
publicados entre 2019 e 2024 nas bases da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior e Educ@. Apods
aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, foram analisados 19
artigos cientificos. Os resultados evidenciam que a gamificacdo
contribui significativamente para o aumento da motivagdo, do
engajamento, da participagdo e da autonomia dos estudantes, além de
favorecer a aprendizagem significativa e formacao critica dos sujeitos.
Contudo, também foram identificados desafios, como limitagdes de
infraestrutura, acesso desigual as tecnologias e necessidade de
planejamento pedagdgico adequado. Concluiu-se que a gamificagdao
possui grande potencial educativo, desde que aplicada de forma
intencional e contextualizada, sendo necessaria a ampliagdo de
estudos e investimentos em formagao docente e infraestrutura escolar.
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Gamification as an emancipatory practice in high school: an integrative review of impacts
and challenges in Brazil
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Abstract

This study aimed to analyze the impacts and challenges of using
gamification in the teaching and learning process in Brazilian high
schools, highlighting its relevance to promoting emancipatory
education. Considering contemporary educational transformations and
the need to make classes more engaging, gamification was
investigated as an active methodology capable of promoting greater
student engagement. Methodologically, this was an integrative
literature review conducted through 6 systematized stages, based on
studies published between 2019 and 2024 in the databases of the
Coordination for the Improvement of Higher Education Personnel and
Educ@. After applying the inclusion and exclusion criteria, 19
scientific articles were analyzed. The results showed that gamification
significantly  contributes to increasing students’ motivation,
engagement, participation, and autonomy, in addition to fostering
meaningful learning and critical development. However, challenges
were also identified, such as infrastructure limitations, unequal access
to technologies, and the need for adequate pedagogical planning. It
was concluded that gamification has great educational potential when
applied intentionally and in a contextualized manner, requiring further
studies and investments in teacher training and school infrastructure.
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Introducio

A educagdo transforma-se acompanhando a dinamica social, enquanto a necessidade
de atender ao publico estudantil impulsiona mudangas no processo de ensino-aprendizagem.
Caiado, Fontes e Barros (2021) afirmam que a educacao do século 21 exige ressignificacao do
papel de professores, alunos e comunidade escolar diante das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunica¢dao (TDic). Nesse horizonte, o ensino médio brasileiro enfrentou
alteragdes recentes com a Lei n° 13.415/2017, que modificou a Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional (LDB) (Let n® 9.394/1996) (Brasil, 1996) para ampliar a carga horaria,
reformular o curriculo, aumentar a atratividade e fortalecer a formacao técnica (Brasil, 2017),
configurando o Novo Ensino Médio (NEM).

Trigueiro (2020) analisa desafios do ensino médio brasileiro, apontando trés entraves:
acesso e permanéncia dos estudantes, identidade formativa e baixa qualidade do ensino. O
autor conclui que a escola “ndo tem conseguido absorver e manter o contingente de alunos
necessario, nem tem conseguido levar esses alunos a estabelecerem uma relagao significativa
com ela” (Trigueiro, 2020, p. 36). Diante disso, metodologias ativas sdo adotadas na educagao
basica para tornar as aulas mais atrativas (Valente, 2018). Sousa e Oliveira (2025) associam
essas metodologias ao pragmatismo de John Dewey e aos principios de Paulo Freire, que
defendiam o protagonismo discente, a mediagdo docente e a educagao problematizadora.

Nesse contexto, metodologias ativas visam a uma educacao critica e problematizadora,
colocando o estudante como protagonista de seu conhecimento, com base na autonomia ¢ na
reflexdo critica (Cunha et al., 2024). Bassiano ¢ Lima (2018), com base em Freire (2005),
definem educagdo emancipatéria como um processo que promove consciéncia critica e
capacidade de resolver problemas, em contraposicdo a educa¢do bancaria, que transmite
conteudos passivamente. Nesse sentido, Valente (2018) e Cunha et al. (2024) identificam
diversas estratégias ativas, entre elas a gamificacdo aplicada ao ensino médio. Assim sendo,
Eugenio (2020) define a gamificagdo como o uso de elementos, pensamento e estética dos
jogos em contextos ndo ludicos para motivar a aprendizagem e favorecer a resolugdao de
problemas.

