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RESUMO: Nos ultimos anos, o processo de ensino e aprendizagem tem sido amplamente discutido,
sobretudo quanto & necessidade de praticas pedagdgicas que promovam uma aprendizagem mais
construtiva, motivadora e critica por parte dos alunos. Essa discussdo ganha relevincia no contexto da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que orienta o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a resolugio de problemas e & formacdo cidadi, enquanto a gamificacdo se apresenta como
uma estratégia metodoldgica capaz de favorecer o engajamento dos estudantes e a mediacdo desses
processos. No entanto, pesquisas académicas indicam uma caréncia de propostas praticas sobre
relacionar estas temdticas ao ensino de PC e educagio fiscal em conformidade com a BNCC de forma
a engajar e motivar os alunos. Para verificar essa lacuna, este estudo realizou um Mapeamento
Sistemético da Literatura (MSL), com o objetivo de identificar, selecionar e classificar producdes dos
ultimos cinco anos que relacionassem PC, gamificagdo, educagio fiscal e temas correlatos a formacao
cidadd na educacido bésica.Os estudos selecionados foram organizados em dois grupos de analise: um
voltado 4 articulagio entre PC e gamificacio e outro relacionado 4 gamificagio em temas da macroarea
Economia. No corpus analisado, predominaram estudos relacionados & articulagio entre & gamificagio
em temas da macroirea Economia corresponderam a aproximadamente 64% enquanto os estudos
associados ao PC e a gamificacdo representam aproximadamente 36%0.Entretanto, ndo foram
identificadas propostas que integrassem simultaneamente PC, gamifica¢io e educagio fiscal no contexto
da educacdo basica.
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ABSTRACT: In recent years, the teaching-learning process has been widely discussed, particularly
regarding the need for pedagogical practices that foster more constructive, motivating, and critical
learning among students. This discussion is particularly relevant within the context of the National
Common Curricular Base (BNCC), which guides the development of competencies related to problem-
solving and citizenship education, while gamification emerges as a methodological strategy capable of
enhancing student engagement and facilitating these processes. However, academic research indicates
a lack of practical proposals linking these themes to the teaching of Personal Finance (PF) and fiscal
education in alignment with the BNCC in a way that engages and motivates students. To investigate
this gap, this study conducted a Systematic Literature Mapping (SLM) aimed at identifying, selecting,
and classifying publications from the last five years that linked PF, gamification, fiscal education, and
themes related to citizenship education in basic education. The selected studies were organized into two
analysis groups: one focused on the intersection of PF and gamification, and the other on gamification
applied to themes within the broader field of Economics. Within the analyzed corpus, studies on
gamification in Economics-related themes predominated, accounting for approximately 649, while
studies associating PF with gamification represented approximately 3696. However, no proposals were
identified that simultaneously integrated PF, gamification, and fiscal education within the context of

basic education.

Keywords: Computational Thinking. Gamification. Tax Education.

RESUMEN: En los dltimos afios, el proceso de ensefianza-aprendizaje ha sido objeto de amplio debate,
particularmente en lo que respecta a la necesidad de pricticas pedagédgicas que fomenten un aprendizaje
mds constructivo, motivador y critico entre los estudiantes. Esta discusién cobra especial relevancia en
el contexto de la Base Nacional Comtn Curricular (BNCC), que orienta el desarrollo de competencias
relacionadas con la resolucién de problemas y la educacién para la ciudadania, mientras que la
gamificacién surge como una estrategia metodolégica capaz de aumentar la implicacién de los
estudiantes y facilitar dichos procesos. No obstante, la investigacién académica sefiala una carencia de
propuestas préacticas que vinculen estas teméticas con la ensefianza de las Finanzas Personales (FP) y la
educacidn fiscal en consonancia con la BNCC, de manera que logren captar el interés y motivar a los
alumnos. Para abordar esta brecha, se llevé a cabo un Mapeo Sistemitico de la Literatura (SLM) con el
objetivo de identificar, seleccionar y clasificar publicaciones de los dltimos cinco afios que vincularan
las FP, la gamificacidn, la educacién fiscal y temas relacionados con la educacién para la ciudadania en
el 4mbito de la educacién bésica. Los estudios seleccionados se organizaron en dos grupos de anélisis:
uno centrado en la interseccién entre las FP y la gamificacién, y otro en la gamificacién aplicada a temas
del campo mis amplio de la Economia. Dentro del corpus analizado, predominaron los estudios sobre
gamificacién en temas relacionados con la Economia (aproximadamente el 64 %), mientras que aquellos
que asociaban las FP con la gamificacién representaron cerca del 36 %. Sin embargo, no se identificaron
propuestas que integraran simultdneamente las FP, la gamificacién y la educacién fiscal en el contexto

de la educacién basica.

Palabras clave: Pensamiento Computacional. Gamificacién. Educacién Fiscal.
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1. INTRODUCAO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento norteador da educacio
brasileira, que estabelece um conjunto de aprendizagens essenciais voltadas 4 formagdo integral
dos estudantes (BRASIL,2018). Visando essa integralidade, a BNCC em seu complemento
normativo voltado & computagio na educagdo bisica, regulamenta a inclusdo dessa ciéncia nos
curriculos nacionais, estabelecendo o Pensamento Computacional (PC) como um de seus trés
eixos fundamentais (BRASIL,2022a).Aliados a essa vertente tecnolégica, os Temas
Contemporineos Transversais (TCT) atuam na contextualizagdo do saber, organizando-se em
seis microdreas que conectam os componentes curriculares s questdes sociais complexas do
século XXI (BRASIL, 2022b). Assim, a convergéncia entre as diretrizes de computacdo e as
temdticas transversais da BNCC constitui um cendrio propicio para o surgimento de propostas
pedagégicas inovadoras e interdisciplinares.

Nessa perspectiva, o PC configura-se como uma competéncia relevante para a formacao
dos estudantes, por favorecer modos de pensar associados & formulacdo e i resolugio de
problemas (WING, 2006). Na prética, esse conceito envolve processos estruturantes como a
decomposicio, o reconhecimento de padrdes, a abstracio e o pensamento algoritmico, os quais
permitem organizar informagdes e construir estratégias de solucdo de maneira légica. Essas
habilidades ampliam as possibilidades de aprendizagem em diferentes 4reas do conhecimento,
pois auxiliam os estudantes a compreenderem problemas complexos e a estabelecerem relaces
consistentes entre dados, contextos e possiveis solu¢des. Diante desse potencial formativo, o
PC passa a ocupar lugar de destaque nas orientacdes curriculares brasileiras, especialmente a
partir dos documentos oficiais que normatizam a computagio na educagdo basica (BRASIL,
2022a).

Por sua vez, a educagdo fiscal consolida-se como um eixo relevante para a formacio
cidadi, ao possibilitar que os estudantes compreendam a fung¢io social dos tributos e a
importincia da correta aplicagcdo dos recursos publicos. Ao relacionar os contetidos escolares
com situagdes concretas da vida em sociedade, essa abordagem favorece uma anilise critica
sobre a relagdo entre Estado, comunidade, direitos fundamentais e financiamento das politicas
pablicas (BRASIL,2019). Nesse sentido, sua inser¢io curricular dialoga diretamente com os
TCT da BNCC, especialmente na macrodrea de Economia, conforme indicado nas orientacdes

nacionais (BRASIL, 2022b). Desse modo, o debate sobre a fungdo social dos tributos amplia as
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possibilidades de construgio de priticas pedagdgicas voltadas a cidadania, a participagdo social
e & compreensio critica da realidade.

