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RESUMO

A gamificacdao tem se destacado como uma estratégia pedagogica
inovadora no contexto educacional contemporaneo, especialmente
diante das demandas por metodologias que promovam maior
engajamento e participagcao dos estudantes. No Ensino
Fundamental Il, caracterizado por desafios relacionados a motivacao
discente, o uso de elementos de jogos Nno processo de ensino-
aprendizagem tem despertado o interesse de educadores. Este
artigo tem como objetivo analisar as percepcdes de professores do
Ensino Fundamental |l acerca da gamificacao como estratégia
pedagogica. Trata-se de uma pesquisa de natureza bibliografica,
fundamentada em estudos nacionais e internacionais sobre
gamificacao, metodologias ativas e pratica docente. Os resultados
indicam que os professores reconhecem a gamificacado como uma
ferramenta potencial para aumentar a motivacao, o engajamento e
a aprendizagem dos alunos, embora apontem desafios relacionados
a formacao docente, ao uso de tecnologias e as condi¢cdes
estruturais das escolas. Conclui-se que a gamificacdao, quando
planejada de forma intencional e alinhada ao curriculo, pode
contribuir significativamente para a inovacao pedagodgica no Ensino
Fundamental Il.

Palavras-chave: Gamificacao; Pratica docente; Ensino Fundamental

II; Metodologias ativas; Educacao basica.

ABSTRACT

Gamification has emerged as an innovative pedagogical strategy in
contemporary education, especially in response to the demand for
methodologies that promote greater student engagement and
participation. In Elementary School II, characterized by challenges
related to student motivation, the use of game elements in the

teaching-learning process has attracted educators’ interest. This



article aims to analyze teachers' perceptions of gamification as a
pedagogical strategy in Elementary School Il. This is a bibliographic
study based on national and international research on gamification,
active methodologies, and teaching practice. The results indicate
that teachers recognize gamification as a potential tool to increase
motivation, engagement, and student learning, although they point
out challenges related to teacher training, technology use, and
school infrastructure. It is concluded that gamification, when
intentionally planned and aligned with the curriculum, can
significantly contribute to pedagogical innovation in Elementary
School .

Keywords: Gamification; Teaching practice; Elementary School II;

Active methodologies; Basic education.

INTRODUGCAO

As transformacdes sociais e tecnoldgicas das ultimas décadas tém
impactado diretamente o contexto educacional, exigindo da escola
a adocao de praticas pedagdgicas que dialoguem com a realidade
dos estudantes. No Ensino Fundamental Il, gue compreende os anos
finais da educacao basica, observa-se frequentemente a diminuicao
do interesse e da motivacao dos alunos em relacao as atividades
escolares, o que desafia os professores a repensarem suas
metodologias de ensino. Nesse cenario, a gamificacao surge como
uma estratégia pedagodgica que utiliza elementos caracteristicos dos
jogos como desafios, pontuacao, recompensas e feedbacks em
contextos nao lddicos, com o objetivo de promover maior

engajamento e participacao dos estudantes.

De acordo com Deterding et al. (2011), a gamificacao consiste na

aplicacao de mecanicas e dinamicas de jogos em ambientes



diversos, incluindo o educacional, favorecendo experiéncias mais
motivadoras. A adocao da gamificacao no contexto escolar tem sido
associada ao uso de metodologias ativas, que colocam o aluno como
protagonista do processo de aprendizagem. Para Moran (2015), essas
metodologias estimulam a autonomia, a colaboracao e a
aprendizagem significativa, aspectos fundamentais para o

desenvolvimento integral dos estudantes.

Dessa forma, este artigo tem como objetivo analisar as percepgoes
de professores do Ensino Fundamental Il acerca da gamificacao
como estratégia pedagodgica, discutindo suas contribuicdes, limites

e desafios no contexto escolar.

Além disso, a ampliacdo do acesso as tecnologias digitais e a
consolidacao da cultura digital tém modificado significativamente
as formas de ensinar e aprender. Os estudantes do Ensino
Fundamental Il, emm sua maioria, estao imersos em ambientes
digitais e apresentam familiaridade com jogos eletrénicos,
aplicativos e redes sociais, o que influencia suas expectativas em
relacao as praticas escolares. Nesse contexto, torna-se cada vez mais
necessario que a escola incorpore estratégias pedagodgicas que
dialoguem com essa realidade, promovendo experiéncias de

aprendizagem mais significativas e motivadoras.

