Aurum

ISBN: 978-65-83849-05-2 EDITORA

GAMIFICACAO NA EDUCACAO BASICA: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA O
ENGAJAMENTO E A APRENDIZAGEM ATIVA

GAMIFICATION IN BASIC EDUCATION: PLAYFUL STRATEGIES FOR ENGAGEMENT
AND ACTIVE LEARNING

d. ) https://doi.org/10.63330/aurumpub.011-018

Andréia Pacheco de Almeida

Mestrandos do Programa de Pos-graduacdo em Ensino de Lingua Portuguesa e suas respectivas literaturas
(UEPA).

E-mail: andreia.p.almeida2025@gmail.com

Cindy Izabelle Hage Pantoja

Mestrandos do Programa de Pos-graduacdo em Ensino de Lingua Portuguesa e suas respectivas literaturas
(UEPA).

E-mail: cursoderedacaoprofcindyhage@gmail.com

Nayara Karine Silva de Souza
Professores da Educacdo Basica da Rede Publica ¢ Privada no Estado do Para.
E-mail: professoranayarakarine@gmail.com

Thacila Mikaellen Mendes da Cunha

Mestrandos do Programa de Pos-graduacdo em Ensino de Lingua Portuguesa e suas respectivas literaturas
(UEPA).

E-mail: thacilamendes96(@gmail.com

Aurora de Castro Pantoja

Mestrandos do Programa de Pds-graduagdo em Ensino de Lingua Portuguesa e suas respectivas literaturas
(UEPA).

E-mail: auroradecastropantoja@gmai.com

Francinete de Jesus dos Santos Miranda
Professores da Educacao Basica da Rede Publica e Privada no Estado do Para.
E-mail: Fran71jsm@gmail.com

Andreluza de Fatima da Silva Pombo

Mestrandos do Programa de Pds-graduacdo em Ensino de Lingua Portuguesa e suas respectivas literaturas
(UEPA).

E-mail: andreluza42@gmail.com

Elizete Ferreira Morais Barbosa

Mestrandos do Programa de Pés-graduagao em Ensino de Lingua Portuguesa e suas respectivas literaturas
(UEPA).

E-mail: prof.elizetemorais@gmail.com

RESUMO
Este artigo investiga o uso da gamifica¢do como estratégia pedagdgica na Educacdo Bésica, com o objetivo
de analisar seu potencial para promover o engajamento discente, a aprendizagem ativa e a transformagao
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das praticas escolares. A partir de uma abordagem qualitativa e de natureza exploratoria, foram realizadas
observagoes participantes, entrevistas semiestruturadas e analise de materiais pedagogicos produzidos em
atividades gamificadas. Os resultados evidenciam que a gamifica¢do contribui significativamente para o
aumento da motivacao dos estudantes, fortalecimento das competéncias socioemocionais € construcao de
um ambiente escolar mais interativo e colaborativo. O estudo também revela desafios relacionados a
infraestrutura escolar, a necessidade de formacao docente continuada e a importancia de um planejamento
didatico intencional. Conclui-se que, quando bem aplicada, a gamificagdo representa uma ferramenta
metodoldgica alinhada aos principios da BNCC, capaz de impulsionar uma educacao democratica, inclusiva
e significativa.

Palavras-chave: Gamifica¢do; Educacdo Basica; Metodologias Ativas; Aprendizagem Significativa;
Cultura Digital.

ABSTRACT

This article investigates the use of gamification as a pedagogical strategy in Basic Education, with the aim
of analyzing its potential to promote student engagement, active learning, and the transformation of school
practices. Using a qualitative and exploratory approach, participant observations, semi-structured
interviews, and analysis of pedagogical materials produced in gamified activities were carried out. The
results show that gamification contributes significantly to increasing student motivation, strengthening
social-emotional skills, and building a more interactive and collaborative school environment. The study
also reveals challenges related to school infrastructure, the need for continuing teacher training, and the
importance of intentional instructional planning. It is concluded that, when properly applied, gamification
represents a methodological tool aligned with the principles of the BNCC, capable of promoting
democratic, inclusive, and meaningful education.