Diante da necessidade de metodologias ativas, a gamificagdo apresenta-se como uma
estratégia pedagdgica capaz de favorecer o engajamento, a participagio e o avango da
aprendizagem dos estudantes. Essa abordagem ocorre por meio da incorporacio de elementos
caracteristicos dos jogos no ambiente educacional, tais como desafios, narrativas, feedback,
pontuacio e niveis de progressio (DETERDING et al., 2011; KAPP, 2012).Desse modo, quando
articulada ao PC e a educacio fiscal, a gamificacio pode atuar como um recurso mediador para
a anélise de problemas sociais complexos de forma contextualizada. A partir dessa integracio,
os estudantes sio estimulados a simular cendrios, tomar decisdes e elaborar solucdes
colaborativas em que possam analisar problemas sociais, organizar informacées, tomar decisdes
e refletir sobre cidadania e uso dos recursos publicos, aproximando a aprendizagem escolar da
formacio cidada.

Apesar do potencial formativo da articulacdo entre PC, gamificacdo e educagio fiscal,
ainda se observa uma lacuna quanto i compreensio de como esses trés eixos vém sendo
integrados em propostas educacionais voltadas 4 educagio bésica. A literatura tende a abordar
o PC associado ao desenvolvimento de habilidades cognitivas e, em alguns casos, a estratégias
gamificadas, enquanto a educagio fiscal aparece mais frequentemente vinculada 4 formacgio
cidad3, 3 educacio financeira e aos TCT. Essa fragmentacio dificulta a identificacio de
fundamentos tedricos e metodoldgicos capazes de orientar praticas pedagdgicas que integrem,
de forma coerente, competéncias computacionais, engajamento discente e formacdo fiscal-

cidad3. Diante desse cendrio, este artigo busca responder a seguinte questio de pesquisa:

Como o Pensamento Computacional, a gamificacio e a educagio fiscal tém sido articulados em
propostas educacionais voltadas 4 educagio bésica?

Os trabalhos relacionados indicam que hd um conjunto de estudos voltados a articulagdo
entre PC com estratégias gamificadas na educagio bésica. Essas produ¢des evidenciam que
atividades baseadas em desafios, resolucio de problemas, feedback, progressio e colaboracio
podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas associadas ao PC. De modo
complementar, também sio identificadas pesquisas sobre educagio fiscal, educagio financeira,
cidadania fiscal e TCT da macrodrea Economia que recorrem a atividades lddicas ou elementos

de gamificacdo para favorecer o engajamento e a compreensdo de temas sociais e econémicos.
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Entretanto, tais estudos tendem a tratar esses campos de forma parcial, sem integrar plenamente
PC, gamificagio e educagio fiscal em uma mesma proposta pedagdgica voltada i educacio
basica.

Para investigar essa lacuna, este estudo realizou um Mapeamento Sistemitico da
Literatura (MSL) no Portal de Periédicos da CAPES, considerando publicacdes de janeiro de
2021 a janeiro de 2026. A busca inicial recuperou 1.635 estudos, os quais passaram por etapas de
triagem, remocdo de duplicados, verificagio de disponibilidade e aplicacdo dos critérios de
inclusdo e exclusdo e ao final do processo foram selecionados 20 estudos. Também foram
realizadas buscas secundédrias que serdo descritas na secdo de resultados e discussio onde
inicialmente foram recuperados 708 estudos e apds os critérios de inclusdo e exclusdo restaram
36 estudos. Ao final do processo, foram selecionados 56 estudos, organizados em dois corpora
de anilise: um voltado a relacdo entre PC e gamificacdo e outro dedicado a educacio fiscal,
educagio financeira, cidadania fiscal e TCT com a gamifica¢do. Essa organizagio metodolégica
permitiu identificar aproximagdes, recorréncias e lacunas na literatura, oferecendo uma visio
estruturada sobre o modo como esses eixos vém sendo tratados na producdo académica recente.

Os resultados indicam que, no recorte analisado, ndo foram identificados estudos que
integrem simultaneamente PC, gamificacio e educacdo fiscal em propostas educacionais
voltadas & educagdo biasica. As producdes relacionadas ao PC concentram-se, em geral, no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, na resolucdo de problemas, na programacio e em
atividades mediadas por estratégias gamificadas. J4 os estudos vinculados 4 educagio fiscal e a
temas correlatos enfatizam a formagdo cidadi, a educacdo financeira, a compreensio dos
tributos e a participagdo social, porém tendem a abordar esses aspectos de forma mais isolada,
com uso pontual de atividades liddicas ou elementos de gamificagdo. Desse modo, observa-se
uma fragmentacio entre os campos investigados, o que evidencia uma lacuna relevante e aponta
para a necessidade de propostas pedagdgicas que articulem competéncias computacionais,
estratégias de engajamento e formagio fiscal-cidadi no cendrio da educagdo brasileira.

Este artigo estd organizado em seis se¢des, além desta introdugio. A Secdo 2 apresenta a
fundamentacio tedrica, abordando os conceitos de PC, gamificacido, educagido fiscal e TCT. A
Secdo 3 descreve os procedimentos metodolégicos adotados no MSL, incluindo as questdes de
pesquisa, a estratégia de busca, os critérios de inclusdo e exclusio e as categorias de classificagio.

A Secdo 4 apresenta os resultados obtidos e discute as evidéncias identificadas no corpus
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analisado, enquanto a Secdo 5 explicita as ameagas 4 validade do estudo. Por fim, a Seco 6 retine
as consideracdes finais, destacando as principais contribui¢des, limita¢des e possibilidades para

pesquisas futuras.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Essa secdo detalha os conceitos fundamentais para compreensio da pesquisa. A subsecio
2.1 explica os pilares do PC. A subsecdo 2.2 descreve os principais conceitos da gamificagdo e a

subsecdo 2.3 descreve a educagio fiscal e os TCT.

2.1 Pensamento computacional

O Pensamento Computacional (PC) tem sido reconhecido como uma competéncia
formativa relevante para a educagio bdasica, por favorecer a formulacio de problemas, a
organizac¢io de informacdes, a representacgio de soluces e a anélise de processos de forma légica
e sistemética. Suas bases podem ser relacionadas s contribuicdes de Papert (1980), ao defender
o uso do computador como ferramenta para a aprendizagem e a construgio de ideias. No
entanto, foi com Wing (2006) que o conceito ganhou maior visibilidade no debate académico
contemporineo, ao ser apresentado como uma habilidade fundamental para todos, comparével
a leitura e A escrita, e ndo restrita aos profissionais da computacio.

No campo curricular, Bocconi et al. (2022) indicam que diferentes sistemas educacionais
tém incorporado o PC i educagio obrigatéria, especialmente por sua contribui¢io ao
desenvolvimento de competéncias digitais, a resolu¢io de problemas e & compreensio critica de
fendmenos mediados por tecnologias. No Brasil, essa perspectiva dialoga com a BNCC,
conforme Brasil(2018) e com o complemento de computacdo na educagido bésica, que reconhece
o pensamento computacional como dimensio formativa a ser desenvolvida ao longo de todo o
ensino basico ( BRASIL, 2022a).