A gamificacdo cria situagdes ludicas nas quais o individuo aprende enfrentando
desafios cotidianos (Murr; Ferrari, 2020). Ela rompe com praticas pedagogicas convencionais,
favorecendo aprendizagens significativas e ampliando o acesso ao conhecimento (Santos,
2021). Rocha et al. (2026) ressaltam que a gamificagdo deve transcender a abordagem

técnico-instrumental, pautando-se em responsabilidade pedagdgica e social, com equidade,
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valorizagdo dos saberes da experiéncia e formagao omnilateral, promovendo empoderamento
de grupos marginalizados. Assim, ela contribui para uma educagdo emancipatoria e
democratica. Almeida, Santos e Silva (2023) apontam que sua integracdo ao ensino médio
fortalece o processo educativo e amplia o engajamento para os desafios contemporaneos.

Com base nas orientagdes da Revisdo Integrativa da Literatura (RIL), definiu-se a
seguinte pergunta norteadora: “Quais sdo as evidéncias cientificas nacionais acerca dos
impactos e desafios da gamificacdo no ensino-aprendizagem de estudantes do ensino
médio?”. O estudo objetivou analisar esses impactos e desafios com base em publicagdes de
2019 a 2024, identificando os principais resultados e desafios relacionados a sua aplicacao

nesse nivel de ensino.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma RIL — método que sintetiza e analisa
criticamente pesquisas sobre um tema, identificando lacunas (Cooper, 1984) —, escolhida por
permitir a inclusdo de diferentes delineamentos metodologicos. A revisdo seguiu as seis
etapas de Souza, Silva e Carvalho (2010): pergunta norteadora, busca, coleta de dados, analise
critica, discussdo e apresentagdo. A busca foi realizada nas bases da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) e Educ@, selecionadas por sua
abrangéncia nacional e relevancia na area da educacdo, visando a uma maior especificidade
tematica e exclusao de estudos com abordagem periférica da gamificagao.

A busca foi realizada em 2 de janeiro de 2026, com os seguintes descritores:
(“Gamificagdo” OR “Jogos Educacionais” OR “Jogos Educativos”) AND “Ensino Médio”
AND (“Aprendizagem” OR “Engajamento” OR “Motiva¢dao” OR “Desafios”), aplicados aos
titulos. Os descritores “Jogos Educacionais” e “Jogos Educativos” foram incluidos para
ampliar a recuperacdo de estudos, mas apenas os que abordavam efetivamente a gamificagao
como estratégia pedagdgica foram mantidos apods aplicacdo dos critérios de elegibilidade e
leitura integral. A busca resultou em 1.679 artigos na Capes ¢ 1 na Educ@ (utilizando o
descritor “Gamificagdo AND Ensino Médio”). Como critérios de inclusdo, foram
considerados: artigos publicados no periodo de 2019 a 2024, escritos em lingua portuguesa,
de producdo nacional, revisados por pares e com acesso aberto. Foram excluidos os estudos
duplicados, totalizando cinco exclusdes iniciais. Apds a aplicagdo dos critérios, 279 artigos
foram selecionados para leitura de titulos e resumos. Os estudos foram importados para o

Rayyan, software online utilizado para auxiliar a selecdo de estudos de revisoes sistémicas de
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literatura, para organizagdo, identificacdo de duplicatas e sistematizacdo da sele¢do. Foram
excluidos artigos que ndo abordavam a gamificagdo como estratégia pedagdgica central, fora
do ensino médio ou sem relacdo com o ensino-aprendizagem. Ao final, 39 artigos foram lidos
na integra, dos quais 20 foram excluidos, obedecendo aos seguintes critérios: 3 devido ao
nivel de ensino incompativel, 16 em func¢do da inadequacdo ao objeto de estudo; e 1 por
possuir metodologia incompativel. Como resultado, foram selecionados 19 artigos. Entre eles,
18 a partir da CAPES e comente 1 da base de dados Educ@. Também entre os 19 textos
utilizados na revisdo integrativa, 1 esta indexado na Scientific Electronic Library (SciELO),

17 no Google Académico e 1 apenas na Educ@. O processo de sele¢do esta no Fluxograma 1.

Fluxograma 1 — Prisma dos dados coletados

Identificacdo de novos estudos via base de dados e registros

= Registros identificados em: ) , .
A Artigos removidos antes da triagem:
S Bases de dados (n = 2): Artigos duplicados (n = 5)
= CAPES (n = 1.679) . ‘ gas duplicadosin = )
= Artigos marcados como inelegiveis por
5 Educ@(n=1) ferramentas automatizadas (n = 1.396)
h=] Registros (n = 1.680) ’
y .
Artigos excluidos apds leitura de titulos e
Artigos triados R & respumo ' :
(n =f79) (n = 240)
£ Artigos buscados para recuperacio » Artigos ndo recuperados
$ (n=39) (n=0)
i
S
e |
Artigos excluidos:
Artigos avaliados quanto a elegibilidade | * Nivel de ensino incompativel (n = 3)
(n=19) * « Inadequacdo ao objeto de estudo (n =
16)
* Metodologia incompativel ou
insuficiente(n=1)
]
= Artigos incluidos na revisao
S
] (n=19)
=

Fonte: elaborado pelos autores (2026).

