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RESUMO
A gamificagdo tem se consolidado, nas ultimas décadas, como uma das estratégias pedagodgicas mais
debatidas no contexto da cultura digital e das transformagdes educacionais contemporaneas. Mais do que
uma simples inser¢do de jogos na escola, trata-se da utiliza¢do intencional de elementos estruturais dos
games — como desafios, regras, narrativas, metas e sistemas de feedback — em ambientes de
aprendizagem, com o objetivo de promover engajamento, participagdo e constru¢do de sentido. Este
capitulo discute a gamificacdo como pratica pedagdgica situada, articulada as dindmicas socioculturais da
era digital e as exigéncias de metodologias mais ativas e dialogicas. Fundamentado em autores como Fardo,
Busarello, Moran e Jenkins, o texto problematiza tanto as potencialidades quanto as tensdes da gamificacao
no cotidiano escolar, evitando abordagens instrumentais ou meramente motivacionais. Argumenta-se que
gamificar ndo significa apenas “tornar a aula divertida”, mas reorganizar experiéncias de aprendizagem por
meio de mediagdes docentes criticas, que favorecam autonomia, autoria discente e aprendizagem
significativa. Também se discute o risco de reducionismos, como a aplicacao de sistemas de recompensa

descontextualizados, que podem esvaziar o sentido pedagogico da proposta. Conclui-se que a gamificagao,

quando articulada a um projeto educativo consistente, pode contribuir para praticas mais participativas e
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culturalmente conectadas, desde que sustentada por intencionalidade pedagdgica, reflexdo ética e

compromisso formativo.

Palavras-chave: Gamificacido; Aprendizagem; Cultura digital; Metodologias ativas; Mediagao docente.

ABSTRACT
Gamification has consolidated in recent decades as one of the most debated pedagogical strategies within
digital culture and contemporary educational transformations. More than simply introducing games into
school settings, it refers to the intentional use of structural elements of games — such as challenges, rules,
narratives, goals, and feedback systems — in learning environments, aiming to promote engagement,
participation, and meaning-making. This chapter discusses gamification as a situated pedagogical practice,
connected to the sociocultural dynamics of the digital era and to the demand for more active and dialogical
methodologies. Grounded in authors such as Fardo, Busarello, Moran, and Jenkins, the text problematizes
both the potentialities and tensions of gamification in everyday school life, avoiding purely instrumental or
motivational approaches. It argues that gamifying does not merely mean “making classes fun”, but rather
reorganizing learning experiences through critical teaching mediation that fosters autonomy, student
authorship, and meaningful learning. The chapter also addresses the risks of reductionism, such as applying
decontextualized reward systems that may empty the educational meaning of the proposal. It concludes that
gamification, when linked to a consistent educational project, can contribute to more participatory and
culturally connected practices, provided it is sustained by pedagogical intentionality, ethical reflection, and

formative commitment.

Keywords: Gamification; Learning; Digital culture; Active methodologies; Teaching mediation.

1 INTRODUCAO

A escola contemporanea encontra-se atravessada por transformacdes profundas, decorrentes da
expansdo das tecnologias digitais, da reorganiza¢do das formas de comunicag@o e da emergéncia de novas
culturas juvenis marcadas pela interatividade e pela multimodalidade. Nesse cendrio, praticas pedagogicas
tradicionais, centradas na exposicao unilateral de contetdos e na passividade discente, tém sido cada vez
mais tensionadas, exigindo metodologias que dialoguem com os modos atuais de aprender, participar e
produzir sentido no ambiente escolar.

A gamificagdo emerge, nesse contexto, como uma proposta que busca articular aprendizagem e

engajamento a partir de elementos presentes nos universos dos jogos digitais e analdgicos. Contudo, ¢
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necessario afirmar desde o inicio que gamificar ndo significa simplesmente “jogar em sala de aula”, mas
incorporar estruturas ludicas e narrativas como forma de reorganizar a experiéncia pedagogica. Fardo
(2013) destaca que a gamificacao se apresenta como fendmeno emergente na educacdo, justamente porque
responde as transformacdes culturais da sociedade conectada e as novas demandas de motivagdo e
participacao discente.

