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RESUMO

As transformacdes tecnoldgicas tém provocado mudancas
significativas no contexto educacional, exigindo metodologias
capazes de promover maior participacao, autonomia e motivacao
dos estudantes. Nesse cenario, a gamificacdao e a Aprendizagem
Baseada em Desafios, associadas as tecnologias emergentes,
apresentam-se como possibilidades para tornar o ensino mais
dinamico, interativo e relacionado as experiéncias dos alunos. Este
estudo teve como objetivo geral analisar os beneficios dessas
abordagens para a motivacao e a aprendizagem dos estudantes,
bem como os desafios envolvidos em sua integracao ao curriculo
escolar. A pesquisa justificou-se pela necessidade de compreender
como recursos gamificados, desafios e tecnologias digitais podem
contribuir para praticas pedagdgicas mais participativas, inclusivas e
significativas, sem desconsiderar dificuldades relacionadas a
infraestrutura, a formacao docente, a acessibilidade e ao
planejamento curricular. Metodologicamente, realizou-se uma
pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa e carater
descritivo-exploratério. Foram analisados 17 estudos publicados
entre 2019 e 2026, localizados em plataformas como Google
Académico, Portal de Periddicos CAPES, SciELO e DOAJ. Os
resultados demonstraram que a gamificacao e a aprendizagem
baseada em desafios podem favorecer o engajamento, a autonomia,
a colaboracao, o pensamento critico e a resolucao de problemas.
Concluiu-se que essas estratégias apresentam potencial para
ampliar a aprendizagem, desde que sejam utilizadas com
intencionalidade pedagdgica, mediacao docente, acessibilidade,
infraestrutura adequada e articulagao com os objetivos curriculares.
Palavras-chave: Camificacao; Aprendizagem Baseada em Desafios;

Tecnologias emergentes.



ABSTRACT

Technological transformations have brought significant changes to
the educational context, requiring methodologies capable of
promoting greater student participation, autonomy, and motivation.
In this scenario, gamification and Challenge-Based Learning,
associated with emerging technologies, represent possibilities for
making teaching more dynamic, interactive, and connected to
students’ experiences. This study aimed to analyze the benefits of
these approaches for student motivation and learning, as well as the
challenges involved in their integration into the school curriculum.
The research was justified by the need to understand how gamified
resources, challenges, and digital technologies can contribute to
more participatory, inclusive, and meaningful pedagogical practices,
without disregarding difficulties related to infrastructure, teacher
training, accessibility, and curriculum planning. Methodologically, a
qualitative, descriptive, and exploratory bibliographic study was
conducted. Seventeen studies published between 2019 and 2026
were analyzed, retrieved from platforms such as Google Scholar, the
CAPES Journals Portal, SciELO, and DOAJ. The results demonstrated
that gamification and Challenge-Based Learning can promote
engagement, autonomy, collaboration, critical thinking, and
problem-solving skills. It was concluded that these strategies have
the potential to enhance learning, provided that they are
implemented with pedagogical intentionality, teacher mediation,
accessibility, adequate infrastructure, and alignment with curricular
objectives.

Keywords: Gamification; Challenge-Based Learning; Emerging

technologies.

1. INTRODUCAO



As transformacdes tecnoldgicas ocorridas nas ultimas décadas tém
provocado mudancas significativas nas formas de comunicacao,
interacao e acesso ao conhecimento, produzindo novas demandas
para as instituicdes de ensino. Os estudantes convivem diariamente
com dispositivos moveis, plataformas digitais, redes sociais, jogos
eletrénicos e diferentes recursos interativos, o que exige a adoc¢ao de
praticas pedagodgicas capazes de dialogar com essa realidade. Nesse
contexto, a gamificacao e a Aprendizagem Baseada em Desafios
destacam-se como estratégias que podem tornar o processo de
ensino e aprendizagem mais dinamico, participativo e significativo.
Silva et al. (2019) compreendem a gamificagcao como uma estratégia
de aprendizagem ativa que utiliza elementos dos jogos para
favorecer o envolvimento dos estudantes na realizacao das
atividades. Hungaro et al. (2025), por sua vez, destacam que as
metodologias  ativas  promovem mudancas nos  papéis
tradicionalmente desempenhados por professores e alunos,

estimulando maior autonomia e protagonismo estudantil.

A gamificacao envolve a utilizacdao de desafios, missdes, niveis,
pontuacdes, narrativas, feedbacks e recompensas simbdlicas em
contextos que nao sao necessariamente jogos. Na educacao, esses
elementos podem estimular a curiosidade, a persisténcia e a
participacao dos alunos, desde que estejam vinculados a objetivos
pedagogicos claramente definidos. A Aprendizagem Baseada em
Desafios complementa essa perspectiva ao envolver os estudantes
na investigacao de problemas reais e na elaboracao de possiveis
solugdes, favorecendo o trabalho colaborativo, o pensamento critico
e a aplicacao pratica dos conhecimentos. Curvo e Ledao (2024)
ressaltam que a gamificacao pode aumentar o interesse dos
estudantes pelos conteddos escolares, enquanto Machado et al.

(2026) apontam que as metodologias ativas contribuem para



transformar praticas centradas na transmissao de informacdes em

experiéncias investigativas, reflexivas e colaborativas.

