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RESUMO

O impacto dos jogos na aprendizagem no ensino fundamental ¢ um tema de crescente relevancia nas
discussdes pedagdgicas contemporaneas. A escolha deste tema se justifica pela necessidade de
explorar estratégias que promovam experiéncias de aprendizagem mais ativas e significativas. O
objetivo principal do estudo ¢ investigar como a utilizacdo de jogos pode contribuir para o
desenvolvimento integral dos alunos. A metodologia adotada incluiu uma abordagem bibliogréfica,
revisando literatura atual sobre gamificagcdo e suas implicacdes educativas. Os principais resultados
encontrados indicam que a gamificacdo ndo apenas facilita a assimilagdo de conteudos, mas também
estimula habilidades sociais € emocionais, promovendo um ambiente mais dindmico e colaborativo.
Observou-se que a implementagdo de jogos permite aos alunos vivenciar problemas praticos e
desenvolver competéncias como trabalho em equipe, criatividade e pensamento critico. Constatou-se,
também, que para que a adog¢ao desses métodos seja efetiva, € essencial que os educadores estejam
capacitados para selecionar e integrar jogos de forma coerente ao curriculo. Esta orientagdo
pedagdgica ¢ fundamental para garantir que os jogos sejam utilizados como ferramentas educativas e
ndo apenas como entretenimento. Por fim, concluiu-se que o uso de jogos no ensino fundamental
promove um aprendizado significativo e duradouro, ampliando o repertorio dos alunos e contribuindo
para a formagao de cidadaos criticos, preparados para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.
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1 INTRODUCAO

No cenario educacional contemporaneo, a integracdo de elementos ludicos e tecnoldgicos
emerge como estratégia promissora para transformagao das experiéncias de aprendizagem. Os jogos
digitais, anteriormente percebidos como mero entretenimento, conquistam progressivamente espago
significativo nas discussdes pedagdgicas, particularmente no contexto do Ensino Fundamental, onde
o engajamento dos estudantes representa desafio central. Campos, Schmitt e Justi (2020, p. 229)
definem engajamento escolar como '"construto multidimensional que integra componentes
comportamentais, emocionais e cognitivos, determinantes para o desenvolvimento académico pleno
e prevencdo do abandono escolar". Esta perspectiva multidimensional dialoga diretamente com os
principios da gamification — aplicagdo de elementos tipicos de jogos em contextos ndo-ludicos — que
revoluciona praticas educacionais ao incorporar sistemas de pontuagdo, conquistas progressivas e
feedback imediato.

A literatura cientifica contemporanea documenta sistematicamente os multiplos beneficios
cognitivos e motivacionais associados a incorpora¢ao de jogos digitais no ambiente escolar. Pesquisas
publicadas em periddicos como Journal of Educational Technology e Computers & Education
evidenciam que ambientes gamificados estimulam fungdes executivas essenciais, incluindo aten¢ao
seletiva, memoria de trabalho e flexibilidade cognitiva. Alves et al. (2024, p. 41) destacam que "o
impacto da inteligéncia artificial na educagdo inclusiva manifesta-se particularmente em interfaces
adaptativas capazes de responder dinamicamente a diferentes perfis cognitivos e sensoriais,
estabelecendo pontes significativas entre jogos digitais e necessidades educacionais especificas". Esta
integragdo entre elementos de game design e tecnologias adaptativas amplia consideravelmente o
potencial inclusivo das praticas pedagogicas gamificadas.

No contexto especifico do Ensino Fundamental, periodo caracterizado por intenso
desenvolvimento neurolégico e estabelecimento de atitudes duradouras frente ao conhecimento,
plataformas como Kahoot!, Minecraft Education Edition e ClassDojo transformam conteudos
tradicionalmente abstratos em experiéncias interativas multimodais. A gamificagdo oferece
possibilidades privilegiadas para ressignificacdo da experiéncia escolar, particularmente relevantes
quando consideramos dados de Campos, Schmitt e Justi (2020, p. 233) que indicam "correlagdo
significativa entre niveis elevados de engajamento escolar e desenvolvimento de autorregulagao,
senso de pertencimento e construgao de identidade académica positiva".