Do ponto de vista educacional, a gamificagdo pode ser compreendida como estratégia que mobiliza
desafios, metas e sistemas de feedback para favorecer o envolvimento ativo do estudante. Entretanto, sua
adogdo exige intencionalidade pedagogica, pois o simples uso de recompensas ou rankings ndo garante
aprendizagem significativa. Busarello (2016) adverte que a motivagao precisa ser pensada em sua
complexidade, articulando dimensdes intrinsecas e extrinsecas, de modo que o processo educativo nao se
reduza a estimulos superficiais.

Além disso, a gamificacdo se inscreve no campo das metodologias ativas, ao deslocar o estudante
de uma posi¢do receptiva para uma condi¢cdo de participagdo, decisdo e autoria. Moran (2015) argumenta
que praticas inovadoras exigem reorganizacdo do papel docente, pois o professor deixa de ser mero
transmissor e assume a funcdo de mediador de percursos formativos. Assim, gamificar implica planejar
experiéncias pedagogicas que favorecam colaboracdo, resolucdo de problemas e construgdo coletiva de
conhecimento.

Entretanto, ¢ fundamental reconhecer que a gamificagdo também carrega tensoes e riscos. Quando
aplicada de forma instrumental, pode reforcar ldgicas de competi¢do excessiva, meritocracia e
performatividade escolar, esvaziando seu potencial formativo. Por isso, a escola precisa sustentar uma
abordagem critica, compreendendo que a tecnologia e os dispositivos ludicos ndo sdo neutros, mas
reorganizam praticas, valores e relacdes pedagdgicas.

No ambito do planejamento educacional, estudos indicam que a gamificacdo demanda estrutura,
objetivos claros e coeréncia metodologica. A organizacdo de estratégias gamificadas requer definicdo de
publico-alvo, metas pedagdgicas e escolhas didaticas adequadas, como apontam propostas de design
instrucional e desenvolvimento de jogos educacionais.

Dessa forma, este capitulo discute a gamificagdo na aprendizagem como pratica pedagdgica situada
na cultura digital, analisando seus fundamentos teoricos, suas potencialidades e seus limites. Para isso,
estrutura-se em cinco partes: inicialmente, apresenta-se a gamificagdo como conceito e fendomeno
educacional contemporaneo; em seguida, discutem-se suas relagdes com cultura digital e metodologias
ativas; posteriormente, analisam-se os elementos estruturais que compdem experiéncias gamificadas; na
quarta se¢ao, problematizam-se desafios €éticos e riscos de reducionismo; e, por fim, apontam-se caminhos

pedagdgicos para uma gamificagdo critica, intencional e formativa no contexto escolar.
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2 GAMIFICACAO NA EDUCACAO: FUNDAMENTOS CONCEITUAIS E BASES
PEDAGOGICAS

A gamificagdo consolidou-se como uma das estratégias educacionais mais discutidas no campo das
metodologias ativas e da cultura digital. Sua emergéncia esta relacionada as transformacgdes sociotécnicas
que atravessam a escola contemporanea, marcada pela presenca de novas linguagens, praticas interativas e
formas de engajamento que reconfiguram a experiéncia discente. Nesse sentido, compreender a
gamificacdo exige situa-la para além de uma técnica motivacional, reconhecendo-a como pratica
pedagogica articulada a concepgdes de aprendizagem, participagdo e construcao de sentido.

