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RESUMO: Este artigo analisa como um corpus bibliografico selecionado aborda o uso da
gamifica¢io no ensino de Histéria no Ensino Médio. Trata-se de pesquisa bibliogrifica,
exploratéria, qualitativa e descritivo-interpretativa, desenvolvida como revisio narrativa
sistematizada da literatura. As buscas, orientadas por nove strings, foram realizadas no Google
Académico, na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes e no Portal de Periédicos
da CAPES, com critérios de elegibilidade, planilha de triagem e matriz de extracdo analitica.
Dos 100 registros analisados, 73 estudos compuseram o corpus final. Os resultados evidenciam
estratégias variadas, como jogos digitais, RPG, quizzes, trilhas, jogos de tabuleiro, desafios e
narrativas interativas, com predominio de propostas digitais. Os estudos associam essas praiticas
principalmente ao engajamento, a participagio, a colaboragio, ao protagonismo estudantil e a
competéncias relacionadas a aprendizagem histérica. Embora predominem relatos favoréveis,
foram identificadas limitagdes relacionadas a avaliagio empirica, ao acompanhamento
longitudinal, 4 infraestrutura e i formacio docente. Conclui-se que a gamifica¢io apresenta
potencial para dinamizar o ensino de Histéria, desde que articulada i intencionalidade
pedagégica, a mediacdo docente e a construgio de sentidos histéricos.

Palavras-chave: Gamificacio. Ensino de Histéria. Ensino Médio. Revisio narrativa
sistematizada. Metodologias ativas.
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ABSTRACT: This article analyzes how a selected bibliographic corpus addresses the use of
gamification in History teaching in secondary education. It is an exploratory, qualitative, and
descriptive-interpretive bibliographic study, developed as a systematized narrative literature
review. Searches guided by nine search strings were carried out in Google Scholar, the Brazilian
Digital Library of Theses and Dissertations, and the CAPES Journal Portal, using eligibility
criteria, a screening spreadsheet, and an analytical extraction matrix. Of the 100 records
analyzed, 73 studies composed the final corpus. The results reveal varied strategies, such as
digital games, role-playing games, quizzes, learning trails, board games, challenges, and
interactive narratives, with a predominance of digital proposals. The studies mainly associate
these practices with engagement, participation, collaboration, student protagonism, and
competencies related to historical learning. Although favorable reports predominate,
limitations were identified regarding empirical evaluation, longitudinal follow-up,
infrastructure, and teacher training. It is concluded that gamification has the potential to make
History teaching more dynamic, provided that it is linked to pedagogical intentionality, teacher
mediation, and the construction of historical meanings.

Keywords: Gamification. History Teaching. Secondary Education. Systematized Narrative
Review. Active Learning.

RESUMEN: Este articulo analiza cémo un corpus bibliogréfico seleccionado aborda el uso de
la gamificacién en la ensefianza de la Historia en la Educacién Secundaria. Se trata de una
investigacién bibliogréfica, exploratoria, cualitativa y descriptivo-interpretativa, desarrollada
como revisién narrativa sistematizada de la literatura. Las busquedas, orientadas por nueve
cadenas, se realizaron en Google Académico, la Biblioteca Digital Brasilefia de Tesis y
Disertaciones y el Portal de Periédicos de CAPES, con criterios de elegibilidad, hoja de cribado
y matriz de extraccidén analitica. De los 100 registros analizados, 73 estudios conformaron el
corpus final. Los resultados evidencian estrategias variadas, como juegos digitales, juegos de rol,
cuestionarios, recorridos, juegos de mesa, desafios y narrativas interactivas, con predominio de
propuestas digitales. Los estudios asocian estas pricticas principalmente con el compromiso, la
participacidn, la colaboracién, el protagonismo estudiantil y el aprendizaje histérico. Aunque
predominan informes favorables, se identificaron limitaciones en la evaluacién empirica, el
seguimiento longitudinal, la infraestructura y la formacién docente. Se concluye que la
gamificacién puede dinamizar la ensefianza de la Historia, siempre que esté articulada con la
intencionalidad pedagdgica, la mediacién docente y la construccién de sentidos histéricos.

Palabras clave: Gamificacién. Ensefianza de la Historia. Educacién Secundaria. Revisién
narrativa sistematizada. Metodologias activas.

INTRODUCAO

A gamificacdo tem sido discutida no campo educacional como uma estratégia capaz de
aproximar os estudantes de experiéncias de aprendizagem mais participativas, dinimicas e
contextualizadas. No ensino de Histdria, essa discussio torna-se relevante diante do desafio de

superar praticas centradas exclusivamente na exposicdo oral, na memoriza¢io de datas e fatos
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histéricos e na baixa participacio discente. Nesse contexto, jogos, quizzes, trilhas, narrativas
interativas, RPG, jogos digitais, jogos de tabuleiro e outros elementos lddicos podem contribuir
para reorganizar a relagio entre estudantes, contetidos histéricos e media¢io docente.