Keywords: Gamification; Basic Education; Active Methodologies; Meaningful Learning; Digital Culture.
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1 INTRODUCAO

A busca por praticas pedagdgicas que promovam engajamento, participagdo ativa e aprendizagem
significativa tem se intensificado no contexto da Educacdo Basica, especialmente diante dos desafios
impostos pelas novas demandas sociais e tecnoldgicas. Nesse cendrio, a gamificagdo emerge como uma
abordagem inovadora que incorpora elementos dos jogos ao ambiente educativo, com o intuito de motivar
os estudantes, promover a interacdo e favorecer o protagonismo na constru¢do do conhecimento
(Lorenzoni, 2021; Vianna Et Al., 2013; Zichermann; Cunningham, 2011).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde uma formagdo integral que articule
competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais, valorizando metodologias que tornem a aprendizagem
mais significativa e contextualizada (BNCC, 2018). A gamifica¢do, nesse contexto, pode ser compreendida
como uma metodologia ativa capaz de atender aos principios da BNCC, estimulando a resolug¢do de
problemas, a cooperagao e a autonomia dos estudantes (Bacich, 2017; Gar6folo, 2021; Diesel; Marchesan,;
Martins, 2016).

Além disso, estudiosos como Piaget (1990) e Kishimoto (2011) ja destacavam a importancia do
ludico no desenvolvimento infantil, apontando o jogo como instrumento de mediagdo entre o imaginario e
o mundo real. Ao integrar mecanicas de jogos a pratica pedagogica, o professor potencializa o interesse dos
alunos, torna os contetidos mais atrativos e transforma o espago da sala de aula em um ambiente de desafios
criativos e colaborativos (Contin, 2021; Inécio et al., 2014).

Este artigo tem como objetivo discutir o potencial da gamificagdo como estratégia pedagdgica na
Educacao Basica, a luz das diretrizes da BNCC e das contribuigdes teoricas sobre ludicidade, aprendizagem
ativa e cultura digital. A partir de uma abordagem qualitativa e de revisao bibliografica, busca-se refletir
sobre as possibilidades e os limites da aplicacdo da gamificacdo como ferramenta de inovacao no cotidiano
escolar, considerando suas implicagdes para a pratica docente e para a aprendizagem significativa dos

estudantes.

2 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza exploratoria e com abordagem
descritiva. A escolha por esse tipo de investigacao justifica-se pela complexidade do fendmeno analisado —
a aplicacdo da gamificacdo no contexto da Educacdo Bésica — e pela necessidade de compreender os
sentidos atribuidos pelos sujeitos as praticas pedagogicas inovadoras (Kaufmann, 2013; Yin, 2005).

O estudo teve como cenario uma escola publica do Ensino Fundamental, situada em zona urbana,
que atende alunos do 7° e 8° anos. O critério de selecdo do campo considerou a presenca de praticas

pedagogicas com o uso de metodologias ativas, em especial aquelas que ja desenvolvem projetos com
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recursos digitais e ludicos. Participaram da pesquisa trés professores, um coordenador pedagdgico e vinte
alunos, selecionados por conveniéncia, de acordo com a disposi¢do em colaborar com a investigagao.

A coleta de dados ocorreu por meio de observagdo participante ¢ entrevistas semiestruturadas,
baseando-se na proposta de entrevista compreensiva de Jean-Claude Kaufmann (2013), que valoriza o
discurso dos sujeitos e a construgdo de sentido sobre as experiéncias vividas. Também foram analisados
materiais produzidos pelos alunos nas atividades gamificadas e registros pedagédgicos dos docentes
envolvidos.

As atividades gamificadas observadas incluiram a utilizagao de plataformas digitais, como o Google
Forms com sistema de pontos e feedbacks automaticos, além de estratégias presenciais como desafios com
cartdes de recompensa, tabuleiros pedagodgicos e missdes interdisciplinares. A proposta pedagogica
envolvia contetidos das areas de Lingua Portuguesa e Matematica, com o objetivo de promover
aprendizagem ativa, autonomia e cooperacao entre os estudantes.

Os dados foram organizados e analisados por meio da analise de conteudo tematico, conforme
Bardin (2011), buscando identificar categorias emergentes relacionadas a motivagdo, engajamento, desafios
enfrentados e impactos na aprendizagem. A triangulagdo dos dados obtidos visou garantir maior
confiabilidade as interpretagdes realizadas.