O conceito de gamificacdo refere-se ao uso intencional de elementos estruturais dos jogos em
contextos que nao sdo, originalmente, jogos. Fardo (2013) explica que a gamificacdo ndo se reduz a
aplicacdo de jogos prontos, mas consiste na incorporagdo de componentes como desafios, recompensas,
regras, narrativas e feedback, com o objetivo de favorecer maior envolvimento do estudante com as
atividades escolares. Essa perspectiva desloca a gamificagdo de uma compreensdo superficial para um
campo metodologico mais amplo, no qual aprender implica experimentar, interagir e construir percursos de
forma ativa.

Busarello (2016) refor¢a que gamificar significa estruturar experiéncias de aprendizagem capazes
de mobilizar dimensdes cognitivas e afetivas, criando condi¢des para que o estudante participe de forma
mais significativa. Para o autor, o engajamento ndo pode ser entendido como mero entusiasmo
momentaneo, mas como processo que envolve motivacao, pertencimento e sentido pedagogico. Assim, a
gamificagdo deve ser planejada de modo coerente com os objetivos formativos, evitando redugdes baseadas
apenas em sistemas de pontos ou recompensas.

Nesse contexto, torna-se fundamental reconhecer que a aprendizagem gamificada exige
intencionalidade didatica e mediacdo docente qualificada. Nao se trata de substituir o curriculo por jogos,
mas de reorganizar praticas escolares para favorecer participa¢do e autonomia. Moran (2015) argumenta
que metodologias ativas exigem um novo papel do professor, que passa a atuar como mediador de processos
e nao como simples transmissor de contetidos. A gamificagcdo, portanto, inscreve-se em um movimento
mais amplo de transformagdo pedagdgica, no qual o estudante assume lugar central na construcao do
conhecimento.

A fundamentac¢do da gamificagdo também se articula a teorias contemporaneas da motivacdo e do
engajamento. Deci e Ryan (2000), ao discutirem a Teoria da Autodeterminacdo, afirmam que sujeitos
aprendem de forma mais consistente quando experimentam autonomia, competéncia e pertencimento. Esses
elementos aparecem frequentemente em propostas gamificadas, pois desafios graduais, feedback constante

e participagdo colaborativa podem fortalecer o envolvimento discente. No entanto, ¢ necessario cuidado
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para que tais estratégias ndo se convertam em mecanismos de controle externo, esvaziando a dimensao

formativa da aprendizagem.

“Gamificag@o ndo ¢ simplesmente transformar uma atividade em jogo, mas utilizar elementos e
dindmicas proprias dos jogos para criar experiéncias significativas em contextos educacionais.
Trata-se de um processo estruturado, que envolve narrativa, metas, desafios progressivos e feedback,
favorecendo o engajamento e a participacdo do aprendiz. Quando bem planejada, pode contribuir
para aprendizagens mais profundas e contextualizadas.” (Fardo, 2013, p. 45).

Essa concepgdo reforca que a gamificacdo deve ser compreendida como estratégia pedagogica
situada, vinculada a cultura digital e as novas formas de interagdo social. Jenkins (2009) destaca que
vivemos em uma cultura participativa, na qual sujeitos produzem, compartilham e constroem sentidos
coletivamente. A escola, portanto, ndo pode ignorar tais transformagdes, pois estudantes ja se inserem em
ecologias culturais marcadas por jogos, redes e narrativas digitais. Gamificar, nesse cendrio, pode significar
aproximar a aprendizagem escolar das praticas culturais contemporaneas, desde que se mantenha o
compromisso com a formagao critica.

Além disso, a gamificacdo precisa ser analisada em suas dimensoes éticas e educativas. A simples
introdugdo de sistemas competitivos pode reforgar desigualdades e gerar exclusdes simbdlicas, sobretudo
quando se privilegia apenas desempenho e ranking. Por isso, autores da drea educacional defendem que
propostas gamificadas devem priorizar cooperacdo, autoria e construg¢do coletiva, evitando reproduzir
logicas meritocraticas que fragilizam a inclusdo escolar.