No Ensino Médio, a incorporacio de estratégias gamificadas dialoga com demandas
relacionadas ao protagonismo juvenil, a cultura digital, ao pensamento critico e a construgio de
aprendizagens mais significativas. Entretanto, a producio académica sobre gamifica¢io no
ensino de Histéria apresenta-se de forma dispersa, envolvendo diferentes tipos de estudos,
recursos, niveis de ensino, objetivos pedagdgicos e formas de avaliacdo. RevisGes anteriores,
especialmente na pesquisa sobre tecnologias educacionais, j4 apontam a gamifica¢do como tema
recorrente em pesquisas sobre ensino, motivac¢io, engajamento, recursos educacionais e
Educacdo Bésica, embora persistam lacunas quanto a avaliagio de seus efeitos e a sistematizagido
de préticas em contextos escolares especificos (Borges et al., 2013; Peixoto et al., 2015; Machado;
Rostas; Cabreira, 2023). Essa dispersdo evidencia a necessidade de organizar e analisar a
literatura existente para compreender como o tema tem sido abordado nas pesquisas
académicas.

Diante disso, este artigo tem como objetivo analisar como o corpus bibliogréifico
selecionado aborda o uso da gamifica¢io no ensino de Histéria no Ensino Médio, considerando
as estratégias gamificadas descritas, os recursos digitais e analégicos utilizados, os objetivos
pedagégicos associados, os resultados relatados e as lacunas apontadas pelos estudos. Para isso,
foi realizada uma revisdo narrativa sistematizada da literatura, com busca orientada por strings,
aplicacdo de critérios de elegibilidade, registro dos estudos em planilha de triagem e organizagio
das informagdes em matriz de extragio analitica.

A revisdo analisou 100 registros, dos quais 73 estudos compuseram o corpus bibliogréfico
final. A partir da analise qualitativa e descritivo-interpretativa desse corpus, o estudo busca
contribuir para a compreensio das possibilidades e dos limites da gamificagio no ensino de
Histéria, destacando as relacdes identificadas com engajamento, participagdo ativa, colaboragio
e aprendizagem histérica, sem desconsiderar os desafios metodolégicos, tecnolégicos e

pedagégicos presentes na produgio analisada.
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FUNDAMENTACAO TEORICA
Metodologias ativas, tdic e gamificagio

Com o avango das Tecnologias Digitais da Informagio e Comunicagio (TDIC), novas
abordagens pedagégicas passaram a compor o debate educacional, especialmente em contextos
nos quais se busca ampliar a participacgdo discente e diversificar as formas de mediac¢do docente.
Nesse cendrio, as metodologias ativas assumem relevincia por favorecerem experiéncias de
aprendizagem mais participativas, colaborativas e orientadas 4 autonomia dos estudantes. No
Ensino Médio, essa discussdo torna-se especialmente pertinente por dialogar com cultura
digital, protagonismo juvenil e praticas pedagdgicas que ultrapassam a centralidade exclusiva
da exposigio oral.

A valorizagio da participacdo discente pode ser relacionada i perspectiva freireana de
educagio como prética de liberdade, na qual o processo educativo se fortalece quando o
estudante participa de forma critica, consciente e ativa da construgio do conhecimento (Freire,
1967). A mediacdo docente, entretanto, permanece central, pois o uso de tecnologias ou de
estratégias gamificadas n3o garante, por si s6, aprendizagem significativa. As metodologias
precisam estar alinhadas aos objetivos formativos e envolver os estudantes em situagdes de
tomada de decisdo, criatividade, colaboragio e avaliagio dos préprios resultados (Moran, 2015).

Na pesquisa sobre tecnologias educacionais, a gamificagio tem sido associada a
motivagio, ao engajamento, ao desenvolvimento de habilidades e 4 aprendizagem, sobretudo
quando integrada ao curriculo e planejada com intencionalidade pedagégica (Borges et al., 2013;
Peixoto et al., 2015; Machado; Rostas; Cabreira, 2023). Nesse sentido, ela pode dialogar com
metodologias ativas ao incorporar desafios, regras, feedback, colaboracio, progressio e
resolucdo de problemas em experiéncias educacionais planejadas.

A gamificagio nio deve ser confundida com a simples utiliza¢do de jogos. No campo
educacional, interessa compreender como elementos de jogos sdo incorporados a contextos de
aprendizagem e articulados a objetivos pedagdgicos. A literatura destaca seu potencial para
mobilizar resolu¢do de problemas, motivagio e colaboragio, mas também exige cautela quanto
4 forma como tais elementos sio planejados, mediados e avaliados (McGonigal, 2012; Busarello,

2016; Murr; Ferrari, 2020). Assim, nesta revisio, a gamificagio é compreendida como estratégia
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pedagégica estruturada por elementos de jogos aplicados a experiéncias de ensino e

aprendizagem.

Gamificagdo e o ensino de histéria

O ensino de Histéria envolve a construcdo de sentidos sobre o tempo, a sociedade e a
acdo humana. A aprendizagem histérica relaciona-se 4 formacio da consciéncia histérica e a
capacidade de interpretar criticamente a realidade social, atribuindo ao professor papel de
mediac¢do na proposi¢io de situacdes diditicas que estimulem questionamentos, leitura critica e
participagio dos estudantes (Silva, 2021).

