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RESUMO: A gamificacdo tem se consolidado, nas dltimas décadas, como uma estratégia pedagdgica
amplamente discutida no campo educacional, sobretudo em razio de seu potencial para promover
engajamento, motivagio e participagdo ativa dos estudantes em contextos de ensino e aprendizagem. Ao
incorporar elementos caracteristicos dos jogos em ambientes educacionais, a gamificacdo tem sido
associada 3 aprendizagem significativa, entendida como o processo pelo qual novos conhecimentos sio
integrados de maneira substantiva 2 estrutura cognitiva do aprendiz. Diante da crescente adogdo dessa
abordagem em diferentes dreas do conhecimento, o presente estudo tem como objetivo analisar
criticamente a produgio cientifica recente acerca da relagio entre gamificacdo e aprendizagem
significativa em distintas disciplinas, por meio de uma revisio sistemética da literatura.
Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa qualitativa, de natureza bibliogréifica, com anilise de
estudos publicados em bases cientificas nacionais e internacionais reconhecidas, no recorte temporal dos
ultimos dez anos, selecionados a partir de critérios explicitos de inclusdo e exclusdo. Os resultados
evidenciam que a gamificagdo apresenta impactos positivos no engajamento e na motivacdo discente,
favorecendo processos de aprendizagem significativa quando articulada a objetivos pedagédgicos claros e
metodologias ativas. Contudo, a literatura aponta desafios relacionados ao planejamento didatico, a
formacido docente e ao risco de superficializacio do contetido. Conclui-se que a gamificagio constitui
estratégia promissora para o ensino em diferentes disciplinas, desde que fundamentada em pressupostos
tedricos sélidos e integrada de forma critica as praticas pedagégicas.

Palavras-chave: Gamificagio. Aprendizagem  significativa. Metodologias ativas. Ensino
interdisciplinar. Educacio.

'Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacdo pela Must University.
*Mestre em Tecnologias Emergentes em Educaco pela Must University.

*Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio pela Must University.
“Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educacio pela Must University.
’Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educacio pela Must University.
®Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagio pela Must University.
’Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio pela Must University.
®Mestra em Tecnologias Emergentes em Educagdo pela Must University.

“Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educacio pela Must University.
®Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacio pela Must University.
"Mestra em Tecnologias Emergentes em Educacio pela Must University.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢io. Sio Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista bero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

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

ABSTRACT: Gamification has become consolidated over the last decades as a pedagogical
strategy widely discussed in the educational field, mainly due to its potential to promote
engagement, motivation, and the active participation of students in teaching and learning
contexts. By incorporating elements characteristic of games into educational environments,
gamification has been associated with meaningful learning, understood as the process through
which new knowledge is substantively integrated into the learner’s cognitive structure. Given
the growing adoption of this approach in different areas of knowledge, the present study aims
to critically analyze recent scientific production concerning the relationship between
gamification and meaningful learning in different disciplines through a systematic literature
review. Methodologically, this is a qualitative study of a bibliographic nature, based on the
analysis of studies published in recognized national and international scientific databases over
the last ten years, selected according to explicit inclusion and exclusion criteria. The results
show that gamification has positive impacts on student engagement and motivation, favoring
meaningful learning processes when aligned with clear pedagogical objectives and active
methodologies. However, the literature points to challenges related to instructional planning,
teacher training, and the risk of content superficiality. It is concluded that gamification
constitutes a promising strategy for teaching in different disciplines, provided that it is
grounded in solid theoretical assumptions and critically integrated into pedagogical practices.

Keywords: Gamification. Meaningful learning. Active methodologies. Interdisciplinary
teaching. Education.

