
Anais do VII CoBICET – Trabalho completo 

Congresso Brasileiro Interdisciplinar em Ciência e Tecnologiaa 

21 a 25 de agosto de 2026 

 

Evento online  

www.even3.com.br/cobicet2026 

 

 

APRENDER JOGANDO EM TEMPOS DE DISRUPÇÃO: A 

GAMIFICAÇÃO COMO CAMINHO PARA A RESILIÊNCIA 

EDUCACIONAL NA ERA DIGITAL 
 

Igor Arnaldo Soares de Alencar1 

 

Universidade Federal Fluminense, Niterói, Brasil (igorarnaldo@id.uff.br) 

 

 

Resumo: O artigo analisa a gamificação como estratégia de resiliência educacional frente 

às transformações da Educação 4.0. A partir de uma abordagem qualitativa e teórico-

documental, discute-se como o jogo e a ludicidade fortalecem a aprendizagem significativa, 

a empatia e a adaptação em tempos de disrupção tecnológica. Conclui-se que a gamificação 

integra emoção, tecnologia e humanização como caminho para a inovação pedagógica.  
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INTRODUÇÃO 

Vivemos em um tempo de transformações aceleradas, 

marcado por um ritmo de disrupção tecnológica que 

reconfigura as estruturas da sociedade, do trabalho e, 

inevitavelmente, da educação. A emergência de novas 

tecnologias, como a inteligência artificial, a Internet 

das Coisas, a automação e os ambientes imersivos, 

inaugura o que Lévy (1999) denominou de 

“cibercultura”, uma era em que o conhecimento e a 

comunicação se tornam ubíquos, interconectados e 

constantemente reinventados. Nesse contexto, a 

escola e os processos formativos enfrentam o desafio 

de acompanhar um mundo em que o aprender não se 

restringe mais à transmissão de informações, mas se 

constrói como experiência, interação e criação 

coletiva. A Educação 4.0 surge, assim, como resposta 

a esse novo ecossistema cognitivo, propondo uma 

aprendizagem centrada na autonomia, na colaboração 

e no protagonismo do sujeito, elementos que 

reconfiguram a própria função da docência e da 

mediação pedagógica. 
A transformação digital impõe à educação uma 

revisão de suas práticas e sentidos. A automatização 

do trabalho e a expansão das inteligências artificiais 

colocam em evidência não apenas a necessidade de 

novas competências técnicas, mas também de 

habilidades humanas, empatia, criatividade, 

resiliência e pensamento crítico, que sustentam a 

dimensão ética e emocional do aprender. Para Moran 

(2018), a escola contemporânea precisa ser um espaço 

de integração entre o humano e o tecnológico, um 

ambiente em que a tecnologia não substitui o 

educador, mas potencializa sua ação mediadora. Nessa 

perspectiva, a gamificação emerge como um caminho 

inovador e criativo de reinvenção pedagógica, capaz 

de transformar o ato de aprender em uma experiência 

significativa, prazerosa e resiliente. 

A crise de engajamento observada em contextos 

educacionais tradicionais, intensificada pelos 

impactos das mudanças tecnológicas e sociais, exige 

abordagens que resgatem o sentido e o prazer de 

aprender. A gamificação, entendida como o uso de 

elementos de design de jogos em contextos não 

lúdicos (Deterding et al., 2011), propõe um paradigma 

educativo que combina motivação intrínseca, desafio 

e narrativa, favorecendo a aprendizagem ativa e a 

construção de sentido. Ao incorporar dinâmicas de 

feedback, progressão e cooperação, a gamificação 

permite ao estudante vivenciar o conhecimento como 

uma jornada, e não apenas como um acúmulo de 

informações. Trata-se de um processo que dialoga 

diretamente com a ludicidade apontada por Huizinga 

(2004 [1938]) e Caillois (1990 [1958]) como essência 

da cultura e com a inteligência coletiva defendida por 

Lévy (1999) como alicerce da sociedade digital. 
Compreender a gamificação sob o prisma da 

resiliência educacional implica reconhecer que o jogo, 

mais do que uma estratégia didática, é uma metáfora 

da superação. Assim como o jogador aprende a lidar 

com falhas, erros e tentativas, o estudante aprende a 

reconstruir sua trajetória de aprendizagem frente às 

incertezas do mundo contemporâneo. A resiliência, 

nesse sentido, manifesta-se como uma competência 

cognitiva e emocional fundamental, que articula 

adaptação, empatia e propósito. A ludicidade, ao 

aproximar o prazer do aprender, cria um ambiente de 

segurança psicológica que permite ao sujeito 

experimentar, errar e persistir, condições essenciais 

para a aprendizagem significativa e para a formação 

de cidadãos críticos e criativos. 
A presente pesquisa parte da seguinte problemática: de 

que modo a gamificação pode promover resiliência 

educacional em contextos de disrupção tecnológica? 

Hipotetiza-se que a gamificação atua como um 
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mecanismo de reconstrução simbólica e afetiva do 

aprender, unindo prazer, sentido e adaptabilidade. Ao 

engajar cognitivamente e emocionalmente o aprendiz, 

ela transforma o espaço educativo em um território de 

experimentação, cooperação e pertencimento, 

reafirmando a dimensão ética e humana da educação 

em tempos de incerteza. 
O objetivo geral deste estudo é analisar a gamificação 

como estratégia de resiliência pedagógica na 

Educação 4.0, investigando suas potencialidades e 

desafios no contexto da cultura digital brasileira. 