Dessa forma, os fundamentos conceituais da gamificacdo indicam que ela ndo constitui uma
metodologia neutra ou automatica, mas uma pratica que depende de projeto pedagogico consistente, clareza
curricular e mediagdo docente. Quando articulada a perspectivas criticas de educacdo, pode contribuir para
aprendizagens mais significativas, participativas e culturalmente conectadas, fortalecendo o protagonismo

discente e a construcao de sentido no espaco escolar.

3 CULTURA DIGITAL, ENGAJAMENTO DISCENTE E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A discussdo sobre gamificacdo na educag¢do niao pode ser dissociada do contexto mais amplo da
cultura digital, que redefine praticas sociais, linguagens e modos de aprender. A escola contemporanea
encontra-se atravessada por ecologias hibridas, nas quais estudantes constroem sentidos em redes,
plataformas, ambientes interativos e experiéncias multimodais. Nesse cenario, o engajamento discente
torna-se questao central, pois aprender exige participacao ativa, vinculo e reconhecimento da aprendizagem
como experiéncia cultural.

Rojo (2012) argumenta que as praticas de linguagem na contemporaneidade ultrapassam o impresso

e se organizam em multiplas semioses, envolvendo imagens, sons, hipertextos e interagdes digitais. Assim,
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o letramento escolar precisa dialogar com os multiletramentos, reconhecendo que os estudantes ja habitam
universos comunicacionais complexos. A gamificagcdo, nesse sentido, aparece como estratégia que pode
reorganizar a aprendizagem, aproximando-a de praticas culturais contemporaneas, sem reduzir a escola ao
entretenimento.

Jenkins (2009), ao discutir a cultura participativa, destaca que os sujeitos deixam de ser apenas
consumidores e tornam-se produtores ativos de contetidos, narrativas e sentidos coletivos. Essa perspectiva
contribui para compreender por que metodologias baseadas em interagdo, autoria e colaboragdo ganham
centralidade. Gamificar, portanto, ndo significa apenas motivar estudantes, mas criar experiéncias em que
eles participem, tomem decisdes e construam percursos formativos.

O engajamento discente também se articula a dimensdes afetivas ¢ motivacionais. Deci e Ryan
(2000) sustentam que a motivagao intrinseca se fortalece quando o sujeito vivencia autonomia, competéncia
e pertencimento. Elementos gamificados, como desafios progressivos, feedback constante e cooperacao,
podem favorecer essas dimensoes, desde que ndo se convertam em mecanismos de controle externo. A
aprendizagem significativa depende de sentido pedagodgico e ndo apenas de recompensas.

Moran (2015) reforca que a escola precisa superar praticas centradas na transmissao e incorporar
metodologias ativas que promovam protagonismo discente. Nesse contexto, a gamificacdo pode ser
compreendida como mediacao didatica capaz de mobilizar experiéncias mais participativas, pois organiza
o aprendizado em etapas, metas e narrativas que favorecem envolvimento continuo.

A seguir, apresenta-se uma citagdo direta longa que sintetiza a relagdo entre cultura digital,

participagdo e aprendizagem:

“A cultura participativa desloca o estudante da condiggo de receptor para a condigdo de sujeito ativo,
que produz sentidos, compartilha experiéncias e constréi conhecimento em interacdo. A escola, ao
dialogar com essas praticas culturais, pode ampliar possibilidades formativas, desde que mantenha
intencionalidade pedagogica e compromisso critico.” (Jenkins, 2009, p. 67).

Dessa forma, a gamificagdo precisa ser compreendida como estratégia situada na cultura digital,
articulada as transformacgdes das juventudes e as novas formas de presenca e aprendizagem. Seu potencial

pedagdgico emerge quando se conecta a autoria discente, a colaboracdo e a construcao de experiéncias

significativas, evitando redugdes instrumentais.

