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1.Introducao

E inegavel que, na contemporaneidade, grande parte das criangas encontra-se imersa no
universo digital. A presenga constante de celulares, jogos eletronicos, plataformas interativas
e multiplas linguagens audiovisuais ndo se restringe ao espaco doméstico, mas atravessa o
cotidiano escolar por meio de musicas, narrativas, personagens ¢ expressdes vocabulares que
compdem a cultura infantil atual. Essas vivéncias digitais, portanto, ndo permanecem externas
a escola; ao contrario, adentram a sala de aula como parte constitutiva da experiéncia social
dos estudantes.

Tal contexto constitui a principal motiva¢do deste estudo: compreender como a escola,
especialmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental, pode dialogar criticamente com a
cultura digital que atravessa a infancia contemporanea. Se, por um lado, as Tecnologias
Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDICs) ampliam formas de interacdo e producao de
conhecimento, por outro, sua inser¢do acritica pode reduzir-se a praticas instrumentais e
descontextualizadas. Autores como Kenski (2012) e Lévy (2010) apontam que as tecnologias
digitais ndo devem ser compreendidas apenas como ferramentas, mas como mediagdes
culturais que reorganizam modos de comunicagdo e aprendizagem. Nesse sentido, o desafio
ndo € apenas utilizar tecnologias, mas problematizar seus sentidos pedagogicos.

E nesse cenario que emerge a discussdo sobre gamificagio. Conforme Deterding et al. (2011)
e Kapp (2012), a gamificacdo consiste na utilizagdo de elementos estruturantes dos jogos —
como desafios, metas, feedbacks e sistemas de recompensa — em contextos de ndo-jogo, com
vistas ao engajamento e a resolugdo de problemas. Entretanto, observa-se que, no contexto
escolar, essa estratégia tem sido, muitas vezes, incorporada de forma superficial ou meramente
motivacional, sem articulagdo com fundamentos pedagdgicos criticos. Assim, coloca-se o
seguinte problema: de que maneira a gamificacdo pode ser compreendida para além de uma
técnica de engajamento, configurando-se como pratica coerente com principios formativos
criticos?
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Nesse ponto, as contribui¢des de Paulo Freire (2002) tornam-se centrais. Ao afirmar que a
“leitura de mundo” precede a leitura da palavra, o autor evidencia que o ensino deve partir da
experiéncia concreta dos educandos. Considerando que a cultura digital integra a leitura de
mundo das criangas na atualidade, ignora-la pode aproximar-se de uma logica de “educagdo
bancaria”, na qual o conhecimento ¢ depositado sem dialogo com a realidade vivida. Ao
contrario, transforma-la em objeto de problematiza¢do pode constituir-se como caminho para
praticas pedagogicas mais significativas e contextualizadas.

Diante dessas consideragdes, o presente estudo tem como objetivo analisar de que maneira a
gamificacdo, articulada a cultura digital e orientada pelas contribui¢cdes freireanas, pode
constituir-se como estratégia pedagdgica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Busca-se,
ainda, refletir sobre suas potencialidades e limites, investigando como essa articulagdo pode
favorecer praticas educativas dialogicas, criticas e coerentes com a leitura de mundo digital
das criangas.

2. Metodologia

O presente trabalho caracteriza-se como um estudo tedrico de natureza bibliografica,
orientado por abordagem qualitativa. A investigagdo foi desenvolvida a partir do levantamento
e da andlise critica de obras classicas e producdes contemporaneas relacionadas a pedagogia
freireana e a gamificacdo no contexto educacional.

O corpus tedrico foi constituido a partir da selecdo de obras com relevancia académica
reconhecida e aderéncia ao problema de pesquisa, priorizando produgdes que discutem cultura
digital, pedagogia freireana e gamificacdo no contexto educacional.

Para a composicdo do referencial tedrico, foram considerados autores classicos e
contemporaneos, com destaque para Paulo Freire, além de estudos que conceituam a
gamificacdo enquanto utilizacdo de elementos de jogos em contextos nao ladicos
(DETERDING et al., 2011; KAPP, 2012). A selecao das obras ocorreu com base em sua
relevancia académica e aderéncia ao problema de pesquisa.

O procedimento de andlise consistiu em leitura analitica e interpretativa das obras
selecionadas, orientada pela construcao de eixos tematicos: (a) cultura digital e infincia, (b)
leitura de mundo na perspectiva freireana e (c) gamificacdo como estratégia pedagogica. A
partir desses eixos, buscou-se estabelecer articulacdes conceituais que possibilitassem
compreender as potencialidades e os limites da gamificacdo nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Além da revisdo teodrica, as reflexdes apresentadas foram também influenciadas por
observacdes realizadas no contexto escolar por meio da participagdio no Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). Tais vivéncias contribuiram para a
problematizacao das praticas pedagdgicas e para a aproximagao entre os referenciais teodricos
e a realidade da sala de aula, contudo, sem configurar-se como pesquisa empirica

N UECE ‘@ &5 AINPGP




XVI FORUM INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA

A PESQUISA NA GRADUACAD: SABERES E PRATICAS NA FORMACAD DOCENTE
27 a 30 de maio 2026 - Sertdao Central - Quixada - CE.

sistematizada. A interpretacao dos dados foi conduzida a luz de uma abordagem critico-
reflexiva com foco na andlise da gamificagdo enquanto mediagdo pedagdgica articulada a
praticas dialogicas.