Como objetivos específicos, busca-se: (1) investigar 

as relações entre ludicidade e aprendizagem 

significativa; (2) analisar práticas educacionais 

gamificadas que promovem resiliência emocional e 

cognitiva; e (3) discutir políticas e metodologias que 

unem inovação, ética e humanização no cenário 

educacional contemporâneo. 
A pesquisa adota uma abordagem qualitativa e 

teórico-documental, fundamentada em autores 

clássicos e contemporâneos que discutem as relações 

entre jogo, cultura e educação, entre eles Huizinga 

(2004 [1938]), Caillois (1990 [1958]), Lévy (1999), 

Freire (1996), Moran (2018), Jenkins (2009) e Gee 

(2003). A metodologia propõe a análise interpretativa 

e crítica de textos, marcos normativos e políticas 

públicas, buscando compreender como a gamificação 

se insere no discurso da inovação educacional e como 

pode contribuir para a consolidação de práticas 

resilientes no ensino e na aprendizagem. 
Dessa forma, o artigo propõe refletir sobre o papel do 

jogo e da ludicidade como princípios formativos e 

transformadores em uma era de transição 

paradigmática. Ao discutir a gamificação como 

linguagem pedagógica e política pública, pretende-se 

evidenciar seu potencial de fortalecer a escola como 

espaço de reconstrução simbólica e humana, uma 

escola que aprende a jogar para continuar aprendendo. 

 
2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA: Jogos, 

aprendizagem e resiliência em tempos de disrupção 

 

A contemporaneidade é marcada por um contexto de 

disrupção tecnológica e transformações profundas nas 

formas de produzir, comunicar e aprender. Nesse 

cenário, o ato educativo não pode mais ser 

compreendido como mera transmissão de conteúdos, 

mas como processo de construção simbólica, 

cognitiva e emocional mediado por tecnologias, 

linguagens e experiências interativas. A educação, ao 

dialogar com as tecnologias digitais emergentes, 

encontra na gamificação uma possibilidade de 

ressignificar o aprender, um espaço onde a motivação, 

o engajamento e a emoção são colocados no centro da 

experiência pedagógica. 

A emergência da Educação 4.0 surge como resposta a 

essa realidade, propondo novas ecologias de 

aprendizagem que valorizam a autonomia, a 

experimentação e a colaboração. Nessa perspectiva, a 

tecnologia não é vista apenas como ferramenta, mas 

como ambiente cultural, onde o conhecimento é 

produzido coletivamente. Conforme observa Lévy 

(1999), a cibercultura inaugura uma nova inteligência 

coletiva, em que o saber circula em redes, superando 

hierarquias tradicionais e potencializando o 

aprendizado compartilhado. 

Contudo, a aceleração tecnológica e as mudanças 

cognitivas provocadas pela era digital exigem 

resiliência, tanto emocional quanto institucional. A 

pandemia de COVID-19, a transição para o ensino 

remoto e a crescente integração da inteligência 

artificial aos processos educacionais evidenciaram que 

a escola precisa reinventar-se constantemente. É nesse 

contexto que a gamificação aparece não apenas como 

metodologia, mas como prática cultural de resistência, 

capaz de articular prazer, empatia e reconstrução 

simbólica frente à crise de engajamento 

contemporânea. 

A teoria do jogo e da ludicidade, desenvolvida por 

autores como Huizinga (2004 [1938]) e Caillois (1990 

[1958]), fornece a base epistemológica para 

compreender o potencial formativo da gamificação. O 

jogo é, por natureza, uma forma de organizar o caos, 

um espaço de liberdade regulada onde o humano 

aprende a experimentar, errar e reconstruir o sentido. 

Quando essa estrutura simbólica é transposta para o 

campo educativo, cria-se uma zona de aprendizagem 

emocional, na qual o erro deixa de ser punição e se 

torna parte do processo de descoberta. 

Dessa forma, a fundamentação teórica que se segue 

busca articular três eixos principais: (1) a Educação 

4.0 e os novos paradigmas de aprendizagem, (2) o jogo 

e a ludicidade como fundamentos culturais da 

aprendizagem e (3) a gamificação como prática de 

resiliência emocional e cognitiva. Esses eixos 

convergem para uma leitura interdisciplinar e 

humanista do aprender em tempos de disrupção, 

revelando que a verdadeira inovação educacional está 

em devolver ao conhecimento seu sentido de 

experiência, pertencimento e transformação. 

 

2.1. Educação 4.0 e os novos paradigmas da 

aprendizagem 

 

A Educação 4.0 surge no contexto da Quarta 

Revolução Industrial, marcada pela automação, pela 

inteligência artificial e pela integração entre o humano 

e o tecnológico. Para Moran (2018), essa nova etapa 

do processo educativo exige metodologias ativas que 

estimulem o protagonismo do aluno, a aprendizagem 

significativa e o pensamento crítico. O professor deixa 

de ser o detentor do saber para se tornar mediador de 

experiências, guiando o estudante na construção de 

seu próprio percurso de conhecimento. Nesse sentido, 

o aprender passa a ser compreendido como um ato de 
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interação, com o mundo, com os outros e consigo 

mesmo. 

Lévy (1999), ao discutir a inteligência coletiva, 

reforça que o conhecimento na era digital é 

descentralizado, fluido e rizomático. O saber não está 

mais concentrado em instituições, mas distribuído em 

redes de interação. Essa lógica transforma a educação 

em um ecossistema comunicacional dinâmico, onde a 

aprendizagem acontece em fluxos, múltiplos 

contextos e temporalidades. A escola, portanto, 

precisa se abrir para o diálogo com essas novas formas 

de produção de sentido e de conhecimento. 