Entretanto, a implementagdo bem-sucedida de estratégias gamificadas demanda compreensao
aprofundada de seus fundamentos tedricos e praticos. A mera inser¢ao de jogos ou elementos ludicos

superficiais, sem articulagdo com objetivos pedagodgicos claros, resulta frequentemente em
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engajamento tempordario que nao se traduz em aprendizagens significativas. Este desafio relaciona-se
diretamente com questdes de formagao profissional, como observam Carvalho e Assis (2022, p. 142):
"formagdo docente para a inclusdo exige reconfiguragdo paradigmatica que transcenda capacitagao
instrumental e estabeleca bases para praticas pedagdgicas fundamentadas no reconhecimento da
diversidade como valor intrinseco ao processo educativo". Esta perspectiva ilumina a necessidade de
preparacdo docente que integre competéncias técnicas com sensibilidade pedagogica para
implementagdo de ambientes gamificados genuinamente inclusivos.

A literatura especializada enfatiza que o sucesso de abordagens gamificadas depende
fundamentalmente da mediacdo pedagdgica qualificada. Carvalho e Assis (2022, p. 144) destacam
que "o impacto do plano nacional de educagdo nos planos municipais se manifesta na consolidacao de
politicas de formagao continuada que priorizam competéncias digitais contextualizadas as realidades
educacionais contemporaneas". Esta constatacdo evidencia a necessidade de desenvolvimento
profissional que capacite educadores ndo apenas no dominio instrumental das ferramentas, mas na
compreensdo profunda de como principios de game design podem ser incorporados a pratica
pedagdgica cotidiana.

A presente investigacdo bibliografica busca mapear sistematicamente o conhecimento
cientifico contemporaneo sobre a integragdo de jogos digitais no Ensino Fundamental, analisando
tanto suas potencialidades quanto suas limitagdes. A metodologia adotada envolve andlise criteriosa
da produgao académica recente publicada em bases de dados nacionais e internacionais, privilegiando
estudos com rigor metodoldgico e relevancia pedagdgica comprovada. Ao investigar como estratégias
gamificadas podem catalisar transformacdes significativas nas dindmicas de ensino-aprendizagem,
este trabalho contribui para compreensdao ampliada sobre as novas configuragdes do fazer pedagogico
na era digital, onde fronteiras entre aprendizagem, inclusdo e entretenimento tornam-se

progressivamente mais permeaveis e fecundas.

2 REFERENCIAL TEORICO

A compreensdo da gamificagdo como estratégia pedagogica fundamenta-se em multiplas
correntes tedricas que convergem na valorizacdo do elemento lidico como catalisador de processos
cognitivos e motivacionais. O conceito de game-based learning emerge da intersecao entre teorias
sociointeracionistas e abordagens cognitivistas, estabelecendo bases para praticas educacionais que
reconhecem o potencial dos jogos como ambientes privilegiados para desenvolvimento de habilidades

complexas. Esta perspectiva tedrica fundamenta-se na premissa de que elementos de jogos como
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desafios progressivos, feedback imediato e narrativas envolventes estimulam mecanismos intrinsecos
de motivagao, catalisando engajamento sustentado com conteudos curriculares.

A dimensdo ludica, elemento central da gamificagdo, encontra fundamentacio teodrica nas
pesquisas sobre desenvolvimento infantil e processos de aprendizagem multissensoriais. Dias et al.
(2023, p. 2538) destacam que "brincadeiras e musicas na aprendizagem das criangas do ensino
fundamental constituem nao apenas recursos metodoldgicos complementares, mas elementos
estruturantes do desenvolvimento cognitivo que, quando associados a tecnologias digitais,
potencializam significativamente a capacidade de abstragdo e memorizacdo de conteudos
curriculares". Esta abordagem multissensorial estabelece conexdes neuroldgicas diversificadas que
ampliam consideravelmente o potencial de retengdo e transferéncia de conhecimentos,
particularmente relevante no contexto da educagdo gamificada onde elementos visuais, sonoros e
interativos conjugam-se em experiéncias imersivas.

