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RESUMO 

 

A pesquisa intitulada "A gamificação como estratégia pedagógica para fomentar a 
aprendizagem significativa no 5º ano de uma escola pública de educação básica em 
São Luís - MA: um estudo de caso na UEB Antônio Vieira" investigou o impacto da 
gamificação como metodologia ativa no ensino fundamental, focando no engajamento 
dos alunos e na percepção de professores do 5º ano após formação. O estudo 
envolveu três professores que receberam formação sobre o uso da gamificação, 
sendo planejado um acompanhamento mais aprofundado com uma professora 
específica, na qual as estratégias foram aplicadas diretamente em sua turma. Foram 
desenvolvidas e aplicadas três atividades gamificadas em sala de aula: o Ditado 
Colaborativo e Competitivo, o Bingo Educacional e o Quiz Show Educacional, que 
integraram elementos lúdicos como competição, colaboração e recompensas, 
tornando as atividades pedagógicas mais dinâmicas e participativas. As professoras 
passaram por uma formação que abordou desde as metodologias ativas até a 
gamificação foco do estudo. Para a coleta de dados, foram utilizados questionários 
pré e pós-formação, fichas de observação da escola, formulário pós-intervenção e 
formulários de satisfação dos alunos, possibilitando a análise das mudanças nas 
percepções e no engajamento dos participantes ao longo do processo. Os resultados 
demonstraram que as atividades gamificadas impactaram positivamente a motivação 
dos alunos, com 62,5% elegendo o Quiz Show Educacional como atividade favorita 
devido à combinação de competição saudável e trabalho em equipe. O Bingo 
Educacional e o Ditado Colaborativo também foram práticos na revisão de conteúdos 
de forma lúdica, proporcionando um ambiente interativo e colaborativo que favoreceu 
a troca de conhecimentos entre os alunos. A formação docente e o planejamento 
conjunto com a professora foi importante para o bom andamento das atividades, pois 
foi possível adaptação de acordo com a realidade da sala. Antes da formação, a 
professora relatou possuir pouco conhecimento sobre metodologias ativas, mas após 
a formação, seu interesse por abordagens ativas foi ampliado. A pesquisa também 
inclui desafios estruturais, como a falta de acesso ao data show, internet estável e de 
recursos tecnológicos, que limitaram a aplicação das atividades e exigiram 
adaptações para que os objetivos pedagógicos fossem mantidos. Conclui-se que, 
mesmo em contextos com infraestrutura limitada, a gamificação pode ser uma 
estratégia eficaz para promover um ensino significativo, desde que acompanhada de 
formação adequada e apoio pedagógico.  
 
Palavras-chave: Metodologia Ativa; Gamificação; Ensino Fundamental; 
Aprendizagem Significativa; Formação Docente. 
  



ABSTRACT 
 

The research entitled "Gamification as a pedagogical strategy to promote meaningful 
learning in the 5th grade of a public elementary school in São Luís - MA: a case study 
at UEB Antônio Vieira" investigated the impact of gamification as an active 
methodology in elementary education, focusing on student engagement and the 
perception of 5th grade teachers after training. The study involved three teachers who 
received training on the use of gamification, and a more in-depth follow-up with a 
specific teacher was planned, in which the strategies were applied directly to her class. 
Three gamified activities were developed and applied in the classroom: Collaborative 
and Competitive Dictation, Educational Bingo and Educational Quiz Show, which 
integrated playful elements such as competition, collaboration and rewards, making 
the pedagogical activities more dynamic and participatory. The teachers underwent 
training that covered everything from active methodologies to gamification, the focus 
of the study. Pre- and post-training questionnaires, school observation sheets, post-
intervention forms, and student satisfaction forms were used to collect data, enabling 
the analysis of changes in participants’ perceptions and engagement throughout the 
process. The results showed that gamified activities had a positive impact on student 
motivation, with 62.5% choosing the Educational Quiz Show as their favorite activity 
due to the combination of healthy competition and teamwork. Educational Bingo and 
Collaborative Dictation were also practical for reviewing content in a playful way, 
providing an interactive and collaborative environment that favored the exchange of 
knowledge among students. Teacher training and joint planning with the teacher were 
important for the smooth running of the activities, as it was possible to adapt them 
according to the reality of the classroom. Before the training, the teacher reported 
having little knowledge about active methodologies, but after the training, her interest 
in active approaches increased. The research also includes structural challenges, such 
as the lack of access to data show, stable internet and technological resources, which 
limited the application of activities and required adaptations so that the pedagogical 
objectives could be maintained. It is concluded that, even in contexts with limited 
infrastructure, gamification can be an effective strategy to promote meaningful 
teaching, as long as it is accompanied by adequate training and pedagogical support. 
 
Keywords: Active methodology; Gamification; Elementary Education; Meaningful 
learning; Teacher training. 
  



LISTA DE FIGURAS  

 

Figura 1 – Esquema representando a teoria da aprendizagem significativa de 

Ausubel. ................................................................................................................................... 44 

Figura 2 – Mapa conceitual da gamificação ...................................................................... 53 

Figura 3- Relação entre Gamificação, Jogos de Entretenimento e Jogos Sérios ....... 69 

Figura 4 -  Escola UEB Antônio Vieira ............................................................................... 97 

Figura 5 - Workshop: Introdução à Gamificação na Educação .................................... 108 

Figura 6 - Texto utilizado no ditado ................................................................................... 115 

Figura 7- Folha entregue para execução da atividade .................................................. 116 

Figura 8 - Momento do Ditado Colaborativo e Competitivo .......................................... 116 

Figura 9 - Entrega de premiação bronze ......................................................................... 117 

Figura 10 - Entrega da premiação Prata .......................................................................... 117 

Figura 11 - Entrega da premiação Ouro .......................................................................... 118 

Figura 12 - Cartela utilizada no bingo ............................................................................... 120 

Figura 13 - Momento de realização da atividade ........................................................... 120 

Figura 14 - Premiação ao 1º e 2º aluno que conseguiu fechar a cartela ................... 121 

Figura 15 - Imagem do livro e tema trabalhado na atividade ....................................... 123 

Figura 16 - Proposta inicial a atividade no Kahoot ......................................................... 123 

Figura 17 - Alternativa offline através do sorteio de questões ..................................... 124 

Figura 18 - Registro do envolvimento dos alunos durante a aplicação do Quiz Show

 ................................................................................................................................................ 124 

Figura 19 - Registro do envolvimento dos alunos durante a aplicação do Quiz Show

 ................................................................................................................................................ 125 

Figura 20 - Registro da premiação entregue a equipe estrela ganhadora ................. 125 

Figura 21 - Registro de encerramento da atividade ....................................................... 126 

Figura 22 - Análise de satisfação dos alunos ................................................................. 129 

Figura 23 - Análise da Atividade favorita ......................................................................... 130 

Figura 24 - Capa do Caderno Pedagógico Digital: A Gamificação como Metodologia 

Ativa de Ensino para Aprendizagem Significativa .......................................................... 136 

Figura 25 - Acesso o Caderno Pedagógico Digital escaneando o QR Code ............ 136 

 

  



LISTA DE QUADROS 

 

Quadro 1 – Metodologias Ativas e sua Aplicação na Educação ................................... 36 

Quadro 2 – Publicações sobre gamificação encontradas em bases de dados 

acadêmicos ............................................................................................................................. 55 

Quadro 3 - Plataformas de aprendizagem online ............................................................. 63 

Quadro 4 -  Aplicativos .......................................................................................................... 64 

Quadro 5 – Realidade Aumentada (AR) ............................................................................ 65 

Quadro 6 - Sistemas de Recompensas e Pontuação ...................................................... 65 

Quadro 7- Ferramentas de Colaboração Online .............................................................. 66 

Quadro 8 – Diferença entre Jogos de Entretenimento, Serious Games e Gamificação

 .................................................................................................................................................. 71 

Quadro 9 - Diagnóstico de Infraestrutura e Recursos da UEB Antônio Vieira .......... 103 

Quadro 10 - Questões x Distribuição de Respostas ...................................................... 112 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



LISTA DE SIGLAS  

 

AVA   Ambientes Virtuais de Aprendizagem  

CCSO  Centro de Ciências Sociais  

MA  Maranhão  

PBL  Aprendizagem Baseada em Problemas  

PBL   Project-Based Learning  

PPGEEB Programa de Pós-Graduação em Gestão do Ensino da Educação 

Básica 

RA  Realidade Aumentada 

RA  Realidade Aumentada  

RV  Realidade Virtual  

TDICs  Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação  

TIC  Tecnologias de Comunicação 

UEB  Unidade de Ensino Básica 

UFMA  Universidade Federal do Maranhão 

UNA-SUS Universidade Aberta do SUS 

 

 

  



SUMÁRIO 

 

1 INTRODUÇÃO ....................................................................................................... 15 

2 METODOLOGIAS ATIVAS: um diálogo transformador ..................................... 21 

2.1 Metodologias ativas no contexto educacional ............................................... 22 

2.3 Importância das metodologias ativas na formação docente ......................... 29 

2.3 Experiências significativas com as metodologias ativas .............................. 32 

3 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ....................................................................... 38 

3.1 Aprendizagem significativa segundo Ausubel ............................................... 39 

3.2 A Relação entre Aprendizagem Significativa e Metodologias Ativas ........... 44 

3.3 Tecnologias Educacionais e Aprendizagem Significativa ............................. 47 

3.4 Desafios na implementação de metodologias para Aprendizagem 

Significativa ............................................................................................................. 49 

4 A GAMIFICAÇÃO COMO METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO .......................... 52 

4.2 Incorporação das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação na 

Gamificação ............................................................................................................. 57 

4.3 Gamificação na Aprendizagem dos Estudantes dos anos iniciais do Ensino 

Fundamental ............................................................................................................ 66 

5 JOGOS DE ENTRETENIMENTO, SERIOUS GAMES E GAMIFICAÇÃO: 

DIFERENÇAS E APLICAÇÕES ............................................................................... 69 

6 O PAPEL DA ESCOLA NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM ........ 72 

7 EMOÇÕES NA APRENDIZAGEM E SUA RELEVÂNCIA PARA O AMBIENTE 

ESCOLAR ................................................................................................................. 79 