O objetivo geral deste estudo foi analisar os beneficios da
gamificacao e da Aprendizagem Baseada em Desafios, mediadas
por tecnologias emergentes, para a motivacao e a aprendizagem
dos alunos, bem como os desafios relacionados a integracao dessas
abordagens ao curriculo escolar. Como objetivos especificos,
buscou-se identificar as principais contribui¢cdes da gamificacao e da
Aprendizagem Baseada em Desafios para o engajamento, a
participacdo e a motivacao dos estudantes, examinar as
possibilidades de utilizacdo de tecnologias emergentes no
desenvolvimento de praticas pedagdgicas gamificadas e orientadas
por desafios; e investigar os principais obstaculos enfrentados por
professores e instituicbes de ensino na integracao dessas
metodologias e tecnologias ao curriculo escolar. Quanto aos
procedimentos metodoldgicos, o trabalho foi desenvolvido por meio
de uma pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa e carater

descritivo-exploratorio.

A realizacao desta pesquisa justifica-se pela necessidade de
compreender como essas estratégias podem contribuir para a
construcdao de praticas educacionais mais proximas das
experiéncias, necessidades e interesses dos estudantes. Embora a
presenca das tecnologias tenha aumentado nos espacos escolares,
sua utilizacao nem sempre representa uma inovacao pedagdgica,
pPois Muitos recursos digitais ainda sao empregados apenas para
reproduzir praticas tradicionais. Caitano et al. (2025) destacam que a
integracao das tecnologias emergentes depende de formacao
docente, planejamento e utilizacao critica dos recursos. Moura et al.

(2025) também indicam que os beneficios das tecnologias sao



acompanhados por desafios relacionados a infraestrutura, ao acesso
a internet, ao suporte técnico e as condi¢cdes concretas das
instituicdes de ensino. Dessa forma, torna-se relevante analisar nao
apenas as possibilidades dessas abordagens, mas também os

fatores que podem limitar sua implementacao.

A pesquisa também se mostra relevante por contribuir para as
discussdes sobre motivacao, inclusao digital, protagonismo
estudantil e transformacao curricular. As atividades gamificadas e
baseadas em desafios podem ampliar a participacao e a autonomia
dos estudantes, mas sua aplicacao exige cuidados para evitar
competicao excessiva, exclusao ou concentracdao do processo
educacional em pontos e recompensas. Goes et al. (2025) defendem
gue as metodologias ativas mediadas por tecnologias devem
considerar a acessibilidade e as diferentes formas de participacao.
Borba (2025) acrescenta que a tecnologia precisa estar articulada ao
curriculo, aos objetivos de aprendizagem e as formas de avaliacao.
Assim, o estudo pode contribuir para professores, gestores e
instituicdes interessados em desenvolver propostas inovadoras,

inclusivas e pedagogicamente fundamentadas.

Diante das possibilidades e dos obstaculos identificados, o problema
gue orientou esta pesquisa foi formulado da seguinte maneira: de
que maneira a gamificacao e a Aprendizagem Baseada em Desafios,
associadas ao uso de tecnologias emergentes, podem contribuir
para a motivacao e a aprendizagem dos alunos, € quais sao 0s
principais desafios para sua integracao ao curriculo escolar? A
investigacao dessa questao possibilitou analisar os beneficios
motivacionais e pedagogicos dessas estratégias e compreender as
condi¢coes necessarias para gue sua incorporagao ao curriculo ocorra

de forma critica, planejada, inclusiva e significativa.



2. REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo apresenta os fundamentos tedricos que sustentam a
discussao sobre a gamificacdao, a Aprendizagem Baseada em
Desafios e o uso de tecnologias emergentes no contexto
educacional. Inicialmente, aborda-se a gamificacao como estratégia
de ensino e aprendizagem, destacando seus principais elementos e
suas contribuicbes para a motivacao, 0 engajamento e a
participacao dos estudantes. Em seguida, discute-se a
Aprendizagem Baseada em Desafios e sua relacdo com o
protagonismo estudantil, a autonomia, a colaboracao e a resolucao
de problemas. Por fim, analisam-se as possibilidades pedagdgicas
das tecnologias emergentes e os desafios relacionados a sua
integragcao curricular, considerando aspectos como formacao
docente, infraestrutura, acessibilidade e planejamento educacional.
Dessa forma, a revisao de literatura busca reunir conhecimentos que
permitam compreender tanto os beneficios quanto os limites dessas
abordagens para a construcao de praticas pedagdgicas mais

dinamicas, inclusivas e significativas.

2.1. Gamificacao Como Estratégia de Ensino e Aprendizagem

A gamificagcao pode ser compreendida como a utilizacdao planejada
de elementos proéprios dos jogos em contextos que nao sao
necessariamente jogos, como as atividades educacionais. Entre
esses elementos, destacam-se desafios, missdes, niveis, pontuacoes,
narrativas, recompensas simbodlicas e feedbacks. Silva et al. (2019)
explicam que a gamificacao pode ser empregada como estratégia
de aprendizagem ativa, possibilitando maior participacao dos
estudantes na resolucao de problemas e no desenvolvimento das

atividades. Curvo e Ledao (2024), por sua vez, ressaltam que essa



estratégia contribui para tornar os conteudos escolares mais
atrativos e proximos da realidade dos alunos, especialmente quando
articula os conhecimentos tedricos com situacdes praticas. Desse
modo, a gamificacao nao deve ser reduzida a simples utilizacao de
Jogos, pois envolve a reorganizacao da experiéncia educacional para
aumentar o envolvimento, a participacao e a responsabilidade dos

estudantes pela prépria aprendizagem.