No campo especifico da educagdo matematica, a gamificacdo encontra fundamentos tedricos
robustos relacionados ao desenvolvimento do raciocinio logico e resolu¢ao de problemas. Enriquez e
Gouvéia (2024, p. 152) observam que "métodos para a aprendizagem de contetidos matematicos
fundamentados em principios de game design potencializam significativamente a compreensdo de
conceitos abstratos ao estabelecerem conexdes entre representacdes simbdlicas e experiéncias
interativas concretas, particularmente eficazes para estudantes com diferentes estilos de
aprendizagem". Esta perspectiva evidencia como jogos digitais educacionais transcendem o papel de
recursos complementares para constituirem ambientes privilegiados de desenvolvimento do
pensamento matematico, onde conceitos complexos materializam-se em desafios estruturados e
progressivos.

A abordagem tedrica da educacdo inclusiva encontra na gamificacdo possibilidades
particularmente promissoras para atendimento a diversidade de perfis cognitivos presentes em sala de
aula. Cavalcanti e Carvalho (2021, p. €248101018823-7) destacam que "ferramentas educacionais
digitais para criangas autistas fundamentadas em principios de user experience adaptativa demonstram
potencial transformador ao estabelecerem interfaces que respondem dinamicamente a diferentes
necessidades sensoriais € comunicacionais, convertendo potenciais barreiras em oportunidades
diferenciadas de acesso ao curriculo". Esta perspectiva tedrica ilumina como jogos educacionais
adequadamente projetados podem contribuir significativamente para ambientes genuinamente
inclusivos, onde diferengas neurocognitivas sao reconhecidas e valorizadas.

Os fundamentos tedricos da gamificacdo educacional incorporam também perspectivas

contemporaneas sobre desenvolvimento de competéncias socioemocionais, essenciais para formacao
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integral no século XXI. A teoria dos serious games evidencia como ambientes ludificados
proporcionam contextos seguros para experimentagao, colaboragao e desenvolvimento de resiliéncia
frente a desafios. Dias et al. (2023, p. 2541) complementam esta perspectiva ao observarem que "a
integracgdo entre brincadeiras estruturadas e contetidos curriculares estabelece condi¢des favoraveis ao
desenvolvimento simultdneo de habilidades académicas e socioemocionais, aspecto particularmente
relevante em contextos educacionais marcados pela diversidade".

A fundamentacao teorica da aprendizagem baseada em jogos estrutura-se ainda sobre
pesquisas em neuroeducagdao, que documentam sistematicamente os efeitos neuroldgicos de
experiéncias gamificadas. Estudos com neuroimagem evidenciam ativacdo significativa em areas
cerebrais associadas & memoria de longo prazo, atengdo sustentada e processamento emocional
durante interacdes com jogos educacionais bem projetados. Enriquez e Gouvéia (2024, p. 155)
destacam que "o impacto neuroldgico de abordagens gamificadas para conteidos matematicos
manifesta-se particularmente na formagdo de redes neurais que integram processamento logico-
simbolico com experiéncias emocionais positivas, estabelecendo condigdes privilegiadas para
desenvolvimento de atitudes favoraveis a matematica".

Em sintese, o referencial tedrico da gamificagdo educacional caracteriza-se por sua natureza
interdisciplinar, integrando contribui¢cdes da psicologia cognitiva, neurociéncia, design instrucional e
teorias da aprendizagem para fundamentar praticas pedagogicas inovadoras. Esta convergéncia teorica
evidencia o potencial transformador dos jogos digitais educacionais quando implementados com
fundamentagdo pedagogica solida e sensibilidade as diversas necessidades de aprendizagem presentes

no contexto escolar contemporaneo.

3 DESAFIOS NA IMPLEMENTACAO DE JOGOS NA EDUCACAO

A integracdo de jogos e elementos de gamificagdo no ambiente educacional representa
tendéncia crescente que promete transformar significativamente as experiéncias de aprendizagem.
Entretanto, entre o potencial tedrico destas abordagens e sua implementacao efetiva existem desafios
substanciais que demandam andlise sistematica. A compreensdo destes obstaculos constitui passo
fundamental para desenvolvimento de estratégias que maximizem o impacto positivo dos jogos na
educagdo contemporanea, particularmente no contexto do ensino fundamental.