7.1 As funções cognitivas e suas interferências nas emoções .......................... 86 

8 METODOLOGIA DA PESQUISA ........................................................................... 93 

8.1 Caracterização dos procedimentos metodológicos da pesquisa ................. 93 

8.2 Tipo de Pesquisa ............................................................................................... 95 

8.3 Local da pesquisa ............................................................................................. 97 

8.4 Sujeitos da Pesquisa......................................................................................... 97 

8.5 Instrumentos e procedimentos de coleta de dados ....................................... 98 

8.5.1 Ficha de observação da escola ..................................................................... 98 

8.5.2 Ficha socioeconômica e demográfica .......................................................... 99 

8.5.3 Formulário de diagnóstico com entrevista .................................................. 99 

8.5.4 Formulário pós-formação .............................................................................. 99 



8.5.5 Formulário de satisfação dos alunos ......................................................... 100 

8.5.6 Formulário de avaliação pós-intervenção .................................................. 100 

9 ANÁLISE E INTERPRETAÇÃO DOS DADOS .................................................... 101 

9.1 Diagnóstico da escola..................................................................................... 101 

9.2 Perfil Socioeconômico e Demográfico dos Participantes ........................... 103 

9.3 Planejamento da formação ............................................................................. 104 

9.3.1 Análise dos Formulários Diagnósticos dos Docentes .............................. 105 

9.4 Formação Docente .......................................................................................... 107 

9.5 Impacto na formação docente ........................................................................ 109 

9.6 Planejamento junto à professora para a intervenção com os alunos ........ 112 

9.7 Aplicação das Atividades Gamificadas ......................................................... 113 

9.7.1 Descrição e Análise das Atividades Gamificadas ..................................... 114 

9.7.2 Satisfação dos alunos .................................................................................. 126 

9.8 Análise Pós-Intervenção ................................................................................. 131 

10 ASPECTOS ÉTICOS ......................................................................................... 133 

11 PRODUTO DE PESQUISA: concepção e elaboração .................................... 134 

11.1 Detalhamento do produto de pesquisa ....................................................... 134 

12 CONSIDERAÇÕES FINAIS ............................................................................... 137 

REFERÊNCIAS ....................................................................................................... 140 

APÊNDICES ........................................................................................................... 147 

 



15 

1 INTRODUÇÃO 

 

O cenário educacional atual passa por transformações importantes 

impulsionadas pelo avanço tecnológico, pelas novas demandas sociais e pela 

necessidade de tornar o aprendizado mais relevante e significativo para os alunos 

(Moran, 2015). Diante desse contexto, os educadores precisam adotar estratégias que 

favoreçam a participação ativa dos alunos no processo de aprendizagem. As 

metodologias tradicionais, muitas vezes centradas na transmissão unidirecional de 

conhecimento têm se mostrado insuficientes para atender às necessidades e 

especificidades dos estudantes da atualidade (Freire, 1996).  

Nesse sentido, as metodologias ativas representam uma abordagem 

pedagógica inovadora, promovendo um aprendizado mais dinâmico, significativo e 

engajador. Fundamentadas no protagonismo do estudante, essas metodologias 

estimulam a autonomia dos estudantes, incentivam a participação ativa no processo 

de aprendizagem e promovem a construção coletiva do conhecimento. Além disso, 

favorecem a aprendizagem significativa ao integrar teoria e prática de forma dinâmica. 

Como destaca Moran (2018, p. 4), 

As metodologias ativas dão ênfase ao papel protagonista do estudante, ao 
seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do 
processo, experimentando, desenhando, criando, com orientação do 
professor. 
 

Nesse contexto de inovação, é importante distinguir entre três abordagens 

frequentemente associadas, mas conceitualmente distintas: os jogos de 

entretenimento, os jogos sérios (serious games) e a gamificação. Enquanto os jogos 

de entretenimento são projetados principalmente para proporcionar diversão, 

envolvimento e experiências imersivas para os jogadores. Segundo Juul (2019), esses 

jogos são caracterizados por regras bem definidas, competição, desafios e, muitas 

vezes, elementos narrativos que conduzem a experiência do jogador.  

Por outro lado, os serious games são desenvolvidos com uma finalidade que 

vai além do entretenimento, sendo projetados para instruir, treinar ou sensibilizar 

sobre determinado tema. Sawyer e Smith (2008) afirmam que esses jogos utilizam a 

estrutura lúdica para facilitar o aprendizado, tornando-se valiosas ferramentas para 

setores como educação, saúde, defesa e gestão corporativa.  

A gamificação, por sua vez, consiste na aplicação de elementos e mecânicas 

de jogos em contextos não lúdicos para aumentar o engajamento e a motivação. De 
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acordo com Deterding et al. (2011), a gamificação utiliza componentes como pontos, 

desafios, rankings e recompensas para incentivar a participação e o aprendizado. 

No âmbito da gamificação, as regras envolvidas vão além da simples lógica 

competitiva. Elas se direcionam a um propósito maior, especialmente em tempos 

atuais, nos quais somos expostos a uma enorme quantidade de informações e 

diversas tecnologias digitais. Contudo, ainda há espaços e oportunidades que muitos 

alunos e professores não conseguem acessar plenamente. Nesse sentido, as 

atividades gamificadas podem oferecer uma alternativa valiosa para ampliar esse 

acesso e promover um envolvimento mais significativo. 

Dessa forma, neste estudo, adotamos o termo gamificação a partir de uma 

perspectiva mais humanizada e integrativa, alinhada com as particularidades da 

escola pública, contemplando aquilo que realmente se espera nesse ambiente 

educacional. 

Além do potencial de engajamento, a gamificação contribui para o 

desenvolvimento de competências essenciais no século XXI, como criatividade, 

colaboração, pensamento crítico e resolução de problemas (Deterding et al., 2011). 

Nesse sentido, sua aplicação em ambientes escolares representa uma oportunidade 

para tornar o ensino mais interativo e adequado às demandas da sociedade 

contemporânea. 

Segundo Ausubel (1968), teórico que propõe a teoria da aprendizagem 

significativa, a aquisição de novos conhecimentos ocorre de maneira mais eficaz 

quando os alunos conseguem relacioná-los com conceitos já existentes em sua 

estrutura cognitiva. Assim, a motivação desempenha um papel central na 

aprendizagem, pois um estudante engajado tem maior capacidade de estabelecer 

conexões e reter informações. A gamificação, ao oferecer desafios progressivos, 

recompensas simbólicas e feedback imediato, pode fortalecer esse processo ao criar 

um ambiente estimulante para o aprendizado. 

Estudos indicam que a gamificação contribui para o desenvolvimento de 

competências socioemocionais, como colaboração, resiliência e criatividade (Kapp, 

2012). Isso ocorre porque as dinâmicas gamificadas incentivam a resolução de 

problemas, a tomada de decisão e a cooperação entre os estudantes. Dessa forma, o 

uso dessa abordagem pode ampliar o repertório pedagógico dos professores e tornar 

a sala de aula um espaço mais dinâmico e participativo. 
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Além dos aspectos motivacionais e socioemocionais, a gamificação também 

pode favorecer o aprendizado por meio da experimentação e do erro, elementos 

essenciais no processo de construção do conhecimento. Segundo Vygotsky (1978), a 

aprendizagem ocorre na interação social e no compartilhamento de experiências entre 

pares. A gamificação, ao promover desafios coletivos e individuais, cria um ambiente 

em que os alunos podem testar hipóteses, errar e aprender com os erros, 

ressignificando o conhecimento adquirido. 

No entanto, a implementação da gamificação no contexto escolar requer 

planejamento estratégico e conhecimento pedagógico adequado. Borges (2017) 

argumenta que um dos principais desafios enfrentados pelos educadores é a 

resistência às inovações didáticas, além da necessidade de formação continuada para 

que possam empregar a gamificação de maneira eficiente. Por isso, é essencial que 

as instituições de ensino ofereçam suporte aos docentes, possibilitando formação e 

compartilhamento de boas práticas. 

Logo, a formação docente é um tema relevante e de interesse na área da 

educação, pois é responsável pela preparação dos profissionais que atuam na 

formação de novos indivíduos. A utilização da gamificação como estratégia de 

metodologia ativa de ensino pode trazer inúmeras vantagens para o desenvolvimento 

dos futuros professores, como o aprimoramento das habilidades pedagógicas, a maior 

capacidade de engajar e motivar os alunos e a ampliação do repertório de estratégias 

didáticas.  

No entanto, considera-se relevante que os educadores estejam preparados 

para aplicar métodos inovadores, como a gamificação, no processo de ensino e 

aprendizagem. Essa abordagem tem sido discutida como uma possibilidade 

promissora, mas sua aplicação pode envolver desafios para os docentes, 

especialmente para aqueles que ainda estão em processo de familiarização com 

essas metodologias. 

A partir desse contexto, formula-se o seguinte problema de pesquisa: De que 

maneira a gamificação, enquanto estratégia pedagógica, contribui para fomentar a 

aprendizagem significativa no 5º ano do Ensino Fundamental em uma escola pública 

de São Luís – MA? Quais desafios e possibilidades surgem de sua implementação na 

UEB Antônio Vieira? 

Diante da problemática central, algumas questões secundárias surgem para 

complementar esse contexto. Esta se relaciona com as concepções e práticas dos 
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professores, as particularidades dos alunos e do contexto educacional, bem como a 

importância da formação dos professores e do acompanhamento pedagógico para o 

sucesso da implementação da gamificação. 

Dessa forma, com o intuito de responder ao problema apresentado, o objetivo 

geral desta pesquisa é Investigar como a gamificação pode ser utilizada como 

estratégia pedagógica para promover a aprendizagem significativa em uma turma do 

5º ano na Escola UEB Antônio Vieira. Para esse propósito, foram definidos os 

seguintes objetivos específicos:  

a) diagnosticar as práticas e concepções de ensino adotadas pelas professoras 

do 5º ano em relação às metodologias ativas, com foco no uso de gamificação, antes 

e após a formação realizada. 

b) explorar as possibilidades de integração da gamificação como estratégia 

pedagógica, considerando as percepções das professoras e as características do 

contexto educacional; 

c) avaliar a aplicação da gamificação na sala de aula, aplicando um formulário 

de satisfação para identificar os ajustes necessários e os impactos no engajamento e 

na aprendizagem dos alunos; 

d) produzir um caderno pedagógico com orientações e sugestões de atividades 

gamificadas, visando contribuir para a prática docente e a melhoria do processo de 

ensino e aprendizagem. 

A escolha deste tema surgiu tanto do meu interesse pessoal quanto da 

relevância acadêmica e prática da gamificação na educação. Como pedagoga e 

profissional que atua na supervisão pedagógica de jogos sérios, tenho observado 

como o uso de elementos dos jogos pode tornar o aprendizado mais envolvente e 

motivador para os alunos. 