3. Resultados e discussdes

A analise desenvolvida articula contribui¢des da literatura com reflexdes provenientes de
vivéncias em sala de aula no contexto do PIBID, o que possibilita aproximar os referenciais
tedricos da realidade escolar. O estudo da literatura evidencia que a gamificacdo tem sido
apontada como estratégia pedagogica capaz de ampliar o engajamento e a participacao
discente na Educacdao Basica. A revisdo sistematica realizada por Machado et al. (2023)
destaca o aumento do interesse dos estudantes pelas atividades propostas, fortalecimento da
interacdo aluno-professor e estimulo a praticas de aprendizagem ativa. De modo semelhante,
a revisao integrativa de Japiassu (2020) indica que metodologias exclusivamente expositivas
tendem a gerar desmotivacdo, sendo a incorpora¢do de elementos de jogos alternativa
potencialmente mobilizadora.

Entretanto, a luz da problematica apresentada neste estudo, tais resultados nao podem ser
compreendidos apenas sob a perspectiva do aumento da motivagdo. Conforme Deterding et
al. (2011) e Kapp (2012), a gamificagdo estrutura-se a partir de elementos como metas,
desafios, feedbacks e progressdo, que reorganizam a experiéncia de aprendizagem. Sua
poténcia pedagogica, portanto, ndo reside na ludicidade isolada, mas na intencionalidade
educativa que orienta sua aplicacao.

Nesse sentido, a experiéncia descrita por Machado et al. (2023) com o jogo PROBLEMIX
evidencia essa dimensao, apontando que,

“Foi desenvolvido e executado um jogo de tabuleiro educativo de resolugdo de problemas matematicos chamado
PROBLEMIX, com o objetivo de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das operagdes basicas de
Matematica e conceitos relacionados as fragdes. O jogo enfatiza a resolugdo de problemas matematicos como
um processo de aprendizagem significativa, no qual os alunos exploram, levantam hipéteses, aplicam o
conhecimento e avaliam a eficicia de suas estratégias. O erro é encarado como parte do processo de
aprendizagem, e os grupos s6 avangam quando completam corretamente os desafios.” (MACHADO et al., 2023,

p.5).

A experiéncia relatada demonstra que a aprendizagem significativa ndo decorre do jogo em
si, mas da organizagdo didatica que valoriza a formulacdo de hipdteses, a cooperacdo entre
pares e a compreensdo do erro como parte constitutiva do processo formativo. Essa estrutura
aproxima-se de concepgdes pedagogicas criticas, na medida em que desloca o estudante da
posi¢do passiva e o insere como sujeito ativo na constru¢do do conhecimento. Esse movimento
também foi observado em praticas acompanhadas no contexto do PIBID, nas quais o
engajamento dos estudantes esteve relacionado a forma como as atividades foram mediadas,
e ndo apenas a presenca de elementos ludicos.
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Ao dialogar com a pedagogia freireana, observa-se que a gamificacdo pode favorecer a
articulacdo entre os saberes da experiéncia feita e o conhecimento sistematizado. Se a cultura
digital integra a leitura de mundo das criangas, sua incorporagdo critica pode ampliar a
significagdo das aprendizagens, tornando o processo educativo mais contextualizado.
Contudo, essa articulacao depende da mediagao docente e da problematizacao dos contetidos,
evitando que a estratégia se reduza a dindmica competitiva ou sistema de recompensas
descontextualizado.

A literatura também aponta limites relevantes para a implementagao da gamificacao,
especialmente no que se refere a formacdo docente, ao planejamento pedagogico e as
desigualdades de acesso as tecnologias. A simples inser¢do de recursos ludicos ou digitais ndo
garante aprendizagem significativa. Ao contrario, quando utilizada de forma instrumental, a
gamificacdo pode reproduzir ldgicas de desempenho e controle, distanciando-se de uma
perspectiva emancipatoria.

Desse modo, os resultados analisados indicam que a gamificagdo possui potencial formativo
quando compreendida como mediacao pedagogica articulada a cultura digital e fundamentada
em principios dialogicos e criticos. Sua eficidcia depende menos do recurso tecnoldgico
empregado e mais da organizacdo didatica e da postura reflexiva do professor, que assume o
papel de mediador do processo educativo.

4. Consideracoes Finais

A gamificacdo, quando orientada por principios freireanos, amplia o engajamento e fortalece
a participagdo discente nos anos iniciais do Ensino Fundamental, na medida em que sua
eficdcia se vincula a organiza¢do didatica e a mediacdo docente, e ndo ao recurso ludico
isolado.

A estratégia articula a leitura de mundo digital das criangas aos saberes escolares e favorece
aprendizagens mais contextualizadas; entretanto, sua aplicacdo instrumental ou meramente
motivacional fragiliza seu potencial formativo. Desse modo, reafirma-se que a
intencionalidade pedagdgica e a valorizagao dos saberes dos educandos constituem condig¢des
essenciais para que a gamificacdo contribua para uma pratica educativa dialdgica e
humanizadora.
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