A coleta de dados foi realizada por meio de um quadro de extragdo (Quadro 1),
conforme Souza, Silva e Carvalho (2010), para extrair informacdes relevantes dos artigos.
Foram coletados: autores, ano, objetivo, delineamento, contexto (nivel de ensino, instituigdo,
disciplina) e principais resultados, padronizando informagdes e minimizando erros. A andlise
critica avaliou o rigor metodolédgico e classificou os artigos conforme o delineamento e o

nivel de evidéncia, segundo a hierarquia proposta por Souza, Silva e Carvalho (2010). Na
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hierarquia, os niveis de evidéncia cientifica sdo organizados de acordo com o rigor
metodoldgico dos estudos. O nivel 1 corresponde as meta-andlises de estudos clinicos
controlados e randomizados; o nivel 2, aos estudos experimentais individuais; o nivel 3, aos
estudos quase-experimentais; o nivel 4, aos estudos descritivos ou qualitativos; o nivel 5, aos
relatos de caso ou de experiéncia; e o nivel 6, as evidéncias baseadas em opinides de
especialistas. Os estudos foram classificados nos niveis 2, 3, 4 e 5, abrangendo pesquisas
quase-experimentais, descritivas, qualitativas, relatos de experiéncia, estudos de caso e
pesquisas-acdo. A analise considerou tipo de estudo, intervengdo, coleta e andlise de dados,
além das limitacdes apontadas pelos autores.

A discussdo, conduzida de forma analitico-interpretativa, sintetizou os achados
comparando-os com o referencial tedrico, considerando convergéncias, divergéncias e nivel
de evidéncia de cada estudo (Souza; Silva; Carvalho, 2010). Os resultados foram organizados
em duas categorias: (I) impactos da gamificacdo no engajamento e motivacao; (II) desafios
estruturais e pedagdgicos para sua implementacdo. A apresentacdo sistematizou os achados
dos 19 artigos de forma descritiva, por meio de quadros e categorias, permitindo visualizar

resultados, métodos e contribuigdes.

Resultados

Os estudos abrangem ensino médio regular, ensino médio técnico/profissionalizante e
instituicdes federais, considerando a ampliagao da Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT)
com os itinerarios formativos do NEM (Brasil, 2017; Saldana; Palhares, 2026). Assim, o
Quadro 1 sistematiza os estudos que evidenciam a aplicacao da gamificagcdo em sala de aula e
seus resultados, tanto na perspectiva do pesquisador (estudos descritivos) quanto na visdo dos
estudantes, por meio de questionarios, entrevistas e atividades desenvolvidas, buscando

compreender os impactos dessa metodologia ativa no processo de ensino.
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Quadro 1 — Sintese dos estudos incluidos na revisao integrativa — Brasil — 2019 a 2024

N° Autor/es / | Tipo de estudo / Contexto Amostra Principais resultados
Ano Nivel de educacional
evidéncia
1 [Santos (2023)Pesquisa aplicada,[3° ano do ensino(27 alunos. Alta aceitagdo da
de abordagem/médio técnico em metodologia, aumento da
qualitativa. NivelControle motivacdo, interatividade e
4. Ambiental do compreensao dos
Instituto  Federal conteudos. A  maioria
de Educacéo, recomendaria o recurso,
Ciéncia e evidenciando seu potencial
Tecnologia  Sul- como ferramenta
Rio-Grandense educacional.
(IFSul), no Rio
Grande do Sul
(RS).
2 |Apurina et al.|Pesquisa 3° ano do ensino|l8 alunos. Feedback positivo, maior
(2023) qualitativa, estudojmédio em escola engajamento, aulas mais
descritivo (relato|de tempo integral, dinamicas e  melhor
de experiéncia defna disciplina de compreensao dos
estagio). Nivel 5. [Lingua Inglesa, na conteudos, indicando a
cidade de Labrea, eficacia da plataforma como
no Amazonas ferramenta pedagogica.
(AM).
3 |[Silva (2020) |Estudo de caso,|[Ensino médio|16 alunos. Elevada concordancia dos
qualitativo, técnico integrado alunos quanto a motivacao,
intervengao em Eletrotécnica, ao interesse, a
aplicada emjna disciplina de autoconfianca e a
contexto Fisica, no Instituto satisfacdo, confirmando o
especifico. Nivell[Federal de potencial motivacional da
4, Educacao, Ciéncial gamificacao.
e Tecnologia do
Estado do Ceara
(IFCE).