A visão de Freire (1996) dialoga de maneira profunda 

com esse paradigma: para ele, ensinar é um ato de 

liberdade, e aprender é um ato político. A pedagogia 

do diálogo proposta pelo autor propõe que o aluno não 

seja objeto, mas sujeito do processo educativo. Em 

tempos de disrupção, essa pedagogia ganha nova 

relevância, pois a educação libertadora freiriana se alia 

à tecnologia como ferramenta emancipatória, 

promovendo uma alfabetização crítica digital. 

 conjunção entre os pensamentos de Moran (2018), 

Lévy (1999) e Freire (1996) revela que o desafio da 

Educação 4.0 não é apenas tecnológico, mas também 

ético e humano. Para Moran (2018), as metodologias 

ativas propõem uma aprendizagem que emerge da 

autonomia e da experiência do sujeito, tornando o 

aluno protagonista do seu próprio processo formativo. 

Já Lévy (1999) destaca que o conhecimento, na era 

digital, é construído coletivamente, em rede, por meio 

da inteligência coletiva, que transforma cada 

indivíduo em parte ativa do ecossistema cognitivo 

global. Complementarmente, Freire (1996) defende 

que toda educação é um ato de diálogo e libertação, e 

que o aprender só é pleno quando vinculado à ética, à 

consciência crítica e à humanização das relações. 

Nesse cenário, a gamificação surge como uma 

ferramenta que conecta o prazer de aprender à 

formação de valores sociais e emocionais. O jogo, 

entendido como espaço simbólico de experimentação 

e criação, conforme já antecipava Huizinga (2004 

[1938]), converte-se em um ambiente fértil para o 

desenvolvimento de competências como empatia, 

colaboração e resiliência, habilidades essenciais para 

a vida contemporânea. A prática lúdica, ao articular 

emoção e cognição, transforma a aprendizagem em 

um processo ativo, participativo e significativo, 

alinhado à lógica da educação ubíqua e conectiva 

descrita por Moran (2018). 

Assim, a Educação 4.0 não se resume à mera 

introdução de tecnologias na sala de aula, mas à 

reconfiguração profunda do paradigma educacional. 

Trata-se, como enfatiza Freire (1996), de compreender 

o estudante como sujeito integral, que aprende com o 

corpo, com as emoções e com a experiência, e não 

apenas com o intelecto. A gamificação, nesse sentido, 

representa uma linguagem de mediação entre o 

humano e o digital, permitindo que a escola se 

reinvente como espaço de criação e não apenas de 

reprodução, conciliando a racionalidade técnica de 

Lévy (1999) com a sensibilidade pedagógica freireana 

e a visão inovadora de Moran (2018). 

 

2.2. A ludicidade e o jogo como fundamentos 

culturais 

 

O jogo, antes de ser uma atividade periférica da vida 

humana, constitui, conforme defende Huizinga (2004 

[1938]), a própria matriz da cultura. Em Homo 

Ludens, o autor afirma que o jogo antecede a cultura, 

sendo mais antigo que o raciocínio lógico e que as 

estruturas sociais formais. É por meio do jogo que o 

ser humano aprende a construir sentido, elaborar 

símbolos e organizar a experiência da realidade. O 

jogo não é uma mera distração, mas um campo de 

significação, um espaço simbólico no qual as regras, a 

imaginação e o corpo interagem para criar universos 

paralelos de sentido e identidade. Nesse espaço, que o 

autor denomina “círculo mágico”, o tempo e o espaço 

comuns são suspensos, permitindo que o sujeito 

experimente a liberdade em sua forma mais pura: a 

liberdade de agir, imaginar e ser outro. 

Já Caillois (1990 [1958]), em Os jogos e os homens, 

amplia a reflexão de Huizinga ao propor uma tipologia 

dos jogos fundamentada em quatro categorias 

principais: agon (competição), alea (sorte), mimicry 

(representação) e ilinx (vertigem). Essas categorias 

não apenas classificam os tipos de jogos, mas revelam 

dimensões estruturantes da experiência humana. A 

competição, a incerteza, a simulação e o êxtase são, 

todos, modos de expressão simbólica e social. No 

contexto educacional, essas dimensões podem ser 

reinterpretadas como estratégias cognitivas e afetivas 

que potencializam a aprendizagem. A gamificação, ao 

incorporar elementos dessas quatro categorias, 

propicia um ambiente em que o estudante pode 

competir, explorar, criar e sentir, de forma integrada e 

significativa. 

O jogo é também um espelho da sociedade. Ele traduz, 

de maneira lúdica, os valores, as tensões e os desejos 

de uma época. Ao jogar, o indivíduo internaliza 

códigos culturais, exercita a empatia e aprende a 

negociar regras, habilidades essenciais para a vida em 

comunidade. Dessa forma, a ludicidade não é um 

adorno da educação, mas um componente 

civilizatório, um meio de experimentar o mundo e, 

simultaneamente, reinventá-lo. Essa característica 

explica por que a gamificação, quando aplicada ao 

ensino, não apenas estimula o engajamento, mas 

promove aprendizagem ética e social, na medida em 

que o estudante participa ativamente da construção de 

regras e significados. 