A critica a um ensino de Histéria centrado exclusivamente na memorizacio de datas,
nomes, lugares e acontecimentos reforca a necessidade de estratégias que favorecam
interpretacio, problematizagio, anilise de fontes, compreensio temporal e participacio
discente. Nesse contexto, a gamificagio tem sido discutida como possibilidade metodolégica
para tornar determinadas experiéncias de aprendizagem mais participativas e desafiadoras.

As estratégias gamificadas podem envolver recursos digitais e analégicos, como jogos de
tabuleiro, trilhas, quizzes, aplicativos, plataformas digitais, cartas, pistas, narrativas interativas,
RPG e desafios em grupo. Essa diversidade aproxima o tema de estudos sobre jogos sérios,
recursos educacionais digitais e ambientes gamificados, nos quais projeto, desenvolvimento, uso
pedagégico e avaliagdo precisam ser considerados de forma articulada (Rocha; Bittencourt;
Isotani, 2015; Gongalves; Brancher; Bussmann, 2021).

Quando associada a objetivos de aprendizagem histérica, a gamificagdo pode organizar
situagdes em que os estudantes mobilizem conhecimentos, tomem decisdes, resolvam
problemas e construam interpretacdes. O interesse desta revisio ndo é assumir previamente sua
eficdcia, mas identificar como a producio académica nacional tem descrito, aplicado e avaliado

tais estratégias no ensino de Histdria, especialmente no Ensino Médio.

BNCC, Tecnologias educacionais e ensino médio

No Ensino Médio, a discussdo sobre tecnologias educacionais e metodologias ativas
relaciona-se 4 formacdo integral dos jovens, ao uso critico das tecnologias digitais, a resolu¢io
de problemas, ao protagonismo juvenil e 3 articulagdo entre 4reas do conhecimento (Brasil,

2018). Esses elementos dialogam com a gamificagio quando esta é compreendida como
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estratégia de organizacio de experiéncias de aprendizagem baseadas em desafios, feedback,
colaboracgio e tomada de decisio.

A presenca de temas como pensamento computacional, mundo digital e cultura digital
amplia o debate sobre o uso pedagédgico das tecnologias. No campo das Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas, esse debate pode ser associado a leitura critica da realidade, 3 anélise de
informacgdes, a interpretacio de diferentes linguagens e 3 compreensio de processos histéricos
e sociais.

A revisio parte, portanto, de uma perspectiva nio tecnocéntrica: a presenca da

tecnologia, isoladamente, nio constitui evidéncia de melhoria da aprendizagem.

Trabalhos relacionados e lacuna da revisdo bibliografica

A produgio sobre gamificacdo na educacdo tem crescido em diferentes 4reas do
conhecimento, especialmente em estudos que discutem engajamento discente, participagdo
ativa, motivagio, colaboracio e mediagdo docente. Revisdes e estudos anteriores mostram que
a gamificacdo se tornou tema recorrente em pesquisas sobre ensino, recursos educacionais e
Educagio Basica (Borges et al., 2013; Peixoto et al., 2015; Machado; Rostas; Cabreira, 2023).

No ensino de Histéria, também s3o encontrados estudos sobre jogos, trilhas, quizzes,
inteligéncia artificial, narrativas interativas e outras estratégias gamificadas, evidenciando
diferentes possibilidades de articulagio entre ludicidade, tecnologias e aprendizagem histérica
(Freitas; Leite, 2023; Nunes, 2023; Santos, 2024). Entretanto, essa produgdo aparece dispersa, com
diferentes enfoques metodolégicos, niveis de ensino, recursos e formas de avaliacdo. Essa
heterogeneidade dificulta compreender como a literatura nacional tem tratado especificamente
a gamificacdo no ensino de Histéria no Ensino Médio.

Diante disso, identifica-se a necessidade de organizar e analisar um corpus bibliogréfico
nacional sobre o tema, o que fundamenta a realizagio de uma revisio narrativa sistematizada,

com composi¢do intencional do corpus e procedimentos explicitos de busca, triagem e anilise.

METODOS

Este estudo consiste em pesquisa bibliogrifica, de natureza exploratéria, abordagem
qualitativa e cariter descritivo-interpretativo, desenvolvida por meio de revisio narrativa

sistematizada da literatura. O objeto de anilise é constituido por producdes académicas
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relacionadas ao uso da gamificacio no ensino de Histéria, com atencdo ao Ensino Médio e a
Educacdo Béasica. Nio se trata de pesquisa de campo, pois os dados analisados derivam de
estudos previamente publicados e selecionados para compor o corpus bibliogréfico. Por utilizar
exclusivamente estudos publicados e de acesso publico, sem envolvimento direto de seres

humanos, a pesquisa dispensou apreciacdo por Comité de Etica em Pesquisa.

Delineamento da revisio

A revisio narrativa sistematizada foi adotada para organizar uma temadtica dispersa na
literatura nacional, reunindo produg¢des de diferentes formatos e permitindo anélise qualitativa
com transparéncia do percurso metodolégico. Foram utilizados procedimentos explicitos de
busca, fontes previamente definidas, critérios de elegibilidade, registro de triagem e matriz de
extrac3o.