Um dos principais beneficios da gamificacdao esta relacionado a
motivacao dos estudantes, uma vez que as atividades estruturadas
em etapas e desafios podem estimular a curiosidade, a persisténcia
e o desejo de alcancar determinados objetivos. Nascimento et al.
(2024) destacam que os recursos gamificados podem desenvolver
competéncias relacionadas a busca, a avaliagcao e ao uso responsavel
da informacao, transformando o aluno em participante ativo da
aprendizagem. Amorim e Ferreira (2024) também reconhecem que
a gamificacao favorece o letramento digital, especialmente quando
os estudantes utilizam diferentes linguagens, plataformas e recursos
tecnologicos para produzir, interpretar e  compartilhar
conhecimentos. Portanto, o envolvimento gerado por essa estratégia
nao se Ilimita a diversao, mas pode contribuir para o
desenvolvimento da autonomia, da capacidade investigativa e do
pensamento critico, desde que as atividades apresentem objetivos

pedagogicos claros e estejam relacionadas aos conteudos previstos

Nno curriculo.

O feedback constitui outro elemento importante da gamificacao,
pois permite que os alunos reconhecam seus avancos, dificuldades e
possibilidades de melhoria durante o processo de aprendizagem.
Silva et al. (2019) demonstram que a organizagao de atividades

gamificadas pode favorecer ganhos de aprendizagem quando os



estudantes recebem retorno sobre seu desempenho e tém
oportunidades de rever suas respostas. Nascimento et al. (2024)
acrescentam que a gamificacao pode transformar o erro em uma
oportunidade de investigacao e reconstrucao do conhecimento,
evitando que seja interpretado somente como fracasso. Assim, o
estudante pode repetir uma atividade, testar estratégias diferentes,
consultar informacdes e aperfeicoar sua resposta. Essa dinamica
contribui  para uma avaliacao mais formativa, na qual o
acompanhamento ocorre durante todo o percurso educacional.
Entretanto, os pontos e as recompensas precisam representar
aprendizagens efetivas, como argumentar, pesquisar, solucionar

problemas, colaborar e produzir conhecimentos.

Experiéncias em areas especificas demonstram que a gamificacao
pode ser adaptada a diferentes conteudos e publicos. Cruz et al.
(2022) utilizaram uma sequéncia didatica gamificada para o ensino
de Evolucao Humana e ressaltaram possibilidades de aprendizagem
ativa, autbnoma e reflexiva. Sousa e Sanchez Junior (2024), por sua
Vez, propuseram seu uso No ensino de sintaxe da Lingua Portuguesa
escrita para criancas surdas, articulando jogo educacional,
pedagogia visual e inclusao. Esses estudos indicam que nao existe
um unico modelo de atividade gamificada. A estratégia precisa ser
adequada a faixa etaria, as caracteristicas linguisticas e culturais, aos
conhecimentos prévios e as necessidades educacionais especificas
dos alunos. A inclusdao nao se concretiza apenas pela
disponibilizacao de uma plataforma digital, mas pela construcao de
diferentes formas de acesso, expressao, interacao e

acompanhamento das atividades.

A utilizacgdgo da gamificagdo também pode favorecer a

contextualizacdao dos conteudos e a aproximagao entre escola,



tecnologia e cotidiano. Curvo e Ledo (2024) mostram que as
estratégias gamificadas podem contribuir para o ensino da
Educacao Financeira ao possibilitarem a analise de escolhas,
situacdes econdmicas e problemas presentes na vida dos
estudantes. Amorim e Ferreira (2024) defendem que essas praticas
podem ampliar o letramento digital, pois incentivam o contato com
diferentes géneros, linguagens e ambientes tecnoldgicos. Nesse
sentido, uma atividade gamificada pode envolver pesquisas,
simulacodes, resolucao de enigmas, producao de videos, elaboracao
de narrativas ou participacao em missdes coletivas. Entretanto, o uso
de tecnologias precisa ser acompanhado por orientagcdes
relacionadas a seguranca digital, a confiabilidade das fontes, a
protecao de dados e a autoria. O professor deve mediar o processo
para que os alunos nao apenas utilizem ferramentas, mas

compreendam suas finalidades e implicacdes.

Apesar de suas contribuicdes, a gamificacao apresenta desafios que
precisam ser considerados durante o planejamento. Cruz et al. (2022)
ressaltam que uma sequéncia gamificada deve estar vinculada aos
objetivos de aprendizagem, evitando que o interesse dos estudantes
permaneca concentrado apenas na competicao ou na obtencao de
recompensas. Silva et al. (2019) também demonstram que a
efetividade da estratégia depende da articulacao entre os elementos
dos jogos, os conhecimentos trabalhados e a mediacao do professor.
Rankings publicos, por exemplo, podem constranger estudantes e
ampliar desigualdades, enquanto recompensas repetitivas podem
reduzir atividades complexas a comportamentos mecanicos. Por
iIsso, recomenda-se combinar desafios individuais e coletivos,
valorizar diferentes formas de participacao e oferecer oportunidades

de revisao. Quando planejada com intencionalidade, a gamificacao



pode fortalecer a motivacao e a aprendizagem sem transformar o

ensino em uma simples disputa por pontos ou premiacoes.

2.2. Aprendizagem Baseada em Desafios e o Protagonismo dos

Estudantes

A Aprendizagem Baseada em Desafios integra o conjunto das
metodologias ativas e organiza o processo educacional a partir de
situacdes que exigem investigacao, colaboragcao e proposicao de
solucdes. Nessa abordagem, o aluno nao permanece limitado a
recepcao de informacdes, pois precisa formular perguntas,
pesquisar, tomar decisdes e apresentar respostas para um problema.
Hungaro et al. (2025) defendem que as metodologias ativas
transformam os papéis tradicionalmente atribuidos a professores e
estudantes, favorecendo a criatividade, a colaboracdo e o
pensamento critico. Machado et al. (2026) acrescentam que essas
metodologias deslocam o centro do processo educacional da
transmissao de conteddos para a participacao efetiva dos
estudantes. Dessa forma, o protagonismo nao significa que o aluno
aprendera sozinho, mas que tera oportunidades de participar de
Mmaneira mais consciente das decisdes, tarefas e reflexdes envolvidas

na construcao do conhecimento.