4 ELEMENTOS ESTRUTURAIS DA GAMIFICACAO E SUA APLICACAO PEDAGOGICA
Para que a gamificagdo se constitua como pratica pedagogica consistente, € necessario compreender

seus elementos estruturais e sua organizagdo didatica. Gamificar ndo significa apenas inserir jogos prontos
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em sala de aula, mas planejar experiéncias formativas baseadas em componentes que caracterizam o0s
sistemas ludicos: regras, metas, desafios, narrativas, feedback e progressao.

Fardo (2013) destaca que a gamificagdo educacional exige intencionalidade e coeréncia curricular.
Elementos como pontuagdo, niveis e recompensas s6 fazem sentido quando articulados a objetivos
pedagogicos claros, pois, caso contrario, correm o risco de reduzir a aprendizagem a estimulos superficiais.
Assim, o planejamento gamificado deve partir de uma pergunta central: que aprendizagens se deseja
promover e como os elementos do jogo podem mediar esse processo?

Busarello (2016) reforca que a gamificagdo envolve dimensdes cognitivas e afetivas, pois a
experiéncia ludica mobiliza desafios e emogdes que impactam o engajamento. Para o autor, a narrativa
constitui componente fundamental, pois cria sentido e continuidade, transformando tarefas escolares em
percursos formativos. O estudante deixa de executar atividades isoladas e passa a participar de uma
trajetoria, na qual metas e feedback estruturam a aprendizagem.

Kapp (2012) argumenta que a gamificacdo se diferencia de jogos educativos tradicionais porque nao
depende exclusivamente de um produto fechado, mas de um design pedagogico que incorpora dindmicas
motivacionais e interativas. Nesse sentido, a gamificagao pode ser aplicada em diferentes areas do curriculo,

desde que respeite principios de mediagdo docente e contextualizagao.

“A gamificacdo na educagdo baseia-se na utilizacdo planejada de elementos como desafios
progressivos, feedback imediato, metas claras, regras compartilhadas e narrativas envolventes. Esses
componentes estruturam a aprendizagem como experiéncia ativa, na qual o estudante se engaja néo

apenas por recompensas, mas pela construcdo de sentido e pela percepgéo de progresso.” (Busarello,
2016, p. 92).

Entretanto, ¢ necessario cuidado com abordagens reducionistas que transformam a gamificacdo em
mera l6gica de pontuagdo e competicdo. Sistemas de ranking podem reforcar desigualdades e excluir
estudantes que ndo se adaptam a praticas competitivas. Por isso, autores defendem que propostas
gamificadas priorizem cooperagdo, autoria e desafios inclusivos, articulando-se a valores democraticos e
formativos.

Do ponto de vista pedagogico, os elementos estruturais da gamificagdo precisam ser integrados ao
curriculo de forma critica. Metas devem estar associadas a aprendizagens relevantes; feedback deve orientar
processos € ndo apenas avaliar resultados; desafios devem respeitar ritmos diversos; € a narrativa deve
favorecer vinculo e participagdo. Assim, a gamificagdo pode contribuir para aprendizagens mais

consistentes quando mediada por um projeto educativo intencional.
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5 TENSOES, LIMITES E DESAFIOS ETICOS DA GAMIFICACAO NO CONTEXTO ESCOLAR

Embora a gamificagdo seja frequentemente apresentada como estratégia inovadora para promover
engajamento e participacdo discente, ¢ fundamental reconhecer que ela também envolve tensdes
pedagogicas, riscos €ticos e limites estruturais. A adogdo acritica de praticas gamificadas pode reforcar
reducionismos, esvaziar sentidos formativos e reproduzir 1l6gicas que contradizem o projeto democratico
da educacdo escolar. Assim, discutir gamificacdo exige problematizar ndo apenas suas potencialidades, mas
também os desafios que emergem quando elementos ludicos sdo incorporados ao curriculo.