Nesse sentido, o PC nio se limita a programacio ou ao uso instrumental das tecnologias
digitais. Embora a programacio possa contribuir para seu desenvolvimento, o PC envolve
processos cognitivos mais amplos, relacionados a anélise, representagio, organizacio e
resolucdo de problemas em diferentes 4reas do conhecimento. De acordo com a BNCC
computagio, essa competéncia pode ser operacionalizada por dimensdes fundamentais: a

decomposigio, abstracio, reconhecimento de padrdes e pensamento algoritmico.Sob essa ética
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a decomposi¢io permite dividir problemas complexos em partes menores e mais gerencidveis
(BARRETO; AMORIM, 2023), enquanto a abstracdo favorece a selecio de informacdes
essenciais e a eliminagio de elementos secundérios (WING, 2006).Complementarmente o
reconhecimento de padrSes possibilita identificar regularidades e reutilizar estratégias em
situagdes semelhantes (RAABE et al., 2018) ao passo que o pensamento algoritmico contribui
para organizar sequéncias de agdes voltadas a resolucio de problemas, nio se restringindo a
escrita de cédigos computacionais (BRACKMANN, 2017).

Essa compreensio é relevante para a presente pesquisa porque permite aproximar o PC
de problemas sociais concretos, como aqueles relacionados 4 educacgio fiscal. Ao analisar a
origem dos recursos publicos, a arrecadacio tributaria, a destinagio do or¢amento e o impacto
das politicas putblicas, os estudantes podem mobilizar habilidades como decomposigio,
abstracdo, reconhecimento de padrSes e pensamento algoritmico para compreender situacdes
fiscal-cidadis de maneira critica e estruturada. Assim, o PC assume um papel interdisciplinar
muito importante, pois contribui nio apenas para a aprendizagem de conceitos computacionais,

mas também para a formacio cidadi na educagio bésica.

2.2 GAMIFICACAO

A gamificacdo é definida como o uso de elementos e design de jogos em contextos nio
relacionados diretamente a eles, visando engajar individuos, motivar a¢des e promover a
aprendizagem (DETERDING et al., 2011). No cendrio brasileiro, Busarello (2016) ratifica a
gamificagio como alternativa de aplicar elementos dos jogos em contextos extra jogos,
promovendo assim, o aumento da motivagio e resultados positivos por meio do comportamento
do individuo. Nesse contexto, é fundamental termos clareza da distingdo entre os jogos
educacionais, pois estes constituem sistemas lddicos completos com regras e condi¢des
proprias, enquanto que a gamificagdo incorpora apenas elementos dos jogos em atividades cuja
finalidade principal permanece essencialmente formativa.

Nesse contexto se justifica a inser¢io da gamifica¢do na educacio pois ela tem um grande
potencial de ampliar a motivacio e a participagio ativa dos estudantes, elementos cruciais para
a aquisicdo de novas habilidades (ALTAIE; JAWAWI, 2021). Essa condigdo est alinhada com
a Teoria da Autodeterminagio (RYAN; DECI, 2000), que pressupde que a motivagio humana

é favorecida pelo atendimento de trés necessidades psicolégicas basicas que sio: autonomia,
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competéncia e pertencimento. Assim, uma atividade pedagdgica coerente deve permitir que o
estudante perceba sentido nela, acompanhe seu progresso e enfrente desafios adequados ao seu
nivel de conhecimento, estimulando sua motivagio intrinseca (LI; HEW; DU, 2024).

Para DEL OLMO-MUNOZ et al. (2023), caracteriza como “gamificacdo superficial” ou
(shallow gamification), quando o foco é voltado para recompensas extrinsecas como: pontos e
rankings. Enquanto que abordagens mais profundas denominadas de “gamifica¢io profunda”
ou (deep gamification) que priorizam  desafios significativos, escolhas, narrativas
contextualizadas e feedbacks, focam no desenvolvimento de habilidades e no prazer de resolver
os problemas.Na educagio bisica, essa distingdo exige compreender a gamificacio como
mediacio pedagdgica direcionada ao engajamento amplo, englobando as dimensdes académica,
emocional e comportamental dos estudantes (RUIZ et al., 2024).

Desse modo, esta pesquisa adota a gamificagio como uma estratégia estruturada de
mediacio pedagdgica,orientada pela articulacio entre motivacio, progressio, feedback e
resolucdo de problemas, distanciando-se de aplicagées meramente pontuais ou superficiais
(BUSARELLO, 2016). Essa perspectiva é ideal para propostas que integram o PC e a educagio
fiscal na educagio basica, pois favorece a organizacio de experiéncias de aprendizagens mais
participativas e contextualizadas. Além disso, tal abordagem possibilita a estruturagio de
atividades baseadas em habilidades como decomposi¢io de problemas, reconhecimento de
padrdes, pensamento algoritmico e tomada de decisio, aproximando os conteddos escolares da
realidade social dos estudantes. Assim, a gamificacio pode contribuir para articular o
desenvolvimento de habilidades cognitivas associadas ao PC 4 compreensio critica de temas

ligados a cidadania fiscal.

2.3 Educagio fiscal e temas contemporineos transversais

No 4mbito dos Temas Contemporineos Transversais associados 8 BNCC, a educagio
fiscal insere-se na macrodrea Economia e assume relevincia como eixo formativo voltado a
contextualizacdo curricular e ao desenvolvimento da cidadania. Essa perspectiva permite
aproximar os conhecimentos escolares de situa¢des concretas da vida social, favorecendo a
compreensio do estudante sobre seu papel como sujeito participante da coletividade (BRASIL,
2019). Em consonéncia com o Programa Nacional de Educagio Fiscal (PNEF), tal abordagem

ultrapassa a dimensio técnico-informativa acerca de tributos e arrecadacdo, ao contemplar a
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andlise critica da fun¢do socioeconémica dos impostos, da relagio entre Estado e sociedade, da
transparéncia publica e da justica fiscal (BRASIL, 2014). Assim, a educagio fiscal configura-se
como um campo pedagdgico pertinente para articular aprendizagem escolar, participagio social
e formacdo cidadi no contexto da educagio bésica.

Neste cendrio o ambiente escolar, possibilita relacionar o ensino com problemas
concretos, como a destinagdo de recursos e a desigualdade. Pereira, Brito e Pereira Junior (2024)
apontam a escola como um espaco privilegiado para essa construgio, pois o conhecimento
critico gerado em seu espago, ultrapassa os muros institucionais, alcancando familias e
comunidades. Além disso, essa insercdo deve ser estritamente transversal e interativa, evitando
um viés puramente normativo ou contébil e estimulando o protagonismo estudantil frente aos
impactos sociais locais (ROCHA; PORDEUS, 2021).

Contudo para orientar o planejamento e a avaliag¢do de propostas pedagdgicas voltadas a
cidadania, Costa Junior et al. (2022) propde quatro dimensdes essenciais: a compreensio do
papel do Estado, o entendimento da fung¢io socioeconémica do tributo, a promogio da justica
fiscal e a manutencdo de uma relagio harmoniosa entre populagio e Estado. O objetivo central
do ensino da educacdo fiscal, portanto, reside em fortalecer a participagio social, o controle
cidaddo e a responsabilidade coletiva na sustentabilidade das politicas pablicas (BRASIL, 2019).

Para fins deste mapeamento, a educagio fiscal foi compreendida em sentido ampliado,
contemplando tanto termos diretamente vinculados ao campo, como tributos, orcamento
publico, cidadania fiscal, fun¢io social dos tributos, participagdo social, controle social e
transparéncia publica, quanto termos correlatos associados & macroérea Economia dos TCT,
como educagio financeira, cidadania e formacio cidadi. Essa ampliagio nio teve como
finalidade tratar tais conceitos como sindnimos, mas aumentar a sensibilidade da busca diante
do carater transversal da educagdo fiscal no curriculo escolar. Assim, os estudos foram
analisados conforme sua aderéncia ao eixo fiscal-cidaddo e classificados de acordo com o tipo

de aproximagio estabelecida com o PC e a gamificagio.