No contexto escolar, muitos estudantes demonstram dificuldades em se 

manterem engajados com as formas tradicionais de ensino. A rotina expositiva e a 

falta de interação nas aulas podem tornar o processo de aprendizagem desmotivador. 

Diante desse cenário, a gamificação se apresenta como uma alternativa que pode 

tornar as aulas mais dinâmicas e atrativas, despertando o interesse dos alunos e 

incentivando uma participação mais ativa no aprendizado. 

Além disso, do ponto de vista acadêmico, o estudo sobre a gamificação 

contribui para ampliar o conhecimento sobre metodologias ativas e seu impacto no 

ensino fundamental. Ao investigar como essa estratégia pode ser aplicada em uma 
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escola pública, espera-se oferecer informações que possam ser úteis para outros 

educadores interessados em inovar suas práticas pedagógicas. Moran (2015) ressalta 

que metodologias inovadoras são essenciais para acompanhar as transformações 

sociais e tecnológicas, garantindo um ensino mais interativo e significativo. A 

necessidade de metodologias alinhadas às novas tecnologias e às demandas do 

século XXI reforça a importância de explorar abordagens como a gamificação, que 

tem sido amplamente discutida na literatura acadêmica por seu potencial pedagógico. 

Dessa forma, a pesquisa não apenas reflete minha experiência profissional e 

acadêmica, mas também busca colaborar com a construção de novas possibilidades 

para o ensino, ajudando professores e alunos a explorarem métodos mais interativos 

e eficazes na aprendizagem. Segundo Kapp (2012), a gamificação pode ser uma 

ferramenta eficaz para aumentar a motivação e promover a aprendizagem ativa. 

Dessa forma, compreender os impactos dessa abordagem na aprendizagem torna-se 

relevante tanto para a teoria educacional quanto para a prática docente. 

Para alcançar os objetivos propostos, a pesquisa será conduzida com uma 

abordagem qualitativa, de caráter exploratório e descritivo, utilizando o procedimento 

de estudo de caso. Os dados serão coletados por meio de observação direta, 

entrevistas semiestruturadas com professores, aplicação de formulários antes e após 

a formação, formulário pós-intervenção com a professora selecionada e formulário de 

satisfação aplicado aos alunos. 

Esta dissertação está organizada em seções que buscam apresentar de 

maneira estruturada o desenvolvimento do estudo sobre a gamificação como 

estratégia pedagógica no Ensino Fundamental. A divisão do trabalho segue uma 

lógica progressiva, partindo da fundamentação teórica até a apresentação dos 

resultados obtidos. 

A primeira seção compreende a introdução, que apresenta o contexto do 

problema, a justificativa, os objetivos do estudo e a relevância de investigar como a 

gamificação pode ser utilizada como metodologia ativa para promover uma 

aprendizagem significativa. 

A segunda seção apresenta o referencial teórico, explorando os conceitos 

fundamentais de metodologias ativas e gamificação, além dos principais autores que 

sustentam a fundamentação teórica da pesquisa. Também são abordadas outras 

questões relevantes para a análise e desenvolvimento do estudo. 
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A terceira seção detalha o percurso metodológico, descrevendo o tipo de 

pesquisa, local da pesquisa, os participantes envolvidos, os instrumentos e 

procedimentos de coleta de dados. 

A quarta seção é dedicada à apresentação e discussão dos resultados, 

evidenciando os impactos da aplicação da gamificação no processo de aprendizagem, 

o papel da professora no desenvolvimento das atividades gamificadas e a percepção 

dos alunos. 

A quinta seção apresenta o produto gerado a partir da pesquisa, detalhando 

sua concepção, desenvolvimento e aplicabilidade no contexto educacional. 

A sexta e última seção traz as considerações finais. Por fim, são 

disponibilizadas as referências utilizadas e os apêndices. 

Com este estudo, busca-se contribuir para o debate sobre práticas pedagógicas 

inovadoras, fornecendo ferramentas e diretrizes para a implementação da gamificação 

em escolas públicas, a fim de promover um ensino mais envolvente, dinâmico e 

significativo. 
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2 METODOLOGIAS ATIVAS: um diálogo transformador 

 

Metodologias ativas são aquelas que colocam os alunos como protagonistas, e 

não como meros espectadores. São tendência nos processos de aprendizagem e 

estão mudando a forma de funcionamento das instituições de ensino. As metodologias 

ativas vão na direção oposta ao que é tradicionalmente aplicado nas escolas (Borges, 

2017).  

Enquanto a metodologia passiva consiste no acompanhamento das disciplinas 

pelo aluno, na metodologia ativa o processo pedagógico é baseado em atividades 

instrucionais. Ou seja, ao invés de aulas expositivas um diálogo transformador na 

aprendizagem com avaliações e tarefas periódicas, nas quais o professor é o ator 

principal, a metodologia ativa coloca o aluno como protagonista do processo.  

 

A metodologia ativa é uma abordagem que transforma o aluno em 
protagonista, promovendo um aprendizado dinâmico e participativo. O 
professor passa a ser um mediador, e não o único transmissor do 
conhecimento, criando condições para que o estudante construa ativamente 
seu saber (Moran, 2015, p. 1). 

 

O termo metodologia é definido como o conjunto de mecanismos ou 

procedimentos racionais utilizados para atingir um objetivo ou um conjunto de 

objetivos voltados à pesquisa científica; está diretamente relacionado à ciência, 

porém, o método pode ser apresentado em outros campos como a educação, onde 

os métodos didáticos ou jurídicos são encontrados no direito (Teixeira; Guazzelli, 

2023).  

Conforme apontado por Gomes e Silva (2023) o termo metodologia é definido 

como o conjunto de mecanismos ou procedimentos racionais utilizados para atingir 

uma meta ou um conjunto de metas voltadas à pesquisa científica. Está diretamente 

relacionado à ciência, porém, o método pode ser apresentado em outras áreas como 

a educação, onde se encontram métodos didáticos ou jurídicos no direito.  

A metodologia é um conjunto de elementos lógicos utilizados para atingir os 

objetivos envolvidos em uma investigação, o termo é denominado método de pesquisa 

ou em outras palavras método de projeto, o termo é derivado do grego meta, que 

significa além, caminho, e logos, que significa estudo, razão ou análise, esta técnica 

de estudo pode ser vista em diferentes áreas da vida, de fato, muitas carreiras 
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possuem essa metodologia para realizar diferentes tipos de trabalho (Teixeira; 

Guazzelli, 2023). 

O termo é utilizado em estudos aplicáveis a diferentes áreas ou situações da 

vida real, considerando que as técnicas de pesquisa são amplas e exigem foco e 

análise rigorosa para sua aplicação. Quando se fala em métodos de pesquisa, vale 

ressaltar que há controvérsias quanto aos ajustes que podem ser feitos nos diversos 

métodos de pesquisa que vêm sendo feitos objeto de pesquisa anterior (Sefton; Galini, 

2022).  

A metodologia educacional se desdobra em torno das diferentes teorias de 

aprendizagem, contemplando o papel de cada um dos principais atores da 

aprendizagem significativa. Devemos lembrar que não existe metodologia mais eficaz 

que a outra (Teixeira; Guazzelli, 2023). 

O processo de ensino e aprendizagem torna-se complexo, quando cada pessoa 

obtém conhecimento de uma forma diferente, ao ensinar os conteúdos é necessário 

que o professor estabeleça e avalie a forma que poderá fortalecer esse aprendizado 

em seus alunos, sob este princípio a metodologia educacional surge vários tipos de 

metodologias educacionais (Gomes; Silva, 2023).  

 

2.1 Metodologias ativas no contexto educacional 

 

Segundo Borges (2017) além de transmitir conhecimentos, pretende-se que os 

alunos desenvolvam novas competências com autonomia e participação ativa. O 

processo educativo envolve diversas técnicas e métodos, sempre com o objetivo de 

melhorar a aprendizagem de crianças e adolescentes.  

As metodologias ativas se ajustam a esse contexto e visam garantir ao aluno 

mais participação e autonomia na aprendizagem. Valente, Almeida e Geraldini (2017) 

definem como metodologias ativas como: 

 

[...] estratégias pedagógicas para criar oportunidades de ensino nas quais os 
alunos passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-os de modo 
que eles sejam mais engajados, realizando atividades que possam auxiliar o 
estabelecimento de relações com o contexto, o desenvolvimento de 
estratégias cognitivas e o processo de construção de conhecimento. (Valente; 
Almeida; Geraldini, 2017, p. 464) 

As metodologias ativas visam transformar papéis, alterando as funções de cada 

grupo. Na visão de Dewey (1938), a educação tradicional é caracterizada por um 
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modelo centrado no professor e na transmissão passiva de conhecimento, o que não 

atende às necessidades e realidades dos alunos nem promove uma aprendizagem 

significativa. É processo unidirecional, no qual o professor é o detentor do 

conhecimento e os alunos são meros receptores passivos. Ele enfatiza a importância 

da experiência e da participação ativa dos alunos no processo educacional. Para 

Dewey, a educação deve ser uma experiência dinâmica e interativa, na qual os alunos 

possam se engajar ativamente na construção do conhecimento por meio de interações 

significativas com o ambiente e com os colegas. 

Além disso, Dewey (1938) destaca a importância de uma abordagem mais 

prática e contextualizada da educação, na qual os alunos possam aplicar o que 

aprendem em situações do mundo real. Ele argumenta que a educação deve estar 

enraizada na experiência concreta dos alunos e ser relevante para suas vidas 

cotidianas, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades práticas e o 

pensamento crítico.  

Segundo Freire (2005), a educação tradicional tem sido criticada desde o início 

do século XX por diversos pensadores, que apontam seus problemas e limitações. 

Para o autor, essa concepção de educação é baseada em uma visão bancária, em 

que o professor é visto como o detentor do conhecimento, e os alunos são vistos como 

recipientes vazios que devem apenas receber os conteúdos.  

Compreendemos que o professor pretenda transmitir os conteúdos, seguindo 

o modelo de "depositar" (como sugere o termo "bancária"), como se os estudantes 

precisassem de meros receptáculos a serem preenchidos. No entanto, essa 

abordagem educacional não promove a liberdade, mas, ao contrário, pode ser 

considerada opressora, uma vez que não busca promover a conscientização dos 

alunos.  