Um dos principais riscos estd na compreensao superficial da gamificagdo como simples sistema de
recompensas, pontos ou rankings. Quando reduzida a mecanismos externos de motivagdo, ela pode
fortalecer uma cultura escolar centrada na performatividade e na competicdo, deslocando o foco da
aprendizagem para a obtencdo de resultados imediatos. Nesse sentido, Deterding et al. (2011) alertam que
gamificar ndo significa “transformar tudo em jogo”, mas estruturar experiéncias significativas, evitando
aplicagdes mecanicas que confundem aprendizagem com estimulo comportamental.

Busarello (2016) reforga que a gamificagdo ndo pode ser entendida como técnica neutra, pois
carrega valores ¢ modos de organizar a experiéncia educacional. O autor destaca que elementos
competitivos, quando aplicados sem mediacdo critica, podem gerar exclusdo simbolica, ansiedade e
frustragao em estudantes que nao se adaptam ao modelo de desempenho constante. Dessa forma, a escola
precisa questionar que tipo de sujeito se forma quando o aprendizado ¢ organizado apenas por recompensas

externas.

“Quando a gamificagdo é aplicada apenas como sistema de pontuagdo, recompensas e competicao,
corre-se o risco de reduzir a aprendizagem a um processo de condicionamento. A educacao ndo pode
se limitar a estimulos externos, pois aprender envolve sentido, reflexdo e construcdo critica.
Gamificar exige intencionalidade pedagdgica e compromisso formativo, e ndo apenas motivacao
superficial.” (Busarello, 2016, p. 105).

Outro desafio central refere-se a logica meritocratica frequentemente associada a ambientes
gamificados. Sistemas de ranking podem reforgar desigualdades ja presentes na escola, favorecendo
estudantes com maior capital cultural ou maior facilidade de adaptagdo as regras do jogo. Nesse ponto, ¢
necessario lembrar que a educacao inclusiva exige praticas que respeitem ritmos, singularidades e diferentes
formas de participagdo, evitando transformar a gamificagdo em dispositivo seletivo.

Além disso, a gamifica¢do se insere em um contexto mais amplo de cultura digital marcada por
algoritmos, plataformas e mecanismos de engajamento que nem sempre sao transparentes. Jenkins (2009)
destaca que a participagdo nas culturas digitais ndo ocorre de forma neutra, pois envolve disputas de poder,

circulagdo de sentidos e processos de mediagdo tecnoldgica. Assim, gamificar também implica refletir sobre
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as relagdes entre aprendizagem, consumo cultural e logica de mercado, evitando que a escola apenas
reproduza dindmicas do entretenimento.

Do ponto de vista docente, outro limite importante estd na necessidade de planejamento rigoroso.
Gamificagdo exige tempo, formagdao pedagogica e clareza curricular. Moran (2015) argumenta que
metodologias ativas ndo se sustentam sem mediacao qualificada, pois inovagdo nao se reduz ao uso de
recursos, mas envolve reorganizacdo profunda das praticas escolares. Nesse sentido, gamificar sem projeto

pedagogico consistente pode resultar em atividades fragmentadas e sem sentido formativo.

“Inovar na educagdo ndo significa apenas introduzir novas ferramentas ou dindmicas diferenciadas.
Metodologias ativas, como a gamificagdo, exigem planejamento, clareza de objetivos e mediacao
docente continua. Sem isso, correm o risco de se tornarem apenas estratégias motivacionais
passageiras, sem impacto real na aprendizagem.” (Moran, 2015, p. 41).

Por fim, € necessario considerar que a gamificagdo também convoca debates éticos sobre autonomia
discente e formagdo critica. A escola ndo pode transformar o estudante em sujeito permanentemente
estimulado por recompensas externas, pois isso fragiliza processos de reflexao, autoria e consciéncia. A
aprendizagem escolar deve formar sujeitos capazes de compreender o mundo, interpretar discursos e agir
criticamente, e ndo apenas responder a estimulos gamificados.