O estudo foi conduzido com base nos principios €ticos da pesquisa com seres humanos, sendo os
participantes informados sobre os objetivos e métodos da investigagdo. Todos os envolvidos assinaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, conforme as diretrizes da Resolugdo n® 510/2016 do

Conselho Nacional de Saude.

2.1 FUNDAMENTOS E DEFINICOES DE GAMIFICACAO EDUCACIONAL

A gamificagdo € um conceito que tem ganhado destaque nos debates educacionais contemporaneos,
especialmente por sua capacidade de envolver os estudantes em processos de aprendizagem significativos
e motivadores. De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacdo ¢ o uso de elementos
tipicos dos jogos — como metas, pontuacgdo, desafios e recompensas — aplicados a contextos nao ludicos,
como a sala de aula, com a finalidade de promover engajamento ¢ melhores resultados. Trata-se de uma
abordagem pedagogica que nao utiliza jogos em si, mas sim a logica e a estrutura do design de jogos para
tornar as atividades escolares mais dinamicas.

No contexto educacional, essa estratégia tem se mostrado particularmente eficaz com alunos da
Educagdo Basica, pois dialoga diretamente com a cultura digital ¢ com o modo como criancas e
adolescentes se relacionam com o conhecimento na contemporaneidade. A estrutura da gamificagdo permite
que os estudantes avancem em seu proprio ritmo, recebam feedback constante e se sintam recompensados

por seus progressos, o que contribui para o aumento da motivagado intrinseca (Dominguez et al., 2013).
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Segundo Vianna et al. (2013), a gamificagdo propicia um ambiente de aprendizagem mais
participativo e criativo. Diferente das praticas pedagdgicas tradicionais centradas na transmissdo de
conteudos, a gamificacdo desloca o foco para o estudante como protagonista do processo educativo. Isso
favorece o desenvolvimento de competéncias como autonomia, responsabilidade, cooperagdo e
perseveranga, habilidades cada vez mais valorizadas nas diretrizes da BNCC (2018).

A BNCC, ao estabelecer uma formacgao integral baseada em competéncias e habilidades, propde
que o ensino ultrapasse a mera memorizagdo de contetidos e promova aprendizagens significativas e
contextualizadas. Nesse cenario, a gamificagcdo se apresenta como um recurso pedagdgico que contribui
para o alcance dessas competéncias, pois integra multiplas linguagens, estimula a resolugdo de problemas
e favorece a interdisciplinaridade (Bacich, 2017).

Além disso, a gamificacdo tem o potencial de transformar a relagdo entre professores e alunos, uma
vez que promove um ambiente colaborativo e horizontal, no qual o docente atua como mediador e designer
de experiéncias de aprendizagem, e¢ os estudantes sdo incentivados a tomar decisdes ¢ a construir
conhecimento de forma ativa (Contin, 2021). Isso se alinha a proposta de Paulo Freire (1981), que defendia
uma educacao dialdgica, critica e emancipatoria.

Contudo, a efetividade da gamificagdo depende de alguns fatores essenciais: o planejamento
intencional das atividades, o alinhamento entre os objetivos de aprendizagem e as dinamicas gamificadas,
a escolha adequada de ferramentas e a observancia as necessidades e perfis dos estudantes. Gamificagdo
ndo ¢ sindénimo de diversdo gratuita; seu uso pedagdgico exige clareza didatica e sensibilidade as
singularidades do grupo.

E importante destacar também que a gamificagdo, quando utilizada com equilibrio, contribui para
o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como empatia, autocontrole, colaboragdo e
resiliéncia. A estrutura dos jogos, com seus desafios e conquistas progressivas, oferece um ambiente seguro
para que os estudantes experimentem o erro como parte do processo de aprendizagem, algo pouco
valorizado nas praticas tradicionais (Zichermann; Cunningham, 2011).

Finalmente, ao incorporar a gamificacdo como estratégia metodoldgica, o educador abre
possibilidades para uma aprendizagem personalizada, inclusiva e prazerosa, alinhando-se aos principios da
educacdo contemporanea. Cabe a escola, enquanto instituicdo social, repensar seus métodos, linguagens e

tempos pedagdgicos para acolher essas inovagdes e garantir o direito a aprendizagem de todos os sujeitos.