4 |Rodrigues e|Pesquisa 1° ano do ensino|Nao consta. A gamificacdo foi
Scherer qualitativa médio, na compreendida como
(2023) aplicada, com|disciplina de processo e ndo produto,

intervengao Matematica, em favorecendo a integracdo

pedagobgica. escola publica do das tecnologias digitais e

Nivel 4. Mato Grosso do modificando praticas
Sul (MS). tradicionais de ensino.

5 |Castilho  e|Abordagem 1° ano do ensino|76 alunos. A gamificacdo promoveu

Reis (2022) |quantitativa, médio, na maior interesse,
estudo de caso|disciplina de aprendizagem significativa
experimental. Fisica, em escola e engajamento, embora com
Nivel 2. publica federal do desafios reconhecidos.

Tocantins (TO).
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6 |[Silva, Sales e|Pesquisa-agdo, [2° ano do ensino(49 alunos. O grupo  gamificado
Castro (2019)|quase- médio técnico apresentou maior ganho de
experimental, comlintegrado, na aprendizagem em
grupos controle e|disciplina de comparacdo ao  grupo
experimental. Fisica, no IFCE. tradicional, evidenciando a

Nivel 3. eficdcia da estratégia.

7 |Vasconcelos,|Pesquisa-acdo 1° ano do ensino|N&o consta. Maior engajamento,
Silva e Melo|qualitativa, estudojmédio, na motivagdo intrinseca e
Junior (2023)|de caso. disciplina de manutencdo do estado de

Nivel 4. Literatura, em flow, refor¢ando a
escola publica de relevancia da gamificacao
Pernambuco (PE). frente as metodologias

tradicionais.

8 |[Lima et al.[Pesquisa-acdo  [Ensino médio de|45 alunos. Elevado engajamento dos
(2023) com  avaliagdo|tempo integral, na estudantes e avaliacdo

quantitativa. disciplina de positiva do desempenho,
Nivel 3. Historia, na cidade fortalecendo a relacdo
de Labrea/AM. teoria-pratica e o interesse

pelo aprendizado.

9 [Maia (2023) |Pesquisa Ensino médio de[Nao consta. A gamificacdo favoreceu
descritiva deltempo integral, na maior interesse,
natureza disciplina de engajamento e assimilagdo
qualitativa. Biologia, em dos conteudos, tornando as

escola estadual de aulas mais dindmicas e
Carauari/AM. interativas.

10[Souza e|Pesquisa aplicada,[Ensino médio, na]Aproximadamen|Houve aumento do
Ferreira-Silva(relato deldisciplina delte 120 alunos. [engajamento, interesse e
(2022) experiéncia, Quimica, em desempenho dos alunos,

abordagem escola estadual da mesmo diante de limitagdes
qualitativa. Bahia (BA). tecnologicas.
Nivel 5.

11{Nunes e|Pesquisa Ensino  médio,|Nao consta. A atividade apresentou alta
Bemme qualitativa  comlatividade aceitacdo, motivagdo dos
(2023) analise descritivaldesenvolvida em alunos ¢ estimulo a

e explicativa. escola publica do resolucdo de desafios.
Nivel 4. RS.

12|Pinho et al.[Relato delEnsino médio e[Nao consta. O uso da gamificacdo e das

(2023) experiéncia. técnico, na tecnologias tornou as aulas
Nivel 5. disciplina de mais atrativas, interativas e
Geografia. engajadoras.

13|Rocha et al.[Relato de(1° ano do ensino|20 alunos. A proposta promoveu

(2020) experiéncia com|médio, em escola motivacdo, cooperacao,
abordagem do municipio de participagao ativa e
qualitativa. Vitoria, no ampliacdo da visdo de
Nivel 5. Espirito Santo mundo dos estudantes.

(ES).
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14|Souza, Pesquisa 1° ano do ensino|Nao consta. A gamificagdo aumentou o
Feliciano e|qualitativa de[médio, na engajamento, a colaboragao
Teles (2023) |carater disciplina de e a autoconfianca dos

experimental. Matematica, em alunos.
Nivel 3. escola estadual em
Labrea/AM.