Um dos desafios mais significativos refere-se ao alinhamento pedagdgico entre elementos de
jogos e objetivos curriculares especificos. Fraga et al. (2022, p. €13311931746-8) destacam que "a
tabela estrutural de desenvolvimento das estratégias de gamificacdo (TEDEG) emerge como proposta

de recurso didatico-pedagogico que busca sistematizar relagdes entre mecanicas de jogos e objetivos
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de aprendizagem, minimizando implementag¢des superficiais que priorizam elementos ludicos sem
fundamentagao pedagogica consistente". Esta observacao evidencia como a auséncia de frameworks
estruturados para integragao entre gamificacdo e objetivos educacionais especificos frequentemente
resulta em experiéncias que, embora inicialmente engajadoras, ndo produzem resultados significativos
de aprendizagem a médio e longo prazo.

A formagdo docente representa outro desafio critico frequentemente subestimado em
iniciativas de implementagao de jogos educacionais. Fermin et al. (2024, p. €¢4290-12) observam que
"educagao inclusiva e diversidade na formacao de professores constituem dimensdes indissociaveis
para implementacdo bem-sucedida de tecnologias educacionais, particularmente quando estas
demandam reconfiguragdo significativa das praticas pedagogicas tradicionais". Este diagnostico
aponta para lacuna significativa entre o desenvolvimento técnico de ferramentas gamificadas e a
preparacdo dos educadores para utiliza-las efetivamente, considerando a diversidade de perfis
cognitivos, culturais e socioecondmicos presentes em sala de aula.

A dimensdo econdmica emerge como barreira substancial para democratizacdo do acesso a
experiéncias educacionais gamificadas de qualidade. Freitas e Fernandes (2023, p. 580) argumentam
que "subsidios tedricos para o calculo do custo do aluno com deficiéncia intelectual evidenciam
necessidade de consideracdo de variaveis especificas relacionadas a implementag¢do de tecnologias
assistivas e adaptativas, frequentemente negligenciadas em politicas de financiamento educacional
padronizadas". Esta andlise revela como a implementacdo de jogos educacionais inclusivos, capazes
de atender diferentes necessidades de aprendizagem, demanda investimentos diferenciados
frequentemente ausentes nos orgamentos educacionais convencionais, criando disparidades
significativas entre instituicoes com diferentes niveis de recursos.

Desafios técnicos e de design constituem outro conjunto de obstaculos significativos para
implementagdo efetiva de jogos educacionais. Freitas e Silva (2023, p. 33) observa que
"desmistificando a complexidade do contetido através da realidade ampliada requer equilibrio
delicado entre simplificacdo excessiva que banaliza conceitos fundamentais e complexidade
desnecessaria que dificulta engajamento inicial, particularmente em contextos em que literacia digital
apresenta variagoes significativas". Esta perspectiva ilumina o desafio de desenvolver experiéncias
gamificadas que sejam simultaneamente acessiveis e desafiadoras, considerando diferentes niveis de
familiaridade tecnologica e estilos de aprendizagem.

A avaliagdo de impacto representa desafio metodoldgico significativo frequentemente
negligenciado em discussdes sobre gamificacdo educacional. A dificuldade em estabelecer correlagdes

claras entre elementos especificos dos jogos e resultados de aprendizagem mensuraveis gera ceticismo
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entre gestores educacionais e formuladores de politicas publicas. Fraga et al. (2022, p. €13311931746-
11) destacam que "solugdes de aprendizagem gamificadas requerem abordagens avaliativas que
transcendam métricas tradicionais, incorporando analise multidimensional que contemple tanto
indicadores cognitivos quanto socioemocionais, estabelecendo visdo holistica do impacto
educacional".

Questoes éticas relacionadas a coleta e utilizagdo de dados educacionais representam outro
desafio critico, particularmente relevante no contexto de jogos digitais que frequentemente monitoram
comportamentos ¢ desempenho dos estudantes. Fermin et al. (2024, p. €4290-15) alertam que "a
integracdo entre tecnologias educacionais e diversidade na formagdo docente deve necessariamente
incorporar reflexao critica sobre implicagdes éticas da coleta algoritmica de dados comportamentais,
particularmente considerando vulnerabilidades especificas de estudantes com diferentes perfis
cognitivos e necessidades educacionais especiais". Esta perspectiva evidencia a necessidade de
frameworks éticos robustos que orientem implementagdo responsavel de tecnologias educacionais
gamificadas.