Em vez disso, parece desejar que os alunos permaneçam passivos e 

conformados às regras do sistema educacional. Dessa forma, ela perpetua e fortalece 

a relação hierárquica e autoritária entre professor e aluno. Ainda de acordo com Freire 

(2005), a crítica à educação tradicional se intensificou a partir da década de 1960, com 

o surgimento de novas propostas pedagógicas que valorizam a participação ativa do 

aluno no processo de aprendizagem.  

Essas propostas são conhecidas como metodologias ativas e têm como 

objetivo tornar o estudante o protagonista do seu processo educativo. As 

metodologias ativas de ensino surgiram como uma contraposição à educação 
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tradicional, buscando proporcionar uma aprendizagem mais significativa e 

participativa para o aluno.  

Segundo Perrenoud (2000), a educação tradicional tem como características a 

transmissão de informações aos alunos que as recebem de forma passiva, a ênfase 

no conteúdo e a pouca importância dada ao desenvolvimento das habilidades e 

competências dos alunos. Por outro lado, as metodologias ativas de ensino buscam 

tornar o aluno o protagonista do processo de aprendizagem, permitindo que ele 

desenvolva habilidades como autonomia, pensamento crítico e colaboração.  

Essas metodologias têm como foco a aprendizagem significativa, em que o 

aluno é motivado a construir seu próprio conhecimento e aplicá-lo em situações reais 

(Perrenoud, 2000). Metodologias ativas transformam o processo de ensino nas 

escolas.  

Por meio deles, os alunos deixam de ser agentes passivos, que apenas 

recebem conteúdos apresentados nas aulas, e passam a ser protagonistas do 

processo de aprendizagem. Portanto, o conhecimento é construído de forma 

combinada entre o professor e o aluno que se converte em uma aprendizagem 

significativa.  

Os professores deixam de ser palestrantes e passam a atuar como mediadores, 

numa abordagem que coloca os alunos como protagonistas. Outro ponto importante 

dessa estratégia é o uso da tecnologia, oferecendo uma aula mais dinâmica e atrativa 

para os alunos (Borges, 2017).  

Crianças e adolescentes estão habituados a esses recursos, por isso a 

necessidade de adicioná-los à rotina escolar. Além disso, junto com seus colegas, o 

aluno compartilha seus conhecimentos por meio da produção de conhecimento 

coletivo. Com isso, são estimulados a interagir e produzir uma construção conjunta da 

resposta. 

Portanto, as metodologias ativas ajudam o aluno a aprender a ter autonomia e 

responsabilidade para estudar. Ele aprende a se administrar, para entender melhor o 

assunto que lhe é apresentado e recorrer ao professor quando sentir necessidade. A 

utilização destas soluções é cada vez mais crescente no setor educacional, pois as 

instituições entenderam que os processos tradicionais já não são suficientes para 

atender todas as necessidades dos alunos (Borges, 2017). Oliveira (2010) reforça tal 

ideia, afirmando que:  
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Conceber o ato de ensinar como ato de facilitar o aprendizado dos estudantes 
faz com que o professor os veja como seres ativos e responsáveis pela 
construção de seus conhecimentos, enquanto ele passa a ser visto pelos 
alunos como facilitador dessa construção, como mediador do processo de 
aprendizagem, e não como aquele que detemos conhecimentos a serem 
distribuídos (Oliveira, 2010, p. 29). 

 

Por sua vez, Moran (2018) afirma que as instituições que desejam oferecer um 

ensino inovador e eficaz fazem uso de metodologias que proporcionem melhores 

resultados, como as ativas, conferindo mais qualidade ao processo educacional. As 

metodologias ativas vieram para transformar o modelo tradicional de ensino.  

A principal transformação ocorre com as funções de professores e alunos, que 

tomam novos rumos. O método tradicional não é voltado ao aluno, que recebe o 

conteúdo de forma passiva. Portanto, é normal que habilidades como a memorização 

sejam valorizadas, sem que seja ensinado como o conteúdo pode ser aplicado no dia 

a dia.  

Portanto, o desenvolvimento limita-se aos aspectos cognitivos, deixando de 

lado as competências sociais e emocionais (Perrenoud, 2000). Para Perrenoud (2000) 

como resultado, outras habilidades e competências importantes para os alunos não 

são desenvolvidas.  

Outra diferença está no conteúdo ensinado. As metodologias tradicionais 

concentram-se em disciplinas rigidamente divididas e as informações são 

apresentadas sem estimular o pensamento crítico dos alunos. Por outro lado, as 

metodologias ativas trabalham na multidisciplinaridade de forma natural, reunindo 

conceitos de diversas áreas para chegar a uma conclusão.  

Dessa forma, contribuem para a aplicação dos aprendizados no cotidiano dos 

alunos. Existem vários modelos de metodologias ativas, entre ela devemos destacar 

a que está sendo trabalhada aqui (Borges, 2017). A Gamificação é a utilização de 

elementos comuns aos jogos em situações de sala de aula.  

A metodologia ajuda a gerar maior comprometimento, motivar a ação, promover 

o aprendizado ou resolver problemas de forma criativa. Com esses elementos, a aula 

promove uma competição saudável e desperta o interesse (Fadel, 2014). O aluno 

passa a ser protagonista da atividade, melhorando seu desempenho e relações 

sociais.  

A tecnologia também faz parte deste método, aproveitando o contato que os 

alunos têm com o mundo digital. Dessa forma, os desafios ficam ainda mais 
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interessantes, melhorando o aprendizado. As metodologias ativas influenciam 

diretamente na aprendizagem de crianças e adolescentes por meio das atividades e 

situações propostas (Borges, 2017). 

O principal benefício das metodologias ativas é transformar o aluno em 

protagonista de sua aprendizagem. Com eles, você tem mais controle sobre como 

aprende e pode utilizar diferentes métodos para compreender um mesmo conteúdo. 

Atividades diversificadas, que não se limitam às estratégias tradicionais de ensino, 

contribuem para aumentar a participação dos alunos.  

Com recursos tecnológicos e propostas inovadoras, o interesse aumenta, 

melhorando também os resultados do ensino. A autonomia é uma característica muito 

importante durante o período escolar e é incentivada com a metodologia ativa, por 

meio de atividades e trabalhos que dependem das atitudes pessoais de cada aluno 

(Borges, 2017).  

Ao permitir que o aluno aprenda individualmente, a escola o ajuda a ser mais 

proativo, característica essencial para os profissionais do futuro. A realização dos 

projetos contribui para fortalecer a autoestima e a autoconfiança dos alunos. Estas 

características são essenciais para que funcionem bem e permitam o 

desenvolvimento de todas as potencialidades de cada criança, dentro e fora da escola 

(Moran, 2018).  

As metodologias ativas permitem o desenvolvimento de diversas competências 

que serão muito úteis para o futuro. São trabalhadas competências, proporcionando 

características como criatividade, respeito, raciocínio lógico, entre outras. O resultado 

é uma formação mais completa e abrangente.  

O espaço de criação é um local reservado para os alunos colocarem a mão na 

massa (Borges, 2017). Nesse ambiente, Moran (2018) relata que eles são 

incentivados a explorar diferentes recursos e conhecimentos para produzir algo novo. 

Neste contexto, são utilizados diversos materiais, que podem ou não ser tecnológicos.  

A ideia é que os alunos trabalhem na criação de projetos, seja individualmente 

ou em equipe. A tecnologia também faz parte da aplicação de metodologias ativas no 

ambiente escolar. A educação digital para as crianças é muito importante, porque 

estas ferramentas fazem parte do seu dia a dia.  

Portanto, cabe um aprendizado neste ambiente. Assim, são utilizados diversos 

recursos relacionados ao mundo tecnológico, como aulas de programação e robótica, 

desenvolvimento de jogos e aplicativos, entre outras estratégias (Borges, 2017).  
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Ao realizar estudos sobre a metodologia ativa na construção da aprendizagem, 

desenvolve-se estratégias que ajudem a melhorar as técnicas de aprendizagem dos 

alunos do ensino fundamental, especialmente por meio da implementação de 

atividades lúdicas, lúdicas e motivadoras que contribuam intrinsecamente na 

aprendizagem de cada criança (Teixeira; Guazzelli, 2023). 

Por isso, devemos focar na raiz dos possíveis problemas ou possíveis soluções 

durante a reconstrução do conhecimento. A metodologia ativa baseia-se na formação 

do conhecimento ou na reorganização progressiva dos processos mentais, isto é, às 

aprendizagens significativas que cada criança possui, conhecimento científico 

direcionado para uma aprendizagem significativa (Gomes; Silva, 2023). 

O aluno constrói sua aprendizagem por meio do diálogo ou troca de ideias, 

participando ativamente e interagindo com a sociedade ou com a comunidade 

educacional, metodologia que hoje é utilizada nas instituições de ensino básico 

tradicionais, daí a necessidade de propor uma diferente metodologia, ou seja, ativa, 

que busca evitar que o ensino tradicional seja repetitivo ou mecânico, transformando-

o em uma aprendizagem que deve ser prática, prazerosa e expressiva para obter 

resultados significativos (Teixeira; Guazzelli, 2023). 

Cada aluno aprende de acordo com suas capacidades e competências 

Segundo Sefton; e Galini (2022) a aprendizagem ativa é baseada em conceitos 

antigos já apontados por autores como Dewey (1938), que enfatizou a ideia da 

construção do conhecimento através da transformação da experiência.  

Da mesma forma, o construtivismo explica o processo de aprendizagem, a 

partir da Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (1963), completada por 

autores como Novak (1988). Aprendizagem Significativa é aquela que ocorre quando 

o aluno constrói novos conhecimentos a partir daqueles que já possui, estabelecer 

ligações substantivas entre ambos (Teixeira; Guazzelli, 2023). 

Ou seja, relaciona o conteúdo a ser aprendido e lhe dá sentido. A educação 

apresenta-se cada vez mais em um avanço contínuo, colocando a aprendizagem das 

crianças com certo declínio ao longo do tempo, não valorizada, evidenciando 

problemas na construção da aprendizagem, localizando a construção da 

aprendizagem como problema de apreensão nas diferentes competências 

metodológicas ativas que cada aluno possui (Gomes; Silva, 2023). 

Isso geralmente ocorre na infância, continuando na adolescência se não for 

tratado a tempo, onde são feitos esforços para identificar os diferentes estilos de 



28 

aprendizagem entre diferentes disciplinas. A forma de aprender inclui como o 

conhecimento pode ser adquirido por meio de estratégias de aprendizagem (Teixeira; 

Guazzelli, 2023). 