Dessa forma, as tensdes da gamificagdo revelam que seu uso pedagdgico precisa ser critico,
contextualizado e eticamente orientado. Quando planejada com compromisso formativo, pode contribuir
para praticas mais participativas; quando aplicada de modo instrumental, pode reforcar competicao,
superficialidade e exclusdo. O desafio central consiste em construir uma gamificacdo pedagdgica que

fortalega autonomia, sentido e aprendizagem significativa.

6 CAMINHOS PEDAGOGICOS PARA UMA GAMIFICACAO CRITICA E FORMATIVA NA
ESCOLA CONTEMPORANEA

Diante das potencialidades e tensdes discutidas, torna-se fundamental compreender que a
gamificacdo, para contribuir efetivamente com a aprendizagem, precisa ser sustentada por um projeto
pedagdgico critico, intencional e formativo. Gamificar ndo significa apenas introduzir dindmicas ladicas
ou tornar atividades escolares mais atrativas, mas reorganizar experiéncias educativas de modo que o
estudante participe de processos de constru¢do de sentido, autoria e engajamento intelectual. Assim, a
gamificacdo s6 se consolida como estratégia relevante quando vinculada ao compromisso democratico da
escola e a aprendizagem como direito.

Nesse sentido, a mediagdo docente constitui eixo decisivo. Moran (2015) argumenta que praticas

inovadoras exigem professores capazes de articular metodologias ativas com objetivos curriculares claros,
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evitando improvisagdes ou modismos pedagdgicos. A gamificacdo, portanto, demanda planejamento
rigoroso, defini¢do de metas formativas e acompanhamento continuo dos processos, para que 0 jogo nao se
torne mero entretenimento, mas suporte estruturado da aprendizagem.

Além disso, a gamificagdo critica precisa priorizar experiéncias cooperativas e inclusivas, € nao
apenas sistemas competitivos baseados em ranking. Busarello (2016) refor¢a que o engajamento discente
ndo pode ser reduzido a recompensas externas, pois aprender envolve autonomia, pertencimento e
significado. Dessa forma, propostas gamificadas devem favorecer a colaboragao, a resolucao coletiva de

problemas e o reconhecimento de diferentes ritmos e formas de participacao.

“A gamificagdo educacional precisa ser compreendida como estratégia de construcdo de
experiéncias significativas, e ndo como simples mecanismo de recompensa. Seu potencial reside em
criar percursos formativos que mobilizem autonomia, participagdo e sentido. Quando aplicada de
forma critica, pode contribuir para aprendizagens mais profundas e para a formacéo de sujeitos
ativos e reflexivos.” (Fardo, 2013, p. 52).

Outro caminho fundamental consiste em articular gamificagdo e cultura digital sem esvaziar o papel
da escola como espago de formacdo critica. Jenkins (2009) destaca que vivemos em uma cultura
participativa, marcada pela produgdo e circulagdo coletiva de sentidos. Nesse cenario, gamificar pode ser
uma forma de aproximar a aprendizagem escolar das praticas culturais contemporaneas, desde que se
mantenha a intencionalidade educativa e a reflexdo ética. A escola ndo deve apenas reproduzir linguagens
digitais, mas formar estudantes capazes de compreendé-las criticamente.

Do ponto de vista metodoldgico, propostas gamificadas podem assumir diferentes formatos:
projetos interdisciplinares, desafios narrativos, missdes colaborativas, trilhas de aprendizagem, jogos de
resolucdo de problemas e experiéncias investigativas. Kapp (2012) argumenta que a gamificagdo se
fortalece quando organiza o ensino como experiéncia progressiva, com feedback constante e desafios
adequados ao desenvolvimento discente. Assim, mais do que inserir “elementos de jogo”, trata-se de
estruturar percursos pedagogicos coerentes.

