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RESUMO

Este artigo teve como objetivo analisar os fundamentos teodricos, as aplicacdes praticas e os desafios
da gamificagdo como estratégia ativa no ensino mediado por tecnologias. A pesquisa abordou o tema
a partir de uma perspectiva bibliografica, com base em trés artigos cientificos publicados entre 2021 e
2023. A metodologia adotada envolveu leitura analitica dos textos, selecdo de trechos relevantes e
sistematizagdo das informagdes por meio da construgdo de trés eixos tematicos: fundamentos teoricos
da gamificacdo, aplicagdes em contextos educacionais mediados por tecnologia e desafios enfrentados
em sua implementagdo. Constatou-se que a gamificagdo possui fundamentos consistentes ancorados
em teorias da motivagao e da aprendizagem ativa, e que sua aplicacdo pratica tem se intensificado com
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o uso de ferramentas digitais. Contudo, também foram identificadas limitacdes recorrentes, como
infraestrutura precaria, resisténcia docente e falta de formagao continuada. Concluiu-se que a eficacia
da gamificacdo depende da articulacdo entre planejamento pedagdgico, acesso a tecnologias e
capacitacdo docente. O estudo indica a necessidade de novas pesquisas que aprofundem os efeitos de
longo prazo da gamificacdo e seu impacto em diferentes realidades escolares.

Palavras-chave: Engajamento. Tecnologias Educacionais. Aprendizagem Ativa. Ensino Remoto.
Praticas Pedagogicas.

ABSTRACT

This article aimed to analyze the theoretical foundations, practical applications, and challenges of
gamification as an active strategy in technology-mediated teaching. The research approached the topic
from a bibliographic perspective, based on three scientific articles published between 2021 and 2023.
The methodology adopted involved an analytical reading of the texts, selection of relevant excerpts,
and systematization of the information through the construction of three thematic axes: theoretical
foundations of gamification, applications in technology-mediated educational contexts, and challenges
faced in its implementation. It was found that gamification has consistent foundations anchored in
theories of motivation and active learning, and that its practical application has intensified with the use
of digital tools. However, recurring limitations were also identified, such as poor infrastructure, teacher
resistance, and a lack of continuing education. It was concluded that the effectiveness of gamification
depends on the articulation of pedagogical planning, access to technologies, and teacher training. The
study indicates the need for further research that delves deeper into the long-term effects of
gamification and its impact on different school realities.

Keywords: Engagement. Educational Technologies. Active Learning. Remote Teaching. Pedagogical
Practices.

RESUMEN

Este articulo tuvo como objetivo analizar los fundamentos tedricos, las aplicaciones practicas y los
desafios de la gamificacion como estrategia activa en la ensefianza mediada por la tecnologia. La
investigacion abordo el tema desde una perspectiva bibliografica, con base en tres articulos cientificos
publicados entre 2021 y 2023. La metodologia adoptada implic6 una lectura analitica de los textos, la
seleccion de fragmentos relevantes y la sistematizacion de la informacion mediante la construccion de
tres ejes tematicos: fundamentos tedricos de la gamificacion, aplicaciones en contextos educativos
mediados por la tecnologia y desafios enfrentados en su implementacion. Se encontrd que la
gamificacion tiene fundamentos consistentes anclados en teorias de motivacion y aprendizaje activo,
y que su aplicacion practica se ha intensificado con el uso de herramientas digitales. Sin embargo,
también se identificaron limitaciones recurrentes, como la infraestructura deficiente, la resistencia del
profesorado y la falta de formacion continua. Se concluyd que la efectividad de la gamificacion
depende de la articulacion de la planificacion pedagogica, el acceso a las tecnologias y la formacion
del profesorado. El estudio indica la necesidad de mas investigaciones que profundicen en los efectos
a largo plazo de la gamificacion y su impacto en diferentes realidades escolares.