A gamificacao, ao utilizar elementos proprios dos jogos, como
desafios progressivos, metas claras e feedbacks constantes,
apresenta-se como uma possibilidade de aproximar os conteudos
curriculares do universo dos estudantes. Segundo Kapp (2012), a
gamificacao aplicada a educacao pode favorecer o engajamento
cognitivo e emocional dos alunos, contribuindo para a construcao

do conhecimento de forma mais ativa. Assim, a estratégia tem sido



amplamente discutida como um recurso pedagdgico capaz de

potencializar a aprendizagem e estimular a participacao discente.

Entretanto, apesar das contribuicdes apontadas pela literatura, a
implementacao da gamificacao no contexto escolar ainda enfrenta
desafios significativos. Entre eles, destacam-se a necessidade de
formacao docente especifica, o planejamento pedagdgico
adequado e as condicdes estruturais das escolas. A utilizacao da
gamificacao exige do professor nao apenas dominio técnico, mas
também clareza quanto aos objetivos de aprendizagem e a
integracao da estratégia ao curriculo escolar, evitando seu uso

superficial ou meramente recreativo.

Outro aspecto relevante refere-se as percepcdes dos professores
acerca da gamificacdo como estratégia pedagodgica. As concepcdes
docentes influenciam diretamente a adocao e a efetividade das
praticas pedagdgicas, uma vez que a disposicao para inovar esta
relacionada a compreensao dos beneficios e Ilimites das
metodologias utilizadas. Para Novoa (2009), a valorizagcao do
professor como sujeito reflexivo € fundamental para a transformacao
das praticas educativas e para a consolidacdao de processos

inovadores no ensino.

No Ensino Fundamental Il, os professores lidam com uma etapa
marcada por mudancas significativas no desenvolvimento dos
estudantes, o que demanda estratégias pedagdgicas que
considerem aspectos cognitivos, sociais e emocionais. Nesse sentido,
a gamificacdao pode contribuir para a criacdo de ambientes de
aprendizagem mais dinamicos, favorecendo a interacdo, a

cooperacao e o desenvolvimento da autonomia dos alunos.



Contudo, sua efetividade depende da intencionalidade pedagdgica

e do alinhamento com as diretrizes curriculares.

Dessa forma, analisar as percepcdes docentes sobre a gamificacao
torna-se essencial para compreender como essa estratégia tem sido
incorporada as praticas pedagodgicas e quais sao 0s principais
desafios enfrentados pelos professores em sua implementacao. Ao
investigar a visao dos docentes do Ensino Fundamental I, este
estudo busca contribuir para o debate sobre inovacao pedagdgica,
oferecendo subsidios teodricos que possam orientar a formacao

docente e o aprimoramento das praticas educacionais.

Assim, a presente pesquisa justifica-se pela necessidade de
aprofundar a discussao sobre o uso da gamificacao como estratégia
pedagodgica no Ensino Fundamental Il, considerando o papel do
professor na mediacao do processo de ensino-aprendizagem. Ao
refletir sobre as contribuicdes e limitagcdes dessa abordagem,
pretende-se fomentar a construcao de praticas pedagogicas mais
alinhadas as demandas contemporaneas da educagcao e as

necessidades dos estudantes.

GAMIFICACAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A gamificacdo no contexto educacional baseia-se na incorporacao
de elementos dos jogos ao processo de ensino-aprendizagem, sem
necessariamente utilizar jogos digitais completos. Segundo
Werbach e Hunter (2012), a gamificacao envolve o uso de mecanicas,
dinamicas e componentes de jogos, como niveis, desafios, rankings
e recompensas, com a finalidade de motivar comportamentos e

promover o engajamento.



No ambiente escolar, a gamificagao pode ser aplicada em diferentes
disciplinas e etapas de ensino, contribuindo para tornar as aulas
mais dinamicas e interativas. Estudos indicam que o uso de
estratégias gamificadas favorece a participacao dos alunos, estimula
a resolucao de problemas e promove a aprendizagem colaborativa

(FARDO, 2013).

No Ensino Fundamental Il, a gamificacao apresenta-se como uma
alternativa metodoldgica relevante, uma vez que dialoga com a
cultura digital dos estudantes, que estdo cada vez mais
familiarizados com jogos e tecnologias digitais. Assim, a utilizacao
dessa estratégia pode aproximar os conteudos escolares da

realidade dos alunos, tornando o aprendizado mais significativo.