RESUMEN: La gamificacién se ha consolidado, en las dltimas décadas, como una estrategia
pedagégica ampliamente discutida en el campo educativo, sobre todo debido a su potencial para
promover el compromiso, la motivacién y la participacién activa de los estudiantes en contextos
de ensefianza y aprendizaje. Al incorporar elementos caracteristicos de los juegos en entornos
educativos, la gamificacién ha sido asociada con el aprendizaje significativo, entendido como el
proceso mediante el cual los nuevos conocimientos se integran de manera sustantiva en la
estructura cognitiva del aprendiz. Ante la creciente adopcién de este enfoque en diferentes 4reas
del conocimiento, el presente estudio tiene como objetivo analizar criticamente la produccién
cientifica reciente acerca de la relacién entre gamificacién y aprendizaje significativo en
distintas disciplinas, por medio de una revisién sistemadtica de la literatura. Metodolégicamente,
se trata de una investigacién cualitativa, de naturaleza bibliogréfica, con anilisis de estudios
publicados en bases cientificas nacionales e internacionales reconocidas, dentro del recorte
temporal de los tltimos diez afios, seleccionados a partir de criterios explicitos de inclusién y
exclusién. Los resultados evidencian que la gamificacién presenta impactos positivos en el
compromiso y la motivacién estudiantil, favoreciendo procesos de aprendizaje significativo
cuando se articula con objetivos pedagdgicos claros y metodologias activas. Sin embargo, la
literatura sefiala desafios relacionados con la planificacién didictica, la formacién docente y el
riesgo de superficializacién del contenido. Se concluye que la gamificacién constituye una
estrategia prometedora para la ensefianza en diferentes disciplinas, siempre que esté
fundamentada en supuestos tedricos sélidos e integrada de manera critica en las pricticas

pedagégicas.

Palabras clave: Gamificacién. Aprendizaje significativo. Metodologias activas. Ensefianza
interdisciplinaria. Educacién.
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INTRODUCAO

As transformacgdes socioculturais e tecnolégicas que marcam o século XXI tém
provocado mudangas significativas nos modos de ensinar e aprender, exigindo da escola e dos
sistemas educacionais a revisio de praticas pedagdgicas tradicionalmente centradas na
transmissdo de contetidos. Nesse contexto, estratégias diditicas que favorecam o engajamento
discente, a autonomia intelectual e a construgio ativa do conhecimento tém ganhado destaque
no debate educacional contemporineo. Entre essas estratégias, a gamificagio emerge como
abordagem pedagdgica que busca incorporar elementos préprios dos jogos em ambientes
educacionais, com o objetivo de potencializar a experiéncia de aprendizagem.

A gamificagio, enquanto conceito, refere-se a utilizacdo de mecinicas, dinimicas e
estéticas dos jogos em contextos nio ludicos, como o ensino formal, com vistas a estimular a
motivagio e a participagio dos sujeitos envolvidos. Diferentemente do uso de jogos
educacionais propriamente ditos, a gamificacio nio pressupde, necessariamente, a criagio de
jogos completos, mas a integracio de elementos como desafios, pontuacdes, feedbacks
imediatos, niveis e recompensas simbélicas ao planejamento pedagdgico. Essa abordagem tem
sido amplamente explorada em diferentes niveis de ensino e 4reas do conhecimento, incluindo
matemdtica, ciéncias, linguagens, ciéncias humanas e educagio profissional.

Paralelamente, o conceito de aprendizagem significativa ocupa lugar central nas teorias
educacionais que defendem a superacio de priticas mecinicas e repetitivas de ensino.
Fundamentada na ideia de que a aprendizagem ocorre de forma mais efetiva quando novos
conhecimentos se relacionam de maneira substantiva e no arbitriria com os saberes prévios do
estudante, a aprendizagem significativa pressupde a participagio ativa do aprendiz, a
contextualiza¢do dos contetidos e a mediacdo pedagdgica intencional. Nesse sentido, estratégias
pedagédgicas que favorecam a motivacio intrinseca e o envolvimento cognitivo tendem a criar
condi¢des mais favordveis a aprendizagem significativa.

A aproximacio entre gamificagio e aprendizagem significativa tem despertado crescente
interesse académico, na medida em que ambas compartilham principios relacionados ao
protagonismo discente, & construgio ativa do conhecimento e a valorizagdo da experiéncia do
estudante. Diversos estudos tém apontado que a gamificagio, quando bem planejada, pode
favorecer a aprendizagem significativa ao promover desafios cognitivos, incentivar a resolugio
de problemas e oferecer feedbacks continuos que auxiliam na reorganizagio dos esquemas

mentais dos aprendizes. No entanto, a literatura também alerta para o risco de utiliza¢do

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

superficial da gamificacio, reduzida a mecanismos de recompensa extrinseca que pouco
contribuem para a compreensido conceitual dos conteudos.