Palabras clave: Participacion. Tecnologias Educativas. Aprendizaje Activo. Ensefianza a Distancia.
Practicas Pedagogicas.
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1 INTRODUCAO

A gamifica¢do tem se consolidado como uma das estratégias mais discutidas no campo da
educagdo contemporanea, especialmente no contexto das metodologias ativas e do uso intensivo de
tecnologias digitais. Caracterizada pela incorporacao de elementos de jogos a contextos nao ludicos,
essa abordagem visa promover maior engajamento, motivagao e autonomia por parte dos estudantes.
Sua aplicacdo tem se intensificado em decorréncia das transformagdes impostas pelo ensino remoto e
hibrido, exigindo novas formas de mediagao pedagdgica que conciliem intencionalidade didatica com
inovagao metodologica.

A escolha pelo estudo da gamificacdo justifica-se pela crescente adocdo dessa estratégia em
ambientes educacionais mediados por tecnologias e pela necessidade de compreender ndo apenas seus
potenciais, mas também os desafios que sua implementagao implica. A literatura recente aponta para
uma expansao significativa das experiéncias gamificadas no ensino fundamental e superior, mas ainda
carece de andlises sistematicas que confrontem suas fundamentagdes tedricas, aplicagdes praticas e
limitagdes estruturais. Considerando esse cenario, a presente investigacao buscou realizar uma analise
critica e articulada sobre o tema, a luz de estudos publicados entre 2022 e 2023.

Diante disso, formulou-se a seguinte questdo norteadora: quais sdo os desafios e potenciais da
gamificacdo como estratégia ativa no ensino mediado por tecnologias? Para responder a essa pergunta,
definiu-se como objetivo geral analisar os fundamentos tedricos, as praticas e os desafios da
gamificacdo no ensino com mediacdo tecnoldgica. Como objetivos especificos, estabeleceu-se: a)
identificar os conceitos centrais e referenciais tedricos que sustentam a gamificagdo; b) examinar
experiéncias praticas de aplicagdo da gamificagdo em contextos educacionais mediados por
tecnologias digitais; c¢) discutir as limitagdes pedagogicas, técnicas e institucionais enfrentadas na
implementagdo dessa estratégia.

A metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa, com anélise de
trés artigos cientificos selecionados a partir de critérios tematicos, linguisticos e temporais. As etapas
do estudo envolveram a leitura analitica dos textos, a extrag¢ao de citagdes relevantes e a elaboragao de
capitulos que articulam teorias e dados empiricos. As bases tedricas adotadas fundamentaram-se em
autores que discutem a aprendizagem ativa, a motivagdo intrinseca e a integragdo pedagdgica das
tecnologias digitais.

Os capitulos desenvolvidos ao longo deste artigo estruturam-se em torno de trés eixos
principais. O primeiro capitulo, fundamentos tedricos e conceituais da gamificacdo no ensino,
apresenta os pressupostos que sustentam essa metodologia, com base em autores contemporaneos. O
segundo capitulo, aplicacdes praticas da gamificagdo em contextos educacionais mediados por

tecnologia, analisa experiéncias relatadas na literatura, considerando os resultados obtidos e os
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recursos utilizados. O terceiro capitulo, desafios e limitagdes da gamificagdo no processo ensino-
aprendizagem, discute os entraves técnicos, pedagogicos e estruturais que dificultam sua consolidagao.

Ao final, sdo apresentados os capitulos de resultados e anélise dos dados, nos quais sao
discutidas as implicacdes das descobertas da pesquisa, € as conclusdes, que sintetizam os principais

achados e sugerem direcdes para estudos futuros.

2 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracterizou-se como uma investigagdo bibliografica de natureza
qualitativa, cujo objetivo consistiu em analisar e discutir os fundamentos tedricos, as aplicagdes
praticas e as limitacdes da gamificacdo como estratégia ativa de ensino mediada por tecnologias. De
acordo com Takd e Kameo (2023, p. 9), “percebe-se que ndo existe uma ‘receita magica’ de método
cientifico, pois a humanidade vem aperfeicoando esta maneira de se fazer ciéncia ao longo dos
tempos”. Essa constatacdo justifica a escolha por uma abordagem teodrica-reflexiva, que permite o
aprofundamento analitico sobre um corpus textual previamente consolidado.