A utilizacdo da gamificacado no contexto educacional esta
diretamente relacionada as transformacdes nas concepcdes de
ensino e aprendizagem, especialmente aquelas que valorizam a
participacao ativa do estudante. Ao incorporar elementos |udicos as
atividades escolares, a gamificacao contribui para a criacao de
ambientes de aprendizagem mais envolventes, nos quais os alunos
sao incentivados a assumir um papel mais protagonista. Para Kapp
(2012), a gamificacao promove experiéncias de aprendizagem mais
significativas ao estimular a motivacao intrinseca e extrinseca dos

estudantes.

No Ensino Fundamental Il, etapa marcada por desafios relacionados
ao engajamento discente, a gamificacdao pode atuar como um
recurso pedagodgico capaz de minimizar a evasao do interesse e
favorecer a permanéncia dos alunos nas atividades propostas.
Elementos como metas claras, feedbacks imediatos e recompensas

simbdlicas auxiliam os estudantes a acompanhar seu proprio



progresso, 0 que pode contribuir para o desenvolvimento da
autonomia e da autorregulacao da aprendizagem. Segundo Gee
(2008), os jogos e suas dinamicas oferecem principios de
aprendizagem que podem ser transferidos para o contexto
educacional, como a valorizagao do erro como parte do processo € a

aprendizagem baseada em desafios progressivos.

Outro aspecto relevante da gamificacao no contexto educacional
refere-se a possibilidade de promover a aprendizagem colaborativa.
Muitas estratégias gamificadas estimulam o trabalho em equipe, a
cooperacao e a resolucao coletiva de problemas, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades sociais e comunicativas. De acordo
com Vygotsky (1998), a aprendizagem ocorre por meio das
interagcdes sociais, o que reforca a importancia de praticas
pedagogicas que incentivem a troca de conhecimentos entre os

estudantes.

Além disso, a gamificacao pode ser utilizada como instrumento de
diversificacao das estratégias de ensino, atendendo a diferentes
estilos e ritmos de aprendizagem. Ao oferecer multiplas formas de
acesso ao conteudo, como desafios, missdes e atividades interativas,
o professor amplia as possibilidades de participacao dos alunos. Para
Alves (2015), a gamificacao, quando bem planejada, contribui para a
personalizagcao do ensino, respeitando as singularidades dos

estudantes e promovendo a inclusao educacional.

Entretanto, a literatura também aponta limitacdes e cuidados
necessarios na utilizacao da gamificacao no ambiente escolar. O uso
excessivo de recompensas externas pode reduzir a motivacao
intrinseca dos alunos, caso as atividades nao estejam alinhadas a

objetivos pedagodgicos claros. Conforme destaca Deci e Ryan (2000),



a motivacao deve ser compreendida como um processo complexo,
sendo fundamental que as estratégias gamificadas valorizem o
sentido da aprendizagem e nao apenas a obtencdao de pontos ou

prémios.

Nesse sentido, a gamificacao deve ser compreendida como uma
estratégia pedagogica integrada ao curriculo e ao planejamento
docente, e ndo como uma atividade isolada ou meramente
recreativa. A atuacao do professor € essencial para garantir que os
elementos ludicos estejam a servico da aprendizagem e contribuam
para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos
estudantes. Para Moran (2015), a inovacao pedagodgica depende da
intencionalidade do docente e da capacidade de articular

metodologias ativas aos objetivos educacionais.

Dessa forma, a gamificacdao no contexto educacional apresenta-se
como uma estratégia promissora para o Ensino Fundamental I,
desde que utilizada de maneira critica, planejada e alinhada as
demandas pedagdgicas. Ao considerar as potencialidades e os
limites dessa abordagem, a escola pode avancar na construcao de
praticas pedagdgicas mais dinamicas, significativas e coerentes com

a realidade dos estudantes contemporaneos.

GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA NO ENSINO
FUNDAMENTAL Il

A aplicacao da gamificacao como estratégia pedagdgica requer
planejamento e intencionalidade por parte do professor. Nao se trata
apenas de inserir jogos ou tecnologias nas aulas, mas de alinhar os
elementos ludicos aos objetivos de aprendizagem e ao curriculo

escolar. Conforme destaca Alves (2015), a gamificacdo deve ser



compreendida como um recurso pedagdgico que potencializa a

aprendizagem, e nao como um fim em si mesma.