Sob a ótica neurocientífica, o jogo ativa circuitos de 

prazer e motivação, estimulando a liberação de 

dopamina e consolidando conexões sinápticas ligadas 

à memória e à atenção. Damasio (2010) demonstra que 
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a emoção é um componente constitutivo da razão e 

que toda decisão racional passa, inevitavelmente, por 

um filtro emocional. Quando aplicada ao contexto da 

aprendizagem, essa teoria revela que sem emoção não 

há aprendizagem significativa. A gamificação, ao 

provocar curiosidade, prazer e pertencimento, cria um 

ambiente emocionalmente fértil para o 

desenvolvimento da consciência e da autonomia do 

sujeito. 

Essa integração entre corpo, emoção e conhecimento 

também se manifesta no campo da interação digital. A 

ludicidade, mediada por tecnologias, expande o 

espaço do “círculo mágico” para além do tabuleiro ou 

da brincadeira física, configurando o que podemos 

chamar de cultura lúdico-digital. O jogador 

contemporâneo não apenas participa de jogos, mas 

constrói comunidades, compartilha narrativas e 

colabora em ecossistemas interativos. Assim, o jogo 

torna-se uma linguagem cultural, e a gamificação, 

enquanto tradução pedagógica dessa linguagem, 

assume um papel epistemológico fundamental: 

transformar a experiência de aprender em um ato de 

criação simbólica e coletiva. 

A ludicidade, portanto, é mais do que uma estratégia 

motivacional; é uma condição antropológica e uma 

metodologia cognitiva. No ambiente educacional, ela 

reaproxima o aprender do viver, devolvendo ao 

processo formativo seu caráter existencial. Jogar é, em 

última instância, um modo de pensar e sentir o mundo. 

A gamificação, ao se apropriar dessa natureza, permite 

que o estudante não apenas aprenda conteúdos, mas 

construa sentido, se reconheça como sujeito e exerça, 

dentro do espaço educativo, a liberdade criadora que 

sustenta toda experiência humana. 

 

2.3. A gamificação como ponte entre emoção e 

conhecimento 

 

A gamificação, compreendida como a aplicação de 

elementos dos jogos em contextos não lúdicos, 

especialmente na educação, transcende o uso de 

pontos, medalhas e rankings. Conforme Deterding et 

al. (2011), a gamificação deve ser entendida como um 

processo de design voltado à criação de experiências 

significativas, capazes de engajar emocionalmente o 

indivíduo e conectar o aprendizado ao prazer 

intrínseco da descoberta. Em vez de transformar o 

estudo em uma competição mecânica, a gamificação 

bem estruturada estimula a curiosidade, a empatia e o 

senso de pertencimento, aspectos que, segundo 

Damasio (2010), são essenciais para a constituição da 

consciência e para o fortalecimento dos vínculos 

emocionais que sustentam a motivação humana. 

Sob essa perspectiva, a emoção não é um elemento 

acessório da aprendizagem, mas seu ponto de partida. 

De acordo com Damasio (2010), as emoções são 

processos neurobiológicos que orientam o 

pensamento e a tomada de decisão, funcionando como 

guias internos para a construção do conhecimento. Ao 

aplicar princípios de ludicidade e narrativa ao 

ambiente educacional, a gamificação mobiliza tais 

processos, transformando o ato de aprender em uma 

experiência vivida e afetiva. Assim, o jogo deixa de 

ser apenas um meio de entretenimento e passa a atuar 

como ponte cognitiva e emocional, onde o aluno 

aprende porque sente, e sente porque interage com o 

conteúdo de forma significativa. 

Para Gee (2003), os jogos eletrônicos ensinam porque 

são capazes de criar ambientes de aprendizagem 

situados, onde o conhecimento é experimentado na 

prática e não apenas abstraído teoricamente. Nesse 

sentido, a gamificação adota a mesma lógica cognitiva 

dos jogos: apresentar desafios progressivos, oferecer 

feedbacks constantes e criar narrativas imersivas que 

dão sentido às ações do aprendiz. Essa estrutura engaja 

o estudante não apenas intelectualmente, mas 

emocionalmente, pois ele reconhece propósito em 

cada tarefa e percebe sua evolução como parte de uma 

jornada. A aprendizagem, portanto, se torna uma 

experiência existencial e não apenas informacional. 

Além disso, Jenkins (2009) contribui para essa 

compreensão ao destacar a cultura participativa e a 

inteligência coletiva como pilares da comunicação e 

do aprendizado na era digital. O autor afirma que o 

engajamento ocorre quando os indivíduos se 

percebem como coautores das experiências que 

vivenciam. A gamificação educacional, ao incorporar 

dinâmicas colaborativas, fóruns, missões coletivas e 

desafios compartilhados, estimula a construção social 

do conhecimento e a cooperação entre pares. Desse 

modo, o aluno não é apenas um receptor de conteúdo, 

mas um agente ativo na produção e circulação do 

saber, o que reforça sua autonomia e autoestima, 

condições indispensáveis à resiliência educacional. 

Por fim, a gamificação, ao unir emoção e 

conhecimento, oferece uma resposta prática e teórica 

ao dilema central da Educação 4.0: como ensinar em 

uma sociedade saturada de estímulos, em que a 

atenção e a motivação tornaram-se recursos escassos. 

Ao alinhar-se às ideias de Freire (1996) sobre o 

diálogo como base da aprendizagem libertadora, a 

gamificação propõe uma pedagogia que reconhece o 

estudante como sujeito de desejo, imaginação e 

narrativa. Ela cria espaços de encontro entre razão e 

emoção, tecnologia e humanidade, jogo e reflexão, 

elementos indispensáveis para formar aprendizes 

resilientes, críticos e criativos em tempos de 

disrupção. 