Conforme Alexandre (2021, p. 20), “na ciéncia, o conhecimento ¢ provisorio e refutavel,
diferentemente das verdades absolutas das crencas e dogmas”, o que legitima a ado¢do de uma
metodologia que privilegia o exame critico de produgdes cientificas recentes, publicadas entre os anos
de 2022 e 2023.

A busca e a selecdo do material empirico ocorreram nas bases de dados digitais Scielo e
ResearchGate. A plataforma Scielo — Scientific Electronic Library Online — € uma biblioteca eletronica
que reune periddicos cientificos de acesso aberto, reconhecida pela curadoria de contetidos revisados
por pares. Os critérios de inclusao dos documentos foram: publicacdes no idioma portugués, entre os
anos de 2021 e 2023, que abordassem diretamente a teméatica da gamificagdo no ensino com mediagao
tecnoldgica. Os critérios de exclusdo incluiram produgdes com foco em areas ndo educacionais ou com
abordagens conceituais periféricas ao tema central.

Para localizar os documentos, foram utilizadas combinagdes simples de palavras-chave, tais
como ‘gamificacdo’, ‘ensino’, ‘tecnologias’ e ‘estratégias ativas’. A opg¢do por palavras curtas e
especificas visou otimizar a pertinéncia dos resultados e evitar dispersdes conceituais. Como destaca
Almeida (2021, p. 19), “a ciéncia € uma atividade humana orientada para a formulagao de explicacdes
racionalmente aceitaveis sobre os fenomenos do mundo natural e social”. Assim, a sistematizacao das
informacdes extraidas dos artigos selecionados permitiu ndo apenas mapear os temas recorrentes, mas
também confrontar os argumentos teéricos e metodologicos adotados pelos autores.

O corpus textual foi analisado em trés etapas: (i) leitura integral dos artigos para identificagdo

dos objetivos e resultados centrais; (i) extracao de citagdes diretas e indiretas relevantes para cada um
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dos eixos tematicos do artigo; e (iii) redacdo dos capitulos a partir do didlogo entre os autores, com
foco na articulagdo conceitual e na andlise critica dos conteudos.

Dessa maneira, a metodologia adotada contribuiu para alcangar os objetivos propostos, ao
permitir uma leitura sistemadtica, critica e comparativa da literatura recente sobre a tematica

investigada.

3 FUNDAMENTOS TEORICOS E CONCEITUAIS DA GAMIFICACAO NO ENSINO
A adogdo da gamificagdo em ambientes educacionais tem sido sustentada por fundamentos
teoricos que valorizam a motivacdo intrinseca, o engajamento dos discentes ¢ o redesenho

metodoldgico das praticas pedagogicas. Segundo Parra et al. (2022, p. 4),

(...) gamificagdo pode ser definida como o uso de elementos do design de jogos em contextos
ndo relacionados a jogos, como a educagdo, com o objetivo de aumentar o engajamento dos
estudantes e promover a aprendizagem.

Tal defini¢do evidencia que o objetivo da gamificacdo ndo se resume ao entretenimento, mas a
ressignificagdo dos processos de ensino-aprendizagem.

De forma convergente, Silva et al. (2022, p. 2) afirmam que “a aplica¢do da gamificagdo esta
ancorada em teorias motivacionais e na aprendizagem ativa”, o que reforca seu carater pedagdgico
fundamentado. Essa orientacdo metodoldgica apoia-se também na ideia de que o envolvimento do
estudante ¢ favorecido por experiéncias educativas que promovem desafios, recompensas e senso de
progresso. Conforme Campos et al. (2022, p. 57), “a gamificacdo ¢ uma proposta metodologica que
busca engajar os alunos por meio de desafios e recompensas”.