2.2 LUDICIDADE, METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS DIGITAIS
A ludicidade sempre ocupou papel central nos estudos sobre aprendizagem, especialmente na
Educacao Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Para Piaget (1990), o jogo ¢ um meio pelo

qual a crianga assimila o0 mundo, elabora simbolos, representa a realidade e desenvolve seu pensamento.
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Complementando esse olhar, Kishimoto (2011) refor¢a que o brincar possui fun¢do pedagogica essencial,
pois permite a vivéncia de situagdes reais por meio de atividades simbdlicas e interativas.

Com a crescente inser¢ao das tecnologias digitais no cotidiano das criangas, o ambiente escolar
passou a ser desafiado a incorporar essas ferramentas de maneira critica e criativa. Segundo Bacich (2017),
a integragdo das tecnologias as metodologias ativas ¢ um caminho potente para promover aprendizagens
significativas e conectadas a realidade dos estudantes. Nesse contexto, a gamificagdo surge como um
desdobramento dessas metodologias, pois permite a personalizacao do ensino e o protagonismo discente.

A ludicidade digital, como abordada por Cavalgante Neto E Diniz (2018), se manifesta por meio de
brinquedotecas virtuais, jogos interativos e ambientes digitais de aprendizagem, que ampliam as
possibilidades de ensino e aprendizagem. O uso dessas tecnologias deve, entretanto, ser orientado por
principios pedagogicos claros, evitando o tecnicismo e a superficialidade.

As metodologias ativas de aprendizagem, como a sala de aula invertida, o ensino por projetos e a
aprendizagem baseada em problemas, compartilham com a gamificagdo o principio da participacao ativa
dos estudantes. Conforme Diesel, Marchesan E Martins (2016), essas metodologias possibilitam maior
envolvimento dos alunos, pois rompem com a passividade do ensino tradicional e promovem a resolugao
de problemas concretos.

A inser¢do da gamificagdo em praticas baseadas nessas metodologias fortalece a autonomia e o
senso de pertencimento dos estudantes ao processo de aprendizagem. Isso ocorre porque os desafios
gamificados demandam pensamento estratégico, tomada de decisdes e espirito colaborativo — habilidades
fundamentais para o século XXI e previstas pela BNCC (2018).

Garofolo (2021) ressalta que a gamificacdo, aliada as metodologias ativas, estimula o
desenvolvimento da criatividade, da empatia e da responsabilidade, além de favorecer o trabalho em equipe
e o respeito as diferencas. Esses sdo elementos que contribuem para a constru¢do de uma escola mais
democrética e inclusiva.

Contudo, a adogdo dessas estratégias exige mudanca na postura docente. O professor deixa de ser
mero transmissor de contetdos e passa a atuar como designer de experiéncias e mediador do conhecimento.
Isso requer formagao continuada, planejamento colaborativo e abertura para o uso de diferentes linguagens
e tecnologias (Bacich, 2017).

Outro ponto importante diz respeito a infraestrutura das escolas. A efetiva implementacdo das
tecnologias digitais e da gamificagdo depende de investimentos em equipamentos, conectividade e suporte
técnico. Sem esses recursos, a proposta corre o risco de se tornar excludente ou inviavel, especialmente nas
redes publicas de ensino.

Portanto, o desafio da escola contemporanea ¢ aliar ludicidade, metodologias ativas e tecnologias

de forma integrada e critica, favorecendo a aprendizagem significativa, a inclusao digital e o protagonismo
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estudantil. A gamificagdo, nesse cenario, representa uma ferramenta inovadora e coerente com os principios

da educacao transformadora.

2.3 GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA PARA ENGAJAMENTO E APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

A motivagdo ¢ um dos principais fatores que influenciam o sucesso do processo de aprendizagem.
A gamificagdo, ao se basear em recompensas, progressao ¢ competicdo saudavel, consegue gerar um
ambiente favoravel ao engajamento e a construcao de conhecimentos de maneira prazerosa. Conforme
Contin (2021), o uso de desafios ludicos e recompensas simbolicas contribui para manter os estudantes
envolvidos e comprometidos com suas tarefas escolares.

