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Resumo

O presente estudo foi desenvolvido a partir de estudos da disciplina Classroom Applied Technologies
do curso de mestrado em educagdo com énfase em tecnologia da The Global University. O artigo traz
como finalidade apresentar um estudo bibliografico sobre a gamificagdo no ensino e seu impacto na
qualidade da aprendizagem, bem como, sua relagdo com o conceito de inovacdo tecnologica e
conhecimento cientifico, ambos atrelados ao uso de recursos educativos digitais como ferramenta
pedagdgica. Vivenciamos um momento de desafios e problematicas relacionadas ao processo de ensino
e aprendizagem, que perpassa por um cenario pos pandemia da covid-19. Nesse cenario as instituigdes
pedagogicas se encontram em reconstrucdo de suas propostas pedagdgicas, inseridas a partir de
tecnologias e ferramentas digitais afim de acompanhar o espago e tempo das revolugdes. Seguindo este
parametro, nos deparamos com os desafios enfrentados pela escola em relagdo ao surgimento da
tecnologia e a suas caracteristicas, cabe ressaltar que o processo estratégico denominado de gamificacao
ndo engloba apenas jogos, ressaltamos aqui as dinamizada que mudou a vida das universidades e pode
mudar a de escolas da educagao basica.
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Introducio

A gamifica¢do tem se destacado como uma abordagem inovadora no campo da educagdo, ao
transformar a maneira como os estudantes interagem com o conhecimento. Fundamentada na
incorporagdo de elementos tipicos dos jogos como desafios, recompensas € progressdo por niveis em
contextos pedagogicos, essa estratégia busca ampliar o engajamento e a motivagao discente. Conforme
apontam estudos sobre metodologias ativas, a gamificagdo nao se restringe ao uso de tecnologias digitais,

___ podendo ser aplicada também em praticas analogicas.
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No entanto, com o avango das tecnologias educacionais e sua intensificagdo durante a pandemia
da Covid-19, houve uma ampliagdo significativa de sua utilizagdo em ambientes virtuais de
aprendizagem, favorecendo a interatividade, a comunica¢do em tempo real e a participagdo ativa dos
alunos em diferentes niveis de ensino. Nesse contexto, a literatura evidencia que os impactos da
gamificag¢ao na educagdo tendem a ser positivos, sobretudo no que se refere a melhoria do desempenho
académico, ao desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais e a redugdo da evasdo
escolar.

Ao tornar o processo de ensino mais dindmico e significativo, essa abordagem contribui para o
fortalecimento da autonomia, da persisténcia e do pensamento critico dos estudantes. Além disso,
recursos como feedback imediato e desafios progressivos favorecem a retencdo do conteudo e a
resolugdo de problemas. Entretanto, autores destacam a necessidade de equilibrar os elementos ludicos
com intencionalidade pedagogica, garantindo que a gamificacdo ndo se limite ao entretenimento, mas
promova efetivamente a constru¢ao do conhecimento.

O presente estudo foi desenvolvido a partir de estudos da disciplina Classroom Applied
Technologies do curso de mestrado em educagdo com énfase em tecnologia da The Global University.
A metodologia para esta construgcdo parte de uma pesquisa pibliografica de natureza qualitativa,
fundamentado na anélise de producdes académicas que discutem a gamificag¢do, as metodologias ativas
e o uso de tecnologias digitais na educagdo basica. Como estratégia metodoldgica complementar, sao
exploradas possibilidades praticas de utilizagdo de plataformas digitais, como Wordwall, Kahoot e
Google Sala de Aula, enquanto ferramentas pedagdgicas voltadas a recomposi¢do da aprendizagem no
contexto pos-pandémico. O estudo busca compreender como tais recursos podem contribuir para a
reconstru¢do da praxis pedagogica diante dos desafios evidenciados apods o periodo de ensino remoto
emergencial.