Esta pesquisa n3o se configura como revisdo sistemditica nem como mapeamento
sistemdtico da literatura. Ndo ha pretensio de localizar a totalidade dos estudos existentes. O
corpus foi composto por amostragem intencional, orientada pela aderéncia ao objetivo da
revisdo, priorizando producdes sobre gamificacio, jogos educacionais, ensino de Histdria,
Ensino Médio, Educagio Bésica, Ciéncias Humanas e tecnologias digitais ou analdgicas

associadas as préticas pedagdgicas.

Questdes orientadoras e categorias de anélise

A anélise foi conduzida por uma questio geral: como o corpus bibliogréfico selecionado
aborda o uso da gamificagdo no ensino de Histéria no Ensino Médio? A partir dela, foram
estabelecidas cinco questdes especificas, destinadas a identificar: (a) as estratégias gamificadas
descritas; (b) os recursos digitais e analégicos utilizados; (c) os objetivos pedagégicos associados
as préticas; (d) os resultados relatados; e (e) as limitagdes ou lacunas apontadas pelos estudos.

A questdo geral correspondeu a categoria abordagem geral da gamificacdo, e as cinco
questdes especificas corresponderam, respectivamente, as categorias estratégias gamificadas,
recursos utilizados, objetivos pedagdgicos, resultados relatados e limitagSes/lacunas. As

categorias orientaram a leitura e o preenchimento da matriz de extracio.
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Fontes e estratégia de busca

Foram utilizadas trés fontes académicas principais: Google Académico, Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e Portal de Periédicos da CAPES,
consultadas entre 22 e 27 de maio de 2026. A escolha buscou contemplar artigos, dissertagdes,
teses, capitulos, trabalhos de eventos e outros materiais cientificos relacionados ao tema.

As buscas foram orientadas por nove strings, construidas a partir de trés eixos:
estratégias ludico-gamificadas, 4rea curricular (ensino de Histéria e Ciéncias Humanas) e
contexto educacional (Ensino Médio, Educagio Basica e inteligéncia artificial). As strings
foram: S1 - "gamifica¢do” AND "ensino de Histéria” AND "Ensino Médio"; S2 - "gamifica¢io"
AND "Histéria" AND "Ensino Médio"; S3 - "jogos educativos” AND "ensino de Histéria"
AND "Ensino Médio"; S4 - "jogos digitais” AND "ensino de Histéria" AND "Ensino Médio";
Ss - "aprendizagem baseada em jogos" AND "Histéria" AND "Ensino Médio"; S6 -
"gamificacio” AND "Ciéncias Humanas" AND "Ensino Médio"; S7 - "gamificacdo” AND
"Histéria" AND "educagio bésica"; S8 - "jogos" AND "Histéria" AND "educagio basica” AND
"gamificacdo"; e Sg9 - "gamificagdo" AND "ensino de Histéria" AND "inteligéncia artificial".
Uma décima string, com o termo "Novo Ensino Médio", foi descartada por n3o retornar
resultados tteis. Os operadores booleanos foram adaptados a sintaxe de cada base, preservando
os termos centrais. As strings serviram como estratégia de rastreamento inicial, e ndo como

mecanismo destinado a garantir a exaustividade da literatura.

Critérios de elegibilidade e triagem

Os registros localizados foram organizados em planilha de triagem contendo fonte de
origem, string utilizada, autoria, ano, titulo, tipo de documento, link de acesso, critérios
atendidos, decisdo e justificativa. A triagem partiu de titulo, resumo e palavras-chave, e a
decisdo sobre cada registro foi tomada apds a leitura do texto completo.

Foram incluidos estudos publicados entre 2014 e 2026, produzidos no Brasil ou referentes
ao contexto educacional brasileiro, em portugués (ou em inglés e espanhol, quando de autoria
brasileira), disponiveis em texto completo e com estrutura académica identificavel, que
abordassem gamificacdo, jogos ou estratégias ludico-pedagdgicas relacionadas ao ensino de

Histéria ou as Ciéncias Humanas, no Ensino Médio ou na Educagio Bésica com possibilidade
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de didlogo com essa etapa. Foram excluidos registros duplicados, sem texto completo, com
mengio apenas superficial 3 gamificacdo, fora do contexto educacional, sem relacio com
Histéria, voltados exclusivamente a outro nivel de ensino sem didlogo com o Ensino Médio,
sem estrutura académica ou com baixa aderéncia ao objetivo da revisdo. Os critérios tiveram
funcio de pertinéncia temdtica e composi¢io do corpus, ndo de avaliacdo aprofundada da

qualidade metodolégica dos estudos.

Composigido do corpus bibliogréfico

A aplicagio das estratégias de busca e dos critérios de elegibilidade resultou na anilise
de 100 registros. Destes, 27 foram excluidos. Os motivos mais frequentes foram a auséncia de
relacdo com o ensino de Histéria (19 registros), a baixa aderéncia ao objetivo da revisdo (10), o
foco exclusivo em outro nivel de ensino (4) e a duplicidade (4), sendo que um mesmo registro
pdde receber mais de um critério. Ao final, 73 estudos compuseram o corpus bibliogréfico

submetido 4 extragdo e 4 anilise, conforme o percurso apresentado na Figura 1.

Figura 1 - Processo de composigdo do corpus bibliogréfico da revisio narrativa sistematizada.

Busca orientada por 9 strings
Google Académico, BDTD e Portal de Periddicos da CAPES
{22 a 27 de maio de 2026)

i

Registro em planilha de triagem
Base, string, data, autoria, titulo, link e tipo de documento

!