No Ensino Fundamental |II, os professores podem utilizar a
gamificacao para promover desafios cognitivos, incentivar a
participacao dos alunos e estimular o trabalho em equipe.
Elementos como missdes, pontuacdes e feedbacks imediatos
contribuem para aumentar a motivacao e o envolvimento dos

estudantes nas atividades propostas.

Entretanto, a implementacao da gamificacao também enfrenta
desafios, como a falta de formacao especifica dos professores,
limitacdes de infraestrutura tecnoldgica e resisténcia a metodologias
inovadoras. Esses fatores podem impactar a efetividade das praticas

gamificadas no contexto escolar.

A gamificacao, quando integrada ao planejamento pedagdgico,
pode contribuir significativamente para a diversificacao das
estratégias de ensino, favorecendo a aprendizagem ativa e
significativa. No Ensino Fundamental Il, etapa caracterizada por
intensas transformacdes cognitivas e socioemocionais, a utilizacao
de praticas gamificadas possibilita ao professor criar situacdes de
aprendizagem que estimulem a curiosidade, a persisténcia e o
pensamento critico dos estudantes. Segundo Moran (2015),
metodologias ativas, como a gamificacao, promovem maior
envolvimento dos alunos ao coloca-los no centro do processo

educativo.

A aplicacao da gamificacao permite ainda a organizacao do ensino
por meio de objetivos claros e progressivos, o que favorece o

acompanhamento do desempenho dos alunos. A utilizagao de



niveis, metas e desafios graduais contribui para que os estudantes
compreendam seu progresso e desenvolvam a autorregulacao da
aprendizagem. Para Kapp (2012), o feedback imediato, caracteristico
das estratégias gamificadas, constitui um elemento essencial para a
aprendizagem, pois auxilia o aluno a identificar seus avancos e

dificuldades de forma continua.

Outro aspecto relevante da gamificacdo como estratégia
pedagogica no Ensino Fundamental Il refere-se a possibilidade de
promover a aprendizagem colaborativa. Atividades gamificadas
frequentemente incentivam o trabalho em equipe, a cooperacao e a
resolucdo conjunta de problemas, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades sociais e comunicativas. De acordo
com Vygotsky (1998), a interacao social desempenha papel
fundamental no desenvolvimento cognitivo, o que reforca a
Importancia de praticas pedagodgicas que estimulem a colaboracao

entre os estudantes.

Além disso, a gamificacao pode ser utilizada como ferramenta de
avaliacao formativa, permitindo ao professor acompanhar o
processo de aprendizagem de maneira continua. A utilizacao de
desafios, missdes e pontuacdes possibilita a observacao do
desempenho dos alunos ao longo das atividades, favorecendo
intervencdes pedagodgicas mais adequadas. Conforme destaca
Luckesi (2011), a avaliacao deve ser compreendida como um
processo formativo, voltado ao acompanhamento da aprendizagem

e a tomada de decisdes pedagdgicas.

No entanto, para que a gamificacao seja efetivamente utilizada
como estratégia pedagodgica, € imprescindivel que os professores

estejam preparados para planejar e executar atividades gamificadas



de forma consciente e alinhada ao curriculo. A formacao docente
emerge como um elemento central nesse processo, uma vez que a
falta de conhecimentos especificos pode levar a utilizacao superficial
da gamificacdao. Segundo Tardif (2014), os saberes docentes sao
construidos a partir da articulacdo entre teoria e pratica, sendo
fundamental que os professores tenham oportunidades de

formacao continuada voltadas a inovacao pedagogica.

Outro desafio importante refere-se as condicdes estruturais das
escolas, especialmente no que diz respeito ao acesso as tecnologias
digitais. Embora a gamificacao nao dependa exclusivamente de
recursos tecnoldgicos, a auséncia de infraestrutura adequada pode
limitar a implementacao de determinadas estratégias. Conforme
apontam Kenski (2012) e Valente (2014), o uso pedagdgico das
tecnologias requer investimento institucional e apoio da gestao

escolar, de modo a garantir condicdes favoraveis para a inovacao.