Dessa forma, a pesquisa tem como objetivo geral analisar os impactos da gamificagdo no processo
de ensino e aprendizagem, com foco na recomposicdo das aprendizagens no cenario pds-pandemia.
Como objetivos especificos, busca-se compreender o papel das tecnologias digitais como ferramentas
pedagogicas, identificar as contribui¢cdes da gamificagdo para o engajamento dos estudantes e apresentar
possibilidades de Jhpwnacdo dessas estratégias no contexto da educacdo basica, considerando os

desafios e as diferentes realidades escolares.
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A gamificacio como estratégia na educacio

Os ambientes de aprendizagem interativos e 0s objetos educacionais tém permitido novas praxis
pedagbgicas. A gamificacdo tem se tornado cada vez mais adotada como uma estratégia pedagdgica
capaz de transformar a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais dindmica e envolvente. A mesma
tem como finalidade a incorporacdo de elementos de jogos, como desafios, recompensas e feedback
instantaneo, essa abordagem estimula a participacdo ativa dos alunos e melhora a reten¢do do contetido.

Assim, a gamificagdo promove a personaliza¢do do ensino, permitindo que cada estudante avance
no proprio ritmo e desenvolva habilidades essenciais, como resolugdo de problemas, colaboracdo e
pensamento critico. Neste sentido, seu uso vai além do simples entretenimento, sendo uma ferramenta
eficaz para fortalecer o engajamento e otimizar os processos educacionais.

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos sdo
baseados em técnicas que os designers instrucionais ¢ professores vém usando ha muito
tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagdes para atividades, apresentar feedback e
encorajar a colaboragao em projetos sao as metas de muitos planos pedagogicos. A
diferenga ¢ que a gamificagao prové uma camada mais explicita de interesse € um método
para costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os games, o que
resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital estdo mais
acostumados e, como resultado, conseguem alcangar essas metas de forma aparentemente
mais eficiente e agradavel. ( FARDO, 2013, p.63).

A gamificagdo facilita o aprendizado porque muitos de seus principios ja fazem parte de praticas
pedagobgicas tradicionais. Elementos como pontuagdo para atividades, feedback continuo e incentivo a
colaboragdo sempre foram usados por professores e designers instrucionais para engajar os alunos. No
entanto, a diferenca esta na maneira como a gamificacdo organiza e apresenta esses elementos: ela cria
um ambiente mais semelhante aos jogos, tornando o processo mais atraente para os estudantes.

Ao estruturar a aprendizagem com mecanicas tipicas dos games, como desafios progressivos,
recompensas e competi¢ao saudavel, a gamificagdo fala a mesma "linguagem" da cultura digital em que
muitos alunos estdo inseridos. Isso significa que os estudantes tendem a se engajar mais, pois

reconhecem essa estrutura como algo natural e motivador.
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Como resultado, o aprendizado pode se tornar mais eficiente e prazeroso, facilitando a assimilacao
dos conteudos e incentivando a participagdo ativa. “A gamificacdo € a construcao de modelos, sistemas
ou modo de producao com foco nas pessoas, tendo como premissa a logica dos games. Esses tipos de
modelos levam em consideragdo a motivacao, o sentimento e a participagdo das pessoas que estdo
envolvidas no processo” (Human focused designer) (CHOU, 2014). A partir do exposto anteriormente
cabe a nos realizar uma reflexdo sobre os desafios encontrados ao inserir tal método como proposta
pedagbgica, pois hd uma acrescente resisténcia em relagdo as metodologias ativas.

Opera-se de maneira ordenada a énfase nas desigualdades socioecondmicas na sociedade, isso
acarreta na contribuicdo para os desafios enfrentados pela proposta de instaura¢do da gamificacdo na
educacdo, no proximo topico deste trabalho sera discorrido sobre o uso das plataformas digitais que
emergiram-se como ferramentas pedagogicas, observamos diante as questdes expostas a resisténcia do
profissional de educagdo e da comunidade em detrimento da inovagdo tecnoldgica, a pandemia da Covid-
19 provou mudangas associadas ao uso da tecnologia e imersdo da mesma em diversas areas da
sociedade, se tornando uma pratica indelével, cabe as instituigdes e as politicas publicas o engajamento
para buscar apaziguar tais desigualdades.