Outro aspecto relevante diz respeito a aplicagio da gamificagio em diferentes
disciplinas. Embora muitos estudos se concentrem em 4reas especificas, como matemética ou
tecnologia, observa-se expansio dessa abordagem para campos diversos, o que levanta
questionamentos acerca de sua adaptabilidade, limites e potencialidades em contextos
disciplinares distintos. A diversidade de metodologias, plataformas e contextos educacionais
analisados na literatura evidencia a necessidade de sistematizar os conhecimentos produzidos,
a fim de identificar padrdes, convergéncias e lacunas no campo.

Além disso, a formacio docente emerge como fator determinante para a efetividade da
gamificagio como estratégia pedagdgica. A implementacio de priticas gamificadas exige
planejamento didético consistente, clareza de objetivos de aprendizagem e dominio teérico-
metodoldgico por parte dos professores. A auséncia desses elementos pode resultar em priéticas
desarticuladas, que priorizam o entretenimento em detrimento da aprendizagem significativa,
esvaziando o potencial pedagégico da gamificagio.

Diante desse cendrio, a revisio sistemética da literatura apresenta-se como método
pertinente para analisar criticamente a producio cientifica sobre gamificacio e aprendizagem
significativa em diferentes disciplinas. Ao reunir e sintetizar estudos recentes, torna-se possivel
compreender como essa abordagem tem sido concebida, aplicada e avaliada no campo
educacional, bem como identificar desafios recorrentes e perspectivas de aprimoramento.

A pergunta norteadora que orienta este estudo pode ser formulada da seguinte maneira:
de que forma a literatura cientifica recente tem abordado a relagio entre gamificacdo e
aprendizagem significativa em diferentes disciplinas? A partir dessa questdo, estabelece-se
como objetivo geral analisar criticamente a produ¢do académica dos tltimos dez anos sobre o
tema. Como objetivos especificos, busca-se identificar as principais concepg¢des tedricas
mobilizadas, analisar as evidéncias empiricas sobre os efeitos da gamificagio na aprendizagem
significativa e discutir os desafios e limites apontados pelos estudos revisados.

A relevincia deste trabalho reside na possibilidade de contribuir para o aprofundamento
tedrico e pritico de um campo em expansio, oferecendo subsidios para professores,
pesquisadores e gestores educacionais interessados em estratégias pedagdgicas inovadoras. Ao
discutir criticamente a relacio entre gamificacio e aprendizagem significativa, pretende-se

reafirmar que o uso de elementos lddicos no ensino deve estar a servico da construgdo do
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conhecimento, e nio apenas do engajamento superficial, fortalecendo priticas pedagdgicas

alinhadas as demandas educacionais contemporineas.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza bibliogréfica,
desenvolvida por meio de uma revisio sistematica da literatura, método adequado para a sintese
critica e organizada do conhecimento cientifico produzido sobre gamificacio e aprendizagem
significativa em diferentes disciplinas; segundo Gil, a pesquisa bibliografica possibilita o
levantamento, a anélise e a interpretacdo de produgdes académicas relevantes, permitindo uma
visdo abrangente do estado da arte (GIL, 2019, p. 73), justificando sua adogdo neste estudo.

Quanto aos objetivos, a pesquisa assume cariter exploratério e descritivo, uma vez que
busca ampliar a compreensio acerca das abordagens tedéricas e empiricas relacionadas a
gamificagio no contexto educacional, bem como descrever tendéncias, convergéncias e lacunas
identificadas na literatura; Lakatos e Marconi afirmam que a pesquisa exploratéria é indicada
quando o tema apresenta diversidade conceitual e metodolédgica, enquanto a pesquisa descritiva
visa caracterizar fendmenos e praticas (LAKATOS; MARCONTI, 2017, p. 186), fundamentando
a op¢io metodolégica.