A educação ativa baseada em métodos é uma educação centrada no aluno que 

desenvolve habilidades específicas para cada disciplina. Essas estratégias veem a 

aprendizagem como um processo construtivo e não receptivo, a psicologia cognitiva 

tem demonstrado repetidamente que uma das estruturas de memória mais 

importantes é a sua estrutura associativa (Moran, 2018).  

O conhecimento é estruturado em redes de conceitos relacionados chamadas 

redes semânticas. Isso se refere à ideia de que a aprendizagem é um processo e não 

simplesmente receber e armazenar informações. No entanto, Teixeira e Guazzelli, 

2023) diz-nos que os alunos se apropriam de práticas e ferramentas culturais através 

da interação com membros mais experientes, ou agentes educativos influentes 

através de práticas pedagógicas deliberadas, através de mecanismos de mediação e 

ajuda ajustada às necessidades do aluno e o contexto.  

Estas práticas precisam de ser coerentes, significativas e objetivas, uma vez 

que a autenticidade de uma prática educativa pode ser determinada com base na sua 

relevância cultural e no tipo e nível de atividade social que promove (Gomes; Silva, 

2023).  

Um segundo fator que justifica o uso de pedagogias ativas é a aprendizagem. 

O desenvolvimento de habilidades autodirigidas ou metacognitivas promove uma 

aprendizagem melhor e abrangente, ensinando aos alunos como avaliar a dificuldade 

de um problema, determinar se compreenderam uma passagem, quando usar 

estratégias diferentes para compreender uma passagem e como avaliar seu 

progresso na aquisição de conhecimento, trata-se de desenvolver as competências 

que lhe permitem fazê-lo (Teixeira; Guazzelli, 2023). 

Ao aprender de forma independente, os alunos trabalham em equipes e 

discutem, debatem e avaliam constantemente o que aprenderam. Os métodos ativos 

utilizam estratégias para apoiar este processo; por fim, estes métodos enfatizam que 

a educação deve ocorrer no contexto de problemas reais ou da prática profissional 

(Filatro; Cavalcanti, 2018).  

É necessário apresentar uma situação o mais próxima possível da situação 

profissional em que o aluno se desenvolverá no futuro. O ensino situado promove nos 
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alunos atitudes positivas e motivação para a aprendizagem (Teixeira; Guazzelli, 

2023).  

Isto é essencial para uma aprendizagem abrangente; também permite que os 

alunos enfrentem problemas do mundo real de dificuldade e complexidade 

semelhantes aos da prática profissional. Esses princípios de ensino aplicam-se a 

métodos ativos de ensino e envolvem a apresentação de uma série de elementos em 

que os alunos enfrentam problemas que precisam ser estruturados e buscam 

soluções significativas com a ajuda do professor (Gomes; Silva, 2023). 

 

2.3 Importância das metodologias ativas na formação docente 

 

As metodologias educacionais são consideradas inovadoras, quando utilizadas 

em sala de aula, levando em consideração o processo de ensino-aprendizagem, a 

busca por resultados se dá para a aquisição de novos conhecimentos por meio de 

habilidades, motivando os alunos a aprenderem de diferentes formas (Teixeira; 

Guazzelli, 2023). 

Aprendendo por descoberta, os alunos devem receber conteúdo participativo 

que crie condições ideais onde os conceitos sejam descobertos ativamente. Como já 

mencionado no tópico anterior, as metodologias ativas são entendidas como aqueles 

métodos, técnicas e estratégias que o professor utiliza para converter o processo de 

ensino em atividades que estimulem a participação ativa do aluno e conduzam à 

aprendizagem (Moran, 2018).  

 

As metodologias ativas procuram criar situações de aprendizagem nas quais 
os aprendizes possam fazer coisas, pensar e conceituar o que fazem e 
construir conhecimentos sobre os conteúdos envolvidos nas atividades que 
realizam, bem como estabelecer a capacidade crítica, refletir sobre as 
práticas realizadas, fornecer e receber feedbacks, aprender a interagir com 
os colegas e professor, além de explorar atitudes e valores pessoais (Valente, 
2018, p. 28). 

 

Ou seja, são estratégias de ensino que o professor propõe em sala de aula para 

envolver o aluno na sua própria aprendizagem, que se realiza de forma construtiva 

para desenvolver competências específicas e transversais que garantam a sua 

formação integral (Gomes; Silva, 2023).  

As metodologias ativas são caracterizadas por vários aspectos, entre eles: 

aluno é o centro da aprendizagem; aprendizagem construtiva; trabalho em equipe; 
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visão complexa da realidade; educação mais sensível e humana; integração de 

informações e Tecnologias de Comunicação (TIC), e pensamento crítico (Moran, 

2018). 

Adicionalmente, segundo Gomes e Silva (2023) as metodologias ativas 

envolvem o trabalho colaborativo, entre professores e alunos ou entre os próprios 

alunos com ou sem material de apoio envolvido, com o intuito de alcançar uma 

compreensão profunda do conteúdo, com base em situações reais de aprendizagem 

que buscam desenvolver determinadas competências e objetivos, que geralmente é 

orientado para a ação.  

Para aplicar metodologias ativas é necessário ter três componentes: um 

cenário, constituído pelo local onde a aula é ministrada, que não corresponde 

exatamente a uma sala de aula; os atores, referindo-se àqueles que fazem parte do 

processo educativo: professores, alunos e demais membros da comunidade educativa 

e; por fim, uma realidade a enfrentar, que é aquela que tem um problema ou uma 

característica a avaliar, criticar ou analisar, com base em determinadas orientações 

dadas pelo professor ou contidas no programa ou plano de estudos (Moran, 2018). 

Além disso, para que os professores possam escolher a metodologia ativa mais 

adequada, é iminente ter em conta a sua utilidade, ou seja, saber para que serve ou 

o que pretendem alcançar com esta ferramenta, fato que de alguma forma os obriga 

para manter os objetivos de aprendizagem em mente (Gomes; Silva, 2023). 

Posteriormente, os professores devem desenhar as estratégias mais 

adequadas que exijam relevância para o objetivo, o tema, a circunstância ou a 

realidade a avaliar, mas que ao mesmo tempo sejam inovadoras, pois constitui o ponto 

central das metodologias ativas (Moran, 2018). 

Ressalta-se que existem vários tipos de metodologias ativas e cada uma delas 

possui características distintas que os professores utilizam para desenvolver 

determinadas competências e reconstruí-las a cada dia (Valente, 2018). A utilização 

de metodologias ativas para professores implica um processo prévio de formação e 

pesquisa, que os ajude a refletir, analisar, planejar e organizar ações educativas.  

Bem, a maioria dos indivíduos são puros consumidores de conhecimento e 

apenas alguns o fabricam ou produzem (Moran, 2018). Isto porque, muitas vezes, os 

professores desconhecem ou não aplicam metodologias ativas que lhes permitam 

influenciar positivamente a qualidade educativa e estimulem os alunos a construir 

conhecimentos com reflexão, análise e criatividade (Gomes; Silva, 2023). 
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Ao aplicar metodologias ativas, melhoram-se as habilidades de comunicação, 

desenvolvem-se competências, interesses e aprendizagens significativas, constrói-se 

conhecimento, reconsideram-se rotinas, estimula-se o pensamento crítico situacional, 

fortalece-se o trabalho em equipe, a tomada de decisão assertiva, entre outros 

(Moran, 2018). 

O impacto é positivo e tem alto impacto tanto para professores quanto para 

alunos, uma vez que ambos passam por um processo de aprendizagem. As 

metodologias ativas exigem que os professores sejam competentes na concepção e 

operacionalização de situações didáticas pedagógicas (Gomes; Silva, 2023). 

Para isso, é necessário investigar os conhecimentos prévios dos alunos, uma 

vez que são eles o ponto de partida do professor para orientar sua prática educativa 

no alcance da aprendizagem esperada. Posteriormente, é necessário promover a 

compreensão através da discussão nas aulas, do ensino recíproco e da organização 

da informação, utilizando algumas das metodologias explicadas acima, que favorecem 

o trabalho de aprender a aprender (Moran, 2018). 

Adicionalmente, é necessário desenvolver competências, que por sua vez 

implicam competências, habilidades, conhecimentos e atitudes numa determinada 

situação e num determinado contexto. Competência é entendida como o desempenho 

integral do sujeito, que implica conhecimentos, habilidades, habilidades, atitudes e 

valores factuais ou declarativos; tudo isso, dentro de um contexto ético (Gomes; Silva, 

2023). 

Isto é conseguido através de metodologias ativas, pois estas rompem com os 

paradigmas tradicionais de construção do conhecimento, incorporando o ensino 

participativo, desde o início da aprendizagem, colocando problemas contextualizados 

e identificando processos (Moran, 2018). 

As metodologias ativas visam formar cidadãos conscientes da sua realidade, 

transformadores, que provoquem mudanças sociais e pessoais para tecer a 

reconciliação entre nós e no ambiente mais próximo, através do diálogo e da inclusão 

(Valente, 2018).  

Atualmente é necessário que o professor aplique metodologias ativas em sala 

de aula como forma de incentivar a participação dos alunos para que assumam a sua 

responsabilidade de pensar, sonhar e criar as condições ideais para desempenharem 

um papel de liderança na sociedade, serem ativos na procura de soluções, pensarem, 

valorizarem e conectarem-se com o seu ambiente e a sua identidade como cidadão e 
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desenvolverem competências que garantam uma melhor qualidade de vida (Moran, 

2018). 

Para isso, o professor de hoje deve ser um agente de mudança, culto, idôneo 

e atualizado. Nesse sentido, a formação docente busca capacitá-los a desenvolver 

seu potencial criativo e inovador, trazendo para a sala de aula problemas, discussões, 

atividades e dinâmicas que facilitem o processo de aprendizagem, produto de localizar 

e analisar em si o uso e a razão de ser do ensinar, para poder ser dono da própria 

prática e assim poder se adaptar a qualquer mudança proposta, seja pela pesquisa, 

seja pelas entidades educacionais (Gomes; Silva, 2023). 

O empoderamento docente não significa assumir poder para dominar ou 

suprimir o aluno, mas sim atuar como facilitador do conhecimento e potencializador 

de competências. O professor deve ter autonomia, assertividade, disposição para 

aprender e evoluir por meios democráticos, além de acesso a recursos e opções de 

escolha, adotando estratégias adequadas ao contexto (Gomes; Silva, 2023). 

Nesse sentido, as metodologias ativas constituem uma forma de capacitar os 

professores, especialmente os profissionais não educadores, uma vez que procuram 

desenvolver aprendizagens significativas através de experiências construtivas e 

inovadoras que, por sua vez, criam, durante o seu trabalho docente (Gomes; Silva, 

2023). 