O processo de gamificacdo pode ser entendido como um compartilhamento de elementos
do design dos jogos para atingir propdsitos em comum, por exemplo, langar desafios, usar
estratégias, obter pontos para atingir objetivos claros, obter acessos restritos a itens
bloqueados por meio de acdes e estratégias para conquistar espago ou etapas, ganhar
visibilidade e recompensas, medalhas, prémios por atividades cumpridas (BUNCHBALL,
2012).

De acordo com Bunchball, a gamificacdo desencadeia-se na utilizagdo de estratégias dinamicas
associadas a modelos de jogos, visando incentivar a participacdo e o engajamento em diversas atividades.
Na educagdo, isso significa criar desafios estimulantes, incentivar o uso de estratégias para resolver
problemas e estabelecer metas claras para os alunos.

Assim, elementos como pontuagdo, € recompensas simbolicas (como medalhas e prémios) sao
usados para tornar o aprendizado mais motivador e envolvente, no decorrer do ano de dois mil e vinte e
quatro a secretaria estadual de educacdo do Pard, bonificou professores, estudantes e demais
profissionais da educacdo de acordo com o desempenho na avaliagcdo de educagdo basica ( SAEB), sendo

este um exemplo de pratica gamificada com acdo de recompensa na estrutura educacional.
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Essa abordagem aproveita caracteristicas da disputa e da recompensa que despertam interesse e
engajamento, permitindo que os estudantes se sintam mais desafiados e recompensados ao progredirem
em seu aprendizado. Nesta perspectiva, a gamificagdo pode promover maior participagdo, autonomia e
senso de conquista, tornando o processo educativo mais dinamico e significativo. No entanto, ha desafios
e barreiras a serem colocadas em discussao, a exemplo apresentamos a adaptagao do contetido curricular
para se alinhar com os principios da gamificagao pode ser um desafio significativo.

Pois nem todas as disciplinas podem ser facilmente transformados em desafios interativos ou
estruturados como um jogo ou recompensas. Sendo assim, a cria¢ao de atividades gamificadas precisam
fazer sentido dentro do curriculo e isso exige tempo, criatividade e a combinacdo de diferentes
ferramentas pedagdgicas, bem como, a formacao constante de profissionais da educacao.

Nesse sentido, ¢ importante destacar que a efetividade da gamificagdo no contexto educacional
estd diretamente relacionada a intencionalidade pedagégica que orienta sua aplicacdo. Nao se trata
apenas de inserir jogos ou elementos ludicos de forma descontextualizada, mas de planejar experiéncias
de aprendizagem que dialoguem com os objetivos curriculares e com as necessidades dos estudantes.
Conforme apontam estudos sobre metodologias ativas, o professor assume um papel fundamental como
mediador do processo, sendo responsavel por organizar situacoes didaticas que estimulem a participacao,
a investigacdo e a constru¢ao do conhecimento de forma colaborativa.

A gamificacdo, quando bem estruturada, possibilita a criagcdo de ambientes de aprendizagem mais
inclusivos e participativos, nos quais os estudantes deixam de ocupar uma posi¢do passiva e passam a
atuar como protagonistas do proprio aprendizado. Esse movimento esta alinhado as perspectivas
contemporaneas da educacdo, que defendem a centralidade do aluno no processo educativo e a
valorizacdo de suas experiéncias, saberes e interesses. Dessa forma, a utilizacdo de dindmicas
gamificadas pode contribuir para a ressignificacdo da relacao entre professor e estudante, promovendo
maior didlogo, interacdo e corresponsabilidade no processo de ensino e aprendizagem.

Outro aspecto relevante refere-se ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais por meio
da gamificacdo. Ao propor desafios, metas e recompensas, essa abordagem estimula ndo apenas
habilidades cognitivas, mas também atitudes como persisténcia, resili€éncia, cooperagdo e autonomia.
Tais competéncias sdo consideradas essenciais para a formagao integral dos sujeitos no século XXI, uma
vez que contribuem para a adaptagdo as constantes transformagdes sociais, tecnoldgicas e culturais.
Nesse sentido, a gamificacdo ultrapassa a dimensdo conteudista e passa a atuar também na formagao

. Stica e social dos estudantes. —d
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Entretanto, ¢ necessario problematizar que o uso da gamificagdo ndo garante, por si s, a melhoria
da aprendizagem. Sua eficacia depende de fatores como o contexto escolar, a infraestrutura disponivel,
o0 acesso as tecnologias e, principalmente, a formagdo dos professores. Muitos profissionais da educacgao
ainda enfrentam dificuldades no uso de ferramentas digitais e na implementagdo de metodologias
inovadoras, o que pode comprometer o potencial transformador da gamificacdo. Assim, torna-se
imprescindivel investir em politicas de formacao continuada que capacitem os docentes para o uso critico
e reflexivo dessas estratégias.

