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RESUMO: A presente pesquisa investiga a eficicia da aprendizagem baseada em projetos (ABP) aliada
a gamificacdo como estratégia para o enfrentamento de desafios sociais no ambiente escolar. O debate
foca na transi¢io de um ensino conteudista para uma formagio cidadi onde o estudante atua na resolugio
de problemas reais de sua comunidade. Por meio de uma anélise qualitativa pautada em levantamento
bibliografico, examinam-se préticas pedagdgicas inovadoras na educacio bésica, técnica e especial sob a
4tica da inclusdo e do engajamento. Os resultados indicam que a utilizac3o de jogos digitais e sequéncias
didaticas interativas favorece a alfabetizacdo, a educacdo financeira e a proficiéncia textual. A
investigacdo destaca que a tecnologia atua como suporte para o desenvolvimento de competéncias
criticas e colaborativas sintonizadas com as diretrizes da BNCC. As reflexdes oferecidas buscam
subsidiar o fortalecimento de projetos educativos que preparem o sujeito para intervir de forma ética e
proativa na realidade social brasileira. Os autores principais utilizados nesta investigacdo sio Andrade
et al. (2025), Canello e Altenhofen (2025) e Bossone (2024).
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ABSTRACT: The present research investigates the effectiveness of project-based learning (PBL)
combined with gamification as a strategy for addressing social challenges in the school environment.
The debate focuses on the transition from content-based teaching to citizenship education where the
student acts in solving real problems in their community. Through a qualitative analysis based on a
bibliographic survey, innovative pedagogical practices in basic, technical, and special education are
examined from the perspective of inclusion and engagement. The results indicate that the use of digital
games and interactive didactic sequences favors literacy, financial education, and textual proficiency.
The investigation highlights that technology acts as a support for the development of critical and
collaborative skills in line with BNCC guidelines. The offered reflections seek to subsidize the
strengthening of educational projects that prepare the individual to intervene in an ethical and proactive
way in the Brazilian social reality. The main authors used in this research are Andrade et al. (2025),
Canello and Altenhofen (2025), and Bossone (2024).
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1. INTRODUCAO

A organizacio do trabalho pedagégico na contemporaneidade exige que a escola se conecte
com as urgéncias do mundo real através de métodos que coloquem o aluno como protagonista
da mudanga social. Andrade et al. (2025) discutem que a gamificagdo na educagio bésica
promove um engajamento que transcende a sala de aula ao estimular o cumprimento de missdes
ligadas ao bem comum. A relevincia deste tema reside na possibilidade de utilizar a
aprendizagem baseada em projetos para desenvolver o pensamento critico e a responsabilidade
ética diante de fendmenos como a desigualdade e a crise ambiental no cenério nacional.

O objetivo central desta investigacdo consiste em analisar como a integracio entre
projetos e elementos de jogos potencializa a resolugio de desafios contemporineos em diferentes
niveis de ensino. Canello e Altenhofen (2025) reforcam que o professor deve atuar como o
mediador que traduz as ferramentas lidicas em percursos de aprendizagem transformadora e
cidadd. Pretende-se identificar quais estratégias, como o uso de simuladores de educagio
financeira ou produgio de fotorreportagens, sio mais eficazes para despertar o senso de justica
e a autonomia discente na rede escolar brasileira.

A metodologia empregada para a construgio desta anilise baseia-se em uma pesquisa
qualitativa fundamentada em um levantamento bibliogrifico sobre metodologias ativas e
inclusdo escolar. Lakatos e Marconi (2021) explicam que a pesquisa bibliografica permite o
acesso a uma ampla diversidade de experiéncias j4 documentadas e validadas pela comunidade
cientifica. Gil (2022) ressalta que a abordagem qualitativa busca compreender a complexidade
das interacdes humanas e o impacto subjetivo das inovagdes pedagégicas no cotidiano
académico. A selecdo das fontes priorizou estudos que abordam a aplica¢do pritica da BNCC e
o uso de tecnologias digitais em contextos de vulnerabilidade social.

O texto organiza-se em sec¢Ses que discutem desde a alfabetiza¢io inclusiva até o ensino
técnico mediado por plataformas como o EduQuestRS. Carvalho, Prais e Rosa (2020)
argumentam que a gamificacdo aplicada ao processo de alfabetizacdo oferece possibilidades
didaticas que respeitam o ritmo de cada crianga, promovendo uma educa¢io verdadeiramente
inclusiva. O primeiro tépico trata da relagio entre projetos e sociedade, enquanto as subsec¢des
detalham o uso de jogos na matemaitica, a produgio textual de fotorreportagens e os impactos
do engajamento estudantil na educagio profissionalizante contemporinea.