Registros analisados
n =100

1

Triagem e aplicacdo dos critérios de elegibilidade
Titulo, resumo e palavras-chave; decisdo ap6s leitura do texto

completo
I
v
Estudos excluidos Estudos incluidos no corpus
n=27 final
Sem relagdao com o ensino de Histéria n=73
(19); baixa aderéncia ao objetivo (10); Submetidos & matriz de extracéo
outro nivel de ensino (4); duplicidade analitica

(4); outros critérios (6)*

* Um mesmo registro pode ter recebido mais de um critério de exclusao.

Fonte: elaboracio dos autores (2026).
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Extracdo e anélise dos dados

Apés a defini¢io do corpus final, os 73 estudos incluidos foram submetidos & matriz de
extracdo analitica. A matriz reuniu informacdes sobre cédigo do estudo, autoria, titulo, tipo de
documento, nivel de ensino, estratégia gamificada, recurso utilizado, formato da proposta,
objetivo pedagdgico, contetido ou temitica histérica, papel do estudante, mediacdo docente,
resultados relatados, tipo de evidéncia, limitagdes/lacunas e contribuicdo para a revisio.

A extragio foi realizada mediante leitura dos estudos e preenchimento dos campos da
matriz, relacionando as informagdes s questdes orientadoras. Estratégias, recursos, objetivos
pedagégicos, resultados e lacunas foram organizados em categorias analiticas, possibilitando
leitura comparativa e interpretativa do corpus.

A anilise assumiu carater qualitativo e descritivo-interpretativo. Contagens descritivas
foram empregadas para caracterizar o corpus e o processo de triagem, mas nio para mensurar
estatisticamente os impactos da gamificacdo. O foco foi compreender como os estudos
selecionados abordam seu uso no ensino de Histéria e em 4reas préximas das Ciéncias
Humanas. Nos Resultados, os estudos do corpus sdo indicados por seus cédigos (Eoor a E100),
que permitem localizé-los no conjunto de dados da revisdo, disponivel em repositério publico
com a planilha de triagem, os critérios de elegibilidade e a matriz de extragio completa

(referéncia omitida para a avaliagdo cega).

RESULTADOS

Esta secdo apresenta os resultados da revisdo narrativa sistematizada a partir da anélise
do corpus bibliogréfico final. Inicialmente, é descrita a caracteriza¢do dos registros analisados e
do corpus final. Em seguida, s3o apresentadas as categorias analiticas definidas pelas questdes
orientadoras: estratégias gamificadas, recursos digitais e analdgicos, objetivos pedagdgicos e

competéncias mobilizadas, resultados relatados e lacunas identificadas no corpus.

Caracterizagio geral dos registros analisados e do corpus final

A planilha de triagem reuniu 100 registros localizados a partir das buscas orientadas por
strings. Apds a aplicagdo dos critérios de elegibilidade, 73 estudos foram incluidos no corpus

bibliogréafico e 27 foram excluidos. A Tabela 1 apresenta a distribui¢io dos registros e do corpus
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final por base de origem e tipo de documento, bem como a distribui¢io do corpus por formato

da proposta e nivel de ensino.

Tabela 1 — Caracterizacdo dos registros analisados e do corpus bibliografico final

Dimensio Categoria Registros (n = 100) | Corpus final (n = 73)
Base de origem Google Académico 69 48
Base de origem BDTD 28 22
Base de origem Portal CAPES 2 2
Base de origem Nio informada 1 1
Tipo de documento | Artigo 44 33
Tipo de documento | Dissertagio/Tese 38 27
Tipo de documento Outro documento académico 11 9
Tipo de documento Trabalho em evento 4 3
Tipo de documento Capitulo 3 1
Formato Digital — 47
Formato Conceitual/tedrica — 10
Formato Analégica — 8
Formato Hibrida — 8
Nivel de ensino Ensino Médio — 32
Nivel de ensino Ensino Fundamental — 22
Nivel de ensino Educagio Bésica (ndo especificada) — 8
Nivel de ensino Ensino Fundamental e Médio — 7
Nivel de ensino Outro ou nio informado — 4

Fonte: elaboragio dos autores com base na planilha de triagem e na matriz de extracio (2026). Nota: o formato e
o nivel de ensino foram classificados apenas para os estudos do corpus final.

A maior parte dos registros e dos estudos incluidos foi localizada no Google Académico,
seguida pela BDTD. Quanto ao tipo documental, predominam no corpus artigos (33) e
dissertacdes ou teses (27), o que indica que a temética circula tanto em publicacdes periddicas
quanto em pesquisas de pés-graduagio. Predominam propostas digitais (47 estudos), seguidas
de propostas conceituais ou tedricas (10), analégicas (8) e hibridas (8). Quanto ao nivel de

ensino, 32 estudos tratam exclusivamente do Ensino Médio e 7 abrangem o Ensino Fundamental
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e o Médio; os demais referem-se ao Ensino Fundamental (22), 4 Educac¢io Bésica sem

especificacdo de etapa (8) ou a outros contextos (4).