Inécio, Ribas E Maria (2014) apontam que a sistematica da gamificacdo permite que o estudante
participe ativamente da constru¢do do saber, transformando-se de receptor passivo em agente ativo. Isso
contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais, além de favorecer a
retengdo do conteudo por meio da experimentacao e da vivéncia pratica.

A experiéncia gamificada oferece um ambiente seguro para errar, tentar novamente e aprender com
0s proprios erros — aspectos essenciais para a consolidagdo do conhecimento. Como destacam Zichermann
E Cunningham (2011), a l6gica dos jogos ensina que a falha ¢ parte do processo, sendo necessario enfrenta-
la de maneira construtiva e estratégica.

O engajamento promovido pela gamificacdo também estd diretamente relacionado ao contexto
digital dos estudantes. Criangas e adolescentes ja estdo imersos em ambientes gamificados em plataformas
como redes sociais, aplicativos e jogos eletronicos. Trazer essa linguagem para a escola significa dialogar
com seus interesses € ampliar as possibilidades de mediagao pedagogica (Lorenzoni, 2021).

Bacich (2017) enfatiza que a gamificagdo precisa ser planejada com base em objetivos pedagogicos
bem definidos e integrada ao curriculo escolar. Nao se trata apenas de inserir jogos nas aulas, mas de
transformar a logica da aprendizagem em uma experiéncia ativa, interativa e significativa. Isso exige
sensibilidade docente, conhecimento da turma e dominio das ferramentas tecnologicas.

Por fim, cabe destacar que, para garantir o sucesso da gamificacdo na escola, € necessario um
compromisso coletivo entre professores, gestores, familias e estudantes. Somente com um trabalho
colaborativo serd possivel consolidar uma cultura pedagdgica inovadora e coerente com as demandas da

sociedade contemporanea.

3 RESULTADOS E ANALISE
A andlise dos dados obtidos ao longo da pesquisa permitiu compreender os efeitos da gamificacao

sobre o engajamento e a aprendizagem dos alunos da Educagdo Basica, bem como as percepgdes dos
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professores acerca dessa pratica. As informagdes foram organizadas em trés eixos tematicos principais: (1)
motivagdo e participacdo dos alunos; (2) praticas docentes e planejamento gamificado; (3) desafios e

potencialidades da implementacao.

3.1 MOTIVACAO E PARTICIPACAO DOS ALUNOS

Durante o periodo de observagdo, notou-se um aumento expressivo na participacao dos alunos nas
atividades escolares. Segundo relatos dos professores e registros em diario de bordo, estudantes que
anteriormente demonstravam pouco envolvimento com as tarefas passaram a apresentar maior iniciativa,
colaboragdo e entusiasmo nas aulas que utilizavam elementos da gamificagdo, como recompensas
simbdlicas, rankings e desafios coletivos.

Os alunos relataram, nas entrevistas, que as atividades “ficaram mais legais e divertidas” e que “nao
viam a hora de completar as missdes para ganhar estrelas”. Essas falas indicam que a gamificaciao provocou
um deslocamento do foco exclusivamente no conteudo para o processo de aprendizagem, com valorizagao
do percurso e do esforco individual e coletivo.

Outro aspecto observado foi a cooperacao entre os estudantes. As atividades em grupos gamificados
promoveram interagdes positivas, respeito as regras e senso de equipe. Isso se alinha aos estudos de Vianna
et al. (2013) e Dominguez et al. (2013), que apontam a gamificagdo como ferramenta para desenvolver

habilidades socioemocionais, como empatia, colaboragdo e resiliéncia.

3.2 PRATICAS DOCENTES E PLANEJAMENTO GAMIFICADO

Os professores envolvidos no projeto relataram, em entrevistas semiestruturadas, que a
implementa¢do da gamificagdo exigiu maior dedicagdo no planejamento das aulas, sobretudo na defini¢ao
dos critérios de pontuacdo, criacdo de desafios e adaptagdo dos conteudos ao formato gamificado. No
entanto, também reconheceram que esse esforco resultou em aulas mais dinamicas, contextualizadas e com
maior retorno dos estudantes.

Um docente destacou: “Tive que me reinventar, buscar ferramentas, mas percebi que os alunos
estavam mais engajados e aprendendo de forma mais ativa”. Esse depoimento evidencia a mudanca de
postura docente frente as metodologias inovadoras, conforme defendem Bacich (2017) e Diesel, Marchesan
e Martins (2016).