15|Cardoso et al.|Pesquisa 3° ano do ensino|25 alunos. Observou-se aumento do

(2020) qualitativa, delmédio técnico em interesse,  aprendizagem
carater quase-|Quimica, no significativa e
experimental. Instituto  Federal desenvolvimento de
Nivel 3. de Educagio, habilidades

Ciéncia e socioemocionais.
Tecnologia de
Goias (IFG).

16{Vasconcelos,|Pesquisa 1° ano do ensino|N&o consta. A gamificacdo favoreceu

al. (2023)

qualitativa, de

médio, na

natureza aplicada,

disciplina de

Rezende e|qualitativa delmédio, em engajamento, participacao
Kohls-Santos|natureza aplicada.funidade escolar do ativa, feedback pedagogico
(2023) Nivel 4. Distrito  Federal e aprendizagem  mais

(DF). prazerosa.
17|Silva et al|A pesquisa se2° ano do ensino[Nao consta. O resultado evidenciou que
(2023) baseou em|médio, na a gamificagdo estimulou o
descrever disciplina de estudo prévio, 0
qualitativamente [Lingua Portuguesal protagonismo discente e a
um relato  de|(Literatura), na aprendizagem ativa,
experiéncia com|Escola Estadual refletidos no desempenho
plano de agdo no|Thomé Ferreira correto dos alunos durante a
estagio Santiago em atividade. Além disso,
supervisionado no|Careiro/AM. observou-se elevado
ensino meédio. engajamento, cooperagao e

Nivel 5. motivagao.
18|Melo, Pesquisa de|1° ano do ensino|Nao consta. Melhora no desempenho
Floréncio e[natureza médio de um académico, aprendizagem
Nobre (2024)|qualitativa, de[Instituto Federal significativa ¢ inclusiva,
carater de Educacao, maior conscientizagao sobre
exploratorio- Ciéncia e inclusdo escolar,
explicativo, Tecnologia (IF). desenvolvimento de
focada no estudo habilidades cognitivas e
da transposigdo socioemocionais  (como
didatica e ludica. logica, criatividade e
Nivel 4. colaboragio) e evidéncia da
viabilidade de replicar
praticas de gamificacdo e
cartas interativas de forma

acessivel.

19 |Feliciano et[Pesquisa 1° ano do ensino|17 alunos. Conclui-se que a

gamificacdo, quando bem
planejada, ¢ uma estratégia
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com delineamento|Biologia, no viavel para qualificar o
de relato  de|Centro de ensino e aumentar o
experiéncia Educacao de engajamento dos estudantes.
pedagogica, Tempo Integral No ensino de Biologia,
desenvolvida no|(Ceti) Agostinho favorece a motivacdo, a
contexto do|Ernesto de aprendizagem ativa e o
estagio Almeida. enfrentamento de desafios.
supervisionado,

com interveng¢ao

didatico-

pedagobgica,

baseada na

gamificacao.

Nivel 4.

Fonte: elaborada pelos autores (2026).

Discussao

Impactos da gamificacdo no engajamento e na motivagdo dos estudantes do ensino médio

Nesta categoria, foram analisados os impactos da gamificagdo no engajamento e na
motivagdo de estudantes do ensino médio, fatores essenciais ao processo de ensino-
aprendizagem. Ou seja, a literatura destaca a participacdo ativa do estudante na construgdo do
conhecimento (Dewey, 1938; Piaget, 2009). Nesse contexto, a gamificacdo ¢ adotada como
metodologia ativa capaz de estimular a aprendizagem e o engajamento (Osorio, 2023;
Michels; Ferreira; Paz, 2019). Segundo Vianna ef al. (2013), essa estratégia utiliza elementos
e mecanicas dos jogos para solucionar problemas e promover o engajamento.

Silva et al. (2023), Pinho et al. (2023), Feliciano et al. (2023), Apurind et al. (2023) e
Maia (2023), em estagios supervisionados, utilizaram a gamificacdo para tornar as aulas mais
envolventes, evidenciando aumento do engajamento e da motiva¢do. Nesse sentido, Nkomo,
Daniel e Butson (2021) distinguem trés dimensdes do envolvimento estudantil:
comportamental (participacdo ativa, persisténcia e realizacdo de tarefas), cognitiva (esforgo
intelectual e aprendizagem autorregulada) e emocional (interesse, entusiasmo ou ansiedade).
A luz dessa classificagdo, os comportamentos relatados nos estudos manifestam-se
predominantemente nas dimensdes comportamental e emocional.