Estratégias gamificadas identificadas

O corpus evidencia diversidade de estratégias gamificadas, incluindo RPG (Eoo2; E006;
Eo72), quizzes (Eo12; Eo13; E066), trilhas e jogos de tabuleiro (Eo73; Eo7s; E088), jogos digitais
comerciais, como Assassin’s Creed, Civilization e Company of Heroes (Eo30; Eo3s; E036), além
de sistemas de pontuagio, medalhas, missdes e atividades organizadas em fases (Eo18; E068).
Esses elementos aparecem como formas de tornar a experiéncia de aprendizagem mais
participativa e dinimica e de aproxima-la de préticas culturais dos estudantes.

A gamificacdo nio se restringe a aplicacio de jogos prontos. Em diferentes propostas, ela
organiza a atividade pedagdgica por meio de regras, objetivos, desafios, feedbacks, colaboragio,
competicdo entre equipes e resolucio de problemas relacionados aos contetidos histéricos. Ha
ainda experiéncias em que os préprios estudantes criam ou adaptam jogos, narrativas,
personagens e roteiros, como na elaboragio de documentos de design de jogos e protétipos
(Eo39; Eos54) e na adaptagdo de um jogo eletrdnico para o formato de tabuleiro (Eo27), ampliando

sua participagdo no processo de aprendizagem.

Recursos digitais e analégicos utilizados

Entre os recursos digitais identificados estio jogos eletrénicos, ambientes virtuais,
plataformas educacionais, aplicativos, quizzes on-line, ferramentas de autoria e formulérios
digitais, com destaque para plataformas como Kahoot (Eo12; Eo13), Wordwall (Eoog; Eo20),
Minecraft (Eoos; Eo43) e Roblox (Eoo7), além de ferramentas de inteligéncia artificial
generativa (Eo98). Esses recursos aparecem associados a aproximagio entre contetidos escolares
e linguagens digitais presentes no cotidiano dos estudantes.

O corpus também inclui materiais analdgicos e dinimicas presenciais, como jogos de
tabuleiro, cartas, trilhas, desafios impressos, livros-jogo e atividades em equipes, a exemplo da
adaptagio de um jogo de cartas para o estudo do patrimdnio histérico (Eo10) e de livros-jogo de
RPG impressos (Eo71). H4 ainda propostas hibridas que combinam recursos digitais e
analégicos, como cartas gamificadas com QR Codes e formul4rios on-line (Eoo2) e um jogo de

tabuleiro fisico integrado & robética (Eog7). Os estudos sugerem que o recurso, isoladamente,
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nio constitui o nicleo da gamificagio; sua relevincia depende da integracdo ao planejamento,

as regras da atividade, aos objetivos de aprendizagem e 4 mediagio docente.

Objetivos pedagdgicos e competéncias mobilizadas

Os objetivos mais recorrentes relacionam-se ao aumento do engajamento, da
participagdo e da motivagdo, ao fortalecimento da colaboracio e  construgio de experiéncias de
aprendizagem mais dindmicas e significativas. As propostas também procuram superar préiticas
centradas exclusivamente na exposi¢do oral e na memorizagio, criando situagdes em que os
estudantes tomam decisdes, resolvem desafios, interpretam informagdes, formulam hipéteses e
estabelecem relacdes entre contetidos histéricos e situagdes-problema.

Além da dimensio motivacional, os estudos relacionam as atividades i consciéncia
histérica, ao pensamento critico, 2 empatia histérica, 3 argumentacio, a resolugio de problemas,
a cultura digital e a interpretacio de processos sociais, com temas como a Segunda Guerra
Mundial (Eoo2), os direitos humanos (Eoo4), a histéria e a cultura afro-brasileiras (Eoi4) e o
patrimdnio histérico local (Eo1o). Essas dimensdes também sio discutidas em propostas
voltadas ao desenvolvimento de competéncias criticas e ao engajamento no ensino de Histéria

(Santos; Silva, 2024).

Resultados relatados pelos estudos

Os resultados apresentados no corpus sio predominantemente favoriveis, sobretudo
quanto a motivagido, ao engajamento, a participagio, a interacdo e ao interesse dos estudantes.
Também aparecem relatos de colaboragio, receptividade as propostas e aproximagio entre
contetidos escolares e linguagens juvenis. Em alguns casos, os efeitos sio descritos por
indicadores simples, como a proporg¢io de participantes que relataram maior motivacdo (88,5%
em Eo10) ou que consideraram as aulas mais divertidas (mais de 70% em Eo12).

Foram identificados relatos de contribuicdo para a aprendizagem histdrica em atividades
envolvendo interpretagio de acontecimentos, anilise de fontes, construg¢io de narrativas,
discussio de problemas sociais, reflexdo sobre temporalidades e participagio em situagdes
simuladas ou baseadas em desafios. Entretanto, parte das evidéncias apoia-se em relatos de

experiéncia, observacdes docentes, percepcdes dos participantes ou avaliagdes pontuais (Eo49;
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Eo61), e h4 estudos teéricos ou propostas ainda nio testadas em sala de aula (Eo1s; E037), o que

recomenda cautela na atribui¢io de efeitos generalizdveis a gamificac3o.