Além disso, as desigualdades sociais e digitais ainda se configuram como um dos principais
entraves para a ampliacdo do uso da gamificag@o nas escolas ptblicas. Nem todos os estudantes possuem
acesso a dispositivos tecnoldgicos ou conexdo de qualidade a internet, o que pode gerar exclusdo e
aprofundar as disparidades educacionais. Diante desse cendrio, ¢ fundamental que a implementagdo de
praticas gamificadas considere as especificidades de cada realidade escolar, buscando alternativas que
possam ser desenvolvidas também em contextos com poucos recursos, por meio de estratégias
analogicas ou hibridas.

Outro ponto que merece atencgao diz respeito a necessidade de avaliacao das praticas gamificadas.
E essencial que o professor acompanhe o desenvolvimento dos estudantes e analise os resultados obtidos,
a fim de verificar se os objetivos de aprendizagem estao sendo alcancados. A gamifica¢do permite o uso
de diferentes formas de avaliacdo, como o acompanhamento por niveis, pontuacdes, missoes e feedback
continuo, o que pode tornar o processo avaliativo mais formativo € menos punitivo. Essa perspectiva
contribui para uma educacdo mais democratica, na qual o erro ¢ compreendido como parte do processo
de aprendizagem.

Por fim, compreende-se que a gamificagcdo representa uma possibilidade concreta de inovacao
pedagogica, desde que seja utilizada de forma planejada, critica e contextualizada. Sua integragdo ao
curriculo escolar deve estar pautada em principios educativos soélidos, que garantam ndo apenas o
engajamento dos estudantes, mas também a construgdo de conhecimentos significativos e duradouros.
Assim, ao articular ludicidade, tecnologia e intencionalidade pedagogica, a gamificagdao pode contribuir
de maneira significativa para a melhoria da qualidade da educacao e para a formagao de sujeitos mais

auténomos, criticos e participativos.
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O uso de plataformas digitais como ferramenta pedagogica

O conhecimento cientifico perpassa o caminho das inovagdes, pois a partir desta que se
desenvolve, afetando areas de forma positiva e negativa. Analisamos como ponto de partida as
desigualdades socias que se tornam digitais com a tecnologia avancando de forma desenfreada. A
educacdo foi um dos campos que mais sofreu impactos com o advento tecnologico. E pertinente salientar
que durante a pandemia a esfera sofreu de forma considerada, visto que, a maioria das alunos nao tinham
acesso a internet e menos ainda a computadores.

Essa realidade reflete diretamente na interrupcao e antecipagao das férias escolares como
medida de ndo prejudicar o ano letivo e estimular as secretarias estaduais e municipais de
educacdo a buscar novas estratégias de incentivo ao ensino remoto, que vém sendo
desenvolvimento por meio de aulas online e remotas, bem como através das plataformas
online disponiveis na rede. ( TEIXEIRA, 2021, p.2).

Este modelo de ensino era um dos apontamentos para resolu¢do da problematica que estava
atrelada ao processo de ensino e aprendizagem inseridas a partir da Pandemia da Covid-19. O google
Meet foi uma das ferramentas utilizadas como proposta pedagdgica, as aulas ocorriam de forma
assincrona. Salientamos, a dificuldade que a area sofreu durante dois anos. A partir de entdo emerge de
forma avassaladora o uso de plataformas digitais como praxis, sabendo que, a maioria dos profissionais
de educagao nao tinham o costume e a habilidade com tal inovagao, e como toda ferramenta nova, obtém
resisténcia cultural esta ndo foi diferente.