A resisténcia institucional e cultural constitui barreira significativa frequentemente
subestimada em iniciativas de transformagdo digital educacional. Concepg¢des tradicionais sobre
aprendizagem, avaliagdo e disciplina escolar frequentemente conflitam com abordagens gamificadas
que priorizam autonomia, experimentacao e multiplos caminhos de desenvolvimento. Freitas e Silva
(2023, p. 35) observa que "o papel da realidade ampliada no aprendizado interativo desafia
fundamentalmente epistemologias educacionais tradicionais, demandando ndo apenas adaptagdes
metodologicas superficiais, mas reconfiguracdes paradigmaticas significativas nas concepgoes
institucionais sobre conhecimento e aprendizagem".

Superar estes multiplos desafios demanda abordagem ecossistémica que considere
simultaneamente dimensdes pedagdgicas, tecnoldgicas, econdmicas, socioculturais e éticas da
implementag¢ado de jogos educacionais. Este processo requer colaboragao substancial entre educadores,
desenvolvedores, pesquisadores, gestores educacionais ¢ formuladores de politicas publicas para
estabelecer condigdes favoraveis a integragdo efetiva entre gamificagdo e educagdo basica. Apenas
através desta perspectiva integrada serd possivel transcender implementacdes superficiais e
fragmentadas para estabelecer abordagens gamificadas que efetivamente transformem experiéncias

educacionais de forma significativa, equitativa e sustentavel.
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4 METODOLOGIA

Esta investigacdo fundamenta-se em abordagem qualitativa de carater bibliografico,
organizada sistematicamente para identificar, analisar e sintetizar contribui¢des cientificas relevantes
sobre implementagdo de jogos digitais no contexto educacional. Narciso e Santana (2025, p. 19462)
destacam que "metodologias cientificas na educacdo demandam rigor analitico associado a
sensibilidade contextualizada, particularmente em investigagdes que abordam interfaces entre
tecnologias digitais e processos de aprendizagem, onde fronteiras disciplinares tradicionalmente
estabelecidas tornam-se progressivamente permeaveis". Esta perspectiva orienta a estruturacao
metodoldgica do presente estudo, que adota procedimentos rigorosos de revisdo sistemadtica da
literatura.

O levantamento bibliografico fundamenta-se em busca estruturada em bases de dados
cientificas nacionais e internacionais, incluindo SciELO, ERIC, Portal de Periédicos CAPES ¢
Scopus, utilizando descritores em portugués e inglés relacionados aos conceitos-chave: jogos
educacionais (educational games), gamificagdo (gamification), ensino fundamental (elementary
education) e tecnologias educacionais (educational technologies). Os critérios de inclusdo abrangem
publicag¢des revisadas por pares dos ultimos cinco anos (2019-2024), com foco especifico em
aplicagdes no ensino fundamental e disponibilidade de texto completo. Estratégia complementar de
snowballing permite identificacdo de referéncias relevantes citadas nos estudos primariamente
selecionados.

O corpus documental constituido através deste processo sistematico ¢ analisado mediante
abordagem de analise de conteudo temadtica, organizada em trés etapas fundamentais: pré-analise
(leitura flutuante e organizacao inicial do material), exploracao do material (categorizacao teorica e
empirica) e tratamento dos resultados (interpretagdo e sintese). Como destacam Oliveira e Runte-
Geidel (2023, p. e4122103-6), "aprendizagem baseada em projetos estabelece fundamentos
metodologicos particularmente valiosos para investigagdes em contextos educacionais tecnologicos,
ao privilegiar perspectivas integradoras que articulam simultaneamente dimensdes teoricas e aplicadas
do conhecimento cientifico". Esta orientacdo metodoldgica fundamenta a estruturagao das categorias
analiticas utilizadas na presente investigacao.