 

2.4. Resiliência educacional e cultura digital 

 

A noção de resiliência educacional emerge como um 

conceito-chave para compreender a capacidade de 

alunos e professores de se adaptarem, resistirem e se 

reinventarem diante das mudanças provocadas pela 

transformação digital. Originalmente concebida no 
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campo da psicologia e da neurociência, a resiliência 

diz respeito à habilidade de recuperar-se de 

adversidades, reorganizando-se de modo positivo 

frente a desafios. No contexto educacional, ela se 

traduz na competência de lidar com incertezas, 

frustrações e transições tecnológicas sem perder o 

vínculo afetivo e simbólico com o aprendizado. Em 

tempos de disrupção, como os vividos pela Educação 

4.0, essa habilidade torna-se essencial não apenas para 

o sucesso acadêmico, mas para a formação integral do 

sujeito. 

A cultura digital, marcada pela conectividade e pela 

multiplicidade de informações, desafia os modelos 

tradicionais de ensino e exige uma postura mais 

adaptativa e criativa do aprendiz. A resiliência, nesse 

cenário, passa a ser também uma competência 

cognitiva e social, manifestada na forma como 

estudantes utilizam tecnologias para resolver 

problemas, aprender de modo autônomo e colaborar 

em rede. A gamificação, ao promover experiências 

imersivas e interativas, oferece um terreno fértil para 

o desenvolvimento dessa competência. Cada desafio 

vencido em um ambiente gamificado simboliza não 

apenas o avanço de uma tarefa, mas a vivência de um 

processo de superação, erro e reconstrução, elementos 

centrais do comportamento resiliente. 

Em uma perspectiva prática, diversas iniciativas têm 

demonstrado como a gamificação pode atuar como 

instrumento de resiliência educacional. Plataformas 

educacionais gamificadas, por exemplo, permitem que 

o aluno avance em seu próprio ritmo, recebendo 

feedbacks constantes e experimentando a sensação de 

progresso mesmo em situações de dificuldade. Esse 

modelo estimula o desenvolvimento da autoeficácia e 

da autorregulação emocional, pois transforma o erro 

em oportunidade de aprendizado. Além disso, em 

contextos de vulnerabilidade social ou emocional, 

jogos educativos e experiências gamificadas podem 

funcionar como espaços de acolhimento simbólico, 

nos quais o estudante reconstrói sua confiança por 

meio da ludicidade e da interação com o outro. 

Sob a ótica neurocientífica, o jogo atua diretamente na 

neuroplasticidade, ou seja, na capacidade do cérebro 

de formar novas conexões sinápticas a partir de 

experiências e estímulos. A aprendizagem gamificada, 

ao envolver emoção, desafio e recompensa, ativa 

múltiplas áreas cerebrais relacionadas à memória, 

atenção e motivação. Damasio (2010) já havia 

demonstrado que o processo emocional é 

indispensável para o raciocínio e a tomada de 

decisões; nesse sentido, a gamificação potencializa a 

aprendizagem ao unir cognição e afeto, reforçando os 

circuitos neurais da curiosidade e da perseverança. 

Assim, a resiliência deixa de ser apenas um atributo 

psicológico e passa a ser um estado dinâmico de 

reorganização cognitiva e emocional, favorecido pela 

interação lúdica e digital. 

No plano social, a resiliência educacional também se 

relaciona com a empatia e a colaboração. Ao participar 

de missões coletivas, comunidades virtuais e jogos 

cooperativos, os estudantes aprendem a compreender 

perspectivas diversas, compartilhar responsabilidades 

e construir soluções conjuntas, experiências 

fundamentais para o fortalecimento da coesão social e 

da cidadania digital. A gamificação, portanto, não 

apenas ensina conteúdos, mas modela atitudes 

resilientes e colaborativas, ajudando a formar sujeitos 

preparados para viver e agir eticamente em um mundo 

em constante transformação. 

Em síntese, a resiliência educacional na cultura digital 

representa o elo entre emoção, tecnologia e 

aprendizagem significativa. Quando mediada por 

práticas gamificadas, ela transforma a escola em um 

espaço de reconstrução simbólica, no qual o erro, o 

desafio e a superação são reconfigurados como etapas 

do processo de aprender a aprender. Nesse contexto, a 

gamificação não é apenas uma estratégia pedagógica 

inovadora, mas um instrumento de resistência criativa 

e humanizadora, capaz de cultivar a esperança, a 

curiosidade e o prazer de aprender, mesmo em meio à 

disrupção e à incerteza que caracterizam o nosso 

tempo. 

 

3. METODOLOGIA 

 

A presente pesquisa adota uma abordagem qualitativa 

e teórico-documental, buscando compreender o 

fenômeno da gamificação como estratégia de 

resiliência educacional na era digital. Essa escolha 

metodológica se justifica pela natureza interpretativa 

do objeto estudado, que envolve dimensões 

simbólicas, culturais e afetivas do processo de 

aprendizagem. Mais do que mensurar resultados, o 

objetivo é analisar significados, discursos e práticas 

que emergem da interseção entre ludicidade, 

tecnologia e formação humana. Segundo a perspectiva 

qualitativa, o conhecimento é construído a partir da 

reflexão crítica e da análise contextualizada das 

experiências, o que se mostra essencial em um campo 

marcado pela constante transformação e pela 

multiplicidade de linguagens digitais. 