Entretanto, ¢ importante destacar que os comportamentos observados nesses estudos
foram identificados em momentos pontuais de avaliagdo, durante periodos relativamente
curtos de aplicagdo das atividades gamificadas. Considerando que o estagio supervisionado
caracteriza-se por uma experiéncia de duracdo limitada, torna-se inviavel avaliar o

engajamento ¢ a motivacdo dos estudantes em uma perspectiva longitudinal, bem como
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identificar, de forma mais aprofundada, o desenvolvimento das diferentes dimensdes do
envolvimento estudantil ao longo do tempo.

Estudos descritivos e qualitativos (Silva et al., 2023; Pinho et al., 2023; Feliciano et
al., 2023; Apurina et al., 2023; Maia, 2023) indicam aumento do engajamento ¢ da motivacao
com gamificacdo, mesmo em contextos de curta duracdo. Esse achado ¢ corroborado pelo
estudo quase-experimental de Silva, Sales e Castro (2019) (nivel 3), que confirmou os efeitos
positivos com ganho normalizado de Hake® superior no grupo gamificado (g = 0,38) em
relagcdo ao tradicional (g = 0,11). Vasconcelos, Silva e Melo Junior (2023) também apontam
maior motivacdo intrinseca e engajamento. Esses resultados convergem com Freeman et al.
(2014) sobre a eficacia da aprendizagem ativa. Moreira (2022) destaca que essa abordagem
coloca o estudante como centro do processo, enquanto Abreu (2009) a define como processos
interativos de construcdo de saberes, baseados em interpretacdo, pesquisa e tomada de
decisdes. Em outras palavras, os artigos analisados abordam a gamificacado como metodologia
ativa com potencial para promover engajamento e autonomia.

Além disso, Santos (2023) e Silva (2020) evidenciam que a gamificagdo contribui para
motivacdo e engajamento: Santos (2023) destaca seu impacto na educacdo ambiental,
tornando-a mais dinamica; Silva (2020), com base na Escala de Motivacdo de Materiais
Instrucionais (IMMS) e no modelo ARCS (Atencdo, Relevancia, Confianga e Satisfacdo),
aponta altos niveis de atengdo, confianga e satisfacdo. Lima et al. (2023) também observaram
aumento do engajamento, além de desenvolvimento integral, interesse, responsabilidade e
criatividade. Embora baseados em percepcdes dos estudantes por questionarios, os estudos
reforcam a relevancia da gamificagcdo. Observa-se similaridade entre os achados, que apontam
a gamificagdo como estratégia para motivacdo, autoconfianga, envolvimento, engajamento,
responsabilidade, criatividade e cooperagdo. Bassiano e Lima (2018), com base em Freire
(2005), definem educacdo emancipatoria como promotora da consciéncia critica, bem como
superacao da passividade e autoestima. Nesse sentido, a gamificacdo evidencia-se como
ferramenta para uma pratica emancipatdria no ensino médio.

Metodologias ativas fortalecem o protagonismo e a criatividade, incentivando a
resolu¢do de problemas e a mobilizacdo de conhecimentos prévios (Sindique, 2021). Martins,
Giraffa e Lima (2018) apontam que a gamificagdo estimula raciocinio, interagdo e
envolvimento, desenvolvendo saber, saber-fazer e saber-ser, além de promover engajamento,

autonomia e intera¢do aluno-professor, exigindo do docente espagos de experimentacao.

3 O indice de Hake (g) mede o ganho de aprendizagem dos estudantes antes e depois de uma intervengio. Quanto
maior o valor, maior o ganho de aprendizagem.
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Esses achados ecoam Freire (2005), que critica a passividade discente ¢ defende o estudante
como sujeito ativo. Melo, Floréncio e Nobre (2024) mostram seu impacto no ensino de
Matematica para estudantes com necessidades auditivas, com melhora no desempenho,
inclusdo, reintegracdo social, habilidades socioemocionais e aprendizagem significativa.
Souza, Feliciano e Teles (2023) identificaram colabora¢do, trabalho em equipe e
autoconfianca em desafios matematicos, com acentuada interacdo social. Assim, a
gamificacdo contribui para uma educacdo emancipatoria, fortalecendo autonomia e
consciéncia critica, superando passividade e gerando mudangas individuais e coletivas
(Bassiano; Lima, 2018).