Dessa forma, a gamificacao como estratégia pedagodgica no Ensino
Fundamental |l apresenta potencial significativo para promover
maior engajamento, motivacao e aprendizagem dos estudantes.
Contudo, sua efetividade depende do planejamento pedagdgico, da
formacao docente e das condicdes institucionais. Ao considerar
esses aspectos, a escola pode utilizar a gamificacdao de maneira
critica e intencional, contribuindo para a construcao de praticas
pedagdgicas mais dinamicas, participativas e alinhadas as

demandas contemporaneas da educacao.

PERCEPCOES DOCENTES SOBRE O USO DA GAMIFICACAO

As percepcdes dos professores desempenham papel fundamental

na adogao e no sucesso da gamificacdo como estratégia



pedagdgica. De modo geral, estudos apontam que os docentes
reconhecem o potencial da gamificacao para tornar as aulas mais

atrativas e estimular o engajamento dos alunos (KAPP, 2012).

No entanto, muitos professores relatam dificuldades relacionadas ao
planejamento das atividades gamificadas e a integracao dessas
praticas ao curriculo. A auséncia de formacao continuada e o tempo
reduzido para planejamento sao apontados como obstaculos
recorrentes. Para Novoa (2009), a valorizacao da pratica docente e o
investimento em formacao sao essenciais para a inovacao

pedagodgica.

Apesar desses desafios, observa-se uma tendéncia crescente de
interesse dos professores por metodologias ativas, incluindo a
gamificacao, especialmente quando percebem impactos positivos

Nno comportamento e na aprendizagem dos alunos.

As percepcdes docentes acerca da gamificacao estao diretamente
relacionadas as experiéncias vivenciadas em sala de aula e aos
resultados observados no processo de ensino-aprendizagem.
Professores que utilizam estratégias gamificadas tendem a relatar
aumento da participacao, maior envolvimento dos estudantes nas
atividades propostas e melhoria no clima da sala de aula. Segundo
Fardo (2013), a gamificacao contribui para tornar o processo
educativo mais significativo, uma vez que estimula a curiosidade e o

interesse dos alunos por meio de desafios e metas claras.

No Ensino Fundamental |Il, etapa marcada por mudancas
comportamentais e emocionais dos estudantes, os docentes
destacam a gamificacao como uma estratégia capaz de minimizar a

desmotivacao e promover maior engajamento. Elementos como



feedback imediato, desafios progressivos e reconhecimento do
esforco dos alunos sdao apontados como fatores que favorecem a
persisténcia e o comprometimento com as atividades escolares.
Para Kapp (2012), esses elementos contribuem para a construcao de
experiéncias de aprendizagem mais envolventes e alinhadas as

expectativas dos estudantes contemporaneos.

Entretanto, as percepcdes docentes também revelam preocupacoes
quanto ao uso inadequado da gamificagcao. Alguns professores
alertam para o risco de reduzir a estratégia a praticas superficiais,
baseadas apenas em pontuacdes e recompensas, sem articulagcao
com o0s objetivos pedagogicos. Conforme destacam Deci e Ryan
(2000), o uso excessivo de recompensas externas pode
comprometer a motivacao intrinseca, caso nao haja significado

pedagogico nas atividades propostas.

Outro aspecto frequentemente mencionado pelos docentes refere-
se a necessidade de apoio institucional para a implementacao da
gamificacao. A falta de infraestrutura tecnoldgica, de materiais
pedagogicos e de tempo para planejamento sao apontadas como
limitacdes recorrentes, especialmente em escolas publicas. Segundo
Kenski (2012), a inovacao pedagdgica depende nao apenas da
iniciativa individual do professor, mas também de condic¢des

estruturais e do suporte da gestao escolar.

Além disso, as percepcdes dos professores evidenciam a
importancia da formacao continuada para o uso consciente e eficaz
da gamificacdao. Docentes que participam de processos formativos
relacionados as metodologias ativas demonstram maior seguranca e
criatividade na elaboracao de atividades gamificadas. Para Tardif

(2014), a formacao docente deve possibilitar a reflexao critica sobre a



pratica pedagodgica, favorecendo a ressignificacao das estratégias de

ensino.

Apesar dos desafios apontados, muitos professores reconhecem que
a gamificacao contribui para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como cooperagao, responsabilidade e autonomia.
Atividades gamificadas que estimulam o trabalho em equipe
favorecem a interacao entre os alunos e promovem um ambiente de
aprendizagem mais colaborativo. De acordo com Vygotsky (1998), as
interacdes sociais desempenham papel central no desenvolvimento
cognitivo, o que reforca a relevancia de estratégias pedagdgicas que

incentivem a colaboracao.