Lacunas identificadas e sintese dos achados

As principais lacunas dizem respeito 4 avaliacdo sistemdtica dos resultados, & duragio
das intervencdes, a infraestrutura, 3 formagio docente e ao rigor metodolégico. H4 poucos
estudos com acompanhamento longitudinal, instrumentos avaliativos robustos, comparacio
entre estratégias ou anélise sistemitica dos impactos na aprendizagem histérica. Entre as
dificuldades de implementacdo, aparecem falhas de conexdo e incompatibilidade de
equipamentos (Eo13; Eo42), falta de infraestrutura tecnoldgica nas escolas ptblicas (Eo3s) e
limitaces na formacio docente (Eoo3; Eo2s).

Também se observa necessidade de maior articulacio entre os elementos lddicos e
objetivos especificos da aprendizagem histérica. Em parte das propostas, o aumento do interesse
e da participagdo recebe maior atengio do que a anélise de como a atividade contribui para
consciéncia histérica, leitura critica de fontes, compreensio de temporalidades, interpretacio de
processos sociais ou construgio de narrativas histdricas. Estudos que analisam jogos comerciais
também alertam para visdes distorcidas ou estereotipadas do passado (Eo1s; E036), o que reforga
a necessidade de mediacio critica.

Em sintese, o corpus retine estratégias digitais, analdgicas e hibridas; os objetivos
concentram-se em engajamento, participacdo, colaboracdo, protagonismo e competéncias
criticas; os resultados relatados s3o majoritariamente positivos, mas parte das evidéncias é
pontual; e as lacunas indicam necessidade de estudos mais detalhados, avaliativos e articulados
as especificidades do ensino de Histdria. A Figura 3 sintetiza essa articulacdo entre estratégias,

recursos, objetivos pedagdgicos, resultados e lacunas.
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Figura 3 - Mapa interpretativo da revisdo narrativa sistematizada.

p
Estratégias gamificadas Recursos utilizados
Jogos digitais, quizzes, trilhas, Plataformas digitais, aplicativos,
RPG, jogos de tabuleiro, inteligéncia artificial, ambientes
desafios, missoes, narrativas virtuais, cartas, tabuleiros,
interativas, pontuacao e materiais impressos e dindmicas
recompensas. presenciais.
NG
s N s N
Objetivos pedagdgicos Resultados relatados

Gamificagao no

Engajamento, participagao
ativa, colaboracéo,
protagonismo estudantil,
aprendizagem histdrica e
desenvolvimento de
competéncias criticas.

Maior motivacao, participagao,
interagao entre estudantes,
interesse pelas aulas de
Histéria e percepgao positiva
das préticas gamificadas.

Ensino de Historia

P, \ y
Lacunas identificadas

Pouca avaliagao empirica, auséncia
de acompanhamento longitudinal,
fragilidade nos instrumentos
avaliativos e necessidade de
maior rigor metodoldgico.

Fonte: elaboracio dos autores com base no corpus bibliografico (2026).
DISCUSSAO

A anilise do corpus bibliogréifico permite compreender que a gamificacio no ensino de
Histéria tem sido mobilizada por estratégias digitais, analégicas e hibridas e associada a
objetivos de engajamento, participacdo ativa, colabora¢io, protagonismo estudantil e
aprendizagem histérica. Ao mesmo tempo, a diversidade metodoldgica dos estudos e a natureza

das evidéncias apresentadas exigem que esses resultados sejam interpretados com cautela.

Gamificagdo, mediagio docente e aprendizagem histérica

Os achados reforcam que a gamificagio nio deve ser compreendida como simples
insercio de jogos ou tecnologias em sala de aula. Seu potencial pedagédgico depende da
articulagio entre recurso, objetivo formativo, regras da atividade e mediacdo docente. Jogos

digitais, quizzes, trilhas, RPG, tabuleiros e narrativas interativas adquirem relevincia
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educacional quando contribuem para participagio, reflexdo, resolucio de problemas e
construgdo de conhecimento.

No ensino de Histéria, essa articulagdo é particularmente importante. Tornar uma
atividade mais dinimica ou motivadora nido é suficiente para caracterizar uma contribui¢io
consistente a aprendizagem histdrica. As propostas precisam favorecer interpretacdo, anélise de
fontes, compreensio de temporalidades, argumentacio, reflexdo critica e construgio de sentidos
histéricos. Essa leitura é coerente com a cautela adotada no préprio corpus, que nio permite

assumir previamente a eficicia da gamificagio.

O foco no ensino médio

O foco no Ensino Médio é relevante por envolver estudantes em processo de ampliagio
da autonomia intelectual, da participacdo e da capacidade de aniélise critica. Nesse contexto,
estratégias gamificadas podem dialogar com cultura digital, protagonismo juvenil e
metodologias ativas, desde que vinculadas aos objetivos formativos da disciplina de Histéria.

Entretanto, nem todos os estudos do corpus concentram-se exclusivamente no Ensino
M¢édio. Dos 73 estudos, 32 tratam exclusivamente do Ensino Médio e 7 abrangem também o
Ensino Fundamental; os demais envolvem o Ensino Fundamental (22), a Educacio Bésica sem
especificacio de etapa (8) ou outros contextos (4). Esses estudos foram mantidos por
apresentarem estratégias e reflexdes com possibilidade de didlogo com o Ensino Médio,
conforme os critérios de inclusio adotados. Por isso, as contribui¢des identificadas devem ser
compreendidas como possibilidades de didlogo com o Ensino Médio, e nio como evidéncias

homogéneas ou generalizveis para todas as turmas dessa etapa.