E igualmente necessario considerar que a gamificagdo deve dialogar com principios da educagao
inclusiva e da equidade. Estratégias gamificadas precisam respeitar singularidades, evitando praticas que
reforcem exclusdes simbolicas ou ansiedade escolar. Quando orientada por cooperagao e pertencimento, a
gamificacdo pode contribuir para ambientes mais acolhedores, nos quais o estudante se reconhece como
sujeito capaz de aprender.

A seguir, apresenta-se um quadro-sintese que sistematiza diferencas centrais entre abordagens

instrumentais e abordagens criticas da gamificacao no contexto escolar:
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Quadro 1 - Gamificagdo instrumental e gamificag&o critica na educagéo

Dimensdo analisada Gamificagdo instrumental Gamificagdo critica e formativa

Finalidade central Motivar por recompensas externas Construir sentido e participagdo
pedagdgica

Enfase metodoldgica Pontos, medalhas e rankings Narrativas, cooperagdo e autoria discente

Papel do estudante Competidor e receptor de estimulos Sujeito ativo, colaborador e produtor de

conhecimento

Mediacdo docente Aplicagdo técnica de dindmicas Planejamento pedagdgico intencional e
prontas reflexivo

Riscos principais Superficialidade, exclusdo e Formagao critica e aprendizagem
meritocracia significativa

Contribuigdo educativa Engajamento passageiro Desenvolvimento de autonomia e

protagonismo

Fonte: Elaborado pelos autores, 2026.

Esse quadro evidencia que a gamificacdo ndo €, em si, uma solucdo automatica, mas uma pratica
pedagogica que depende de fundamentos tedricos, clareza ética e coeréncia curricular. Quando aplicada de
forma reducionista, pode reforgar superficialidade e competicdo; quando mediada criticamente, pode
ampliar possibilidades de aprendizagem ativa e significativa.

Dessa forma, conclui-se que a gamificagdo representa uma estratégia relevante para a escola
contemporanea, pois dialoga com a cultura digital e com novas formas de engajamento discente. No
entanto, seu valor educativo reside na capacidade de articular ludicidade e intencionalidade pedagogica,
promovendo experiéncias que fortalecam autonomia, autoria e participagao critica.

Por fim, o desafio central consiste em compreender que gamificar ndo € apenas tornar a aula “mais
divertida”, mas reorganizar praticas escolares de modo que aprender se torne experiéncia cultural, reflexiva
e socialmente situada. Assim, a gamificacdo pode contribuir para uma educagdo mais participativa e
conectada as realidades contemporaneas, desde que sustentada por mediagdo docente qualificada,

compromisso ético e projeto formativo consistente.

7 CONSIDERACOES FINAIS

A discussdo desenvolvida ao longo deste capitulo evidenciou que a gamificagdo constitui uma
estratégia pedagogica relevante no contexto das transformagdes educacionais contemporaneas,
especialmente diante da cultura digital e das novas formas de participacao discente. Mais do que um recurso

motivacional ou uma simples adaptacao de jogos ao espago escolar, a gamifica¢do pode ser compreendida
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como reorganizacdo metodologica das experiéncias de aprendizagem, mobilizando desafios, narrativas,
feedback e autoria como dimensdes formativas.

Entretanto, também se ressaltou que seu potencial educativo ndo se realiza de maneira automatica.
Quando aplicada de forma instrumental, centrada apenas em recompensas externas € competi¢dao, a
gamificagdo corre o risco de esvaziar sentidos pedagogicos e reforgar 16gicas meritocraticas e excludentes.
Por isso, exige mediacdo docente qualificada, intencionalidade curricular ¢ compromisso ético com a
aprendizagem como direito.

Conclui-se, portanto, que a gamificagdo pode contribuir para praticas pedagodgicas mais
participativas, criticas e culturalmente situadas, desde que articulada a um projeto educativo consistente.
Seu valor reside na possibilidade de fortalecer autonomia, engajamento significativo e construgio coletiva
do conhecimento, reafirmando a escola como espago de formagao humana e cidada em tempos de profundas

reconfiguragdes sociotécnicas.
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