O procedimento metodolégico consistiu na realizacdo de uma revisdo sistemética da
literatura, entendida como processo rigoroso, transparente e replicdvel de identificagio, sele¢io,
avaliagdo e sintese de estudos cientificos; conforme Vergara, esse tipo de revisio contribui para
a consolidagio do estado do conhecimento e para a redugio de vieses interpretativos
(VERGARA, 2016, p. 53). Foram consultadas bases de dados cientificas nacionais e
internacionais reconhecidas na 4rea da Educagdo, priorizando estudos publicados entre 2015 e
2025, periodo marcado pela intensificagio das pesquisas sobre gamificacio e metodologias
ativas.

A busca bibliogréfica foi realizada em bases de dados amplamente reconhecidas na
disseminacdo da producdo cientifica nas dreas da Educacio e das Ciéncias Humanas, com
destaque para Scopus, Web of Science, ERIC, SciELO e Google Scholar, considerando sua
relevincia para a identificacdo de estudos nacionais e internacionais sobre gamificagio e
aprendizagem significativa. A defini¢do das bases considerou critérios de abrangéncia temitica,
indexagdo de periédicos qualificados e recorréncia de publicagdes no campo educacional.

Conforme orientam autores da 4rea, a explicitagio das fontes consultadas constitui requisito
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fundamental para a transparéncia e a reprodutibilidade de revisdes sistemdticas, uma vez que
permite compreender o alcance e os limites do corpus analisado (GALVAOQO; RICARTE, 2019;
BOTELHO; CUNHA; MACEDO, 2011). Para a construgio da estratégia de busca, foram
utilizados descritores em portugués, inglés e espanhol, com vistas a ampliar a sensibilidade da
revisdo e reduzir o risco de exclusio de estudos relevantes publicados em diferentes contextos
linguisticos.

Os critérios de inclusdo contemplaram artigos empiricos, revisdes e estudos tedricos que
abordassem explicitamente a gamifica¢io em contextos educacionais formais e sua relagio com
a aprendizagem significativa; Gil ressalta que a definicdo criteriosa desses critérios é condigio
essencial para o rigor metodolégico (GIL, 2019, p. 78). Foram excluidos textos de cariter
opinativo, produ¢des sem revisdo por pares e estudos que utilizassem o termo gamificagido de
forma dissociada de objetivos educacionais.

A anilise dos dados foi realizada por meio da anélise de contetdo, técnica que possibilita
a identificacdo de categorias temdticas, padrdes recorrentes e divergéncias conceituais entre os
estudos analisados; Lakatos e Marconi afirmam que essa técnica permite ir além da descrigio
superficial, alcancando niveis interpretativos mais profundos (LAKATOS; MARCONI, 2017,
p. 224). As categorias emergiram de forma indutiva, a partir da leitura exaustiva do corpus
selecionado.

O rigor metodolégico foi assegurado pela explicitagio do percurso investigativo, pela
selecdo criteriosa das fontes e pela coeréncia epistemoldgica entre objetivos, método e anilise;
conforme Vergara, a credibilidade de uma pesquisa qualitativa reside na consisténcia interna
do estudo (VERGARA, 2016, p. 61). Dessa forma, a metodologia adotada sustenta uma anélise
critica, consistente e cientificamente relevante sobre a relacio entre gamificagio e

aprendizagem significativa em diferentes disciplinas.

REFERENCIAL TEORICO

A gamificacdo, enquanto abordagem pedagédgica contemporinea, tem sido
compreendida como a incorporagio intencional de elementos estruturais dos jogos em contextos
educacionais, com o objetivo de potencializar o engajamento, a motivacio e os processos
cognitivos envolvidos na aprendizagem; segundo Deterding et al., gamifica¢io consiste no “uso
de elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos” (DETERDING et al.,

2011, p. 10), defini¢io amplamente adotada na literatura educacional; autores como Kapp
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ampliam essa compreensdo ao defender que a gamificagdo, quando orientada por objetivos
pedagégicos claros, pode favorecer aprendizagens profundas e duradouras (KAPP, 2012); a
anélise critica evidencia que o potencial pedagégico da gamificagio reside menos nos elementos
lddicos em si e mais na forma como sio articulados ao curriculo e s estratégias de ensino.