A inovagio na prética docente depende da capacidade de o sistema escolar organizar

sequéncias diditicas que integrem diferentes 4reas do saber em prol de um objetivo coletivo.
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Paula et al. (2025) destacam que a unido entre lingua portuguesa e matemitica através da
gamificagio favorece a compreensio de conceitos complexos de forma contextualizada e leve.
Essa organiza¢io demanda que o planejamento pedagdgico preveja momentos de reflexio sobre
os impactos sociais das solu¢des propostas pelos grupos, garantindo que a tecnologia seja um
suporte para o exercicio da cidadania plena e ativa.

As consideragdes finais retomam os pontos discutidos para reforgar a ideia de que a ABP
aliada a tecnologia é o caminho para uma escola mais humana e eficiente. Bossone (2024, p. 255)
defende que "os jogos podem potencializar o engajamento estudantil ao transformar o esforco
intelectual em uma jornada de superagio e de descoberta social". O fechamento do texto aponta
caminhos para que futuras investigacdes aprofundem o debate sobre a sustentabilidade de
projetos sociais em escolas pablicas com recursos limitados. A valorizagio do protagonismo
juvenil permanece como o pilar para a constru¢io de um futuro ético e tecnologicamente

responséavel no pais.

2 Metodologias Ativas e o impacto social do aprendizado

A organizacdo de projetos voltados para desafios sociais exige que o educador planeje
etapas que envolvam a investigacio, a ideacdo e a execugio de solugdes priticas para o bairro ou
para a cidade. Canello e Altenhofen (2025, p. 165) afirmam que "o professor que utiliza
metodologias ativas percebe uma mudanga na postura do aluno, que deixa de ser um observador
para se tornar um agente de intervencdo”. Quando o planejamento utiliza a gamificac¢do, o
cumprimento de cada etapa do projeto é visto como uma conquista, o que mantém a motivagio
alta durante todo o processo de pesquisa e de agdo comunitéria escolar.

O planejamento docente orientado para o social requer que os recursos tecnolégicos
facilitem a comunicacio e a coleta de dados sobre a realidade local. Andrade et al. (2025)
ressaltam que a gamificacio na educacdo bisica permite simular situacées de conflito ou de
escassez, preparando o jovem para tomar decisdes éticas e fundamentadas em evidéncias
cientificas. Essa estrutura favorece o desenvolvimento da empatia, uma vez que o estudante
deve se colocar no lugar do outro para propor melhorias que atinjam a coletividade. Ao agir
sobre o mundo, o sujeito consolida saberes técnicos e humanos de forma integrada e duradoura
na rede.

A utilizagio de jogos na sala de aula interfere positivamente no clima escolar ao reduzir

o medo do erro e incentivar a colaboracdo mutua entre os pares. Bossone (2024) discute que o
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engajamento estudantil atinge seu dpice quando o aluno percebe que seu esforco contribui para
o sucesso do grupo e para a resolucdo de um problema real apresentado pelo docente. Sem esse
componente de relevincia social, o aprendizado corre o risco de se tornar abstrato e
desconectado das necessidades da geracdo que vive no ciberespago. A integracdo entre a gestdo
do tempo e a ludicidade técnica permite que a escola seja um centro de inovagio social constante.

A pritica educativa pautada em projetos requer que a avaliacdo seja continua e considere
a evolucgdo das competéncias socioemocionais demonstradas pelos participantes. Cardozo (2025,
p. 75) destaca que "a eficicia da gamificacdo na educagdo técnica revela que o aluno desenvolve
uma autonomia profissional superior quando os desafios simulam o cotidiano das empresas e
das comunidades”. O respeito a essa trajetéria individual garante que a tecnologia seja um
instrumento de inclusdo e de valorizagdo das diferentes habilidades presentes na turma. A escola
se moderniza quando utiliza a técnica para potencializar o talento de cada individuo em prol do
desenvolvimento nacional.