As fontes primárias deste estudo incluem documentos 

oficiais e relatórios de políticas públicas de inovação 

educacional, como a Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC), o Plano Nacional de Educação 

(PNE 2014–2024), as diretrizes do Ministério da 

Educação (MEC) e o Programa de Inovação Educação 

Conectada. Esses materiais são fundamentais para 

compreender como o Estado brasileiro tem 

incorporado a cultura digital e as metodologias ativas 

ao contexto escolar, bem como para identificar 

lacunas e potencialidades no uso da gamificação como 

ferramenta pedagógica. A análise dessas fontes 

permite observar o grau de integração entre políticas 
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de inclusão tecnológica e práticas que valorizam o 

engajamento, a autonomia e o prazer de aprender. 

As fontes secundárias são compostas por obras 

teóricas e estudos contemporâneos sobre gamificação, 

ludicidade e aprendizagem significativa, com 

destaque para autores como Huizinga (1938), Caillois 

(1958), Freire (1996), Lévy (1999), Gee (2003), 

Jenkins (2009), Damasio (2010), Santaella (2003) e 

Moran (2018). Esses referenciais sustentam o diálogo 

interdisciplinar entre as ciências da educação, a 

psicologia cognitiva, as teorias da comunicação e os 

estudos culturais, oferecendo uma base sólida para a 

análise crítica da gamificação como linguagem 

educacional e vetor de transformação pedagógica. 

Os procedimentos metodológicos seguiram três etapas 

principais. A primeira consistiu em um levantamento 

bibliográfico e documental, com o objetivo de mapear 

as produções acadêmicas e as normativas públicas 

relacionadas à Educação 4.0 e à gamificação no Brasil. 

Na segunda etapa, procedeu-se à interpretação teórica 

dos dados, tomando como eixo central o conceito de 

resiliência pedagógica, entendido como a capacidade 

de adaptação e reinvenção de práticas educacionais 

diante de contextos de disrupção tecnológica e social. 

Essa análise foi orientada por um olhar crítico e 

dialógico, valorizando tanto a dimensão cognitiva 

quanto a emocional da aprendizagem. 

Por fim, as informações obtidas foram organizadas e 

analisadas de acordo com três dimensões 

complementares: 

 (a) Cognitiva, voltada à relação entre gamificação, 

aprendizagem significativa e motivação intrínseca; 

 (b) Emocional, relacionada à empatia, à 

autorregulação e ao sentimento de pertencimento no 

processo educativo; e 

 (c) Social, que envolve a inclusão digital, a 

cooperação e a adaptabilidade como expressões da 

resiliência coletiva em ambientes educacionais. 

Essa categorização permitiu identificar padrões de 

sentido e práticas emergentes na interseção entre jogo, 

tecnologia e educação, contribuindo para a construção 

de uma leitura crítica e integrada sobre o papel da 

gamificação na promoção de uma cultura educacional 

mais humana, colaborativa e resiliente. 

 

4. ANÁLISE E DISCUSSÃO: Gamificação como 

eixo de transformação e resiliência pedagógica 

 

A análise e discussão dos resultados apresentados 

nesta pesquisa busca compreender a gamificação 

como linguagem educativa e política de resiliência 

diante das disrupções tecnológicas e cognitivas que 

caracterizam o século XXI. Em um cenário onde a 

automação, a inteligência artificial e as plataformas 

digitais remodelam não apenas o trabalho e o 

consumo, mas também as formas de aprender e 

ensinar, a escola enfrenta um desafio existencial: 

como manter a dimensão humana do conhecimento 

em meio à lógica algorítmica e à aceleração 

informacional? A gamificação, nesse contexto, surge 

como um caminho fértil, não por reproduzir o 

entretenimento, mas por reencantar a aprendizagem, 

restaurando o vínculo entre emoção, prazer e 

construção de sentido. 

A presente seção propõe uma leitura crítica que 

articula dimensões cognitivas, emocionais e sociais da 

aprendizagem sob o prisma da ludicidade e da 

resiliência. A gamificação é entendida aqui não como 

um recurso instrumental, mas como paradigma 

epistemológico, isto é, como forma de pensar e 

vivenciar o conhecimento a partir da experimentação, 

da colaboração e da empatia. Essa abordagem permite 

vislumbrar um ensino que não teme o erro, mas o 

acolhe como parte do processo criativo, onde a 

superação se constrói não pela competição, mas pela 

partilha e pela reconstrução coletiva do saber. 

 

4.1. O aprender como experiência lúdica e emocional 

 

A aprendizagem significativa nasce do encontro entre 

emoção e razão. Damasio (2010) argumenta que a 

emoção é o motor da cognição, pois orienta a tomada 

de decisões, o foco e a memória, estabelecendo um elo 

indissociável entre sentir e compreender. Essa 

perspectiva amplia a compreensão do papel da 

ludicidade na educação, pois o jogo, ao mobilizar o 

prazer, a curiosidade e o desafio, atua diretamente 

sobre os mecanismos emocionais que sustentam a 

motivação e a persistência. Em um contexto de 

disrupção e incerteza, a capacidade de se emocionar 

com o aprendizado torna-se uma forma de resistência 

simbólica e afetiva. 

A experiência lúdica, nesse sentido, reconfigura o 

espaço da sala de aula como território simbólico de 

reconstrução. O jogo, enquanto metáfora da vida, 

coloca o sujeito em situações de escolha, conflito e 

superação, dimensões essenciais para o 

desenvolvimento da resiliência. Cada tentativa, cada 

erro e cada reinício configuram um exercício de 

adaptabilidade que ultrapassa o campo cognitivo e se 

inscreve no campo ético e emocional. O aluno 

aprende, portanto, não apenas a dominar conteúdos, 

mas a lidar com frustrações, a reformular estratégias e 

a redescobrir o prazer de tentar novamente. 