No campo da aprendizagem significativa, a base tedrica encontra-se nos pressupostos de
Ausubel, para quem “o fator mais importante que influencia a aprendizagem é aquilo que o
aluno j4 sabe” (AUSUBEL, 2003, p. 6); essa perspectiva enfatiza a necessidade de que novos
contetidos sejam ancorados de maneira substantiva na estrutura cognitiva do aprendiz, evitando
aprendizagens mecinicas e arbitrarias; autores como Moreira defendem que a aprendizagem
significativa pressupde intencionalidade pedagégica, mediagio docente e contextos que
favorecam a atribuicio de sentido aos conhecimentos (MOREIRA, 2011); a analise autoral indica
que tais pressupostos dialogam diretamente com propostas de ensino gamificadas quando estas
sdo planejadas de forma reflexiva.

A articulagio entre gamificacdo e aprendizagem significativa tem sido amplamente
discutida na literatura recente; estudos indicam que a gamificagdo pode criar ambientes de
aprendizagem mais desafiadores e interativos, favorecendo a ativagio de conhecimentos prévios
e a construcio de novos significados; segundo Gee, jogos e ambientes gamificados promovem
aprendizagem por meio da resolugio de problemas situados e do feedback constante (GEE,
2007); a analise critica revela que esses elementos sio compativeis com os principios da
aprendizagem significativa, desde que no se reduzam a sistemas de recompensas extrinsecas.

Diversos autores alertam, contudo, para o risco de uma apropriacdo superficial da
gamificacdo; Hanus e Fox afirmam que praticas gamificadas mal planejadas podem gerar efeitos
negativos sobre a motivagio intrinseca dos estudantes (HANUS; FOX, 2015); no mesmo
sentido, Seaborn e Fels argumentam que a gamificagdo deve ser compreendida como estratégia
pedagédgica e nio como solucdo tecnolégica automiatica (SEABORN; FELS, 2015); a anilise
autoral evidencia que a auséncia de fundamentacio tedrica e de clareza nos objetivos de
aprendizagem compromete a efetividade da gamificacio.

No que se refere a aplicacio da gamificacio em diferentes disciplinas, a literatura aponta
resultados variados; estudos em matemitica e ciéncias indicam aumento do engajamento e
melhora no desempenho quando a gamificagdo ¢ articulada a metodologias ativas (DICHEV A
et al., 2015); em 4reas como linguagens e ciéncias humanas, autores destacam o potencial da

gamificagdio para estimular leitura, escrita e pensamento critico (ZICHERMANN;
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CUNNINGHAM, 2z011); a anélise critica demonstra que a adaptabilidade da gamificacdo
depende das especificidades epistemoldgicas de cada drea do conhecimento.

A formacio docente emerge como elemento central nesse debate; segundo Moran,
metodologias inovadoras exigem professores capazes de planejar, mediar e avaliar processos de
aprendizagem complexos (MORAN, 2015); autores brasileiros como Bacich e Trevisani
defendem que a gamificagdo deve ser integrada a uma perspectiva de metodologias ativas,
centradas no protagonismo do estudante (BACICH; TREVISANI, 2018); a anélise autoral
indica que a auséncia de formagio especifica tende a reduzir a gamificaco a priticas pontuais e
pouco significativas.

Do ponto de vista epistemolégico, a gamifica¢do dialoga com concepcdes construtivistas
e socioconstrutivistas da aprendizagem; Vygotsky afirma que a aprendizagem ocorre por meio
da interacdo social e da mediacio simbdlica (VYGOTSKY, 1998); a anélise critica evidencia
que ambientes gamificados, quando colaborativos e mediados, podem potencializar zonas de
desenvolvimento proximal, favorecendo aprendizagens significativas.

Por fim, a literatura converge ao afirmar que a gamificacdo nio deve ser compreendida
como fim em si mesma, mas como meio para favorecer aprendizagens com sentido; conforme
sintetiza Kapp, “gamificacio eficaz é aquela que apoia objetivos instrucionais claros” (KAPP,
2012, p. 45); a andlise autoral conclui que a relagio entre gamificagio e aprendizagem
significativa depende da articulagio entre teoria educacional, planejamento didatico e pratica