Os artigos analisados reforcam que a gamificacdo favorece a educagdo emancipatéria
ao promover autonomia, protagonismo e participa¢do ativa. Souza e Ferreira-Silva (2022)
apontam que a atividade gamificada estimulou a autonomia discente por meio de
acompanhamento do desempenho e feedbacks imediatos, além de favorecer aprendizagem,
progresso individual, protagonismo juvenil e valorizagdo do erro. Lima et al. (2023)
acrescentam que a gamificagdo contribui para o desenvolvimento integral, estimulando
interesse, responsabilidade e criatividade. Corroborando, Feliciano et al. (2023) destacam que
a estratégia conferiu dinamismo as aulas, ampliou engajamento e participacdo, além de
incentivar os alunos a enfrentar desafios, propor solugdes e buscar aprendizagens nao

convencionais, tornando a educagao mais efetiva.

Desafios estruturais e pedagogicos para a implementa¢do da gamificagdo no contexto

educacional

Identificaram-se desafios no uso da gamificacao atrelada as Tecnologias Digitais (TD)
e a internet. Rodrigues e Scherer (2023), Maia (2023) e Souza e Ferreira-Silva (2022)
apontam determinados obstaculos, por exemplo, a falta de acesso domiciliar dos estudantes a
€sses recursos e, em outros casos, conexao inadequada ou escassez de ferramentas digitais nas
proprias instituigdes. O acesso a internet ¢ um debate consolidado nas instituicdes educativas
por ampliar oportunidades de conhecimento e atividades pedagdgicas. Dogruer, Eyyam e
Menevis (2011) destacam seu uso na busca de informagdes académicas, enquanto Souza et al.
(2021) ratificam sua importancia para atividades complementares e videoaulas. Contudo, a
gamificacdo dependente desse recurso pode ser comprometida em instituicdes sem acesso

equitativo, impactando diretamente os resultados dos estudantes.
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A escassez de recursos pode tornar a gamificagdo excludente se ndo houver politicas
publicas de infraestrutura. A falta de recursos para aulas praticas e tedricas compromete o
interesse e a motivacdo — realidade comum em escolas publicas, onde o ensino restringe-se
ao livro didatico e ao quadro branco (Feliciano et al., 2023). Nesse contexto, impde-se
discutir a presenga de jogos e gamificagdo na escola publica, além de como os professores
incorporam essas estratégias (Pedro, 2025).

As atividades gamificadas ndo dependem exclusivamente de TD, podendo ser
realizadas com recursos analogicos. Garofalo (2025) ressalta que a gamificacdo pode ser
aplicada com materiais simples, como papel e cartolina, sendo seu elemento central a
constru¢do de narrativas envolventes, metas desafiadoras e reconhecimento do progresso dos
estudantes. Nesse contexto, Vasconcelos, Rezende e Kohls-Santos (2023) utilizaram
inicialmente tabuleiro manual com perguntas, regras, premiagdes e desafios, e depois
incorporaram TD. Cardoso et al. (2020) empregaram apenas tabuleiro e cartdes de Tecido
Nao Tecido (TNT) e papel cartdo, com dados de papel. Assim, a gamificagdo exige
planejamento cuidadoso, mas ha alternativas viaveis sem TD.

Castilho e Reis (2022) apontam dificuldades na gamificacdo, como a escassez de jogos
didaticos no mercado brasileiro e o uso superficial da estratégia, sem aten¢do aos aspectos
pedagdgicos. Maia (2023) corrobora que a gamificagdo no ensino de Biologia exige
planejamento cuidadoso e alinhamento aos objetivos educacionais para que as atividades
ladicas favorecam a aprendizagem significativa, ndo se reduzindo a distragdes. Nesse
contexto, o professor ¢ fundamental para articular jogos e contetidos, mediando discussoes e
reflexdes. Eugenio (2020) destaca que a gamificagdo educacional visa a estimular a motivagao
pela linguagem dos jogos, mas valoriza a intencionalidade pedagogica do docente. Castilho e
Reis (2022), por sua vez, alertam que a aplicacdo pontual e sem continuidade pedagdgica
impacta negativamente a efetividade do processo.