Além disso, a ludicidade favorece o surgimento de um 

ambiente empático e colaborativo, onde o erro é 

acolhido como parte natural do processo. Essa 

dinâmica rompe com a lógica punitiva da escola 

tradicional e abre espaço para uma aprendizagem mais 

humana e participativa. A gamificação, ao integrar 

feedbacks instantâneos, recompensas simbólicas e 

objetivos progressivos, transforma a trajetória do 

aluno em uma jornada de crescimento e descoberta. O 

ato de aprender passa a ser compreendido como 

experiência estética e emocional, e não apenas 

cognitiva. 
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Desse modo, o jogo não é um simples adereço 

pedagógico, mas um instrumento de 

autoconhecimento e de fortalecimento emocional. 

Através dele, professores e alunos constroem vínculos 

afetivos que sustentam a aprendizagem mesmo em 

contextos adversos, como a pandemia ou a sobrecarga 

digital. O brincar, quando pedagogicamente 

intencional, torna-se uma forma de cura simbólica, 

reintroduzindo o encantamento e a alegria no 

cotidiano educacional. 

Por fim, o aprender como experiência lúdica reafirma 

que resiliência e ludicidade não são conceitos opostos, 

mas complementares. Ser resiliente implica jogar, 

metaforicamente e literalmente, com as circunstâncias 

da vida, reinventando sentidos e estratégias diante da 

imprevisibilidade. A escola que incorpora o lúdico em 

sua estrutura metodológica prepara sujeitos capazes de 

agir com leveza, criatividade e consciência crítica em 

tempos de transformação. 

 

4.2. Gamificação e disrupção: entre o caos e a criação 

 

O período pós-pandemia marcou uma ruptura 

profunda nos modelos educacionais. A súbita 

migração para o ensino remoto revelou tanto o 

potencial quanto as fragilidades da infraestrutura 

digital das escolas brasileiras. Nesse contexto, a 

gamificação emergiu como uma estratégia de 

sobrevivência pedagógica, capaz de reintroduzir o 

engajamento em ambientes virtuais fragmentados e 

emocionalmente desafiadores. A lógica do jogo, com 

seus níveis, metas e recompensas, serviu como 

antídoto ao desânimo e ao isolamento, transformando 

o caos da transição digital em um espaço de criação 

coletiva. 

As experiências educacionais gamificadas mostraram 

que a disrupção pode ser produtiva quando canalizada 

de forma criativa e colaborativa. Professores que 

incorporaram mecânicas de jogos em suas práticas, 

como missões, rankings simbólicos, narrativas 

imersivas e desafios cooperativos, observaram um 

aumento no envolvimento dos alunos e na sensação de 

pertencimento às atividades. Essa transformação não 

se deu apenas pela tecnologia, mas pela reconstrução 

do vínculo emocional entre docente e discente, o que 

caracteriza a essência da resiliência educacional. 

No entanto, a adoção da gamificação em contextos de 

crise não ocorreu de modo uniforme. Muitos 

educadores enfrentaram barreiras estruturais e 

cognitivas: a falta de formação docente, o acesso 

limitado à internet e a resistência cultural à inovação 

ainda constituem entraves significativos à 

consolidação de uma pedagogia gamificada. A 

disrupção, portanto, exige mais do que ferramentas 

digitais; requer uma mudança de mentalidade, onde o 

erro, a curiosidade e o jogo sejam valorizados como 

motores do conhecimento. 

Nesse sentido, a resiliência não é apenas uma resposta 

adaptativa às mudanças, mas uma atitude 

epistemológica, a capacidade de aprender a aprender 

em meio ao imprevisível. A gamificação, ao 

transformar a instabilidade em desafio e a dificuldade 

em missão, oferece um modelo pedagógico alinhado a 

essa postura. O caos tecnológico e social pode ser 

ressignificado como oportunidade para a criação de 

novas formas de ensinar e aprender. 

Por fim, é preciso destacar que a disrupção não se 

combate com rigidez, mas com imaginação. A 

gamificação, enquanto linguagem do brincar e do 

experimentar, propõe uma pedagogia da esperança e 

da invenção, em que o prazer do jogo se torna 

combustível para enfrentar as incertezas do mundo 

digital. 

 

4.3. Práticas e políticas públicas gamificadas 

 

O avanço da gamificação no contexto brasileiro tem 

se manifestado em experiências concretas dentro de 

políticas públicas e iniciativas educacionais 

inovadoras. Programas como a Escola do Futuro (São 

Paulo), as plataformas da Nova Escola e os ambientes 

colaborativos do Google for Education exemplificam 

a convergência entre tecnologia e pedagogia ativa. 

Nessas experiências, a ludicidade é usada para ampliar 

a autonomia dos estudantes, estimular a resolução de 

problemas e fomentar o pensamento crítico, pilares da 

Educação 4.0. 

Tais práticas revelam que o sucesso da gamificação 

não depende exclusivamente da tecnologia, mas da 

coerência pedagógica entre o design do jogo e os 

objetivos formativos. A simples adoção de aplicativos 

e sistemas de pontuação, sem uma intencionalidade 

educativa clara, pode reduzir o potencial emancipador 

da gamificação a um mecanismo de controle ou 

recompensa superficial. O desafio está em transformar 

o jogo em experiência formativa, e não em simulacro 

de engajamento. 