Adicionalmente, Parra ef al. (2022, p. 7) destacam que:

Os fundamentos da gamificacdo na educag@o baseiam-se na motivagao intrinseca, isto €, no
desejo de realizar uma atividade pelo prazer inerente a propria ag¢do, o que torna a experiéncia
de aprendizagem mais envolvente e significativa.

A relevancia dessa afirmagao reside no fato de que a motivacao intrinseca tende a gerar maior
autonomia, persisténcia e comprometimento do aluno com as atividades propostas. No mesmo sentido,
Silva et al. (2022, p. 5) observam que “os jogos e desafios ajudam a tornar o processo educativo mais
dindmico e motivador”, enquanto Parra et al. (2022, p. 6) complementam que “o design gamificado
contribui para que o estudante sinta-se mais comprometido com a tarefa”. Essas colocac¢des indicam
que o uso de elementos ludicos, quando integrados de forma intencional a didatica, favorece a
apropriagao significativa dos conteudos.

Campos et al. (2022, p. 56) também oferecem uma leitura contextualizada da gamificagdo ao

afirmarem que:
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Pensando na evolugdo do ensino, outra técnica que pode ser utilizada é a gamificacdo, que ¢ a
juncdo da tecnologia a sala de aula, promovendo jogos associados a conteudos abordados nas
aulas.

Essa abordagem ressalta a articulacdo entre gamificacao e tecnologias digitais, o que amplia as
possibilidades de mediagao e interagdo no processo de ensino. Por fim, ao analisarem os fundamentos

epistemologicos da gamificagao, Silva et al. (2022, p. 3) explicam que

(...) a revisdo sistematica revelou que a maioria dos estudos relaciona a gamificagdo a teoria
do comportamento autodeterminado, na qual a motivacdo, a competéncia e a autonomia sao
essenciais para a aprendizagem eficaz.

Essa conexdo tedrica reforga que o sucesso da gamificagdo depende da compreensdo e
aplicagdo consciente de seus principios, o que exige do docente uma postura critica e reflexiva sobre

as ferramentas e métodos utilizados.

4 APLICACOES PRATICAS DA GAMIFICACAO EM CONTEXTOS EDUCACIONAIS
MEDIADOS POR TECNOLOGIA

A implementagdo da gamificagdo em ambientes educacionais tem se intensificado, sobretudo
em contextos mediados por tecnologias digitais, como o ensino remoto e hibrido. Parra et al. (2022, p.

9) observaram que

(...) estudos de caso analisados demonstraram que plataformas como Kahoot!, Classcraft e
Quizizz foram amplamente utilizadas em disciplinas como matematica, ciéncias e linguas
estrangeiras, promovendo maior interagdo e rendimento académico.

Essa constatacdo ilustra a adaptabilidade da gamificacdo a diversas areas do conhecimento,
especialmente quando integrada a ferramentas digitais amplamente acessiveis. No mesmo sentido,
Campos et al. (2022, p. 58) relataram que “foram utilizados jogos como Wordwall e Escola Games
para trabalhar os temas ambientais e fisicos”, evidenciando que a ludicidade pode ser aplicada a
diferentes conteudos curriculares de maneira contextualizada. Além disso, Silva et al. (2022, p. 6)

assinalaram que:

Os resultados obtidos mostram que a maioria das iniciativas gamificadas foi aplicada em
contextos de ensino remoto, o que reforca sua adaptabilidade em ambientes mediados por
tecnologia.

Isso reforca o papel da gamificagdo como solucdo pedagdgica vidvel diante das limitagdes
impostas pela pandemia de COVID-19. A despeito dos beneficios reconhecidos, a eficicia da
gamificacdo depende do planejamento e da execucdo de estratégias que considerem a realidade dos

estudantes. Conforme Parra et al. (2022, p. 12), “relatos de docentes apontam aumento no
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envolvimento dos estudantes com tarefas gamificadas”. Esse envolvimento se manifesta tanto no

desempenho quanto na motivagdo, conforme relatado por Campos et al. (2022, p. 57), que afirmaram:

A aplicagdo do método de gamificagdo em dois encontros distintos, realizados por meio do
Google Meet, demonstrou que os alunos conseguiram compreender melhor o contetido, além
de proporcionar um momento mais interativo entre eles.