3. METODOLOGIA

O MSL foi conduzido com base nas diretrizes propostas por Petersen et al. (2008),
Petersen, Vakkalanka e Kuzniarz (2015) e Kitchenham e Charters (2007), organizando-se em

trés fases macro operacionais,conforme apresentado na Figura 1.
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Figura1- O Processo de Mapeamento Sistemético simplificado

(03|
o2 ulin

Fase 1- Planejamento Fase 2 - Conducio Fase 3 - Analise/Relato
-Pergunta central e QPs -Buscas no Portal CAPES - Leitura Integral
-String de busca -Remocgdo duplicados -Extragio dos dados
-Critérios CI/CE -Triagem por titulo e resumo -Respostas as QPs
-Classificacdo por palavras-chaves -Discussdo e Lacunas

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
3.1 Planejamento: questes de pesquisa

A questdo principal (QP) foi formulada com cariter amplo e exploratério,de modo a
orientar o mapeamento sem antecipar seus resultados ou restringir previamente as

possibilidades de anélise.Assim, definiu-se a seguinte questo central:

Como o Pensamento Computacional, a gamificacio e a educagio fiscal tém sido articulados em
propostas educacionais voltadas 4 educagio basica?
A partir dessa questdo, foram definidas quatro questdes secundérias (QS), destinadas a

desdobrar o problema investigativo em dimensdes especificas de anélise, conforme apresentado

no Quadro 1.
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Quadro 1.Questdo Principal e Questdes Secundarias do MSL

Cédigo Questdo Dimensio

Como o Pensamento Computacional, a gamificacdo e a educagio fiscal

QP tém sido articulados em propostas educacionais voltadas ao ensino Questio Central
bésico?
Quais propostas educacionais articulam PC e/ou gamificagdo a TCT, Integracio
QS1 especialmente 4 educagio fiscal, no ensino basico? Pedagégica
Quais elementos de gamificagio, mecénicas e fundamentos Design e
QS2 motivacionais sio utilizados ? Gamificagio
Quais instrumentos, modelos ou métricas sio utilizados para avaliar Avaliagio e
QS3 motivacdo, aprendizagem, engajamento e aceitagdo tecnolégica em Aceitagio

propostas gamificadas?

Quais lacunas e oportunidades de pesquisa emergem da literatura sobre Lacunas e
QS4 a articulagio entre PC, gamificacdo e educagio fiscal no ensino basico? Oportunidades de
Pesquisa

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
3.2 Estratégia de busca

Adotou-se uma estratégia de refinamento iterativo da busca, conduzida no Portal de
Periédicos da CAPES, com filtros do periodo de janeiro de 2021 a janeiro de 2026, idioma
portugués e inglés conectados pelo operador booleano OR e disponibilidade de texto completo.
A string de busca foi organizada em trés blocos conceituais onde o primeiro bloco contempla o
PC, o segundo retine termos relacionados a gamificacdo e o terceiro concentra termos associados
aos TCT, a educagio fiscal e a formagdo cidadi, conectados pelo operador booleano AND,

conforme o Quadro 2.
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Quadro 2.String Final de Busca

String de Busca

("Computational Thinking" OR "Pensamento Computacional”) AND ("Gamification" OR "Gamificagio"
OR "gamified" OR "gamificado") AND ("Citizenship" OR "Cidadania" OR "Fiscal Citizenship" OR
"Cidadania Fiscal" OR "Cross-cutting themes" OR "Temas Transversais" OR "educagdo fiscal" OR "Fiscal
Education" OR "Educacdo Financeira" OR "Financial Education" OR "Public Budget" OR "Orcamento
Pablico” OR "Taxes" OR "Tributos" OR "Social Participation" OR "Participacdo Social")

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
3.3 Critérios de inclusio e exclusdo

Os critérios de inclusdo (CI) e exclusio (CE) foram definidos para garantir a adequagio
dos estudos ao escopo do mapeamento ao mesmo tempo que permite a identificacio da

fragmentacio existente entre os eixos investigados, conforme os Quadros 3 e 4.

Quadro 3.Critérios de Inclusio

Cédigo Critério de Inclusio

Clr Artigos completos publicados entre janeiro de 2021 e janeiro de 2026.

Cl2 Estudos publicados em portugués ou inglés.

CI3 Estudos desenvolvidos no ensino bésico.

Cly Estudos que abordem PC ou habilidades correlatas: decomposicao, abstragio,

reconhecimento de padrdes, pensamento algoritmico, resolugdo de problemas ou

programacao.
CIs Estudos que utilizem gamificacdo ou elementos dela em préticas educacionais.
Cleé Estudos empiricos, tedricos ou de design com proposta, aplicagio, anélise ou avaliagio de

pratica ou ambiente educacional gamificado.

Cly Estudos que abordem educagio fiscal, cidadania fiscal, cidadania, TCT, educagio

financeira, orcamento ptblico, tributos, participagio social ou formacao cidada.

CI8 Estudos que fornecam informacdes suficientes para extragio e classificagdo conforme as

categorias definidas.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
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Quadro 4.Critérios de Exclusio

Cédigo Critério de Exclusdo
CE1 Estudos publicados fora do recorte temporal (antes de janeiro de 2021 ou apés janeiro de 2026).
CE2 Estudos duplicados (mantendo-se apenas uma ocorréncia).
CE3 Estudos sem relagio com PC, gamificacdo ou contexto educacional compativel com o escopo

da pesquisa.

CE4 Estudos focados exclusivamente em ensino superior, corporativo ou contextos nio
educacionais.
CEs Artigos de opinido, editoriais, resumos de workshops ou pesquisas nio finalizadas sem

contribui¢des substanciais.

CE6 Estudos que tratam exclusivamente de jogos educacionais completos sem elementos ou

estratégias gamificadas analisdveis.

CEy Estudos ndo publicados em portugués ou inglés.
CE8 Estudos cujo texto completo ndo esteja disponivel ou apresente arquivo corrompido.
CEg Estudos que ndo fornecam informagdes suficientes para extragio e classificagio dos dados.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Apés essa andlise, os estudos foram classificados conforme sua aderéncia aos eixos da
pesquisa. O corpus principal estrito foi reservado aos estudos que articulam simultaneamente
PC, gamificacio e educagio fiscal, cidadania fiscal ou TCT no contexto da educacdo basica. Os
estudos que abordavam PC associado & gamificacio ou elementos dela, mas sem conexio
explicita com educagio fiscal ou TCT, foram classificados como corpus de apoio tedrico. Por
sua vez, os estudos voltados 4 educacgdo fiscal, educacio financeira, cidadania fiscal, tributos,
orcamento publico, participagio social ou TCT, mas sem integragio estruturada com PC, foram
classificados como corpus de apoio temitico.

Essa estratégia de classificacdo em niveis ndo representou uma ampliac¢do arbitréria do
escopo da pesquisa, mas um procedimento necessdrio diante da auséncia de estudos que
integrassem simultaneamente os trés eixos investigados simultaneamente.Assim, o corpus

principal estrito permitiu verificar a presenca ou auséncia de integracdo plena entre os temas,
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enquanto os corpora de apoio possibilitaram compreender como cada eixo tem sido tratado na

literatura e quais aproximacdes podem subsidiar futuras propostas educacionais.