Dessa forma, as percepcdes docentes sobre o uso da gamificacao
revelam tanto suas potencialidades quanto seus limites no contexto
do Ensino Fundamental Il. Ao reconhecer os beneficios da estratégia
e refletir sobre os desafios enfrentados, os professores contribuem
para o aprimoramento das praticas pedagdgicas e para a construcao
de um ensino mais inovador e significativo. Assim, compreender a
visdo dos docentes torna-se essencial para orientar politicas de
formacao, planejamento pedagdgico e implementacao da

gamificacao no contexto escolar.

FORMACAO DOCENTE E DESAFIOS NA IMPLEMENTACAO DA
GAMIFICACAO

A formacao docente € um fator determinante para a implementacao
eficaz da gamificacao no Ensino Fundamental Il. Segundo Tardif
(2014), os saberes docentes sao construidos a partir da articulacao

entre teoria e pratica, sendo fundamental que os professores



tenham acesso a processos formativos que abordem o uso

pedagdgico das tecnologias e metodologias inovadoras.

Além da formacado, as condicdes institucionais, como acesso a
recursos tecnoldgicos e apoio da gestao escolar, influenciam
diretamente a adoc¢ao da gamificacao. A falta de infraestrutura
adequada pode limitar o uso dessa estratégia, especialmente em

escolas publicas.

Assim, a superacao dos desafios relacionados a implementacao da
gamificacao exige acdes integradas entre politicas educacionais,
formacao docente e gestao escolar, de modo a criar um ambiente

favoravel a inovacao pedagodgica

A formacao docente para o uso da gamificacdo deve contemplar
nao apenas o dominio técnico das ferramentas digitais, mas,
sobretudo, a compreensao pedagdgica dos principios que
fundamentam essa estratégia. Conforme Moran (2015), o uso de
metodologias ativas requer do professor uma mudanca de postura,
passando de transmissor de conteddos para mediador do processo
de aprendizagem. Nesse sentido, a gamificacao demanda
planejamento intencional, definicao clara de objetivos educacionais

e reflexdo constante sobre os resultados obtidos.

Entretanto, muitos professores relatam que a formacao inicial ainda
apresenta lacunas no que se refere ao uso pedagdgico das
tecnologias e das metodologias inovadoras. A auséncia de
disciplinas especificas ou de experiéncias praticas voltadas a
inovacao pedagogica dificulta a apropriacao da gamificacdao como
estratégia de ensino. Segundo Ndévoa (2009), a formacao docente

precisa estar articulada as demandas reais da pratica escolar,



valorizando a experiéncia do professor e promovendo espacos de

reflexdo coletiva.

Outro desafio relevante diz respeito ao tempo destinado ao
planejamento das atividades pedagdgicas. A elaboracao de praticas
gamificadas exige maior investimento de tempo para organizagao,
adaptacao de conteudos e definicao de critérios de avaliacao. Em
contextos escolares marcados por jornadas extensas e multiplas
atribuicbées docentes, esse fator pode Ilimitar a adoc¢ao da
gamificacao. Para Libaneo (2011), as condi¢cbes de trabalho dos
professores influenciam diretamente a qualidade das praticas

pedagodgicas e a possibilidade de inovacao no ensino.

As condi¢cdes institucionais também desempenham papel
fundamental na implementacao da gamificacdo. A falta de
infraestrutura tecnologica, como acesso a internet, dispositivos
digitais e ambientes virtuais de aprendizagem, constitui um
obstaculo significativo, especialmente em escolas publicas. No
entanto, € importante destacar que a gamificacao nao se restringe
ao uso de tecnologias digitais, podendo ser aplicada por meio de
estratégias analdgicas, como jogos de tabuleiro, desafios em sala de
aula e sistemas de pontuacao simbodlicos. Conforme destaca Alves
(2015), a esséncia da gamificacao estda na utilizacao de elementos
dos jogos, e nao necessariamente em recursos tecnoldgicos

sofisticados.

Além disso, o apoio da gestao escolar € essencial para a consolidacao
das praticas gamificadas. Gestores que incentivam a inovacao
pedagdgica, promovem formagao continuada e valorizam iniciativas
docentes contribuem para a criacao de um ambiente favoravel a

experimentacao e ao desenvolvimento profissional. Segundo Kenski



(2012), a integracao das tecnologias e metodologias inovadoras na
escola depende de uma gestao comprometida com a formacao e o

suporte aos professo res.