Esse relato de experiéncia evidencia como o uso de jogos digitais, mesmo em ambientes
virtuais, contribui para a assimilagdo dos contetdos e fortalece as interagdes sociais no processo
educativo. Ainda nesse campo, Silva et al. (2022, p. 7) destacaram que “as praticas gamificadas se
mostraram eficazes mesmo em cenarios adversos, como a pandemia”.

Essa afirmacdo sugere que a gamificacdo ndo ¢ apenas uma técnica complementar, mas uma
alternativa metodologica resiliente frente a contextos de crise. Além disso, Parra et al. (2022, p. 10)
enfatizam que “as ferramentas digitais sdo essenciais para a implementacdo da gamificacdo em larga
escala”, ressaltando a importancia da infraestrutura tecnoldgica para o éxito dessas iniciativas.

Por fim, os dados obtidos por Campos ef al. (2022, p. 58) demonstraram que “o uso de jogos
facilitou a fixagdo do contetdo e a interagdo entre os estudantes”, o que confirma o papel didatico da
gamificacdo quando aliada a plataformas digitais interativas. Nesse sentido, observa-se que a pratica
pedagdgica mediada por tecnologia, ao incorporar elementos ludicos e estruturados, possibilita maior

dinamismo, favorecendo a participagdo discente e a consolidac¢ao dos saberes.

5 DESAFIOS E LIMITACOES DA GAMIFICACAO NO PROCESSO ENSINO-
APRENDIZAGEM

Apesar de seu potencial pedagdgico, a gamificacdo enfrenta diversos desafios quando inserida
no processo educativo, sobretudo em ambientes mediados por tecnologia. Entre os obstaculos mais

recorrentes estdo as limitagdes técnicas, o despreparo docente e a infraestrutura insuficiente. Conforme

Parra et al. (2022, p. 14),

(...) apesar das vantagens apontadas, alguns estudos relataram dificuldades na adogdo da
gamificagdo, especialmente pela resisténcia de professores que ndo dominam o0s recursos
tecnoldgicos necessarios para aplicar as estratégias.

Essa resisténcia revela a lacuna existente entre o desenvolvimento tedrico da metodologia e sua
aplicacdo pratica no cotidiano escolar. Campos et al. (2022, p. 59) também apontaram dificuldades
técnicas enfrentadas durante a implementacdo de atividades gamificadas, afirmando que “a adesao dos
alunos foi alta, embora alguns apresentassem dificuldades com o acesso”. Tal constatacdo evidencia
que, mesmo com a disposicao dos estudantes, fatores estruturais podem comprometer a efetividade da

proposta pedagogica. Além disso, Silva et al. (2022, p. 9) observaram que:
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Embora os estudos evidenciem beneficios, também revelam desafios como o despreparo dos
docentes, a dificuldade de acesso a recursos tecnologicos ¢ a necessidade de adaptacdo
constante das estratégias gamificadas ao contexto dos alunos.

Essa reflexdo aponta para a necessidade de formacdo continuada dos professores, aliada a
adequagdo dos instrumentos de ensino as realidades socioecondmicas dos discentes. Outro desafio
recorrente refere-se a caréncia de infraestrutura nas escolas. De acordo com Parra et al. (2022, p. 15),
“recursos limitados e infraestrutura precaria também dificultam a adesdo”. Essa limitacdo ¢
particularmente agravada em instituigdes publicas, nas quais o acesso a internet € a equipamentos
compativeis nem sempre estd garantido. Campos et al. (2022, p. 58) relataram que “problemas técnicos
foram observados durante a aplicagdo das atividades”, o que reforca a necessidade de planejamento
prévio e suporte tecnoldgico adequado.