Contribui¢des para o ensino de histéria e as tecnologias educacionais

A revisido dialoga com o campo das tecnologias educacionais ao evidenciar a articulagio
entre tecnologias, praticas pedagdgicas, cultura digital e processos de aprendizagem. Embora
existam estratégias analdgicas e desplugadas, o corpus apresenta forte presenca de jogos
eletrénicos, plataformas on-line, ambientes virtuais, formuldrios digitais, recursos de autoria,
inteligéncia artificial e experiéncias hibridas.

Os achados reforcam que o valor pedagégico dos recursos digitais nio reside apenas na

tecnologia utilizada, mas na forma como ela é integrada ao planejamento didético. Essa
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interpretacio converge com estudos sobre gamificacdo, jogos sérios, recursos educacionais
digitais e avaliacdo de tecnologias educacionais (Borges et al., 2013; Peixoto et al., 2015; Rocha;
Bittencourt; Isotani, 2015; Gongalves; Brancher; Bussmann, 2021; Machado; Rostas; Cabreira,

2023).

Limita¢Ses da revisdo e da composigio do corpus

As limitacGes decorrem, em primeiro lugar, da prépria natureza da revisio narrativa
sistematizada, que nio assume a pretensio de exaustividade de revisdes sistemiticas: os
resultados representam uma sintese interpretativa do corpus selecionado, e n3o a totalidade da
produgio sobre o tema.

A composi¢io do corpus por amostragem intencional implica reconhecer que outras
producdes relevantes podem nio ter sido incorporadas, especialmente quando ndo recuperadas
pelas strings, indisponiveis em texto completo ou ausentes das fontes consultadas. Além disso,
o corpus retine artigos, dissertagdes, teses, trabalhos em eventos, capitulos e outros documentos
com diferentes niveis de aprofundamento tedrico, metodolégico e empirico.

Por fim, parte dos estudos analisados apresenta evidéncias baseadas em relatos de
experiéncia, observacdes, percepcdes dos participantes ou avaliagdes pontuais. Essa
heterogeneidade amplia a compreensido do tema, mas exige cautela na comparagio entre estudos

e impede generaliza¢des amplas sobre os efeitos da gamificagdo.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta revisio narrativa sistematizada analisou como o corpus bibliografico selecionado
aborda a gamifica¢io no ensino de Histéria, com atenc¢do ao Ensino Médio e & Educacdo Bésica.
A anélise de 100 registros, dos quais 73 compuseram o corpus final, permitiu identificar
estratégias, recursos, objetivos pedagdgicos, resultados relatados e lacunas presentes na
producio selecionada.

Os estudos analisados mostram diversidade de estratégias, incluindo jogos digitais,
RPG, quizzes, trilhas, jogos de tabuleiro, desafios, missdes e narrativas interativas,
desenvolvidas com recursos digitais, analdgicos ou hibridos. Em conjunto, essas propostas

associam a gamifica¢do principalmente ao engajamento, a participagio ativa, a colaboragio, ao
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protagonismo estudantil e, em parte do corpus, ao desenvolvimento de competéncias
relacionadas 4 aprendizagem histérica.

Os resultados relatados sio predominantemente favoriveis quanto i motivacdo, a
interacdo e ao interesse dos estudantes. Contudo, a revisio também evidencia limita¢cdes na
avaliagio empirica das praticas, no acompanhamento longitudinal e no emprego de
instrumentos avaliativos mais robustos. Somam-se a essas questdes desafios de infraestrutura,
conectividade, formag¢io docente, tempo de planejamento e adequagio das propostas aos
diferentes contextos escolares.

Assim, os achados nio sustentam a compreensio da gamificacdo como solugio
automdtica para os desafios do ensino de Histéria. Seu potencial depende da intencionalidade
pedagégica, da mediagio docente e da articulagio entre elementos lddicos e objetivos formativos
da disciplina. A tecnologia ou o jogo, isoladamente, nio garantem aprendizagem; sua
contribui¢io estd vinculada a forma como sio incorporados 4 experiéncia didética.

Como continuidade, o corpus aponta a necessidade de pesquisas com maior
aprofundamento empirico, acompanhamento por periodos mais longos e instrumentos capazes
de avaliar nio apenas motivagdo e participagdo, mas também aprendizagem histérica, anélise
critica de fontes, compreensdo de temporalidades, argumentacdo e construgio de narrativas. A
revisdo contribui, portanto, ao organizar possibilidades e limites encontrados na literatura
selecionada e ao indicar uma agenda de investigagio na interface entre ensino de Histéria,

gamificagdo, cultura digital e tecnologias educacionais.

DECLARACAO DE USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Ferramentas de inteligéncia artificial generativa foram utilizadas exclusivamente como
g, N < o o

apoio a revisdo linguistica, organizagio textual e adequagdo do manuscrito as normas editoriais.

A definicdo metodoldgica, selecdo e anélise do corpus, interpretacdo dos resultados e contetido

cientifico sdo de responsabilidade dos autores.
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