A universidade e a escola basica avancam quando adotam sequéncias didéticas que
respeitam as orientacdes da BNCC e utilizam a tecnologia como suporte para a
interdisciplinaridade pedagégica. Paula et al. (2025, p. 305) apontam que "a proposta de aplicagdo
de jogos no ensino de matemadtica e lingua portuguesa fortalece a base de conhecimentos
necessdrios para a leitura do mundo contemporineo”. A integracdo entre a alfabetizacdo
linguistica e o raciocinio légico permite que o aprendizado ocorra de forma profunda,
assegurando que o tempo pedagdgico seja usado para formar cidaddos capazes de interpretar

dados e de produzir textos com proficiéncia e ética social.

2.1 Educagdo Financeira e produgio textual no contexto digital

A inovagio na educagio bésica ocorre quando o professor utiliza a gamificagio para
tratar de temas transversais, como a educacio financeira e a economia doméstica de forma
ladica. Curvo e Ledo (2024) afirmam que "a gamificagdo como estratégia de ensino para a
educagio financeira permite que o aluno gerencie recursos virtuais, compreendendo as

A . A . il . ~ .
consequéncias de suas escolhas econdmicas no mundo real". Essa organizagio exige que o
planejamento pedagdgico preveja o uso de simuladores que reflitam a realidade das familias
brasileiras, garantindo que o conhecimento matemaitico seja aplicado para a melhoria da

qualidade de vida e para o consumo consciente nacional.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

O wuso da gamificacgdo na produgio textual de fotorreportagens favorece o
desenvolvimento de competéncias comunicativas e técnicas essenciais para a atuagio na cultura
digital. Lima e Maciel (2022) discutem que o engajamento discente aumenta quando a tarefa de
escrever estd ligada 3 documentagio fotogrifica de problemas sociais do entorno escolar. Ao
organizar o trabalho pedagégico como uma redagio jornalistica gamificada, o professor
promove a proficiéncia textual e o olhar critico sobre a realidade local. A tecnologia atua como
o suporte que permite a edi¢io e a publicacio das obras, dando visibilidade ao trabalho
académico e 4 voz do estudante.

O ensino da matemitica mediado por metodologias ativas e jogos digitais ajuda a superar
a resisténcia histérica de muitos alunos em relacio aos nimeros e as férmulas complexas.
Dantas e Teixeira (2024) ressaltam que o estudo de caso com a utilizacdo de elementos lidicos
revela uma melhora significativa na retencdo de conceitos e na capacidade de raciocinio légico-
matemdtico. Quando o aluno resolve problemas para avangar de fase ou para conquistar uma
insignia digital, ele dedica-se com maior afinco a pesquisa e 4 pratica semanal. Essa abordagem
garante que o saber cientifico seja assimilado de forma sélida e prazerosa, preparando o
individuo para os desafios técnicos futuros.

A formacgio dos professores para a implementacido da ABP deve contemplar a vivéncia
prética de projetos que utilizem a tecnologia para a inclusio de todos os estudantes da rede.
Carvalho, Prais e Rosa (2020, p. 210) reforcam que "a gamificacdo aplicada ao processo de
alfabetizacdo inclusivo é uma ferramenta potente para acolher a diversidade e para garantir o
direito de aprender de cada crianga". Organizar o suporte institucional para que o docente possa
criar seus préprios jogos e materiais adaptados permite que a escola atenda as necessidades
especificas de seus alunos com deficiéncia ou dificuldades de aprendizagem. O foco na equidade
é o que define o sucesso da inovagio pedagdgica na educagio especial.

As midias educacionais funcionam como ferramentas que conectam a escola aos grandes
debates globais sobre sustentabilidade, direitos humanos e tecnologia ética. Saggin e Vargas
(2025, p. 75) explicam que "a implementagio de metodologias ativas nas aulas de lingua
portuguesa e matemdtica nos anos iniciais prepara a base intelectual para o exercicio da
cidadania digital”". Quando o material didatico incentiva a busca por solucdes para desafios
contemporineos, o estudante desenvolve a curiosidade e o senso de responsabilidade que sdo
fundamentais para o progresso do pais. O suporte oferecido pelas redes digitais assegura que o

conhecimento circule de forma livre e democratica.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

A transi¢ido para modelos de ensino centrados na solu¢do de problemas sociais requer
que a escola seja vista como um nitcleo de desenvolvimento local integrado ao territério.
Cardozo (2025) defende que o impacto das ferramentas digitais no ensino técnico deve ser
avaliado pela capacidade de os egressos gerarem valor social e econdmico em suas comunidades.
O foco do trabalho pedagégico deve permanecer na ética e na colaboragio, assegurando que o
tempo escolar seja um periodo de crescimento humano e profissional. A integracio entre a
técnica académica e o compromisso social é o caminho para uma educacdo de alta qualidade e

sintonizada com o desenvolvimento sustentivel brasileiro.