O conhecimento cientifico ¢ influenciado e construido através da tecnologia e inovacgdes no
ambito. Cabe a nos realizarmos uma descricao analoga com a educacao do século XXI que embarcou no
viés tecnologico. A partir da necessidade de acompanhar o aluno no espago e tempo dele que no ano de
2024 as escolas continuam desenvolvendo projetos associados a tecnologia.

A tecnologia se apresenta de forma transcendental no cotidiano do individuo, tornando-se como
agente indelével, as mudangas permitem o sujeito de adequar ao mundo globalizado, de acordo com
GADOTTI, 2000.

O processo de ensino de aprendizagem é uma acgdo concernente a todas as sociedades. A
educacdo ¢ um processo fundamental para desenvolvimento de qualquer nagdo. Por essa
razdo, uma educacdo no mundo globalizado passou a ser um aparato fundamental na
formag@o da sociedade moderna. (GADOTTI, 200, p. 35)
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A escola e o professor que ensinam através da informatizacao, ou seja, que promove ao aluno
possibilidades de construcdo, auxilia o desenvolvimento de uma aprendizagem rica, pois permite ao
educando desconstruir ideias e construir novas de forma dinamizada e interativa, inferindo distintas
visdes de mundo. Gadotti afirma que tal processo faz parte da acao de qualquer sociedade, sendo esta
inerente ao ser humano e primordial para seu desenvolvimento como cidadao. O mundo globalizado
permitiu o avango da epistemologia e de diversas formas de visualizar o processo de formacao cultural.

O acesso a Informatica deve ser visto como um direito e, portanto, nas escolas publicas e
particulares o estudante deve poder usufruir de uma educacdo que no momento atual
incluindo, no minimo, uma “alfabetizacdo tecnologica". Tal alfabetizacdo deve ser vista
nao como um curso de Informatica, mas, sim, como aprender a ler essa nova midia. Assim,
o computador deve estar inserido em atividades essenciais, tais como aprender a ler,
escrever, compreender textos, entender graficos, contar, desenvolver nogdes espaciais etc.
E, nesse sentido, a Informatica na escola passa a ser parte da resposta a questdes ligadas a
cidadania (BORBA; PENTEADO, 2001,pag. 17).

O contexto pandémico intensificou o uso de tecnologias e acesso a ferramentas deste cunho. O
acesso a informatica foi dinamizado assim as instituicdes pedagogicas buscam oferecer tal acessibilidade
para os estudantes, desenvolvendo projetos no campos da leitura e escrita. O desafio da educagdo agora
¢ alfabetizar de forma tecnologica os estudantes e profissionais da educagdo. A partir de tal andlise surge
como propostas as atividades de gamifica¢@o nas plataformas digitais, a exemplo apresentamos o Kahoot
e o google sala de aula, tais ferramentas funcionam como ponto crucial trazendo o aluno para as aulas
de forma mais interessada e dinamizada.

O Kahoot e o google Meet assim como o google sala de aula sdo questdes que os jovens ja
inferiram em seu mundo, ¢ possivel realizar uma atividade a distancia, promover uma interagdo em
tempo real, deliberar sobre o contetido apresentado em sala, ou até mesmo antes. Os recursos educativos
digitais oferecem possibilidades para o fazer pedagogico do professor, o objetivo neste ¢ retomar o
interesse do estudante pelo processo de aprendizagem tornando-o protagonista e tais mecanismos
podem auxiliar neste ambito, pois a tecnologia estd presente na vida do individuo do século XXI.

Por esta andlise cabe as politicas publicas desenvolverem projetos de acessibilidade para as regides
que possuem o indice de desenvolvimento baixo, pois segundo Borba e Penteado 2001 este acesso se

configura como direitos de todos e o dever € do estado perante a constituicao federal do Brasil.
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A Educagao a Distancia ¢ uma modalidade educacional na qual a mediagdo didatico-
pedagobgica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e
tecnologias de informag@o e comunicacdo, com estudantes e professores desenvolvendo
atividades educativas em lugares ou tempos diversos (BRASIL, 2005).

Essa configuragdo se da a partir das inovagdes. Isto € “as inovagdes sdo o principal determinante
do aumento da produtividade e da geragdo de novas oportunidades de investimento”. (MINISTERIO
DA CIENCIA E TECNOLOGIA, 2001, p.14).