A dimensdo inclusiva constitui elemento central na abordagem metodolégica adotada,
considerando particularmente as interfaces entre jogos educacionais e diferentes perfis de
aprendizagem. Narciso et al. (2024, p. 4519) observam que "educacao inclusiva mediante tecnologia
e multimidia como ferramentas de suporte demanda abordagens metodoldgicas que transcendam

analises instrumentais superficiais para estabelecer compreensao aprofundada das mediagdes
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sociotécnicas que redefinem possibilidades de acesso ao conhecimento em contextos de diversidade".
Esta perspectiva orienta a incorporagao de critérios especificos de analise relacionados ao potencial
inclusivo das abordagens gamificadas documentadas na literatura.

O processo analitico estrutura-se em matriz interpretativa tridimensional que contempla
simultaneamente aspectos pedagdgicos (fundamentagdo tedrica, objetivos educacionais e estratégias
avaliativas), tecnologicos (interfaces, interatividade e requisitos técnicos) e contextuais (formacao
docente, infraestrutura necessaria e adaptabilidade a diferentes realidades educacionais). A utilizacao
de software especializado para andlise qualitativa (MAXQDA) potencializa o processo de
categorizagdo, permitindo identificagdo sistematica de convergéncias, divergéncias ¢ lacunas no
conhecimento cientifico sobre implementagdo de jogos no contexto educacional.

Os aspectos éticos da pesquisa bibliografica sdo rigorosamente observados, com atribuig¢do
adequada de autoria, transparéncia nos procedimentos metodologicos e reconhecimento explicito das
limitacdes inerentes a abordagem adotada. Esta investigacao reconhece a natureza fundamentalmente
interpretativa da andlise realizada, buscando contribuir para o avanco do conhecimento cientifico
sobre as interfaces entre jogos digitais e educacdo fundamental mediante procedimentos

metodoldgicos rigorosos e transparentes.

5 PRATICAS RECOMENDADAS PARA EDUCADORES

A implementagao efetiva de jogos e estratégias gamificadas no contexto educacional demanda
abordagens sistematizadas que equilibrem fundamentagdo pedagogica, sensibilidade as diversidades
de aprendizagem e dominio técnico das ferramentas disponiveis. Baseando-se nas evidéncias
cientificas emergentes, apresentam-se recomendagdes praticas para educadores que buscam integrar
elementos de jogos em suas praticas pedagogicas de forma significativa e inclusiva.

A formagdo docente constitui elemento fundamental para implementacdo bem-sucedida de
abordagens gamificadas. Rodrigues et al. (2023, p. 81) destacam que "um olhar a partir da perspectiva
inclusiva na formagdo de professores requer desenvolvimento de competéncias que transcendam o
dominio instrumental de tecnologias digitais para estabelecer compreensdo aprofundada das interfaces
entre mecanicas de jogos e processos cognitivos diversificados". Esta perspectiva evidencia a
necessidade de programas formativos que integrem fundamentagdo tedrica, experimentagdo pratica e
reflexdo critica sobre potencialidades e limitagdes dos jogos em contextos educacionais diversos.

A adaptabilidade das estratégias gamificadas as diferentes necessidades de aprendizagem
representa pratica essencial para educadores comprometidos com principios inclusivos. Santos e

Sardagna (2023, p. 441) observam que "acessibilidade curricular e inclusdo escolar demandam
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redesenho de experiéncias educacionais que considere simultaneamente barreiras fisicas,
comunicacionais e atitudinais, estabelecendo condigdes para que elementos de jogos funcionem
efetivamente como amplificadores de acesso ao curriculo € ndo como criadores de novas barreiras".
Esta recomendagdo orienta educadores a priorizarem abordagens flexiveis que permitam multiplos
caminhos de interacdo e expressdo da aprendizagem.

A incorporacao de elementos narrativos representa estratégia particularmente promissora para
contextualizagdo de contetidos curriculares em experiéncias significativas. Rodrigues, Schmitt e
Bertagnolli (2023, p. 11) destacam que "cidade criativa como proposi¢do de RPG para promover
aprendizagem criativa com estudantes do ensino fundamental evidencia potencial transformador de
narrativas interativas que estabelecem conexdes contextualizadas entre contetidos abstratos e
experiéncias concretas significativas para os educandos". Esta abordagem recomenda que educadores
desenvolvam cendrios narrativos que funcionem como elementos unificadores de diferentes objetivos
curriculares, potencializando engajamento e transferéncia de aprendizagens.