Por sua vez, Silva et al. (2022, p. 10) destacaram que “a infraestrutura escolar ainda ¢ um
obstaculo relevante para inovagao pedagogica”, o que demonstra que o problema nio reside apenas na
gamificacdo, mas na capacidade do sistema educacional de acolher metodologias inovadoras. Esse
ponto ¢ reforgado por Parra et al. (2022, p. 13), ao afirmarem que ““a falta de formagao especifica ¢ um
dos principais entraves a implementacao da gamificagao”.

Apesar desses obstaculos, a literatura reconhece que tais limitagcdes podem ser superadas por
meio de politicas institucionais voltadas a formagao docente e a modernizagao das estruturas escolares.

Como indicam Campos et al. (2022, p. 55):

A utilizacdo da gamificagdo mostrou que pode ser uma boa metodologia a ser usada, apesar
dos erros, percebemos que os alunos conseguiram compreender melhor o conteudo.

Pode-se inferir que mesmo diante de dificuldades técnicas e operacionais, a gamifica¢dao
mantém sua relevancia como estratégia de ensino-aprendizagem, desde que acompanhada de
condigdes favoraveis a sua execugao.

Diante do exposto, conclui-se que, embora a gamificagdo represente uma alternativa
promissora para o ensino-aprendizagem, sua efetividade depende diretamente das condigdes
institucionais que a viabilizam. Os entraves relacionados a infraestrutura, a capacita¢do docente e ao
acesso a recursos tecnologicos revelam que a simples adogao de estratégias ludicas ndo garante, por si
so6, uma aprendizagem significativa. E preciso investir em formagdo continuada, planejamento
pedagogico contextualizado e suporte técnico adequado, de modo a transformar os desafios
identificados em oportunidades de aprimoramento educacional. Assim, a gamificagdo podera, de fato,
contribuir para praticas pedagdgicas mais engajadoras, interativas e coerentes com as demandas

contemporaneas da educacao.
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6 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS

A andlise dos documentos selecionados permitiu identificar trés eixos estruturantes sobre a
gamificag¢do no ensino mediado por tecnologias: os fundamentos tedricos que sustentam sua aplicagao,
as praticas implementadas em contextos digitais e os desafios enfrentados nesse processo. A partir da
revisdo bibliografica, constatou-se que a gamificacdo ¢ sustentada por bases tedricas consistentes,
especialmente ligadas & motivagdo intrinseca, ao engajamento discente e a aprendizagem ativa. Essas
concepgoes teoricas foram corroboradas nos trés artigos analisados, indicando que o uso de elementos
ludicos no ensino ndo se limita a estratégias superficiais, mas esta ancorado em referenciais
pedagbgicos que priorizam a autonomia, a participagdo e a significacdo da aprendizagem.

As evidéncias empiricas dos estudos também revelaram a ampla utilizagdo de plataformas
digitais em atividades gamificadas, como Kahoot!, Quizizz, Wordwall e outras ferramentas que
facilitam a mediag@o pedagdgica em ambientes remotos. Tais recursos tém sido empregados com éxito
em diferentes disciplinas, contribuindo para o aumento do interesse, da interagdo e do desempenho dos
estudantes. No entanto, os resultados também indicaram que a eficacia dessas estratégias depende do
alinhamento entre os objetivos pedagdgicos, a escolha adequada das ferramentas e a realidade
sociotécnica dos alunos.

Em termos de convergéncia com a literatura existente, os achados refor¢am o entendimento de
que a gamificag@o ¢ uma abordagem metodoldgica promissora, mas que exige planejamento, formacao
docente e infraestrutura adequada. Esses elementos sdo constantemente mencionados na literatura
nacional e internacional como fatores condicionantes para o sucesso das metodologias ativas. Por outro
lado, os dados também trouxeram a tona limitagdes persistentes, como a precariedade tecnologica nas
escolas publicas, a resisténcia de alguns docentes em adotar novos métodos e a falta de suporte
institucional.