O desenvolvimento tecnoldgico € crucial para o crescimento da sociedade, observamos esta
afirmagao a partir da praticidade e facilidade do dia-a-dia, no momento de vamos cozinhar, nossa ida ao
mercado fazer compras, os aplicativos de localizacdo de locomogao. As inovagdes estio presentes desde
a passagem da idade media para a moderna e se intensifica através da globalizagdo, impactando distintas

areas de conhecimento, possibilitando ao agente social desenvolver projetos diversificados.
Analise dos resultados

Como resultados este estudo evidencia que a gamificagdo, enquanto estratégia pedagogica,
apresenta impactos predominantemente positivos no processo de ensino e aprendizagem, especialmente
no contexto pos-pandémico. A partir da revisao bibliografica realizada, observa-se que a incorporagao
de elementos caracteristicos dos jogos, como desafios, pontuagdes, recompensas e feedback imediato,
contribui significativamente para o aumento do engajamento e da motivacdo dos estudantes. Esses
fatores, por sua vez, favorecem a participacao ativa nas atividades propostas e ampliam as possibilidades
de construcdo do conhecimento de forma mais significativa e contextualizada.

Além disso, os resultados apontam que a utilizagdo de plataformas digitais, como Wordwall,
Kahoot e Google Sala de Aula, potencializa as praticas gamificadas ao promover interatividade,
dinamismo e acompanhamento continuo da aprendizagem. Tais ferramentas se mostram eficazes no
processo de recomposi¢ao das aprendizagens, sobretudo ao possibilitar diferentes formas de avaliag@o
formativa e ao respeitar o ritmo individual dos estudantes. Nesse sentido, a gamificagdo contribui ndo
apenas para o desenvolvimento cognitivo, mas também para o fortalecimento de competéncias

socioemocionais, como autonomia, persisténcia e colaboragao.
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Entretanto, a analise também revela limitagdes e desafios importantes. Destacam-se as
desigualdades de acesso as tecnologias digitais, a necessidade de formacao continuada dos professores
e a resisténcia a ado¢ao de metodologias inovadoras. Esses fatores podem comprometer a efetividade da
gamificagdo, evidenciando que sua implementacdo exige planejamento pedagogico, intencionalidade
educativa e adequacgdo as diferentes realidades escolares.

Dessa forma, embora a gamificacdo represente uma importante possibilidade de inovagao
educacional, seus resultados dependem diretamente das condigdes estruturais, do suporte institucional e
da preparacdo dos docentes, sendo fundamental o investimento em politicas publicas que garantam
equidade no acesso e qualidade no uso das tecnologias educacionais.

Conclusoes

Diante das discussodes apresentadas, evidencia-se que a gamificacdo, aliada ao uso de plataformas
digitais, configura-se como uma estratégia pedagdgica relevante no contexto educacional
contemporaneo, especialmente no cendrio poés-pandémico. Ao incorporar elementos ludicos ao processo
de ensino e aprendizagem, essa abordagem contribui significativamente para o aumento do engajamento,
da motivagdo e da participagdo ativa dos estudantes, favorecendo a construcdo de conhecimentos de
forma mais significativa e interativa.

Além disso, constatou-se que as tecnologias digitais, intensificadas durante a pandemia da Covid-
19, passaram a ocupar um papel central na reconfiguracdo da praxis pedagogica. Ferramentas como
Kahoot, Wordwall e Google Sala de Aula demonstram potencial para auxiliar na recomposi¢do das
aprendizagens, sobretudo ao possibilitar metodologias ativas, como a sala de aula invertida, e promover
maior autonomia discente. Contudo, € importante ressaltar que a eficicia dessas estratégias estd
diretamente relacionada a intencionalidade pedagogica, ao planejamento docente e a adequacdo as
realidades escolares.