A utilizagdo sistematica de mecanicas de jogos para estruturacdo de percursos formativos
constitui pratica recomendada particularmente relevante para contextos hibridos e remotos. Pontes,
Fonseca e Silva (2023, p. €26412240213-8) observam que "incorporagcdo das mecanicas de jogos
como ferramenta de engajamento de alunos em sistemas de ensino a distancia demanda articulagdo
intencional entre elementos motivacionais intrinsecos e extrinsecos, priorizando autonomia
progressiva e feedback imediato como estratégias estruturantes". Esta recomendacdo orienta
educadores a implementarem sistemas de progressdo transparentes que comuniquem claramente
objetivos, desafios e critérios de sucesso aos educandos.

A integragdo entre tecnologias assistivas e abordagens gamificadas representa pratica essencial
para garantia de acessibilidade universal. Rabelo e Rabelo (2024, p. e4689-5) destacam que
"tecnologias assistivas no atendimento educacional especializado para estudantes com deficiéncia
intelectual revelam interfaces promissoras com elementos de jogos, particularmente quando
incorporam principios de design universal que consideram diversidade de habilidades cognitivas,
sensoriais e motoras desde as etapas iniciais de planejamento". Esta perspectiva orienta educadores a
considerarem necessidades diversificadas ndo como adaptagdes posteriores, mas como elementos
estruturantes do planejamento pedagdgico gamificado.

A documentacdo e analise sistematica das experiéncias implementadas constituem praticas
fundamentais para aprimoramento continuo das abordagens gamificadas. Santana e Narciso (2025, p.
1583) observam que "pilares da pesquisa educacional aplicados a implementacdo de tecnologias

gamificadas estabelecem fundamentos para praticas reflexivas que transcendem intui¢cdes pedagogicas
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para fundamentarem-se em evidéncias sistematicas sobre impactos educacionais". Esta recomendacao
orienta educadores a adotarem posturas investigativas sobre suas proprias praticas, documentando
sistematicamente resultados obtidos e compartilhando experiéncias com comunidades profissionais
ampliadas.

Em sintese, as praticas recomendadas para implementacdo de jogos na educacdo caracterizam-
se por abordagem holistica que integra formacao docente consistente, planejamento fundamentado em
principios de acessibilidade universal, contextualizagdo através de elementos narrativos significativos,
estruturagdo intencional de mecanicas motivacionais, integragdo com tecnologias assistivas e
documentacdo sistematica de resultados. Esta perspectiva integrada potencializa a capacidade
transformadora dos jogos educacionais, estabelecendo condi¢des para experiéncias de aprendizagem

simultaneamente engajadoras, inclusivas e pedagogicamente significativas.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A exploracdo das interfaces entre jogos digitais e processos educacionais no ensino
fundamental revela panorama simultaneamente desafiador e promissor para transformagao das
experiéncias de aprendizagem contemporaneas. A andlise bibliografica realizada evidencia
convergéncia significativa entre diferentes perspectivas teoricas quanto ao potencial dos jogos como
catalisadores do engajamento escolar, particularmente quando implementados com fundamentacao
pedagdgica solida e sensibilidade as diversidades presentes no ambiente educacional.

A dimensao inclusiva emerge como elemento central nas discussdes sobre implementagao de
jogos educacionais, transcendendo abordagens tecnocéntricas para privilegiar perspectivas que
reconhecem a diversidade como valor intrinseco aos processos formativos. Fermin et al. (2024, p.
€4290-9) destacam que "educacdo inclusiva e diversidade na formacdo de professores constituem
dimensdes indissocidveis para implementacdo bem-sucedida de tecnologias educacionais,
demandando reconfiguracdo paradigmatica que transcenda competéncias instrumentais para
estabelecer sensibilidade pedagdgica as multiplas formas de ser e aprender". Esta perspectiva ilumina
a necessidade de formacdo docente que integre competéncias técnicas com fundamentagdo
humanistica solida, capacitando educadores para mediacdo efetiva de experiéncias gamificadas
inclusivas.