A escolha do desafio representa uma etapa fundamental para o
desenvolvimento da metodologia, pois a situacao proposta deve ser
relevante, investigavel e compativel com os objetivos curriculares.
Goes et al. (2025) afirmam que propostas baseadas em projetos e
desafios podem promover colaboracdo, inclusao e construcao
coletiva do conhecimento quando sao mediadas por tecnologias e
recursos de acessibilidade. Menezes e Calvosa (2025) também

destacam que essas abordagens favorecem a autonomia, a



autoconfianca e a capacidade de aplicar os conhecimentos em
situacdes  praticas. Assim, os desafios podem  abordar
sustentabilidade, consumo consciente, saude, acessibilidade,
convivéncia, cultura local ou outros problemas presentes na
comunidade. Todavia, eles nao devem ser excessivamente amplos
ou desvinculados dos contelidos escolares. E necessario delimitar a
situacao, definir etapas, disponibilizar fontes iniciais e estabelecer

critérios para a avaliacao das solucdes apresentadas.

O professor desempenha um papel central na Aprendizagem
Baseada em Desafios, atuando como mediador, orientador e
organizador das experiéncias de aprendizagem. Romao e Gois
(2026) explicam que a lideranca pedagdgica permite ao professor
mobilizar os estudantes, articular conhecimentos e transformar
metodologias ativas em praticas consistentes no cotidiano escolar.
Hungaro et al. (2025) também ressaltamn que o docente precisa
orientar as pesquisas, acompanhar os grupos e ajudar os estudantes
a reconhecerem as relacdes entre os desafios e os conteudos
curriculares. Portanto, assumir uma postura mediadora nao significa
deixar os alunos sem direcao. O professor deve formular perguntas,
oferecer feedbacks, indicar fontes confiaveis e realizar intervencdes
quando surgirem dificuldades conceituais ou conflitos entre os
participantes. A autonomia precisa ser desenvolvida
progressivamente, com apoio, acompanhamento e critérios de

aprendizagem claramente definidos.

O protagonismo estudantil envolve a possibilidade de realizar
escolhas, expressar opinides e participar da construcao das solucoes.
Magagnin et al. (2026) compreendem as metodologias ativas como
praticas que colocam o aluno no centro da aprendizagem,

estimulando-o a investigar, criar e assumir responsabilidade pelo



proprio desenvolvimento. Alves (2025) acrescenta que o
protagonismo deve estar relacionado a praticas empaticas e
humanizadas, capazes de reconhecer os diferentes interesses,
experiéncias e necessidades dos estudantes. Na Aprendizagem
Baseada em Desafios, essa participacao pode ocorrer na escolha das
perguntas de investigacao, na definicao das tarefas dos grupos, na
selecao dos recursos e na organizacao da apresentacao final.
Entretanto, a liberdade de escolha deve estar vinculada a
responsabilidade. Os estudantes precisam justificar suas decisoes,
respeitar os colegas, cumprir os compromissos estabelecidos e

avaliar criticamente as consequéncias das solug¢des propostas.

O trabalho colaborativo constitui uma dimensao importante dessa
abordagem, pois os desafios normalmente exigem conhecimentos,
habilidades e perspectivas diversificadas. Machado et al. (2026)
destacam que as metodologias ativas favorecem processos
investigativos, colaborativos e reflexivos, permitindo que os alunos
construam conhecimentos em interacao com os colegas. Menezes e
Calvosa (2025) indicam que a Aprendizagem Baseada em Projetos
pode desenvolver competéncias de comunicacao, resolucao de
conflitos, disciplina, criatividade e responsabilidade. Entretanto,
colocar os alunos em grupos nao garante uma colaboracao efetiva.
O professor precisa acompanhar a divisao das tarefas, evitar que
somente alguns participantes realizem o trabalho e criar
oportunidades para que todos apresentem suas contribuicoes.
Registros individuais, diarios de aprendizagem, autoavaliacbes e
avaliacdes entre pares podem ajudar a identificar a participacao de

cada estudante e a qualidade do processo coletivo.

A avaliacao na Aprendizagem Baseada em Desafios deve considerar

nao apenas o resultado final, mas também as diferentes etapas



percorridas pelos estudantes. Goes et al. (2025) defendem que as
metodologias ativas inclusivas precisam valorizar diferentes formas
de acesso, participacao e producao do conhecimento. Romao e Gois
(2026) ressaltam que a inovacao pedagogica depende de uma
avaliacdo coerente com o protagonismo, a autonomia e a
colaboracdao estimulados durante as atividades. Nesse sentido,
podem ser utilizados portfdlios, rubricas, relatorios, apresentacoes,
prototipos, autoavaliacdes e registros de observacao. Os critérios
devem contemplar dominio conceitual, capacidade investigativa,
colaboracao, criatividade, argumentacao e viabilidade das solucdes.
Dessa maneira, a avaliacdo deixa de ser apenas um instrumento
classificatorio e passa a acompanhar a aprendizagem, permitindo
que os estudantes compreendam suas dificuldades, reconhecam

seus avancos e aperfeicoem suas producdes.