As diferentes metodologias educacionais exigem diferentes esforços e 

dedicação por parte dos professores, graças à execução de inovações nas técnicas 

educacionais, esse esforço é reduzido na sua aplicação, melhorando os resultados 

(Teixeira; Guazzelli, 2023). 

 

2.3 Experiências significativas com as metodologias ativas 

 

Uma das formas de desenvolver experiências significativas com as 

metodologias ativas é explorar novas rotas de conhecimento. Isso implica desenvolver 

investigação baseada nos aspectos aqui levantados, que merecem um trabalho 

profundo de reflexão e experimentação que inclua: diagnóstico inicial, organização, 

aplicação e validação da ferramenta mais adequada de acordo com os objetivos de 

aprendizagem, o que poderá ser realizado através da Investigação-Ação Participativa 

(Parreira, 2023).  
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Segundo Sefton e Galini (2022) é considerada no conhecimento social atual 

como uma metodologia que forja uma alta capacidade de dar respostas aos diversos 

problemas que surgem no cotidiano, ao mesmo tempo em que tem suas ações no 

contexto da comunidade e envolve não apenas o pesquisador, mas também todos os 

seus membros, que, a partir da detecção da situação problemática, contribuirão com 

suas ideias e possíveis soluções a partir do desenvolvimento de projetos ou planos 

de ação. 

Nos últimos anos, a investigação-ação assumiu duas vertentes: uma mais 

sociológica desenvolvida principalmente a partir dos trabalhos de Kurt Lewin (1948, e 

outra mais especificamente educativa, inspirada nas ideias e práticas de Paulo Freire 

(1974). Ambos os aspectos tiveram sucesso em suas aplicações (Parreira, 2023). 

Para isso, sugere-se o aspecto educativo, pois constitui uma crítica à própria 

prática profissional. Isso inclui três etapas: pesquisa, educação e ação. A primeira 

etapa inclui a observação dos professores em suas salas de aula, para analisar 

necessidades, prioridades e o planejamento das ações educativas e, por sua vez, 

desenvolver um diagnóstico inicial de conhecimentos prévios por meio de diferentes 

recursos e estratégias (Sefton; Galini, 2022). 

A segunda etapa abrange a prática profissional, reconstruída a partir da 

interação, do diálogo, do contraste entre teoria e prática que se baseia no 

conhecimento: pedagógico, subjetivo e funcional, que inclui a organização e execução 

de atividades para troca de informações de acordo com os objetivos de aprendizagem, 

buscando a melhor forma para que ocorra uma aprendizagem significativa em grupo 

(Parreira, 2023). 

Isto poderia incluir um plano de formação e atualização sobre metodologias 

ativas. Por fim, chegamos à terceira etapa, na qual a validação do que foi executado 

até o momento ocorre de acordo com a experiência, nesta parte são feitas anotações 

e feitos os ajustes pertinentes (Sefton; Galini, 2022).  

Desta forma, garante que o professor tenha o controle não só da sua 

aprendizagem pessoal, mas também da dos seus alunos, obrigando esta revisão 

necessariamente a mudar a estratégia com base no comportamento individual e 

grupal. Vale ressaltar que esse tipo de pesquisa é constantemente recriado (Parreira, 

2023). 

Nesse sentido, os problemas de aprendizagem são rapidamente detectados e 

tratados. Outra forma de desenvolver experiências significativas com as metodologias 
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ativas é estabelecer espaços de reunião para promover a formação dos professores 

(Teixeira; Guazzelli, 2023).  

Os espaços de encontro docente constituem locais ou atividades que permitem 

aos professores tomar atitudes reflexivas sobre si mesmos, conhecer-se e ver como 

o seu ambiente os afeta (experiências, regulamentos, sistema educativo e outros) e 

como isso tem influenciado a sua prática e a sua relação com os outros (alunos, alunos 

de tese, colegas ou outros colegas de trabalho) e com conhecimentos, que justificam 

uma ou outra prática social (Parreira, 2023). 

Nesse sentido, o que se busca é que o professor consiga formar e transformar 

seu modo de ser em relação ao seu trabalho, no que diz respeito ao que faz, como 

faz e por que faz. Procura questionar-se, questionar-se, interrogar os seus 

fundamentos, as suas condições e o que o motiva (Sefton; Galini, 2022). 

Para isso, podem ser desenvolvidas aulas abertas ao público de interesse 

coletivo sobre: filosofia, epistemologia, hermenêutica, ontologia e outras, que 

permitam a criação de fundamentos epistêmicos, uma visão holística e crítica do 

ensino (Parreira, 2023). 

Você também pode fazer anotações sobre você mesmo, escrever e trocar 

correspondência anônima ou tratados públicos (para todos os professores, sobre 

temas motivadores ou de interesse geral) ou privados (estilo amigo secreto) que 

permitam se descrever ou dar alguns conselhos sobre experiências de vida. ou outro 

tema de interesse (Sefton; Galini, 2022). 

Esta forma discursiva permite-nos aprender não só regras gramaticais, 

ortográficas e sintáticas, mas também revela práticas pessoais, sociais ou ações 

políticas em que o próprio sujeito é desconstruído, construído e reconstruído e que 

podem ou não ser apoiados pelas TDICs (Parreira, 2023). 

Estudar a natureza do saber ensinar para capacitar o professor, pois implica 

aprofundar-se na problematização do saber ensinar, não buscando elementos 

condicionantes ou que tenham levado ao fracasso pessoal ou profissional, mas sim 

buscando desenvolver a capacidade do professor, potencial, habilidades, 

conhecimentos, habilidades e atitudes que você deve ter para promover uma 

aprendizagem significativa, criativa, construtiva e inovadora (Sefton; Galini, 2022). 

Com isso, rompendo alguns obstáculos em torno da ação docente que geram 

resistência à mudança ou mecanização de modelos antigos e funcionam como 
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preconceitos subjetivos do professor, o que se configura em sua práxis e na forma de 

conceber, produzir, distribuir e consumir o conhecimento científico (Parreira, 2023). 

Intervir supõe propostas de resolução do ensino com base num projeto 

constantemente refletido e negociado, sob contrato, e a possibilidade de se preocupar 

ou não com esses aspectos inscreve diferenças profundas na subjetividade do 

professor (Teixeira; Guazzelli, 2023). 

Isto significa que as intervenções ajudam a recriar novas formas de apreensão 

do conhecimento, permitem a reflexão na prática e envolvem os alunos nos seus 

avanços e retrocessos. Subir ao celeiro é viver a busca de sentidos da existência 

através dos símbolos que o homem constrói: filosofia, arte, poesia, religião, ciência, 

entre outros (Parreira, 2023). 

Descer à cave é interrogar o que acontece nos fundamentos e bases sociais e 

psicológicos da existência humana, discernindo os seus condicionamentos, 

procurando o que nos esmaga e o que nos liberta. Quando o processo de intervenção 

é desenvolvido numa perspectiva construtivista, procura a compreensão, o 

aperfeiçoamento, a modificação e o despertar da capacidade criativa, através da 

descoberta e da experimentação, tendo em conta os seus conhecimentos prévios de 

professores e alunos (Sefton; Galini, 2022). 

É por isso que um professor deve ser capaz de criar e aplicar de forma coerente 

as estratégias que considera, de forma a dinamizar o ato educativo e enfrentar o seu 

quotidiano em sala de aula que lhe permita compreender e atender aos fundamentos 

do ensino, em relação a com o que, como e por que ensinar, respondidas conforme a 

concepção política, pedagógica e epistemológica do professor (Parreira, 2023). 

As metodologias ativas e inovadoras constituem um meio de formação docente, 

mas não é o único que existe. Como vimos, a formação docente requer um processo 

de reflexão e posterior ação, o que implica necessariamente formação (Sefton; Galini, 

2022).  

Nesse sentido, colocar em prática metodologias ativas ajuda a construir o 

conhecimento, estimula o trabalho criativo e inovador tanto do professor que o aplica 

quanto do aluno que o executa, buscando em ambos uma aprendizagem significativa 

baseada na experiência vivida, que se ajusta e melhora com a passagem do tempo 

(Teixeira; Guazzelli, 2023). 
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[...] há uma série de metodologias inovadoras que têm se mostrado eficazes 
em estimular a criatividade, a independência e a capacidade de aprender dos 
estudantes, como o estudo de problemas, a prática baseada em jogos, o 
aprendizado cooperativo e o uso de recursos tecnológicos, entre outros.  
Essas metodologias têm sido introduzidas em muitas escolas e universidades 
em todo o mundo e têm ajudado a formar estudantes mais críticos e 
independentes, capazes de lidar com a complexidade das diferentes áreas 
do conhecimento (Parreira; 2023, p. 11). 

 

Portanto, cabe ao professor o objetivo claro a aprendizagem que lhe é confiada 

a cada semestre, pois desta forma encontrará as metodologias adequadas que lhe 

permitam desenhar caminhos possíveis para avançar nessa direção (Sefton; Galini, 

2022). 

Levando em consideração algumas questões relevantes na hora de pensar e 

planejar um curso. Estas questões ajudam o professor a iniciar o processo de 

formação, que lhe permite planear, organizar, dirigir e controlar as ações em torno da 

sua práxis, de acordo com os objetivos de aprendizagem que previamente definiu e 

os resultados obtidos durante a sua implementação (Sefton; Galini, 2022). Em suma, 

está nas mãos do professor se o processo alcança ou não uma verdadeira 

transformação educacional. 

Nesse contexto, destacar algumas metodologias ativas que têm se mostrado 

eficazes em promover a criatividade, a independência e a capacidade de 

aprendizagem dos estudantes. Essas metodologias, quando aplicadas 

adequadamente, oferecem aos professores novas maneiras de engajar os alunos em 

experiências de aprendizagem profundas e significativas. O quadro a seguir apresenta 

algumas dessas metodologias: 

 

Quadro 1 – Metodologias Ativas e sua Aplicação na Educação 

METODOLOGIA 
ATIVA 

DESCRIÇÃO OBJETIVO 
APLICAÇÃO 

PRÁTICA 

Aprendizagem 
Baseada em 
Problemas 

(ABP) 

Os alunos aprendem a partir 
de problemas complexos e 

reais, que desativam 
pesquisa e colaboração para 

serem resolvidos. 

Desenvolver 
habilidades de 

pensamento crítico e 
resolução de 
problemas. 

Os alunos formam 
grupos para discutir e 
resolver um problema 

proposto pelo 
professor, aplicando o 

conteúdo treinado. 