3.4 Categorias de classificacio

Foram definidas oito categorias de classificagio (CATi-CATS8), conforme o Quadro s,

contemplando aspectos pedagédgicos, tecnoldgicos e avaliativos.

Quadro 5.Categorias de Classificagdo e Associagdo s Questdes Secunddrias

Cat. Descrigao QS

CAT: Contexto educacional e curricular: etapa de ensino, 4rea do conhecimento e QS

relagio com BNCC.

CAT2 TCT abordado: educacio fiscal, cidadania fiscal, educagio financeira, QS:

tributos, or¢camento publico.

CAT3 Estratégia pedagégica adotada: missdes, desafios, resolugdo de problemas, QS>

colaboracio, storytelling.

CAT4 Dimensdes do PC: decomposicio, abstragio, reconhecimento de padrées, QS:

pensamento algorl’tmico.

CATs Elementos da gamificagio: pontos, niveis, badges, rankings, narrativa, QS22

feedback, recompensas, progressio.

CATé6 Avaliagdo: instrumentos/modelos utilizados para avaliar as propostas QS3
gamificadas
CATy Evidéncias, lacunas e oportunidades: resultados, auséncias relevantes e QS3/QS4

potencial de articulagio.

CATS8 Tipo de aproveitamento: corpus principal estrito, apoio teérico, apoio QS1/QS4

tematico

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secio apresenta e discute os resultados do MSL realizado. A secdo estd organizada

em trés partes, onde primeira apresenta o processo de selecio dos estudos, detalhando as buscas
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realizadas, os critérios de inclusio e exclusio e a composic¢do final dos corpora analisados. A
segunda discute as categorias de classificacdo utilizadas na anilise, contemplando o contexto
educacional, os temas abordados, as dimensdes do PC, os elementos de gamificagio e os
instrumentos de avaliagdo identificados. A terceira parte responde as questdes de pesquisa,
evidenciando os padrdes encontrados, as formas de integracio pedagdgica existentes, os limites

das propostas analisadas e as lacunas que apontam oportunidades para estudos futuros.

4.1 Selegio dos estudos

A busca inicial teve como finalidade identificar estudos que integrassem
simultaneamente PC, gamificagio e educacio fiscal no ensino basico. Apds as buscas ocorreu
a leitura dos titulos, resumos e palavras-chave das publicacées. Quando essas informagdes nio
eram suficientes para definir a pertinéncia do estudo, também foram consultadas a introdugio
e a conclusdo. Apés a exclusio de estudos que n3o apresentavam aderéncia ao escopo da
pesquisa, por ndo tratarem diretamente de PC, gamificagio em contexto educacional, ensino
basico ou temas relacionados a educacio fiscal, cidadania fiscal, cidadania, TCT, educacio
financeira, orcamento publico, tributos ou participagio social. Apés leitura integral, 19 estudos
foram reclassificados como corpus de apoio teérico (PC e gamificacio).

Diante dessa constatacio, foi realizada uma busca complementar direcionada aos termos
relacionados 4 educacdo fiscal, cidadania fiscal, educacio financeira, tributos, orcamento
publico, participacido social e TCT. Essa etapa teve como objetivo verificar se havia estudos que
articulam tais temas aos eixos do PC e a gamificagdo, a partir de duas strings de buscas que

podem ser visualizadas no Quadro 6:

Quadro 6.Strings complementares de busca

Busca complementar 1 ("educacio fiscal" OR "Fiscal Education" OR "Cidadania Fiscal" OR "Fiscal
Citizenship") AND ("gamification" OR "gamificacdo" OR "gamified" OR

"gamificado")

Busca complementar 2 ("Educacio Financeira” OR "Financial Education" OR "Citizenship" OR "Cidadania"
OR "Taxes" OR "Tributos"” OR "Public Budget" OR "Orgamento Ptblico") AND
("Computational Thinking" OR "Pensamento Computacional” OR "gamification"

OR "gamificagdo")
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

A partir da leitura dos titulos, resumos , palavras-chave e leitura integral dos estudos
resultou em 36 estudos classificados como corpus de apoio temético. O Quadro 7 sintetiza as

etapas do processo de selecio.

Quadro 7:Sintese das Etapas de Selegdo dos Estudos

Etapa Procedimento realizado Quantidade
Remocdo de duplicados Estudos duplicados identificados e removidos 30

Registros apés remocgio

Publica¢des mantidas para verificagio preliminar 1605
de duplicados
Verificagdo de Estudos excluidos por texto completo indisponivel ou
817
disponibilidade corrompido
Estudos disponiveis para
Publicacdes mantidas apés verificagdo de disponibilidade 788

triagem

Estudos excluidos apés leitura de titulo, resumo e palavras-
Triagem inicial

758
chave
Estudos mantidos para
Publicacées selecionadas para anélise completa 30
leitura integral
Exclusdo apés leitura
Estudo excluido apés analise integral 11
integral
Estudos reclassificados Estudos aderentes a PC e gamificagio, mas sem aderéncia
19
como apoio tedrico suficiente ao eixo educagdo fiscal/ TCT
Busca complementar Registros recuperados no Portal de Periédicos da CAPES 708
Remocdo de duplicados Registros duplicados identificados e removidos 5
Estudos mantidos para
Publicacdes selecionadas para anélise completa 47
leitura integral
Exclusdo apés leitura
Estudo excluido apés analise integral 11
integral
Estudos relacionados 4 educagio fiscal, educagio financeira,
Estudos reclassificados
cidadania, tributos, or¢amento publico, participacio social e 36

como apoio temdtico

TCT.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
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4.2 Anilise por categorias de classificacio

A aniélise das categorias revelou alguns padrSes. Quanto ao contexto educacional
(CAT?1), os estudos de apoio tedrico concentram-se predominantemente no ensino basico, com
algumas propostas envolvendo formacio docente do ensino basico. Os estudos de apoio
temdtico nem sempre estio vinculados a uma etapa especifica do ensino bésico.

Em relagio ao TCT abordado (CAT?2), os estudos de apoio temitico apresentaram
predominincia de temas ligados 4 educacio fiscal,educagio financeira, cidadania fiscal, tributos,
orcamento publico e participagdo social, dialogando com a macrodrea Economia dos TCT com
a utilizagio de elementos de gamificacdo como metodologia de ensino. Quanto as dimensdes do
PC (CAT4), os estudos de apoio teérico, articulam decomposigio, abstragdo, reconhecimento
de padrdes e pensamento algoritmico, sobretudo por meio de atividades gamificadas ou no
ensino de programacdo. Sobre os elementos de gamificagio (CATs), a Figura 2 apresenta a

frequéncia dos elementos identificados nos 19 estudos de apoio teérico.