2.3. Tecnologias Emergentes e os Desafios da Integracao

Curricular

As tecnologias emergentes tém ampliado as possibilidades de
ensino, producao de conteudos e interacdo Nno ambiente escolar.
Entre elas, destacam-se inteligéncia artificial, realidade aumentada,
realidade virtual, plataformas adaptativas, ambientes virtuais e
aplicativos educacionais. Caitano et al. (2025) afirmam que a
presenca dessas tecnologias exige uma ressignificacdao do papel
docente, uma vez que o professor precisa desenvolver condicdes
para selecionar, avaliar e utilizar os recursos de maneira critica.
Moura et al. (2025) acrescentam que as tecnologias podem ampliar
as possibilidades pedagodgicas, mas sua efetividade depende da
mediacao docente, do planejamento e da infraestrutura disponivel.
Portanto, a inovagao nao ocorre apenas pela presenca de

equipamentos ou plataformas. Uma pratica pode utilizar



ferramentas atuais e continuar baseada na reproducao de
informacdes, caso nao favoreca a investigacao, a participacao, a

colaboracao e a construcao de conhecimentos pelos estudantes.

A integracao curricular das tecnologias exige que 0S recursos sejam
selecionados a partir dos objetivos de aprendizagem e nao apenas
por sua popularidade ou novidade. Borba (2025) defende que
curriculo, tecnologia e interatividade precisam ser articulados para
favorecer experiéncias educacionais mais significativas e
relacionadas as necessidades dos alunos. Nunes et al. (2026)
também ressaltam que a incorporacao tecnoldgica ao curriculo
envolve mudancas nas metodologias, no planejamento e nas formas
de avaliacdao utilizadas pelos professores. Em uma atividade
gamificada, por exemplo, as pontuacdes devem representar
conhecimentos e competéncias desenvolvidos pelos estudantes. Em
um desafio, os recursos digitais precisam apoiar pesquisas,
simulacdes, producdes e apresentacdes. Dessa maneira, a tecnologia
nao deve funcionar como um elemento isolado, mas como parte de
uma proposta que articule conteudos, competéncias, metodologias,

recursos e critérios avaliativos.

A formacao docente € um dos fatores mais relevantes para que essa
integragao ocorra de maneira responsavel e pedagogicamente
significativa. Caitano et al. (2025) defendem uma formacao critica,
ética e contextualizada, capaz de superar programas concentrados
somente no funcionamento técnico das ferramentas. Nunes et al.
(2026) também indicam que as dificuldades de incorporacao da
tecnologia aos curriculos estao relacionadas as lacunas formativas,
estruturais e culturais presentes nas instituicoes de ensino. Por isso,
os professores precisam de oportunidades para experimentar

recursos, desenvolver atividades, analisar resultados e compartilhar



experiéncias com outros profissionais. A formacao continuada deve
abordar planejamento, acessibilidade, protecdao de dados,
inteligéncia artificial, avaliacao de plataformas e producao de
materiais. Além disso, €& necessario oferecer tempo e apoio
institucional para que os professores reorganizem suas praticas, em
vez de responsabiliza-los individualmente pelos problemas da

integracao tecnoldgica.

As desigualdades de acesso constituem outro desafio para a
integracao das tecnologias emergentes ao curriculo escolar. Moura
et al. (2025) observam que conexao instavel, insuficiéncia de
equipamentos, auséncia de manutencao e falta de suporte técnico
podem limitar o desenvolvimento das atividades. Borba (2025)
destaca que a transformacao curricular depende de uma analise
cuidadosa das condicdes institucionais e das caracteristicas dos
estudantes. Assim, o planejamento nao pode pressupor que todos
possuam dispositivos, internet e conhecimentos tecnoldgicos
semelhantes. O professor deve prever alternativas, como atividades
em grupo, materiais disponiveis sem conexao, empréstimo de
equipamentos e diferentes formas de realizar as tarefas. A inovacao
tecnoldgica precisa contribuir para a inclusao e nao para ampliar
desigualdades entre estudantes que possuem recursos atualizados
em casa e aqueles que dependem exclusivamente da infraestrutura

oferecida pela escola.

A integracao das tecnologias emergentes também modifica as
responsabilidades de professores e estudantes no processo de
aprendizagem. Hungaro et al. (2025) destacam que o docente
precisa dominar ferramentas, metodologias ativas e estratégias de
mediacao para promover autonomia, criatividade e pensamento

critico. Caitano et al. (2025) acrescentam que essa mediagcao deve



considerar questdes éticas e sociais, especialmente quando sao
utilizadas plataformas adaptativas e sistemas de inteligéncia
artificial. Os estudantes precisam ser orientados a verificar
informacodes, reconhecer limitacdes das ferramentas, identificar
possiveis vieses e informar quando utilizarem  recursos
automatizados em suas producdes. A escola também deve discutir
autoria, privacidade e protecao de dados. Dessa forma, o letramento
tecnoldgico nao pode se limitar a capacidade de operar dispositivos,
pois envolve compreender criticamente como as tecnologias

produzem, organizam e utilizam as informacdes.

A integracao curricular bem-sucedida depende de acdes coletivas
envolvendo  professores, gestores, estudantes e  politicas
educacionais. Nunes et al. (2026) ressaltam que a incorporacao das
tecnologias aos curriculos precisa ser acompanhada por
planejamento, formacao continuada e investimentos estruturais.
Moura et al. (2025) afirmam que o uso significativo dos recursos
digitais exige condicdes adequadas, mediacao critica e reflexao
permanente sobre seus resultados. Assim, a instituicao deve definir
objetivos, analisar as ferramentas disponiveis, acompanhar as
praticas e avaliar se elas estao contribuindo para a aprendizagem. As
tecnologias emergentes podem fortalecer a gamificacao e a
Aprendizagem Baseada em Desafios, oferecendo ambientes para
missdes, pesquisas, simulacdes e producdes colaborativas.
Entretanto, seus beneficios somente se concretizam quando estao
articulados ao curriculo, a inclusao, a ética e as necessidades reais
dos estudantes, evitando tanto a rejeicao indiscriminada quanto a

adocao acritica das inovacoes.