Sala de Aula 
Invertida 

O conteúdo teórico é 
treinado fora da sala de aula, 
enquanto o tempo em aula é 

usado para atividades 
práticas. 

Incentivar a autonomia 
e aproveitar melhor o 
tempo em sala para 
interação e prática. 

Os alunos assistem a 
vídeos ou leem 

materiais em casa, e 
na sala de aula 

realizam exercícios 
práticos ou 

investigações. 



37 

Aprendizagem 
Baseada em 

Projetos (PBL) 

Os alunos trabalham em 
projetos de longo prazo que 
integram diversas disciplinas 

e resultam em produtos 
tangíveis. 

Promover a 
interdisciplinaridade e 
a aplicação prática do 

conhecimento. 

Os alunos 
desenvolvem projetos 
como a criação de um 

jornal escolar ou a 
construção de 

maquetes, integrando 
vários materiais. 

Gamificação 

Uso de elementos de jogos 
em contextos educacionais 

para aumentar o 
engajamento e a motivação 

dos alunos. 

Motivar os alunos e 
tornar o aprendizado 

mais dinâmico e 
interativo. 

As Aulas são 
estruturadas como 
jogos, com pontos, 

desafios e 
recompensas, como 

em um quiz 
gamificado sobre o 

conteúdo. 

Aprendizagem 
Cooperativa 

Os alunos trabalham em 
pequenos grupos onde cada 
membro contribui com suas 

habilidades e 
conhecimentos. 

Fomentar a 
colaboração e o 

desenvolvimento de 
habilidades sociais. 

Grupos são formados 
para resolver tarefas 

que desativam a 
colaboração, como 
criar um plano de 

negócios em equipe. 

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Moran (2018), Freire (2005), Perrenoud (2000) e demais 
autores sobre metodologias ativas. 

 
 

Observa-se que as metodologias apresentadas no quadro têm como foco 

principal a participação ativa dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem, 

incentivando a resolução de problemas, a colaboração e a autonomia. Essas práticas 

se alinham aos princípios da aprendizagem significativa, ao proporem situações em 

que o aluno relaciona novos conhecimentos com saberes prévios de forma 

contextualizada e relevante, como será discutido a seguir. 
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3 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA 

 

A aprendizagem significativa é um processo que vai além da simples 

memorização, pois envolve a integração de novos conteúdos aos conhecimentos já 

existentes na estrutura cognitiva do aluno. Segundo Ausubel (1968), esse tipo de 

aprendizagem ocorre quando o aluno é capaz de relacionar as novas informações 

com os conhecimentos prévios, criando conexões lógicas e consistentes que atribuem 

significado ao que está sendo aprendido. Para que esse processo se concretize, é 

essencial que o novo material seja apresentado de forma contextualizada e que o 

aluno demonstre disposição e interesse em aprender. 

De acordo com Moreira (2006), que estudou profundamente a teoria de 

Ausubel, a aprendizagem significativa se caracteriza pela incorporação do novo 

conhecimento de maneira não arbitrária e substancial, o que possibilita a retenção e 

a utilização desse conhecimento em diferentes contextos. Dessa forma, ao integrar 

novos conteúdos à sua estrutura cognitiva, o aluno não apenas aprende, mas também 

transforma e amplia seu repertório de conhecimentos. 

A motivação é um fator determinante na aprendizagem significativa, pois 

influencia a disposição do aluno para estabelecer essas conexões relevantes. Nesse 

sentido, a teoria de Ausubel destaca a importância da subsunção, que é o processo 

pelo qual novas informações são integradas a conceitos previamente existentes, 

formando uma rede de significados inter-relacionados. Esse processo depende de 

uma base sólida de conhecimentos prévios, que atuam como âncoras para a inserção 

de novos conceitos. Sem esses conhecimentos anteriores, a aprendizagem tende a 

ser superficial e de curta duração. 

Além disso, a teoria de Ausubel introduziu os princípios da diferenciação 

progressiva e da reconciliação integrativa. A diferenciação progressiva sugere que o 

ensino deve partir de conceitos gerais e ir gradualmente aprofundando-se em 

aspectos mais específicos, de forma a promover um entendimento hierárquico do 

conteúdo. Já a reconciliação integrativa propõe que novos conhecimentos sejam 

relacionados a conhecimentos já existentes, de maneira que haja uma modificação e 

um enriquecimento mútuo dos conceitos na estrutura cognitiva do aluno (Ausubel, 

1968). 

Esses princípios são essenciais para entender a complexidade da 

aprendizagem significativa e sua aplicação prática no ambiente educacional. Outros 
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autores, como Novak (2010) e Coll (2001), complementaram a teoria de Ausubel ao 

destacarem a importância de criar ambientes de aprendizagem que valorizem a 

participação ativa e o protagonismo do aluno. No entanto, a base teórica sobre a qual 

esses conceitos se sustentam permanece fortemente ancorada na proposta de 

Ausubel. 

Portanto, a aprendizagem significativa, segundo Ausubel, depende da 

capacidade do professor de criar um ambiente propício para que os alunos relacionem 

o novo conteúdo ao que já conhecem. Essa abordagem demanda uma mediação 

pedagógica que considere o conhecimento prévio dos alunos e promova uma 

interação constante entre o conteúdo novo e as experiências vividas, garantindo que 

a aprendizagem seja mais profunda e duradoura. 

 

3.1 Aprendizagem significativa segundo Ausubel  

 

David Paul Ausubel foi um psicólogo educacional que criou a Teoria da 

Aprendizagem Significativa em 1963. Sua pesquisa se concentrou na aprendizagem 

por subsunção verbal; novas informações são compreendidas graças ao 

conhecimento existente.  

Essa teoria é explicada em seu livro intitulado The Psychology of Meaningful 

Verbal Learning (Agra et al., 2019). Reforça a importância das âncoras e da 

importância das âncoras na aprendizagem. Este psicólogo e pedagogo americano 

propôs uma modalidade de aprendizagem com o objetivo de compreender os 

mecanismos envolvidos na aquisição e retenção do conhecimento dos alunos 

(Moreira, 2003).  

Segundo essa teoria, o aluno realmente aprende quando relaciona os novos 

conhecimentos adquiridos com os conhecimentos que já possui. Assim, a teoria da 

aprendizagem significativa de Ausubel afirma que a aprendizagem do aluno depende 

da conexão de novas informações com a estrutura cognitiva, entendendo a estrutura 

cognitiva como o conjunto de conceitos e ideias à disposição do aluno (Agra et al., 

2019).  

Ausubel também estabeleceu os princípios da diferenciação progressiva e da 

reconciliação integrativa. A primeira refere-se ao fato de que a aprendizagem deve 

passar gradativamente de conceitos gerais para conceitos mais específicos. A 

segunda envolve relacionar e integrar novos conhecimentos com conhecimentos 
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existentes na estrutura cognitiva, modificando e enriquecendo ambos no processo 

(Tavares, 2004).  

Por sua vez, Tavares (2004) acredita que o conhecimento é hierárquico e 

organizado com crescimento contínuo. Quando novas informações são aprendidas, a 

mente da pessoa puxa o conhecimento previamente compreendido para conectar os 

dois.  

Isso é chamado de ancoragem e é realizado por meio de um processo de 

conectar o que já foi aprendido com o que precisa ser aprendido. Na crença de David 

Ausubel, os professores precisam considerar as vidas passadas de seus alunos ao 

criar aulas que estimulem o aprendizado.  

Ao criar um ambiente educacional positivo, os professores podem ajudar os 

alunos a desenvolver atitudes e sentimentos positivos em relação à educação 

(Tavares, 2004). Para Moran (2018, p. 2): 

 

A aprendizagem é ativa e significativa quando avançamos em espiral, de 
níveis mais simples para mais complexos de conhecimento e competência 
em todas as dimensões da vida. Esses avanços realizam-se por diversas 
trilhas com movimentos, tempos e desenhos diferentes, que se integram 
como mosaicos dinâmicos, com diversas ênfases, cores e sínteses, frutos 
das interações pessoais, sociais e culturais em que estamos inseridos 
(Moran, 2018, p. 2). 

 

A aprendizagem pode ser mais eficaz quando os alunos constroem 

relacionamentos adicionais com o que já sabem. Isso dá ao seu novo conhecimento 

uma força extra. Os alunos recebem a recepção final da informação. Os alunos devem 

descobrir o conhecimento por conta própria para serem capazes de aprender (Agra et 

al., 2019).  

Observar que as crenças e suposições existentes nas pessoas podem afetar 

negativamente o desenvolvimento educacional de alguém. As pessoas podem até 

atrapalhar o aprendizado em sala de aula simplesmente conhecendo fatos de senso 

comum (Tavares, 2004).  

Para Moreira (2006) a aprendizagem significativa não requer educação formal. 

Podemos derivar conhecimento de qualquer contexto ou ambiente graças às 

associações que fazemos entre nossas experiências. Ausubel (1968) revela que 

existem três tipos de aprendizagem educacional.  

O tipo mais básico de aprendizagem é chamado representacional. É quando 

alguém aprende a relacionar objetos a símbolos categorizando os mundos interno e 
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externo (Agra et al., 2019). É assim que as pessoas começam a aprender sobre o 

mundo ao seu redor - e é o ponto de partida para formas mais avançadas de 

aprendizado. 

A compreensão das informações vem da compreensão das regularidades 

subjacentes em eventos, situações ou propriedades. É por isso que o aprendizado 

conceitual requer compreensão além do significado literal de um objeto (Moreira, 

2003). 

Aprendizagem que envolve a aquisição simultânea de conceitos e 

representações. Isso é conhecido como aprendizado proposicional e é mais complexo 

do que o aprendizado emocional ou simbólico. As proposições são formadas quando 

ideias e conceitos âncora são combinados para criar um único conceito (Moreira, 

2006).  

O novo conhecimento precisa de tempo para se tornar significativo. As pessoas 

naturalmente desenvolvem ideias-âncora quando encontram um novo conceito pela 

primeira vez. Isso cria uma relação simbiótica entre mecânica e aprendizagem 

(Moreira, 2006).  

 

A aprendizagem significativa ocorre quando o novo conhecimento se ancora 
no conhecimento do aluno, permitindo não apenas a memorização, mas a 
construção de conceitos que podem ser aplicados em diferentes contextos 
(Agra et al., 2019). 