Figura 2:Elementos de Gamifica¢do Identificados nos 19 Estudos de Apoio Teérico

Niveis/Progressao
Pontuagao
Desafios
Cooperagao

Recompensas/Badges

Elemento

Feedback
Narrativa

Competigao

B Frequéncia nos artigos

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Quanto a avaliacdo (CAT6), a Figura 3 detalha os instrumentos e os modelos de
avaliacdo identificados nos estudos de apoio teérico. Em relagio aos instrumentos de avaliagio,
foi observada uma predominincia do User Experience Questionnaire (UEQ) que indica
preocupagdo com a experiéncia do usudrio em ambientes ou recursos gamificados
LAUGWITZ;HELD; SCHREP, 2008) . O System Usability Scale (SUS), por sua vez, tem foco
na usabilidade percebida, permitindo avaliar a facilidade de uso, a consisténcia e a compreensio

do sistema ou recurso digital pelos usuirios (BROOKE 1996). O Technology Acceptance Model
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(TAM ) foi utilizado em parte dos estudos para mensurar a percepcio de utilidade e facilidade
de uso de recursos tecnolégicos gamificados (DAVIS, 1989). O MEEGA/MEEGA +, embora
originalmente proposto para avaliacdo de jogos educacionais digitais, esteve presente em 2
estudos, o que justifica sua inclusdo como categoria de rastreamento no protocolo. Ainda que
desenvolvido para jogos, suas dimens&es de motivacio, usabilidade e satisfa¢io sdo mobilizadas
em estudos que articulam jogos e gamificacdo, tornando pertinente sua identificagio mesmo em
contexto de propostas gamificadas.(PETRI; WANGENHEIM; BORGATTO, 2016). O
modelo ARCS foi mantido no protocolo mesmo com frequéncia zero porque sua auséncia nos
estudos constitui um achado, pois indica que a literatura sobre gamifica¢io no ensino basico
ainda nio utiliza modelos motivacionais consolidados como instrumento de avaliacdo, lacuna

que sera discutida na QS4.

Figura 3:instrumentos/modelos de Avaliagio nos 20 Estudos de Apoio Teérico

Experiéncia do Usuario

(UEQ)

& Usabilidade (SUS)
=

“E’ Aceitagao Tecnolégica

2 (TAM)
w

MEEGA/MEEGA+

Motivagao (ARCS)

0 10 20
B Frequéncia nos artigos

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
4.3 Respostas as questdes de pesquisa
Qp: articulagio entre pc, gamificagio e educagio fiscal

No recorte adotado, os trés eixos aparecem consolidados, porém desconexos entre si,
resultado que evidencia a fragmentacdo entre as duas literaturas, e ndo a inexisténcia de tais

propostas, tal evidéncia pode ser visualizada na Figura 4.
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Figura 4: Percentual da relacdo entre os eixos:

>

PC ). GAMIFICAGAO
PENSAMENTO  / f }6% "\ GAMIFICAGAO
COMPUTACIONAL I F= ‘
/\ \}
1\ ‘}
\ 0% /o
64%

Dot 3G
R TCT )
) TEMAS CONTEMPORANEOS
TRANSVERSAIS

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
Qst: integracio pedagégica

A anilise do corpus de apoio tedrico (n = 19) revelou propostas que articulam o PC a
estratégias gamificadas em contextos de ensino bdsico,com predominincia de atividades
voltadas ao desenvolvimento de habilidades como decomposicio, pensamento algoritmico e
resolucdo de problemas, mediadas, plataformas interativas ou sequéncias did4ticas gamificadas
além de atividades de programacio e robédtica. Esses estudos concentram-se em componentes
curriculares como matematica, ciéncias e computagdo, sem conexio explicita com TCT.

O corpus de apoio temético (n = 36) redne estudos dedicados a educacdo fiscal, a
educagio financeira, a cidadania fiscal e a outros TCT previstos na BNCC. Nesses trabalhos, a
formacdo cidadi é tratada a partir da compreensio do papel dos tributos, do or¢amento ptblico
e da participagdo social, sem que haja articulagdo consistente com habilidades do PC mas que
utilizam estratégias de gamificagio ou algum elemento dela.

Assim, no recorte adotado n3o foi identificado nos dois corpora a integracio
simultaneamente entre os trés eixos PC, gamificagio e educagio fiscal como TCT no ensino
bésico. Esse resultado ndo implica inexisténcia absoluta de tais producdes na literatura, mas
indica que, dentro dos critérios, bases e recorte temporal adotados, essa integracio nio se

apresenta consolidada. O Quadro 8 sintetiza os resultados da QS1.

Quadro 8:Sintese da QSr1; Integracdo Pedagégica

Aspecto Analisado Resultado Identificado

Estudos com PC e gamificagio Identificados no corpus de apoio teérico (n = 19)
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Estudos com educacio fiscal/ TCT Identificados no corpus de apoio temético (n = 36)
Estudos com PC + gamificagdo + educagio Nio identificados (corpus principal estrito = o)

fiscal/ TCT

Principal lacuna Auséncia de articulagdo simultinea entre os trés eixos na

ensino basico

Oportunidade Desenvolvimento de proposta gamificada articulando PC e
educagido fiscal com fundamentagio pedagédgica e

avaliativa estruturada

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
Qsz2: design da gamificacdo

Nesta pesquisa, o design da gamifica¢io é compreendido como a organizacio intencional
de elementos de jogos para favorecer o engajamento, a resolucdo de problemas e a mediacio
pedagégica. Assim, os elementos mais recorrentes foram niveis de progressio (100%), desafios
e pontuacido (95%), cooperagio (899%), recompensas/badges e feedback (799%), narrativa (329%) e
competi¢io (329). Contudo, a alta frequéncia desses componentes revela que os estudos
privilegiam a inser¢do de mecinicas de jogo em detrimento de uma articulagio profunda com
fundamentos motivacionais. Desse modo predomina uma abordagem puramente descritiva e
quantitativa dos recursos adotados, carecendo de uma anélise qualitativa sobre como eles
sustentam o engajamento do estudante. Assim, o predominio de elementos periféricos, quando
pouco ancorado em uma andlise qualitativa de sua fun¢io formativa, aproxima-se do conceito

de gamificagdo superficial (shallow gamification) discutido anteriormente neste trabalho.

Qs3: avaliacio e aceitacdo

No que se refere 3 QS3, a anélise buscou identificar como os estudos avaliaram suas
propostas educacionais, considerando instrumentos voltados 4 aprendizagem, a experiéncia do
usudrio, 3 usabilidade e 4 aceitacdo tecnoldgica. Os resultados indicam predominincia de
avaliaces centradas na experiéncia do usuirio/UEQ (8990),seguidas por instrumentos voltados
4 usabilidade/SUS (53%), & aceitagio tecnolégica/ TAM (37%) e a avaliacdo de jogos
educacionais/MEEGA ou MEEGA+ (10%), enquanto o modelo ARCS nio foi identificado no

corpus analisado. Essa distribuicdo sugere que os estudos tendem a privilegiar dimensdes
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relacionadas 2 interacdo dos estudantes com os recursos gamificados, mas ainda aprofundam
pouco aspectos vinculados & motivagio para aprender, 4 permanéncia nas atividades e a
qualidade do engajamento pedagégico. Nesse sentido, a baixa presenca de modelos como o
ARCS reforca uma lacuna avaliativa relevante, especialmente para pesquisas que buscam
compreender a efetividade pedagdgica da gamificacdo no ensino bésico, pois esse modelo oferece

uma base mais robusta para futuras propostas,

QS4:LACUNAS E OPORTUNIDADES DE PESQUISA

Trés lacunas centrais foram identificadas no corpus analisado:

(i) auséncia de propostas recuperadas que integrem simultaneamente PC, gamificagio e
educacio fiscal/TCT na ensino basico, o que n3o implica inexisténcia absoluta de tais estudos,

mas indica que eles nio foram identificados dentro dos critérios e bases adotados;

(ii) uso predominantemente superficial da gamificacio nos estudos analisados, sem

ancoragem em modelos motivacionais;
(iii) escassez de instrumentos formais de avaliacio motivacional.

(iv) muitos estudos descrevem os recursos gamificados utilizados, mas nem sempre
aprofundam como ocorre a mediagio pedagdgica, qual o papel do professor, como os estudantes

tomam decisdes, colaboram, argumentam ou transferem o aprendizado para situagdes reais.