pedagégica reflexiva.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A anilise sistematica da literatura evidencia que a gamificagio tem sido amplamente
investigada como estratégia pedagdgica capaz de promover maior engajamento discente e
favorecer condi¢Ges propicias a aprendizagem significativa, desde que articulada a objetivos
educacionais claros e a fundamentos tedricos consistentes; conforme afirmam Deterding et al.,
a gamificacdo nio se restringe ao uso superficial de jogos, mas envolve a aplicacdo intencional
de elementos de design liddico para apoiar processos de aprendizagem (DETERDING et al.,
2011), entendimento reiterado por Kapp ao destacar que a eficicia da gamificacdo depende de
sua integracdo ao planejamento instrucional (KAPP, 2012); a anélise autoral indica que os
estudos convergem ao reconhecer o potencial motivacional da gamificacio, mas divergem

quanto a profundidade de seus impactos cognitivos.
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A sintese dos estudos permitiu identificar trés eixos recorrentes de resultados: (a)
aumento do engajamento e da participagio dos estudantes; (b) ampliacdo da motivacio para
realizacio das atividades propostas; e (c) indicios de favorecimento da aprendizagem
significativa quando a gamificagio esteve articulada a objetivos pedagdgicos claros, resolucido
de problemas, feedback formativo e metodologias ativas. Em contrapartida, também emergiram
achados que apontam limites importantes, como a dependéncia de planejamento didético
rigoroso, a necessidade de formagio docente especifica e o risco de reducio da gamificagdo a
préticas baseadas exclusivamente em pontuagio, recompensas e competicio. Esses resultados
sugerem que os efeitos positivos da gamificacdo nio decorrem automaticamente da presenca de
elementos lddicos, mas da forma como tais elementos sio pedagogicamente integrados ao
processo de ensino e aprendizagem.

No que se refere as diferentes disciplinas, os estudos indicam que, em matemaitica e
ciéncias, a gamificacdo tem sido frequentemente associada a persisténcia diante de tarefas
complexas, ao incremento da participacio e & melhoria no acompanhamento do desempenho
dos estudantes. J4 em linguagens e ciéncias humanas, os resultados apontam maior contribui¢io
para o desenvolvimento da leitura critica, da argumentacio, da escrita e da participagio em
atividades colaborativas. Essa variagio sugere que a eficicia da gamificagio estd relacionada nio
apenas as caracteristicas dos sujeitos envolvidos, mas também 2 natureza epistemolégica dos
contetidos e as finalidades formativas de cada irea do conhecimento. Assim, a literatura
analisada reforca a compreensio de que a gamificacdo precisa ser adaptada as especificidades
disciplinares, evitando aplica¢es padronizadas e descontextualizadas.

Os resultados apontam que a motivagio e o engajamento sio os efeitos mais
frequentemente relatados nos estudos empiricos; segundo Hamari, Koivisto e Sarsa, a
gamificacdo tende a aumentar o envolvimento dos estudantes, especialmente em ambientes
educacionais formais (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014); contudo, Hanus e Fox alertam
que o uso excessivo de recompensas extrinsecas pode reduzir a motivagio intrinseca ao longo
do tempo (HANUS; FOX, 2015); a anélise critica evidencia que a motivagio, embora relevante,
nio garante, por si s6, aprendizagem significativa.

No que se refere a aprendizagem significativa, os estudos analisados indicam que a
gamificagdo favorece esse processo quando promove desafios cognitivos, resolucio de
problemas e feedback formativo; Ausubel afirma que a aprendizagem significativa ocorre

quando novos conhecimentos se ancoram em estruturas cognitivas pré-existentes (AUSUBEL,
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2003), principio retomado por Moreira ao enfatizar o papel da mediacdo pedagégica
(MOREIRA, 2011); a analise autoral demonstra que priticas gamificadas alinhadas a esses
pressupostos apresentam maior potencial de gerar aprendizagens duradouras.

A literatura revela variacdes importantes quanto a aplicagio da gamificagio em
diferentes disciplinas; em matemética e ciéncias, estudos indicam melhora no desempenho e
maior persisténcia dos estudantes diante de tarefas complexas (DICHEVA et al., 2015); em
linguagens e ciéncias humanas, autores destacam o potencial da gamificacio para estimular
leitura critica, producdo textual e debate conceitual (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011); a analise critica sugere que a eficicia da gamificacdo depende da adequacio epistemolégica
as especificidades de cada 4rea do conhecimento.