3. METODOLOGIA



O presente estudo foi desenvolvido por meio de uma pesquisa
bibliografica, de abordagem qualitativa e carater descritivo-
exploratdrio. A pesquisa concentrou-se na analise de producdes
cientificas relacionadas a gamificacao, a Aprendizagem Baseada em
Desafios, as metodologias ativas, as tecnologias emergentes, a
motivacao dos estudantes e a integracao curricular. Segundo
Severino (2017), a pesquisa bibliografica utiliza registros disponiveis
em documentos anteriormente produzidos, como livros, artigos
cientificos, teses e dissertacdes, permitindo ao pesquisador analisar

as contribuicdes existentes sobre o problema investigado.

As buscas foram realizadas nas plataformas Google Académico,
Portal de Periddicos da Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior CAPES, Scientific Electronic Library Online
— SciELO e Directory of Open Access Journals DOAJ. Foram
utilizados descritores em lingua portuguesa, de maneira isolada ou
combinada por meio dos operadores booleanos “AND" e “OR". Os
principais descritores foram: “gamificacao e aprendizagem”,
‘gamificacao e motivacao estudantil”, “Aprendizagem Baseada em
Desafios”, “aprendizagem baseada em projetos”, “metodologias
ativas e protagonismo estudantil”, “tecnologias emergentes na
educacao’, “formacao docente e tecnologias digitais” e “integracao

tecnoldgica no curriculo escolar”.

Como critérios de inclusao, foram considerados artigos cientificos,
capitulos de livros e trabalhos publicados em anais entre os anos de
2019 e 2026; publicacdes disponiveis integralmente em formato
eletrénico; estudos publicados em lingua portuguesa; trabalhos
relacionados diretamente ao tema e aos objetivos da pesquisa; e

producdes que abordassem gamificacdo, metodologias ativas,



protagonismo estudantil, tecnologias emergentes e integracao

curricular no contexto educacional.

Foram excluidos os estudos duplicados entre as plataformas, os
trabalhos sem acesso ao texto completo, as publicacdes anteriores
ao periodo delimitado e os textos que nao apresentavam relacao
direta com o problema de pesquisa. Também foram excluidas
producdées que abordavam a gamificacao ou as tecnologias
somente em contextos empresariais, comerciais ou de
entretenimento, sem aplicacao educacional. Inicialmente, foram
analisados os titulos e os resumos das publicacdes encontradas.
Posteriormente, os trabalhos considerados relevantes foram lidos

integralmente, resultando na selecao final de 17 estudos.

Tabela 1. Distribuicao dos estudos encontrados e selecionados

Plataformas Descritores utilizados Estudos Estudos
de busca encontrado selecionad
s os
Google “‘Gamificacao e 81 10
Académico aprendizagem”;

“‘gamificacao e motivacao
estudantil”; “metodologias
ativas e protagonismo
estudantil”; “aprendizagem
baseada em projetos”

Portal de “‘Aprendizagem Baseada em 37 4
Periédicos Desafios”; “tecnologias
CAPES emergentes na educagao’;

“formacao docente e
tecnologias digitais”

SciELO “Gamificacao no ensino”; 14 1
“aprendizagem ativa”;
“motivacao dos estudantes”



DOAJ “Integracao tecnoldgica no 20 2
curriculo escolar’;
“tecnologias digitais e
praticas pedagdgicas”;
“curriculo e tecnologia”

Total — 152 17

Fonte: Elaborada pelos autores (2026).

Os 17 estudos selecionados foram organizados em trés categorias
tematicas: gamificacdo como estratégia de ensino e aprendizagem;
Aprendizagem Baseada em Desafios, metodologias ativas e
protagonismo estudantil; e tecnologias emergentes e desafios da
integracao curricular. A organizagao em categorias possibilitou
comparar as contribuicdes dos estudos, identificar os beneficios
dessas abordagens para a motivacao e a aprendizagem dos
estudantes e compreender os desafios relacionados a formacao
docente, a infraestrutura tecnoldgica, a inclusao digital e a

iIncorporacao dessas praticas ao curriculo escolar.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos 17 estudos selecionados demonstrou que a
gamificacao, a Aprendizagem Baseada em Desafios e as tecnologias
emergentes apresentam contribuicdes relevantes para a motivagao,
a participacao e o protagonismo dos estudantes. Os trabalhos foram
organizados em trés categorias tematicas. gamificacao como
estratégia de ensino e aprendizagem, com seis estudos;
metodologias ativas e protagonismo estudantil, com sete estudos; e
tecnologias emergentes e integracao curricular, com quatro
estudos. Silva et al. (2019) evidenciam que a gamificacao pode

transformar atividades tradicionais em experiéncias mais



participativas, nas quais os estudantes recebem feedbacks,
enfrentam desafios e acompanham seus avancos. Curvo e Leao
(2024) também identificam que elementos como missdes, regras,
pontuacdes e recompensas simbdlicas podem despertar maior
interesse pelos conteudos, desde que estejam relacionados aos
objetivos pedagdgicos e nao sejam utilizados apenas como

mecanismos de competicao.