2.2 Engajamento Estudantil e Mediagdo Docente

A organizacio de ambientes gamificados exige que o professor exerca uma mediagio que
equilibre a liberdade de explora¢do do aluno com o cumprimento dos objetivos de aprendizagem
técnicos. Bossone (2024, p. 260) afirma que "o didlogo e as mediagdes educacionais sio
fundamentais para que a gamificagio ndo se torne apenas entretenimento vazio, mas uma
ferramenta de engajamento intelectual profundo”. Quando o planejamento do projeto é
transparente e os critérios de avaliacdo sdo claros, o estudante sente-se seguro para arriscar
novas soluges e para colaborar com seus colegas na superacdo dos desafios propostos no plano
de ensino semanal e mensal da rede.

O planejamento de priticas pedagdgicas na educacgdo técnica deve priorizar o uso de
plataformas que simulem ambientes reais de trabalho e de intervencio social contemporinea.
Cardozo (2025) destaca que o EduQuestRS é um exemplo de como a tecnologia pode ser usada
para gamificar o aprendizado profissionalizante, tornando-o mais dinimico e eficaz. Essa
organizacio técnica garante que o académico desenvolva competéncias priticas que serdo
exigidas pelo mercado e pela sociedade civil organizada. O uso de missdes ligadas a gestdo de
projetos e a inovagio tecnoldgica prepara o profissional para atuar com ética e proatividade em
cenirios de alta complexidade e mudanca constante.

A utilizagio da gamificagio na alfabetizagio inclusiva demonstra que a tecnologia pode
ser uma aliada poderosa na garantia do acesso ao saber para todas as criangas brasileiras.
Carvalho, Prais e Rosa (2020) discutem que as possibilidades did4ticas abertas pelo uso de jogos
digitais permitem uma personalizacio do ensino que a aula expositiva tradicional no alcanga.
Ao organizar as tarefas como etapas de uma aventura ladica, o professor reduz a ansiedade do

aluno com necessidades especificas, fortalecendo sua autoestima e seu desejo de aprender. A
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tecnologia atua como o suporte que remove barreiras e que abre portas para a plena participagio
social e académica do individuo.

O engajamento na producdo de fotorreportagens revela que o aluno sente-se motivado
quando seu trabalho escolar possui uma audiéncia real e um propédsito de deniincia ou de
valorizagdo social. Lima e Maciel (2022) apontam que a proficiéncia textual melhora quando o
estudante precisa explicar fendmenos sociais através da unifo entre imagem e palavra no
ciberespaco. Ao organizar o suporte pedagdgico com foco na comunicagdo social, a escola
prepara sujeitos capazes de utilizar as midias para expressar suas opinides e para mobilizar a
comunidade em torno de causas justas. A integracdo entre a arte, a lingua e a tecnologia fortalece
a identidade do jovem como cidadio critico e global.

A escola se transforma em um laboratério de democracia quando utiliza a ABP para
discutir e resolver problemas que afetam o cotidiano de todos os membros da comunidade
escolar e local. Saggin e Vargas (2025, p. 80) "a gamificagio como metodologia ativa promove o
didlogo e o respeito a diversidade de opinides durante a construcdo coletiva dos projetos”. A
integracgio entre a inovacio tecnoldgica e a ética social é o que define o sucesso de uma proposta
educativa que visa a transformac3o da realidade. Ao organizar o trabalho pedagégico com foco
no humano, a educacio nacional avanga na construcdo de um pais mais justo, democratico e

tecnologicamente preparado para o futuro.

2.3 Sustentabilidade e Inovagio nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

A inovagio na pratica educativa dos anos iniciais depende da capacidade de o sistema
gamificado manter a curiosidade natural da crianca enquanto introduz conceitos légicos e
cientificos fundamentais. Saggin e Vargas (2025, p. 82) afirmam que "o uso de metodologias
ativas desde cedo garante que o aluno desenvolva o gosto pela descoberta e pela resolugio de
problemas de forma colaborativa e ética". Essa organizacdo técnica exige que o planejamento
pedagégico utilize recursos que falem a imaginacio do estudante, transformando a escola em
um espaco de aventura intelectual constante. O foco na sustentabilidade do aprendizado
assegura que as competéncias desenvolvidas sejam aplicadas ao longo de toda a vida.