Para Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacdo baseia-se em metas, desafios,
recompensas, feedback, progressdo e interacdo para estimular engajamento. Assim, Souza e
Ferreira-Silva (2022) utilizaram elementos como missdo, enredo, avatar, objetivos, feedback,
pontuacdo, medalhas, niveis e desempenho, mas a avaliagdo gamificada foi considerada por
alguns estudantes um processo “enfadonho”, indicando que diferentes elementos geram
efeitos distintos. Desse modo, Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) alertam para
possiveis efeitos negativos, como alteragdes no sono, humor, apetite, isolamento social e

comportamentos obsessivos. Nesse horizonte, Toda, Valle e Isotani (2018) refor¢am que os
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efeitos da gamificagdo dependem do planejamento, e que pontos, medalhas e rankings sem
suporte instrucional e motivacional podem favorecer resultados negativos.

Castilho e Reis (2022) apontam que muitos professores desenvolvem seus proprios
jogos, o que demanda tempo significativo, corroborando Nunes ¢ Bemme (2023), para quem a
implementagdo da gamificagdo exige tempo de elaboragdo e execucgdo, sendo o trabalho
colaborativo entre docentes essencial para qualificar o planejamento. Além disso, Alghamdi,
Ahmed e Rahaman (2026) destacam desafios na formacdo docente, como caréncia de
treinamento especifico e resisténcia dos educadores. Impde-se, pois, a necessidade de
formacao continuada para facilitar o desenvolvimento de estratégias gamificadas.

Rocha et al. (2020) desenvolveram gamificacdo analdgica com cartas impressas,
obtendo alto engajamento, cooperagdo, interacao social e espirito de equipe, mas sem énfase
no desenvolvimento da criatividade devido a natureza do jogo de perguntas e respostas. Fava
(2016) observa que, em alguns contextos, os estudantes sdo treinados para escolher respostas
corretas em vez de pensar de forma exploratoria, inibindo inovacao e criatividade. Assim, a
limitagdo apontada por Rocha et al. (2020) reflete um modelo de ensino baseado em respostas
fechadas que restringem o pensamento criativo.

Entre as limitacdes, destaca-se o baixo nivel de evidéncia dos artigos, com a maioria
classificada nos niveis 4 e 5. O Google Académico ndo foi utilizado devido ao excesso de
resultados, inviabilizando a andlise completa no tempo disponivel, e ao reduzido ntimero de
autores, o que dificultaria a triagem de um volume tdo elevado. Outra limitagdo ¢ a
diversidade de contextos institucionais dos estudos analisados, realizados em escolas
regulares, IF ¢ instituigdes de EPT, podendo influenciar os resultados e limitar a

generalizagdo dos achados.

Consideracoes finais

Os resultados evidenciam que a gamifica¢do, enquanto metodologia ativa, apresenta
potencial significativo para o ensino-aprendizagem no ensino médio, embora enfrente
desafios de implementagdo. Os estudos apontaram impactos positivos recorrentes, por
exemplo: aumento do engajamento, da motivacdo, da participagdo e autonomia, além do
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e socioemocionais. Ao incorporar
elementos dos jogos, a gamificagdo torna a aprendizagem mais dindmica, interativa e

significativa, estimulando a participagdo ativa dos estudantes. Esses achados dialogam com os
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pressupostos das metodologias ativas e da educagdo emancipatoria, ao valorizar o
protagonismo discente e praticas pedagodgicas criticas e reflexivas.

Apesar dos beneficios, a analise evidenciou desafios para a implementacao efetiva da
gamificacdo, como: limitagdes estruturais (falta de acesso a internet e escassez de recursos
tecnologicos), tempo necessario para elaboracao das atividades e necessidade de colaboragao
entre docentes de diferentes componentes curriculares. Ademais, observou-se também a
aplicagdo pontual e de curta duragdo, dificultando a avaliagdo de efeitos a longo prazo, além
do uso superficial, desvinculado dos objetivos pedagdgicos, que reduz a gamificacdo a um
recurso ludico sem impacto significativo. Assim, refor¢a-se a importancia do planejamento
didéatico intencional, considerando o perfil dos estudantes, os objetivos de aprendizagem e as
condigdes estruturais, bem como politicas publicas de infraestrutura, acesso as tecnologias e
formagdo continuada de professores.

Como limitagdes, destaca-se a predominancia de artigos com baixo nivel de evidéncia
e a diversidade dos contextos escolares analisados, fatores que reforcam a necessidade de
novas pesquisas. Evidencia-se, ainda, a necessidade de estudos com maior rigor metodolégico
e de carater longitudinal para aprofundar a andlise dos impactos da gamificagdo no ensino
médio, bem como pesquisas que explorem diferentes contextos e abordagens, fortalecendo

praticas pedagdgicas inovadoras, inclusivas e eficazes.
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