Tabela 2. Sintese dos principais resultados encontrados nos estudos

selecionados

Categorias Quantidad Autores Principais resultados
analisadas ede relacionados encontrados
estudos
Gamificacao S Silva et al. (2019); Aumento da
como Curvo e Leao motivacao,
estratégia de (2024); participacao e
ensino e Nascimento et al. interesse; feedback
aprendizage (2024); Amorim e imediato;
m Ferreira (2024); desenvolvimento do
Cruz et al. (2022); letramento digital e
Sousa e Sanchez da competéncia em
Junior (2024) informacao;
possibilidade de
adaptacao a
diferentes conteudos
e publicos.
Metodologias 7 Hungaro et al. Maior autonomia;

ativas,
desafios e
protagonism
o estudantil

(2025); Goes et al.
(2025); Romao e
Gois (2026);
Machado et al.
(2026); Menezes e
Calvosa (2025);
Magagnin et al.
(2026); Alves
(2025)

colaboracao;
criatividade; resolucao
de problemas;
aproximacao entre
conteudos e situacdes
reais;
desenvolvimento do
pensamento critico e



das competéncias
socioemocionais.

Tecnologias 4 Caitano et al. Ampliacao das
emergentes (2025); Moura et al. possibilidades
e integracao (2025); Borba pedagogicas;
curricular (2025); Nunes et personalizacao da
al. (2026) aprendizagem,;

interatividade;
necessidade de
formacao docente,
infraestrutura,
planejamento
curricular,
acessibilidade e uso
ético das tecnologias.

Total 17 — Predominio de
beneficios
relacionados a
motivacao e ao
protagonismo,
acompanhados de
desafios estruturais,
pedagdgicos,
formativos e
curriculares.

Fonte: Elaborada pelos autore com base nos estudos selecionados

(2026).

Na primeira categoria, os resultados mostram que a gamificacao
pode contribuir para o envolvimento dos estudantes ao
proporcionar objetivos claros, progressao de etapas e retorno sobre o
desempenho. Nascimento et al. (2024) demonstram gque 0Ss recursos
gamificados também podem auxiliar no desenvolvimento da
competéncia em informacao, levando os alunos a pesquisar,
selecionar, avaliar e utilizar conteddos de maneira mais critica.

Amorim e Ferreira (2024) relacionam a gamificacao ao letramento



digital, destacando que as atividades podem incentivar o uso mais
consciente e produtivo das tecnologias. Esses resultados indicam
gue os beneficios Nnao estao restritos ao aumento momentaneo do
interesse, pois podem envolver habilidades relacionadas a
autonomia, a investigacdo e ao tratamento responsavel das

informacdes disponiveis hos ambientes digitais.

Os estudos também demonstraram que a gamificacao pode ser
aplicada em diferentes componentes curriculares e adaptada as
necessidades dos estudantes. Cruz et al. (2022) identificaram
contribuicdes dessa estratégia para o ensino de Evolugao Humana,
especialmente pela participacao ativa e pela possibilidade de
aprendizagem reflexiva. Sousa e Sanchez Junior (2024), por sua vez,
abordaram a utilizacao de elementos gamificados no ensino de
sintaxe para estudantes surdos, evidenciando possibilidades de
articulacao entre recursos visuais, jogos educacionais e inclusao.
Entretanto, os resultados sugerem que a simples presenca de
pontos, rankings ou recompensas Nao garante aprendizagem. A
efetividade da gamificacdao depende da adequacao ao publico, da
acessibilidade dos recursos, da mediacao do professor e da relacao

entre as atividades propostas e os objetivos curriculares.

Na segunda categoria, os estudos sobre metodologias ativas e
protagonismo estudantil apontaram que a aprendizagem
organizada por projetos, problemas e desafios favorece a
participacao dos alunos na investigacao e na construcao de
solucdes. Hungaro et al. (2025) destacam que essas metodologias
modificam os papéis tradicionalmente atribuidos ao professor e ao
estudante, colocando o docente como mediador e o aluno como
participante ativo. Machado et al. (2026) reforcam que a

aprendizagem ativa pode desenvolver autonomia, criatividade,



colaboracao e pensamento critico. Esses achados respondem ao
objetivo da pesquisa relacionado aos beneficios motivacionais, pois
indicam que o envolvimento aumenta quando o estudante
compreende a finalidade da atividade, participa das decisdes e
consegue estabelecer relacdes entre o conteldo escolar e situagcdes

concretas.

A colaboracao e a inclusao também foram resultados recorrentes
nessa categoria. Goes et al. (2025) afirmam que propostas mediadas
por tecnologias e recursos de acessibilidade podem ampliar a
participacao de estudantes com diferentes caracteristicas e
necessidades. Menezes e Calvosa (2025) identificam efeitos positivos
relacionados a autonomia, a autoconfianca, a disciplina e a aplicacao
pratica dos conhecimentos. Contudo, a analise mostra que colocar
estudantes em grupos ou apresentar um problema nao é suficiente
para garantir protagonismo. Magagnin et al. (2026) defendem que o
professor precisa criar condicdes para a participacao efetiva,
enguanto Alves (2025) ressalta a importancia de praticas empaticas
e humanizadas. Dessa forma, o protagonismo precisa ser
acompanhado por orientacao, divisao equilibrada de
responsabilidades, feedback e avaliacao do processo individual e

coletivo.