O uso de sequéncias didéticas integradas permite que temas como a preservagio da dgua
ou a reciclagem de residuos sejam abordados através da matemaitica, da ciéncia e da lingua
portuguesa. Paula et al. (2025) destacam que a gamificacdo facilita a compreensio de dados

estatisticos e de textos normativos sobre o meio ambiente para criangas em fase de alfabetizagio
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inicial. Ao organizar o suporte técnico de modo que o aluno atue como um protetor da natureza
em um jogo educativo, o docente promove a conscientizagdo ecolégica e o senso de
responsabilidade social. A tecnologia atua como o meio que conecta o saber escolar as a¢des de
preservacio do planeta e do pais.

O suporte oferecido pela educagio financeira gamificada prepara o estudante para lidar
com a complexidade do sistema econdmico contemporineo de forma ética e planejada. Curvo e
Ledo (2024, p. 10) ressaltam que o aprendizado sobre dinheiro nos anos iniciais é fundamental
para a formacio de adultos financeiramente resilientes e conscientes de seu papel social.
Organizar o trabalho pedagégico simulando feiras, bancos e mercados virtuais permite que a
crianga pratique a matemadtica de forma aplicada e entenda a importincia da poupanga e do
investimento coletivo. A integragio entre a técnica académica e o cotidiano financeiro fortalece
a cidadania econdmica de toda a rede de ensino.

A eficécia da aprendizagem baseada em projetos para a solu¢do de desafios sociais reside
na sua capacidade de transformar a escola em um centro de exceléncia técnica e de compromisso
humano. Bossone (2024, p. 268) conclui que "a gamificacdo é o motor que impulsiona o desejo
de aprender e de transformar a realidade através do conhecimento compartilhado e da acio
ética". Ao organizar o trabalho pedagégico com foco no protagonismo discente e na tecnologia
inclusiva, a universidade e a escola bésica avancam na construgdo de um pais preparado para os
desafios globais. A tecnologia, aliada A sensibilidade do professor, é a chave que abre as portas
para uma sociedade mais justa e tecnologicamente avancada.

A integracdo entre curriculo, tecnologia de engajamento e a realidade social é o que
define o sucesso de uma proposta pedagdgica disruptiva e eficiente no ciberespago nacional.
Andrade et al. (2025) apontam que os desafios da educagio contemporinea exigem que o
educador seja um curador de experiéncias que fagam sentido para o aluno e para a comunidade
em que ele estd inserido. Ao organizar o ensino com base em estratégias de ABP e gamificacio,
a institui¢io promove o engajamento, melhora o desempenho e prepara o estudante para ser um
agente de mudanga, utilizando o saber como suporte para a constru¢io de um futuro ético,

democritico e sustentével para todos.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

A presente investigacdo atingiu o objetivo de analisar a eficicia da aprendizagem baseada

em projetos (ABP) aliada & gamificagio na solugdo de desafios sociais contemporineos no
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contexto escolar. As reflexdes indicam que a integracdo estratégica de tecnologias digitais e
metodologias ativas favorece o engajamento estudantil ao conectar o conhecimento teérico a
resolucdo de problemas reais da comunidade, como a educagio financeira e a alfabetizagio
inclusiva. Observou-se que o uso de ferramentas lddicas e simula¢Ses digitais amplia a
autonomia e a proficiéncia discente, transformando a sala de aula em um espaco de
experimentacio ética e de construcido de cidadania ativa preparada para as demandas complexas
da sociedade brasileira.

O planejamento efetivo pressupde que os educadores atuem como mediadores capazes
de organizar sequéncias didaticas que respeitem a diversidade e promovam a equidade através
do uso intencional da tecnologia. Embora a transi¢cio para modelos centrados na intervengio
social demande formagio continuada e uma mudanga na cultura organizacional das escolas, a
sistematizagdo das praticas analisadas revelou que a inovagio é sustentdvel quando pautada pelo
compromisso com o bem comum e pela valorizacio do protagonismo juvenil. Os objetivos
propostos foram alcancados ao demonstrar que a uniio entre a ludicidade tecnolégica e a ABP
assegura um processo formativo mais humano, democritico e eficiente, apto a formar sujeitos

comprometidos com o progresso social e tecnolégico do pais.
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