(v) baixa articulagdo entre habilidades do PC e problemas sociais concretos. Os estudos
de PC geralmente se concentram em programacio, légica, jogos digitais e resolugio de
problemas computacionais, mas pouco exploram problemas ligados 4 cidadania, tributos,

or¢camento publico, controle social ou participagio democratica.

Esse conjunto de lacunas evidencia um espaco pouco explorado, que abre possibilidades
para futuras pesquisas e intervencdes pedagdgicas. Uma dessas oportunidades consiste no
desenvolvimento de propostas educacionais através da gamificacdo que articulem as habilidades

do PC a problemas sociais concretos relacionados a educagio fiscal sdo oportunizadas através

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educac¢ao. Sao Paulo, v. 12, n. 7, jul. 2026.
ISSN: 2675-3375

21



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

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

dessa lacuna. Outra possibilidade refere-se a construgio de estratégias gamificadas hibridas,
combinando recursos analégicos e digitais, de modo a favorecer sua implementacio em
contextos escolares com diferentes niveis de infraestrutura tecnolégica. Além disso, a adogdo
de modelos avaliativos voltados & motivagdo, como o ARCS, pode ampliar a compreensio sobre
o engajamento dos estudantes, permitindo analisar ndo apenas a usabilidade ou a aceitagio dos

recursos, mas também sua relevincia, permanéncia e contribuicio para a aprendizagem.

s. DISCUSSAO

Os resultados deste mapeamento revelam uma fragmentacio evidenciada entre as
producdes que discutem PC e gamificagdo e aquelas dedicadas a educagio fiscal e & formagio
cidad3. Tal separacio constitui um achado relevante, pois indica que a literatura educacional
ainda tende a tratar esses campos como desafios pedagdgicos distintos, onde de um lado,
encontrasse o desenvolvimento de habilidades computacionais e cognitivas de outro, a formagio
fiscal-cidadi. Essa divisdo limita a compreensio de possiveis articulacSes entre os eixos,
especialmente quando se considera que o PC pode favorecer a anélise de problemas, a
organizac¢io de informacdes e a tomada de decisdo, enquanto a educacio fiscal demanda préticas
pedagégicas orientadas a cidadania, & participagdo social e & compreensdo critica da realidade.
Desse modo, a auséncia de integragio entre esses campos evidencia uma lacuna teérico-pratica
relevante e reforca a necessidade de propostas pedagdgicas que articulem habilidades
computacionais, estratégias gamificadas e formacao cidadi na educacio bésica.

No corpus de apoio tedrico, composto por 19 estudos, as produgdes concentram-se
predominantemente em programagio, resolucio de problemas e desenvolvimento de
habilidades cognitivas, mediadas em sua maioria por atividades gamificadas. Esses estudos
indicam que a gamifica¢io, quando estruturada com desafios, progressio, feedback, colaboragio
e narrativa, pode favorecer o engajamento e apoiar em experiéncias de aprendizagem mais
participativas e contextualizadas (BUSARELLO,2016; KAPP, 2012). Desse modo, observa-se
que os contetdos trabalhados raramente extrapolam componentes curriculares tradicionais,
como matemdtica, ciéncias e computagio, Essa limita¢do reduz a exploracdo do potencial
transversal do PC em problemas sociais mais amplos,especialmente aqueles relacionados a

cidadania, a educagio fiscal e 4 compreensio critica da realidade. .
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No corpus de apoio temdtico, composto por 36 estudos, a educagio fiscal aparece
associada a formagdo cidad3, & compreensio das relacdes entre Estado, tributos e sociedade e a
macroarea Economia dos TCT da BNCC (BRASIL, 2019; BRASIL, 2022b). Contudo, esses
estudos ainda pouco adotam uma gamificagio estruturada, limitando-se, limitando-se quando
presente, ao uso isolado de elementos de jogos, como dinimicas lddicas, pontuagdes ou
atividades pontuais, sem integri-los a uma metodologia pedagdgica mais ampla. Como
consequéncia, predomina uma abordagem informativa ou expositiva desses temas que, por sua
natureza sistémica e abstrata, poderiam ser explorados por meio de propostas gamificadas com
desafios, narrativa, progressio, feedback, colaboracio e tomada de decisdo. Essa constatacio
reforca a oportunidade de integrar a educacdo fiscal a uma gamificacio pedagogicamente
planejada, capaz de favorecer a participagio, a resolugcio de problemas e a compreensio critica
da realidade social.

A aproximagio entre esses campos abre possibilidades pedagdgicas concretas. A anilise
de um orcamento putblico, por exemplo, pode ser trabalhada por meio da decomposicio de
receitas tributdrias e despesas publicas em partes gerencidveis, permitindo que os estudantes
compreendam a origem dos recursos, os tipos de tributos arrecadados e sua aplicacio em 4reas
como saude, educagio, seguranga, assisténcia social e infraestrutura. A comparacio entre
investimentos sociais em diferentes municipios pode mobilizar o reconhecimento de padrdes,
favorecendo a anilise critica sobre como a arrecadacio tributiria retorna, ou deveria retornar, a
sociedade na forma de servicos e politicas pablicas. Do mesmo modo, a tomada de decisio em
cendrios simulados de alocagio de recursos pode ser organizada por meio do pensamento
algoritmico, levando os estudantes a refletirem sobre prioridades coletivas, limites
or¢camentdrios, justica fiscal e responsabilidade social na aplicagio dos tributos.

Nesse contexto, a gamificacio pode atuar como mediag¢io did4tica entre o contetido
fiscal e as habilidades do PC, ultrapassando a fun¢io de mera camada decorativa de pontos,
recompensas ou rankings, assumindo-se como uma estrutura narrativa e motivacional capaz de
organizar missdes, desafios progressivos, feedback, colaboragio e tomada de decisdo ao longo do
percurso de aprendizagem. ( DETERDING et al., 2011). Assim, uma proposta educacional
voltada 4 educacio fiscal pode mobilizar o PC para analisar problemas fiscal-cidadios e utilizar
a gamificacdo para sustentar o engajamento dos alunos durante a investigagio, a simula¢io e a

resolucdo desses problemas. Desse modo, essa articulagdo amplia o potencial formativo da
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proposta, ao aproximar habilidades cognitivas, participagio social e compreensio critica da
realidade.

A partir dessa anilise, este mapeamento permite derivar requisitos para futuras
propostas educacionais. No plano pedagdgico, tais propostas devem partir de situacdes-
problema reais ou simuladas, envolvendo tributos, orcamento publico, participagdo social,
controle social e uso dos recursos publicos. No plano computacional, devem mobilizar
habilidades como decomposicdo, abstragio, reconhecimento de padrdes e pensamento
algoritmico, de modo que os estudantes possam organizar informacdes, comparar dados,
representar problemas e tomar decises fundamentadas. No plano do design gamificado, devem
estruturar a experiéncia por meio de desafios, missdes, narrativa, feedback, progressio e
colaboracio, evitando reduzir a gamificagio a pontuagdes ou recompensas isoladas.