Do ponto de vista das políticas públicas, o Brasil 

avança de forma tímida, mas significativa, na inclusão 

de metodologias ativas e tecnologias interativas nas 

redes de ensino. Iniciativas como o Programa de 

Inovação Educação Conectada e o Novo Ensino 

Médio incorporam a ideia de protagonismo estudantil 

e uso criativo das mídias digitais. Entretanto, ainda há 

grande desigualdade entre escolas urbanas e rurais, 

entre instituições privadas e públicas, no acesso a 

dispositivos e capacitação de professores. 

A integração entre gamificação e políticas públicas 

exige investimento em formação continuada e 

infraestrutura tecnológica, mas também uma mudança 

cultural no modo de conceber a aprendizagem. É 

necessário compreender que o jogo é, antes de tudo, 

um espaço de diálogo e expressão simbólica, uma 

ferramenta de democratização do saber e de 

valorização da diversidade. 
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Assim, ao analisar essas experiências e políticas, 

conclui-se que a gamificação, quando usada de forma 

crítica e humanizadora, pode atuar como eixo 

articulador entre tecnologia, inclusão e cidadania, 

fortalecendo o papel da escola como espaço de 

inovação social e de reconstrução simbólica do 

aprender. 

 

4.4. Ludicidade e cidadania digital 

 

No contexto da cultura digital, a ludicidade ultrapassa 

o entretenimento e assume papel formador. O jogo, 

como lembra Huizinga (1938), é um elemento 

constitutivo da cultura, um espaço de liberdade onde 

valores e regras sociais são negociados. Ao incorporar 

o jogo na prática pedagógica, a escola se transforma 

em laboratório de cidadania, em que o aluno aprende 

não apenas conteúdos, mas princípios éticos, 

colaborativos e empáticos. 

A cultura participativa, conforme defendida por 

Jenkins (2009), redefine o papel do sujeito no processo 

educativo: o aluno deixa de ser consumidor passivo 

para tornar-se coautor da aprendizagem. Esse 

paradigma é reforçado pela gamificação, que cria 

ecossistemas colaborativos onde todos, professores, 

estudantes e comunidade, são parte ativa da 

construção do conhecimento. 

Além disso, a cidadania digital emerge como uma 

dimensão indispensável à educação contemporânea. 

Jogar em ambientes conectados exige compreender 

noções de ética, responsabilidade e convivência 

online. A gamificação, ao promover cooperação e 

empatia, pode funcionar como um espaço de prática 

ética, um “ensaio social” onde se aprende, jogando, a 

viver em comunidade e a respeitar o outro. 

Por fim, a ludicidade, quando orientada por valores 

humanistas, transforma o ato de jogar em ato político 

e pedagógico. A gamificação deixa de ser apenas 

estratégia motivacional e passa a representar um 

compromisso com a emancipação, a inclusão e a 

justiça social. Em tempos de disrupção, aprender 

jogando é, sobretudo, resistir criando, transformar o 

caos em cultura, e a cultura em cidadania. 

 

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Refletir sobre a gamificação como estratégia de 

resiliência pedagógica é, antes de tudo, compreender 

que o futuro da educação não depende apenas de 

tecnologia, mas de humanidade. O que está em jogo, 

literalmente,  é a capacidade da escola de reconstruir 

vínculos entre ensinar e sentir, entre aprender e existir. 

A gamificação, quando entendida como linguagem e 

não apenas como ferramenta, torna-se uma poderosa 

aliada nesse processo de reconstrução simbólica: ela 

desperta o desejo, mobiliza a emoção e transforma a 

aprendizagem em experiência viva. 

Mais do que um modismo pedagógico, a gamificação 

representa uma mudança de paradigma. Ela desloca o 

foco da transmissão de conteúdos para a criação de 

significados, resgatando o prazer e a curiosidade como 

forças centrais do ato de aprender. Em tempos de 

disrupção, em que a estabilidade é substituída pela 

incerteza e o conhecimento se torna cada vez mais 

dinâmico, aprender jogando é um exercício de 

adaptação e criatividade, uma forma de resistir à 

rigidez e celebrar o movimento. 

A escola que acolhe o jogo em sua estrutura 

metodológica assume uma postura de coragem: a de 

educar para a complexidade. Nessa perspectiva, o erro 

deixa de ser um fracasso e passa a ser parte essencial 

da jornada; a competição dá lugar à cooperação; e a 

nota cede espaço à narrativa, à construção e à reflexão. 

A ludicidade, portanto, se transforma em instrumento 

de liberdade e empoderamento, capaz de fortalecer a 

autoestima e o senso de pertencimento dos estudantes. 

Acredita-se que o caminho para uma educação mais 

justa e significativa passa pela convergência entre 

emoção, tecnologia e propósito. A gamificação, ao 

unir essas dimensões, oferece um modelo possível de 

ensino para o século XXI: dinâmico, ético e 

profundamente humano. Ela não substitui o professor, 

mas o reencanta; não elimina o conteúdo, mas o 

ressignifica; não promete soluções fáceis, mas convida 

à experimentação contínua. 

Assim, a escola do futuro será tanto digital quanto 

simbólica, um espaço onde aprender é também criar, 

sentir e colaborar. O desafio está em transformar a 

cultura escolar em uma cultura de jogo: aberta ao 

novo, sensível à diferença e orientada pelo diálogo. A 

gamificação, nesse horizonte, é menos um fim e mais 

um caminho, um convite para reinventar a educação 

com leveza, empatia e consciência. 
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