Por outro lado, o estudo também evidencia desafios significativos, como as desigualdades
socioeconOmicas e digitais, a resisténcia de parte dos profissionais da educagdo frente as inovagdes
tecnoldgicas e a necessidade de formacao continuada. Tais fatores podem limitar a implementacao
efetiva da gamificagdo e das tecnologias educacionais, reforcando a importancia de politicas publicas

que garantam acesso, infraestrutura e capacitagdo para todos os envolvidos no processo educativo.
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Assim, conclui-se que a gamificagdo ndo deve ser compreendida apenas como um recurso
inovador, mas como uma possibilidade concreta de transformacao pedagogica, desde que utilizada de
forma critica, planejada e contextualizada. Nesse sentido, seu uso pode contribuir para a promogao de
uma educagdo mais inclusiva, dindmica e alinhada as demandas do século XXI, colaborando para a
superacao dos déficits de aprendizagem e para a formagao de sujeitos mais autdbnomos, criticos e
participativos.

O artigo apresentou través de um estudo bibliografico, como a gamificagdo opera no ensino e qual
seu impacto na qualidade da aprendizagem, bem como, sua relacdo com o conceito de inovacao
tecnologica e conhecimento cientifico, ambos atrelados ao uso de recursos educativos digitais como
ferramenta pedagogica, foi exemplificada alguns exemplos de plataformas digitais que podem alcangar
de forma positiva o conceito que estabelece a proposta de gamificagdo no ensino e aprendizagem.

Observamos que as propostas pedagogicas das escolas mudaram e mesmo apds a pandemia
continuam desenvolvendo projetos através de recursos educativos digitais como ferramenta pedagdgica.
As questdes desiguais emergidas a partir do ambito socioecondomico sdo afetadas de forma considerada,
cabe as instituicoes escolares e as politicas publicas criarem acdes para oferecer o acesso a informatica
a seu publico, ressaltamos que esse ponto se configura como direito inalienavel ao cidaddo. E importante
levantar o debate sobre tais questdes, pois nos viabiliza acompanhar as mudangas que emergem no

mundo globalizado.

Referéncias Bibliograficas

BRASIL. Decreto no 5.622, de 19 de Dezembro de 2005. Regulamenta o art. 80 da Lei no 9.394, de 20
de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da educag¢do nacional (referente ensino a
distancia). Diario Oficial da Unido, Brasilia, DF, 20 dez. 2005. Disponivel:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/ At02004-2006/2005/Decreto/D5622.htm Acesso em:
30/03/2025.

BORBA, MC; PENTEADO, MGInformatica e Educacdo Matematica. Belo Horizonte: Cole¢ao
tendéncias em Educacao Matematica Auténtica, 2001.

BUNCHBALL. An Introduction to the Use of Game Dynamics to Influence Behavior. Disponivel em:
https://www.docsity.com/pt/docs/gamification- 101/4800947 Acesso em: 30/03/2025.

CHOU, Y. Gamification. Disponivel em: Comprehensive List of Gamification Examples for 2024
Acesso em: 27/03/2025.

REALAGAC!

% UECE i'é‘ &5 AINPGP



https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2004-2006/2005/Decreto/D5622.htm
https://www.docsity.com/pt/docs/gamification-%20101/4800947

N . O
F!pe D 27 a 30 de maio 2026 - Sertio Central - Quixada - CE. |

FARDO, Marcelo Luis. A gamificagdo como método: Estudo de elementos dos games aplicados em
Processos de ensino e aprendizagem. 2013. Dissertagao (Mestrado em Educacdo) — Universidade de
Caxias do Sul, Rio Grande do Sul.

GADOTTI, M. “Perspectivas atuais da educacao”. Sao Paulo em Perspectiva, vol. 14, n. 2, 2000.
MINISTERIO DA CIENCIA E TECNOLOGIA. Ciéncia Tecnologia e inovagio: Desafio para sociedade
brasileira. Brasilia, julho de 2021. Disponivel em: https://livroaberto.ibict.br/bitstream Acesso em:
21/03/2025.

TEIXEIRA, Daira Antonia de Oliveira/NASCIMENTO, Francisleile Lima. Ensino Remoto: O uso do
google meet na Pandemia da Covid-19. Boletim de Conjuntura. Boa Vista, 2021. Disponivel em:
https://www.academia.edu/ Acesso em: 26/03/2025.

REALAGAC

X UECE i'é, &5 AINPGP



https://livroaberto.ibict.br/bitstream
https://www.academia.edu/