O uso de recursos simples, como cartazes, sistemas de pontuagdo com adesivos e formulérios
digitais com feedback automatico, mostrou-se suficiente para estruturar dinamicas gamificadas eficazes,
mesmo em uma escola com limitagdes tecnoldgicas. Isso refor¢a a ideia de que a gamifica¢do ndo depende
exclusivamente de dispositivos digitais sofisticados, mas sim de um planejamento pedagdgico criativo e

intencional.
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3.3 DESAFIOS E POTENCIALIDADES DA IMPLEMENTACAO

Entre os principais desafios apontados pelos docentes, destacaram-se: a resisténcia inicial de parte
da equipe pedagogica, a dificuldade em mensurar os resultados das aprendizagens com critérios objetivos
e a caréncia de formagdo continuada sobre o tema. Tais aspectos estdo em consondncia com oS
apontamentos de Lorenzoni (2021), que ressalta a importancia de politicas formativas e apoio institucional
para a consolidagdo das praticas inovadoras.

Ainda assim, os professores reconheceram que a gamificagdo contribuiu para diversificar as
estratégias de ensino, fortalecer o vinculo com os estudantes e favorecer a aprendizagem ativa. A
coordenadora pedagogica da escola também destacou que as praticas gamificadas “promoveram um
ambiente mais leve e acolhedor, com menos indisciplina e mais foco nas atividades”.

Do ponto de vista dos alunos, a percepcao geral foi positiva. Ao serem questionados sobre as
diferengas entre aulas tradicionais e gamificadas, os estudantes responderam que “nas aulas com jogo o
tempo passa mais rapido” e que “da vontade de acertar mais para ganhar pontos”. Isso sugere que a
gamificacdo pode atuar como um catalisador da motivacdo escolar, especialmente entre estudantes em
situacao de vulnerabilidade social.

Por fim, os dados indicam que a gamificagdo, quando aplicada de forma consciente e alinhada aos
objetivos da BNCC, pode ser um caminho eficaz para melhorar a qualidade da educacdo, promover

equidade e estimular o protagonismo estudantil.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A investigagdo sobre o uso da gamificacdo na Educagdo Bésica permitiu constatar que essa
estratégia pedagogica apresenta alto potencial para promover o engajamento dos estudantes, melhorar os
processos de aprendizagem e transformar a dindmica da sala de aula. A lo6gica dos jogos, com seus desafios
progressivos, recompensas simbolicas e ambiente seguro para o erro, mostrou-se eficaz na criacdo de uma
experiéncia escolar mais atrativa e significativa.

Os dados indicaram que a gamificagdo contribui para o fortalecimento de competéncias
socioemocionais, como a cooperagdo, o respeito ao outro, a resiliéncia frente as dificuldades e o
desenvolvimento da autonomia. Além disso, observou-se que os alunos apresentaram maior interesse pelas
atividades escolares e participaram ativamente das propostas gamificadas, inclusive aqueles com historico
de desmotivagao ou baixo rendimento.

Do ponto de vista docente, a gamificagdo demandou planejamento mais elaborado, reorganizagao
do tempo pedagogico e uso criativo dos recursos disponiveis. Professores relataram desafios quanto a
infraestrutura e a resisténcia inicial de parte da equipe, mas também reconheceram avangos significativos

no clima escolar € no envolvimento dos alunos com o conteudo.
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A pesquisa também evidenciou a importancia da formagdo continuada dos educadores para o uso
consciente e eficaz das metodologias ativas, incluindo a gamificagdo. E necessario que os docentes
conhecam os fundamentos tedricos da pratica gamificada, saibam articular os objetivos pedagogicos aos
elementos do jogo e respeitem as especificidades de cada turma.

Por fim, destaca-se que a gamifica¢dao ndo deve ser tratada como um modismo ou como um fim em
si mesma, mas como uma ferramenta estratégica, inserida em um projeto pedagodgico comprometido com
uma educagdo democratica, inclusiva e transformadora. Quando aplicada com intencionalidade,
sensibilidade e embasamento teorico, a gamificacao pode contribuir significativamente para a qualidade da

educacao publica brasileira.
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