Outro aspecto desafiador refere-se a resisténcia de alguns docentes
frente as mudancas metodoldgicas. A adocao da gamificacao pode
gerar inseguranca, especialmente entre professores que nao se
sentem familiarizados com tecnologias ou estratégias inovadoras.
Nesse contexto, a formacao continuada deve assumir carater
colaborativo, promovendo a troca de experiéncias entre o0s
professores e o compartilhamento de boas praticas. Para Schoén
(2000), a reflexao sobre a acao e a aprendizagem colaborativa sao

fundamentais para o desenvolvimento profissional docente.

Dessa forma, a implementacao da gamificacdo no Ensino
Fundamental Il exige uma abordagem integrada, que considere a
formacao docente, as condi¢cdes institucionais e o apoio da gestao
escolar. Ao investir em processos formativos que articulem teoria e
pratica, valorizar o trabalho docente e criar condi¢cdes favoraveis a
Inovacgao, a escola pode ampliar as possibilidades de utilizacao da
gamificacao como estratégia pedagogica. Assim, a superacao dos
desafios relacionados a implementacao da gamificacao contribui
para a construcao de praticas educativas mais dinamicas,
significativas e alinhadas as demandas contemporaneas da

educacao.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A analise desenvolvida ao longo deste artigo permitiu compreender
que a gamificacao se configura como uma estratégia pedagdgica

relevante no contexto do Ensino Fundamental Il, especialmente



diante dos desafios relacionados a motivacao, ao engajamento e a
participacao dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem.
A partir da revisao tedrica realizada, constatou-se que o uso de
elementos dos jogos, quando planejado de forma intencional e
alinhado aos objetivos educacionais, pode contribuir
significativamente para a construcao de praticas pedagodgicas mais

dinamicas e significativas.

As percepgdes docentes analisadas evidenciam que os professores
reconhecem o potencial da gamificacao para tornar as aulas mais
atrativas, favorecer a aprendizagem colaborativa e estimular o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais dos
alunos. Elementos como desafios, feedbacks imediatos e metas
progressivas foram apontados como fatores que contribuem para o
aumento do engajamento discente e para a melhoria do clima em
sala de aula. Nesse sentido, a gamificacdo mostra-se compativel
com 0s pressupostos das metodologias ativas, ao colocar o aluno

como protagonista do processo educativo.

Entretanto, o estudo também revelou que a implementacao da
gamificacao no Ensino Fundamental Il enfrenta desafios
significativos. Entre o0s principais entraves destacam-se a
insuficiéncia de formacao docente especifica, a limitacao de tempo
para planejamento pedagodgico e as condicdes estruturais das
escolas, especialmente no que se refere ao acesso as tecnologias
digitais. Esses fatores podem comprometer a efetividade das

praticas gamificadas quando nao ha suporte institucional adequado.

A formacao docente emerge, portanto, como um elemento central
para a consolidacao da gamificacdo como estratégia pedagdgica.

Torna-se imprescindivel investir em processos formativos que



articulem teoria e pratica, possibilitando aos professores
compreender os fundamentos pedagogicos da gamificacdo e
utiliza-la de forma critica e contextualizada. Além disso, o apoio da
gestao escolar e a valorizacao do trabalho docente sao fundamentais

para a criagao de um ambiente favoravel a inovacao pedagodgica.

Conclui-se que a gamificacao nao deve ser compreendida como
uma solucao isolada ou como um recurso meramente |ludico, mas
como uma estratégia pedagogica complementar, capaz de
potencializar o processo de ensino-aprendizagem quando integrada
ao curriculo e ao planejamento docente. Ao considerar as
percepcdes dos professores e os desafios identificados, este estudo
contribui para o debate sobre inovacao educacional e reforca a
importancia de politicas educacionais que promovam a formacao
docente e o fortalecimento das praticas pedagdgicas no Ensino

Fundamental Il.

Por fim, sugere-se a realizacdo de pesquisas empiricas que
investiguem a aplicacao da gamificacdo em contextos escolares
especificos, bem como estudos que analisem as experiéncias e
praticas docentes a partir de dados de campo. Tais investigacdes
poderao aprofundar a compreensao sobre os impactos da
gamificacao na aprendizagem e contribuir para o aprimoramento

das praticas pedagodgicas na educacao basica.
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