Em relagdo as limitagdes dos achados, observa-se que, por se tratar de uma pesquisa
bibliografica, as conclusdes se baseiam nas evidéncias relatadas pelos autores dos artigos analisados.
Assim, ndo se pode afirmar com generalidade os efeitos da gamificacdo em todos os contextos
educacionais, uma vez que as condi¢oes de aplicagao variam significativamente. Além disso, muitos
dos estudos citados adotam metodologias qualitativas, o que restringe a possibilidade de generalizagao
estatistica dos resultados.

Outro aspecto relevante refere-se a auséncia de estudos de longo prazo sobre os impactos da
gamificacdo no desempenho académico dos estudantes. Em geral, os dados relatam percepgdes e
resultados de curto prazo, sem considerar os efeitos cumulativos dessa metodologia ao longo de ciclos
educacionais mais extensos. Esse hiato pode ser explicado pela novidade do tema e pela necessidade
de mais investimentos em pesquisas longitudinais que acompanhem os processos de ensino-

aprendizagem ao longo do tempo.
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Diante desse panorama, recomenda-se que novas pesquisas aprofundem a analise dos efeitos
da gamificacdo em diferentes niveis de ensino, com especial atengdo as varidveis institucionais e
socioeconomicas. Estudos que integrem abordagens qualitativas e quantitativas poderao fornecer um
quadro mais abrangente sobre as condigdes que favorecem ou limitam a eficacia dessa estratégia.
Também se sugere investigar o impacto da formagdo continuada dos docentes na adogdo critica e
competente de praticas gamificadas, bem como a criagdo de politicas publicas que promovam o acesso

equitativo a tecnologias educacionais nas escolas.

7 CONCLUSAO

A presente pesquisa teve como objetivo analisar os fundamentos, as praticas e os desafios da
gamificacdo no ensino, com foco nas estratégias ativas mediadas por tecnologias. A partir da analise
de trés estudos publicados entre 2022 e 2023, foi possivel compreender como essa abordagem
pedagogica vem sendo teorizada e aplicada em diferentes contextos educacionais, especialmente diante
das transformacgdes impostas pelo ensino remoto e pelo uso crescente de plataformas digitais.

A questdo norteadora da pesquisa — “quais s@o os desafios e potenciais da gamificagdo como
estratégia ativa no ensino mediado por tecnologias?”” — foi respondida por meio de uma investigacao
bibliografica que evidenciou tanto os aspectos promotores quanto os obstaculos a implementagdo dessa
metodologia. Os capitulos desenvolvidos permitiram identificar, inicialmente, os fundamentos tedricos
da gamificacdo, com énfase em teorias da motivacdo, do engajamento e da aprendizagem significativa.
Em seguida, foram analisadas experiéncias concretas de aplicagdo da gamificacdo em ambientes
educacionais mediados por tecnologia, as quais demonstraram o potencial da abordagem para
dinamizar o ensino e favorecer a interagao discente. Por fim, foram discutidas as principais limitagdes
enfrentadas, como a precariedade da infraestrutura tecnologica, a resisténcia docente e a necessidade
de formac¢ao continuada.

Dessa forma, os objetivos da pesquisa foram alcangados ao se construir um panorama critico
sobre a gamificagdo como pratica educacional emergente, articulando teoria e pratica por meio de
analise de estudos recentes e pertinentes. A investigacao revelou que, embora promissora, a eficacia
da gamificacdo depende de multiplos fatores contextuais, institucionais e pedagogicos que precisam
ser considerados para que seu uso seja efetivo e ndo meramente superficial.

Com base nas lacunas identificadas, recomenda-se que futuras pesquisas explorem o impacto
longitudinal da gamificacdo na aprendizagem, bem como o papel da formagdo docente na adocao
critica dessas estratégias. Além disso, estudos que examinem as desigualdades no acesso a tecnologias
educacionais poderdo contribuir para uma aplicagdo mais equitativa e eficaz da gamificacdo em

distintos contextos escolares.
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