Nesse cenirio, a lacuna avaliativa também merece atengio, especialmente pela auséncia
do modelo ARCS nos estudos analisados. Esse resultado indica que muitos trabalhos avaliam
predominantemente desempenho, experiéncia do usuirio ou percepcdes gerais, sem examinar
de forma estruturada dimensdes motivacionais como atengio, relevincia, confianca e satisfacio.
Para propostas gamificadas voltadas a educagdo fiscal no ensino bésico, essa limitacdo é
relevante, pois o vinculo dos estudantes com o tema pode nio ser imediato, exigindo estratégias
capazes de despertar interesse, sustentar o envolvimento e favorecer a permanéncia nas
atividades. Nesse cenério, o uso do ARCS ou de suas varia¢des, como o ARCS-V, pode oferecer
uma base avaliativa mais adequada, ao contemplar nio apenas a motivagdo para aprender, mas
também aspectos relacionados a voli¢do, 4 persisténcia e & manutencio do esfor¢o ao longo da
experiéncia pedagégica (KELLER, 2016).

Desse modo, a adogio de uma avaliacio multidimensional amplia o escopo avaliativo
de propostas futuras, superando a limitac¢do observada no corpus analisado, em que predominam
instrumentos para avaliar a experiéncia do usudrio diante da proposta e na usabilidade do
recurso. Embora esses instrumentos sejam relevantes para compreender a interacio dos
estudantes com propostas gamificadas, eles nio examinam de forma especifica dimensdes
motivacionais associadas a aprendizagem.Nesse o ARCS poderia complementar essas
avaliacdes, permitindo analisar ndo apenas se o recurso é utilizdvel ou bem percebido, mas
também se mobiliza o interesse, sustenta o engajamento e favorece a permanéncia dos

estudantes nas atividades. Essa perspectiva mostra-se especialmente pertinente para propostas
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gamificadas voltadas a4 educacdo fiscal, uma vez que o tema pode exigir estratégias
motivacionais mais consistentes para aproximar os estudantes de problemas sociais, tributédrios
e cidaddos.

A fragmentacio identificada, portanto, nio deve ser interpretada apenas como auséncia
de estudos, mas como um mapa de oportunidades para a pesquisa educacional. A literatura
existente oferece fundamentos sobre PC, gamificacdo estruturada e educagio fiscal. Contudo,
ainda falta integri-los em propostas intencionais, fundamentadas e avalidveis. Este
mapeamento indica que esse espago esté aberto e que sua ocupagio pode contribuir tanto para a
producdo académica quanto para a pritica pedagdgica no ensino bisico, especialmente no

desenvolvimento de propostas alinhadas 8 BNCC e voltadas a formacao fiscal-cidada.

6. AMEACAS A VALIDADE

Como em todo MSL, os resultados estio sujeitos a ameacas i validade. A primeira
refere-se A restricio as bases indexadas no Portal de Periédicos da CAPES, que pode nio
recuperar estudos relevantes em outros repositérios.O segundo fator associa-se a divergéncias
terminolégicas que podem ter limitado o resgate de alguns estudos, ameaca contornada por meio
do refinamento iterativo da busca. A terceira diz respeito i indisponibilidade de textos
completos para parte dos registros. A quarta envolve a subjetividade na aplicagdo dos critérios
de inclusdo/exclusdo, mitigada pela defini¢io prévia de categorias e matriz de extracio de
dados. Por fim, a auséncia de estudos no corpus principal estrito deve ser interpretada com
cautela: ela indica que n3o foram recuperadas publicacées que articulem simultaneamente os
trés eixos dentro dos critérios e bases adotados, e ndo deve ser lida como afirmacgio de

inexisténcia absoluta de tais estudos na literatura.

CONSIDERACOES FINAIS

Este MSL teve como objetivo identificar como o PC, a gamificagio e a educagio fiscal
dentro dos TCT, tém sido articulados em propostas educacionais voltadas a educagio basica. A
partir das buscas realizadas no Portal de Periédicos da CAPES, entre 2021 e janeiro de 2026,
foram identificados estudos que abordam parcialmente os eixos investigados, mas nio foram
recuperadas produgdes que integrem simultaneamente PC, gamificagio e educagio fiscal/TCT

no contexto analisado.Contudo, n3o foram recuperadas producdes que integrem
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simultaneamente PC, gamificacdo e educacio fiscal/TCT no contexto analisado. Esse resultado
evidencia uma lacuna relevante na literatura recente e reforca a necessidade de investigacdes
que articulem esses campos de forma pedagdgica, intencional e contextualizada.

Desse modo, os resultados evidenciaram uma fragmentagio entre duas frentes principais
da literatura. De um lado, foram identificados estudos que aproximam PC e gamificagio,
especialmente por meio de atividades voltadas 4 resolugcio de problemas, decomposi¢io,
pensamento algoritmico, desafios, pontuacio, feedback, colaboragio e progressio. De outro,
foram encontrados estudos relacionados a educacido fiscal, & educacdo financeira, a cidadania
fiscal e aos TCT, alguns deles mediados por estratégias lddicas ou gamificadas. Entretanto, a
articulagio entre os trés eixos ainda nio se mostrou consolidada no recorte investigado.

Como contribuigio, este estudo evidencia uma lacuna tedrico-prética relevante e oferece
subsidios para o desenvolvimento de propostas educacionais gamificadas voltadas 4 formacio
fiscal-cidadid. Os achados indicam que temas envolvendo orcamento publico, arrecadagio
tributéria, aplicacdo de recursos, justica fiscal, controle social e participacio cidadi podem ser
exploradas pedagogicamente por meio de habilidades do PC, como decomposicido, abstracio,
reconhecimento de padrdes e pensamento algoritmico. Nesse contexto, a gamificacio pode
atuar como estratégia de mediacdo, organizando a aprendizagem por meio de missdes, desafios,
narrativa, feedback, colaboragio e progressdo.Desse modo, a integracdo entre PC, gamificacdo e
educagio fiscal pode favorecer praticas mais participativas, criticas e alinhadas a realidade social
dos estudantes.

Além disso, os resultados apontam a necessidade de avaliagdes mais robustas em
propostas gamificadas no ensino bésico. A auséncia de modelos voltados & motivagio como
ARCS sugere uma lacuna avaliativa muito importante, especialmente em estudos que buscam
compreender como os estudantes se engajam, persistem e atribuem relevincia as atividades
propostas.A adoc¢io do ARCS, ou de suas varia¢des, pode contribuir para analisar dimensdes
como atencio, relevincia, confianca e satisfacdo, ampliando a compreensdo sobre a efetividade
pedagégica da gamificagdo. Assim, futuras propostas podem avaliar ndo apenas o desempenho
dos estudantes ou a usabilidade dos recursos, mas também os fatores motivacionais que
sustentam a aprendizagem. Como limitagio, destaca-se que o mapeamento foi realizado em
uma base especifica, com recorte temporal, linguistico e critérios de selecio previamente

definidos. Assim, a auséncia de estudos no corpus principal estrito deve ser compreendida como
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resultado do protocolo adotado, e ndo como afirmacio de inexisténcia absoluta de producdes
sobre o tema.

Dessa maneira, para trabalhos futuros, recomenda-se ampliar as buscas em outras bases
e indexadores, bem como desenvolver, implementar e avaliar uma proposta educacional
gamificada que articule PC, educacio fiscal e TCT na educagio bésica. Essa proposta pode partir
de situacdes-problema relacionadas a tributos, or¢amento publico, controle social e participagido
cidad3, mobilizando habilidades computacionais e estratégias gamificadas estruturadas.
Também se recomenda incorporar instrumentos avaliativos capazes de analisar motivagio,
engajamento, permanéncia e percepgio dos estudantes ao longo da experiéncia pedagégica. Com
isso, espera-se contribuir para préticas educacionais alinhadas 8 BNCC e voltadas 4 formagio

critica, participativa e fiscal-cidada.
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