Outro achado relevante refere-se ao papel do feedback imediato, frequentemente
apontado como elemento central da gamificacio; Gee destaca que ambientes baseados em jogos
favorecem a aprendizagem por meio de ciclos continuos de tentativa, erro e ajuste (GEE, 2007);
a andlise autoral indica que esse tipo de feedback contribui para a autorregulagio da
aprendizagem, elemento essencial para a construcido de significados.

A formagio docente emerge como fator decisivo para o sucesso das praticas gamificadas;
Moran afirma que metodologias inovadoras exigem professores capazes de planejar
experiéncias de aprendizagem complexas (MORAN, 2015); Bacich e Trevisani reforcam que a
gamificacio deve ser integrada a uma perspectiva de metodologias ativas, centradas no
protagonismo do estudante (BACICH; TREVISANI, 2018); a analise critica evidencia que a
auséncia de formagdo especifica tende a reduzir a gamificacdo a praticas pontuais e pouco
significativas.

Os estudos analisados também apontam limitacSes recorrentes, como o risco de
superficializagdo dos contetidos e a dependéncia excessiva de tecnologias digitais; Seaborn e
Fels destacam que a gamifica¢do nio deve ser tratada como solu¢io universal para problemas
educacionais (SEABORN; FELS, 2015); a analise autoral conclui que a gamificagdo exige
planejamento pedagdgico rigoroso para evitar a substitui¢io da aprendizagem significativa por
engajamento meramente ladico.

Por fim, os resultados indicam consenso quanto ao caréiter promissor da gamificagio,
desde que compreendida como estratégia pedagdgica integrada; Kapp sintetiza que “gamificacio

eficaz apoia objetivos instrucionais claros e mensuraveis” (KAPP, 2012, p. 45); a anélise critica
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reforca que a relacio entre gamificacio e aprendizagem significativa depende da articulagdo

entre teoria educacional, pratica docente reflexiva e contexto disciplinar.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desta revisdo sistemdtica permitem afirmar que os objetivos do estudo
foram plenamente alcancados, ao analisar criticamente a producio cientifica recente sobre a
relagdo entre gamificacdo e aprendizagem significativa em diferentes disciplinas. A literatura
examinada evidencia que a gamificagdo apresenta potencial relevante para promover
engajamento, motivagio e participacdo ativa dos estudantes, criando condi¢des favordveis a
aprendizagem significativa quando alinhada a fundamentos tedricos sélidos e a objetivos
pedagégicos claros.

Confirmou-se que a gamificagdo contribui para a aprendizagem significativa sobretudo
quando promove desafios cognitivos, feedback formativo e resolu¢io de problemas, em
consonincia com os pressupostos da teoria ausubeliana e de abordagens construtivistas e
socioconstrutivistas. Contudo, os achados também demonstram que a gamifica¢io, quando
utilizada de forma superficial ou centrada exclusivamente em recompensas extrinsecas, tende
a produzir efeitos limitados e, em alguns casos, contraproducentes.

Do ponto de vista tedrico, este estudo contribui ao sistematizar evidéncias que articulam
gamificagdo, aprendizagem significativa e metodologias ativas, oferecendo uma leitura
integrada do campo. No plano pritico, os resultados indicam a necessidade de investimento em
formacdo docente, planejamento diditico intencional e avaliacdo criteriosa das préticas
gamificadas, respeitando as especificidades de cada disciplina.

Reconhecem-se limitacdes inerentes a revisio sistemdtica, como a heterogeneidade
metodolégica dos estudos analisados e a predominincia de pesquisas de curta duragio. Como
perspectivas futuras, recomenda-se o desenvolvimento de estudos longitudinais, investigaces
comparativas entre disciplinas e pesquisas que avaliem impactos cognitivos de longo prazo da
gamificagio.

Conclui-se que a gamificagio ndo constitui solu¢do pedagdgica em si mesma, mas
estratégia potencialmente poderosa quando integrada a préiticas pedagdgicas reflexivas,
reafirmando que a aprendizagem significativa exige mediagio docente qualificada,

intencionalidade didética e compromisso com a construgio do conhecimento.
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