Os aspectos estruturais e metodologicos da gamificagdo educacional revelam-se
particularmente relevantes para superagdo da fragmentacdo frequentemente observada em
implementagdes superficiais. Fraga et al. (2022, p. e13311931746-12) observam que "a tabela

estrutural de desenvolvimento das estratégias de gamificacao (TEDEG) constitui proposta de recurso
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didatico-pedagdgico que busca sistematizar interfaces entre mecanicas de jogos e objetivos de
aprendizagem especificos, estabelecendo fundamentos para implementagdes pedagogicamente
fundamentadas". Esta contribui¢do metodologica evidencia amadurecimento do campo, que
progressivamente transcende entusiasmo tecnoldgico inicial para estabelecer praticas baseadas em
evidéncias e estruturalmente consistentes.

A dimensao cognitiva da aprendizagem mediada por jogos constitui area particularmente fértil
para investigacoes interdisciplinares. Goes, Costa e Goes (2024, p. 233) destacam que "educacao
assistida por computador e psicologia da aprendizagem estabelecem interfaces promissoras que
iluminam processos neuropsicoldgicos subjacentes ao engajamento em ambientes gamificados,
particularmente relacionados a atencgao sustentada, memoria operacional e fungdes executivas". Esta
perspectiva evidencia a necessidade de aprofundamento da compreensdao sobre mecanismos
cognitivos especificos potencializados por diferentes elementos de jogos, possibilitando design
educacional mais preciso e fundamentado.

A acessibilidade das experiéncias gamificadas persiste como desafio significativo,
particularmente considerando aspectos financeiros frequentemente negligenciados nas discussoes
pedagdgicas. Freitas e Fernandes (2023, p. 580) observam que "subsidios tedricos para o calculo do
custo do aluno com deficiéncia intelectual evidenciam necessidade de consideragdo de varidveis
especificas relacionadas a implementacdo de tecnologias assistivas e adaptativas, frequentemente
invisibilizadas em politicas de financiamento educacional". Esta analise revela dimensdo econdmica
da inclusdo digital que demanda atencdo especifica em politicas publicas e planejamentos
institucionais comprometidos com equidade educacional.

A mediacao tecnoldgica inclusiva representa area de convergéncia particularmente promissora
entre campos tradicionalmente distintos. Garcia e Vieira (2018, p. 280) destacam que "os desafios
contemporaneos relacionados ao uso da tecnologia assistiva como instrumento facilitador da
aprendizagem demandam abordagens interdisciplinares que integrem conhecimentos pedagdgicos,
tecnologicos e terapéuticos em frameworks colaborativos centrados nas necessidades especificas dos
educandos". Esta perspectiva evidencia potencial transformador da colaboragdo interprofissional na
implementag¢do de jogos educacionais inclusivos.

O horizonte futuro da gamificagdo educacional aponta para integracdo cada vez mais
sofisticada entre tecnologias imersivas e praticas pedagogicas. Freitas e Silva (2023, p. 32) argumenta
que "desmistificando a complexidade do conteudo através da realidade ampliada estabelece
possibilidades inéditas para materializagdo de conceitos abstratos em experiéncias interativas

multissensoriais, potencialmente transformadoras para educandos com diferentes perfis cognitivos".
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Esta visdo prospectiva sugere caminhos promissores para investigagdes futuras, particularmente
relacionadas as interfaces entre jogos digitais, realidades estendidas e processos de aprendizagem
inclusivos.

Em sintese, a analise bibliografica realizada evidencia que a implementacdo de jogos na
educacdo fundamental transcende modismo tecnoldgico para constituir campo de investigagdo e
pratica com fundamentos teodricos progressivamente mais robustos, desafios mais claramente
delineados e horizontes de possibilidades significativamente expandidos. O amadurecimento continuo
deste campo dependera fundamentalmente de abordagens que equilibrem inovagdo tecnoldgica com

sensibilidade pedagogica e compromisso ético com a inclusdo e equidade educacional.
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