Na terceira categoria, os resultados apontaram que as tecnologias
emergentes podem ampliar a interatividade, a personalizacao e a
variedade de experiéncias educacionais. Caitano et al. (2025)
destacam que inteligéncia artificial, plataformas digitais e outros
recursos podem apoiar praticas inovadoras quando utilizados de
maneira critica e intencional. Borba (2025) acrescenta que a
tecnologia precisa estar articulada ao curriculo, aos conteudos e as

formas de avaliagcao. A discussao desses resultados mostra que as



ferramentas digitais nao representam uma finalidade em si mesmas.
Sua contribuicao depende da maneira como sao incorporadas as
sequéncias didaticas, aos desafios e as atividades gamificadas,
evitando que recursos tecnologicamente modernos sejam utilizados
para reproduzir praticas exclusivamente expositivas e pouco

participativas.

Apesar dos beneficios identificados, a integracao curricular apareceu
como um dos principais desafios. Moura et al. (2025) apontam
dificuldades relacionadas a conexao com a internet, a insuficiéncia
de equipamentos, a manutencao dos recursos e a auséncia de
suporte técnico. Nunes et al. (2026) destacam que também existem
barreiras formativas e culturais, como a inseguranca docente, a
resisténcia as mudancas e a dificuldade de relacionar as tecnologias
aos objetivos curriculares. Assim, os resultados indicam que a
inovacao pedagodgica depende de investimentos em infraestrutura,
formacao continuada, acessibilidade, protecao de dados e
planejamento coletivo. A responsabilidade pela integracao
tecnologica nao pode ser atribuida exclusivamente ao professor,

pois envolve decisdes institucionais e politicas educacionais.

De modo geral, os 17 estudos analisados indicam que a combinacao
entre gamificacdao, aprendizagem baseada em desafios e
tecnologias emergentes pode fortalecer a motivacao e a
aprendizagem dos estudantes. Romao e Gois (2026) destacam que a
lideranca pedagdgica e o apoio institucional sao necessarios para
transformar experiéncias isoladas em praticas permanentes. Caitano
et al. (2025) reforcam que a formacao docente € indispensavel para
uma utilizacao critica, ética e pedagodgica das tecnologias. Conclui-
se, portanto, que os beneficios dessas abordagens sao mais

consistentes quando ha objetivos claros, mediagao docente,



inclusao, avaliacdo formativa e articulagcao curricular. Sem essas
condicdes, existe o risco de as propostas se limitarem ao uso
superficial de recursos tecnoldgicos ou a reproducao de sistemas de

pontos e recompensas sem aprendizagem significativa.

5. CONCLUSAO

O presente estudo teve como objetivo analisar os beneficios da
gamificacao e da Aprendizagem Baseada em Desafios, mediadas
por tecnologias emergentes, para a motivacao e a aprendizagem
dos alunos, bem como os desafios relacionados a integracao dessas
abordagens ao curriculo escolar. A partir da analise bibliografica dos
17 estudos selecionados, foi possivel compreender que essas
estratégias apresentam potencial para tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais participativo, dinamico, colaborativo e

relacionado as necessidades dos estudantes.

Os resultados demonstraram que o objetivo geral da pesquisa foi
atendido, uma vez que foram Iidentificadas contribuicdes
importantes da gamificacao e das metodologias baseadas em
desafios para o aumento do interesse, da participacao e do
envolvimento dos alunos. A utilizacao de missdes, feedbacks, niveis,
situacdes-problema e atividades colaborativas pode favorecer a
persisténcia, a autonomia e a responsabilidade dos estudantes em
relacdao a propria aprendizagem. Entretanto, verificou-se que esses
beneficios dependem da existéncia de objetivos pedagdgicos claros,
de planejamento adequado e de acompanhamento constante por

parte do professor.

Os objetivos especificos também foram alcancados. O primeiro

permitiu identificar que a gamificacao e a Aprendizagem Baseada



em Desafios contribuem para o engajamento, a motivacao, o
protagonismo estudantil, a resolucdao de problemas e o
desenvolvimento do pensamento critico. O segundo possibilitou
examinar as formas de utilizacao das tecnologias emergentes, como
plataformas digitais, inteligéncia artificial, ambientes virtuais e
recursos interativos, no desenvolvimento de praticas pedagogicas
mais personalizadas e participativas. O terceiro objetivo permitiu
reconhecer os principais desafios enfrentados pelas instituicdes e
pelos professores, entre o0s quais se destacam a falta de
infraestrutura, as desigualdades de acesso, a necessidade de
formacao continuada, a resisténcia as mudancgas, a limitagcao do
tempo de planejamento e a dificuldade de integracao dessas

propostas aos conteudos curriculares.

Conclui-se, portanto, que a gamificacao, a Aprendizagem Baseada
em Desafios e as tecnologias emergentes nao devem ser
compreendidas como solucdes automaticas para os problemas
educacionais. Sua efetividade depende da mediacao docente, da
inclusao, da avaliacao formativa, da acessibilidade e do apoio
institucional. Quando utilizadas de forma critica e intencional, essas
abordagens podem ampliar as oportunidades de aprendizagem e
aproximar os conteudos escolares das experiéncias e dos interesses

dos estudantes.

Para futuras pesquisas, sugere-se a realizacao de estudos de campo
em diferentes etapas da Educac¢ao Basica, com a participagao de
professores e alunos, a fim de verificar os efeitos dessas
metodologias em situacdes concretas. Também sao recomendadas
investigacdes comparativas entre praticas tradicionais e propostas
gamificadas, estudos sobre o uso ético da inteligéncia artificial,

analises sobre acessibilidade e inclusao digital e pesquisas de longa



duracdo que avaliem os efeitos dessas abordagens sobre o

desempenho, a autonomia e a motivacao dos estudantes.
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