 

Além disso, Moreira (2003) coloca que comparado ao aprendizado por meio da 

técnica, o aprendizado holístico tem alguns benefícios. Ainda de acordo com Agra; et 

al (2019) a aprendizagem significativa aumenta a retenção do conhecimento. A 

incorporação de novas informações amplifica o efeito das ideias que fornecem base 

mental. 

Por causa disso, fica mais fácil entender novas ideias. A compreensão do aluno 

deixa rastros quando ele esquece alguma informação. Estudar tópicos que exigem 

pensamento crítico permite que os alunos apliquem seus conhecimentos em muitas 

situações diferentes.  

A aprendizagem significativa baseia-se em uma metodologia construtivista que 

defende que os alunos aprendam além da memorização. Reúne uma série de 

características essenciais, como a relação entre os novos conhecimentos e os que o 

aluno já possui, o reajuste e o enriquecimento dos conhecimentos anteriores, a 
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compreensão substancial das novas informações fornecidas pelo professor e a 

aplicação dos conhecimentos em contextos diferentes (Agra et al., 2019). 

Além disso, requer participação ativa por parte do aluno. O processo de atribuir 

um significado pessoal ao que se aprende envolve uma dimensão mais afetiva e 

emocional do que a aprendizagem “técnica” de uma matéria. Em vez de simplesmente 

memorizar informações e depois reproduzi-las, como numa resposta de exame, o 

objetivo é dar um significado pessoal ao conhecimento, poder explicá-lo com suas 

próprias palavras e até criar novos conhecimentos por meio dele (Moreira, 2003). 

A diferença entre aprendizagem significativa e aprendizagem repetitiva refere-

se à relação, ou não, do material a ser aprendido com o conhecimento prévio. A 

aprendizagem significativa requer três requisitos básicos do aluno, uma relação não 

arbitrária e substancial entre o material de aprendizagem e o conhecimento prévio do 

aluno, material de aprendizagem coerente e organizado e motivação por parte do 

aluno (Agra et al., 2019). 

Na relação não arbitrária e substancial o material de aprendizagem deve estar 

associado de forma não arbitrária e substancial (o que é adquirido é a substância dos 

novos conhecimentos e das novas ideias, não as palavras usadas para expressá-los) 

com o conhecimento que o aluno já possui em sua estrutura cognitiva (Tavares, 2004). 

No significado lógico Agra et al. (2019) diz que o material de aprendizagem 

deve ser coerente e organizado. No significado psicológico o material didático tornou-

se um conhecimento novo e diferenciado para o aluno. A motivação dos alunos é 

essencial para alcançar uma aprendizagem significativa. O interesse em aprender 

torna mais fácil para o aluno relacionar ativamente os novos conhecimentos com os 

conhecimentos anteriores.  

A motivação também melhora a retenção a longo prazo do que foi aprendido. 

O professor deve despertar a motivação intrínseca em seus alunos por meio de 

conteúdos significativos e estratégias de ensino estimulantes (Moreira, 2003). Isso 

significa criar materiais que não sejam meramente aleatórios e arbitrários.  

Ao criar esses materiais, considere o que os alunos precisam aprender para 

sentir emoções adequadamente, agir e desenvolver sistemas de valores pessoais. 

Esses materiais também devem levar ao crescimento pessoal e à capacidade de 

resolver problemas do dia a dia (Moreira, 2003).  

Novas informações tornam-se significativas quando sua substância é lembrada 

em vez de suas palavras. Os alunos precisam ser capazes de expressar a nova 
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informação em suas próprias palavras para reter sua substância. Para aproveitar seu 

tempo na escola, os alunos precisam considerar as emoções, ações e crenças 

pessoais por trás de seu aprendizado (Agra et al., 2019).  

Os alunos devem atingir um estado de plena disponibilidade quando adquirem 

conhecimentos que conduzam ao crescimento pessoal e à capacidade de resolução 

de problemas do cotidiano (Agra et al., 2019). Em suas contribuições acadêmicas para 

o tema, Gonçalves e Matos (2017) colocam que o professor é um dos principais 

agentes de transformação do mundo em que conhecemos, não apenas no século XXI, 

mas durante toda a história da humanidade.  

Isso porque, primordialmente, o seu papel é orientar e viabilizar o acesso à 

educação de qualidade, formando jovens conscientes, críticos, academicamente 

preparados e socialmente aptos. Sendo assim, é possível que haja a compreensão 

da dimensão dessa profissão para a manutenção da estrutura social na qual vivemos.  

Visto que a educação é um dos pilares mais antigos e sólidos da vida em 

sociedade, e essa afirmação se comprova quando analisamos que a ausência de 

conhecimento, mesmo quando se deriva de uma escolha, traz consequências 

negativas para o indivíduo e para o coletivo de forma geral (Agra et al., 2019). 

Para que a aprendizagem seja significativa, duas condições devem ser 

satisfeitas: significância lógica e significância psicológica. A primeira refere-se ao fato 

de que o conhecimento deve ser relevante e ter uma organização clara. A segunda 

implica que devem existir dentro da estrutura cognitiva os elementos relevantes que 

possam ser relacionados com o material de aprendizagem, bem como uma disposição 

favorável para aprender o novo material e relacioná-lo com o que já é conhecido 

anteriormente (Moreira, 2003). 

A aprendizagem significativa de Ausubel apresenta diversos benefícios para a 

educação atual, em que surge uma necessária mudança e evolução nos métodos de 

aprendizagem que nos permitem ir além da memorização. A aquisição de novos 

conhecimentos é favorecida quando está relacionada com conhecimentos que o aluno 

já possui (Agra et al., 2019). 

O conhecimento é armazenado na memória de longo prazo, portanto a 

retenção da informação é mais longa e persistente. Tal método incentiva a 

participação ativa do aluno, pois requer predisposição na realização deste tipo de 

aprendizagem.  
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A motivação do aluno para adquirir novos conhecimentos aumenta. Esta é a 

causa e o efeito deste tipo de aprendizagem. É uma modalidade de aprendizagem 

personalizada, pois a aquisição de novos conhecimentos depende do seu próprio 

conhecimento (Moreira, 2003). 

A teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel enfatiza a importância da 

conexão entre novos conhecimentos e a estrutura cognitiva prévia do aluno. O 

esquema abaixo ilustra esse processo, demonstrando como novas informações são 

incorporadas ao conhecimento existente, promovendo uma aprendizagem mais 

profunda e duradoura. 

 

Figura 1 – Esquema representando a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

3.2 A Relação entre Aprendizagem Significativa e Metodologias Ativas 

 

As metodologias ativas são estratégias educacionais que colocam o aluno no 

centro do processo de aprendizagem, transformando-o em protagonista de sua 

formação. Ao contrário das abordagens tradicionais, que muitas vezes priorizam a 

transmissão passiva de conteúdos, as metodologias ativas estimulam o estudante a 

construir conhecimento de forma colaborativa, prática e contextualizada, favorecendo 

a aprendizagem significativa. Segundo Moran (2015), essas práticas permitem que os 
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alunos relacionem o novo conhecimento com experiências anteriores e apliquem o 

que aprendem em situações reais, contribuindo para uma compreensão mais 

profunda e relevante dos conteúdos. 

A Aprendizagem Significativa é um processo através do qual uma nova 
informação interage com as informações já existentes na estrutura de 
conhecimento do aluno, ou seja, com a sua estrutura cognitiva específica e 
individual, previamente adquirida, conhecida como “subsunçor”, facilitando a 
aprendizagem subsequente (Andrade, 2009). 
 

No contexto da teoria de David Ausubel, a aprendizagem significativa ocorre 

quando novas informações são incorporadas a conhecimentos prévios de maneira 

não arbitrária e substancial, criando uma rede de conceitos interconectados. Para que 

isso aconteça, é essencial que o ensino seja planejado de forma a promover conexões 

lógicas entre o que é conhecido e o que está sendo aprendido. Metodologias como a 

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), a Aprendizagem Baseada em Projetos 

(Project-Based Learning - PBL) e a Sala de Aula Invertida são exemplos de 

abordagens que possibilitam essa construção ativa do conhecimento, ao incentivar os 

alunos a aplicarem conceitos teóricos em contextos práticos e a desenvolverem 

soluções para problemas complexos (Moreira, 2006). 

A Aprendizagem Baseada em Problemas envolve a apresentação de um 

problema desafiador, muitas vezes complexo e real, que os alunos precisam investigar 

e solucionar. De acordo com Barrows (1986), o PBL é uma estratégia eficaz para 

promover a aprendizagem significativa, pois estimula os estudantes a integrar 

múltiplos conhecimentos e habilidades, como pesquisa, comunicação e pensamento 

crítico. Nesse processo, o papel do professor é o de mediador, facilitando a construção 

do conhecimento e ajudando os alunos a identificar como os conceitos abordados se 

conectam a problemas concretos. Essa abordagem favorece a construção de uma 

rede cognitiva integrada, permitindo que os alunos desenvolvam competências que 

vão além do conteúdo disciplinar, abrangendo aspectos sociais e emocionais. 

Já a Aprendizagem Baseada em Projetos enfatiza a necessidade de os alunos 

desenvolverem um produto final, como um relatório, uma apresentação ou um 

protótipo, ao longo de um período mais extenso de tempo. De acordo com Thomas 

(2000), essa metodologia incentiva os alunos a trabalharem de forma colaborativa 

para solucionar um problema ou responder a uma questão complexa, o que exige a 

aplicação prática de conceitos aprendidos em sala de aula. Nesse modelo, o 

aprendizado ocorre de forma natural e fluida, pois o aluno é desafiado a articular o 
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conhecimento teórico com situações práticas, o que enriquece a construção de 

significados e fortalece a retenção do conteúdo (Hung, 2008). 

A Sala de Aula Invertida, por sua vez, inverte a dinâmica tradicional de ensino. 

Em vez de apresentar os conteúdos novos em sala de aula e reservar a aplicação 

para a lição de casa, essa metodologia propõe que os alunos estudem os conceitos 

teóricos em casa, por meio de leituras, vídeos e outros recursos, e dediquem o tempo 

em sala para atividades práticas e debates (Bergmann; Sams, 2014). Essa inversão 

permite que o aluno chegue ao ambiente escolar já munido de um conhecimento 

prévio sobre o tema e, assim, participe ativamente das discussões e tarefas propostas 

pelo professor, construindo uma compreensão mais sólida e contextualizada. 

Nesse contexto, a Gamificação se destaca como uma metodologia ativa 

inovadora, que utiliza elementos lúdicos para tornar o processo de aprendizagem mais 

envolvente e dinâmico. De acordo com Costa e Silva (2020), a gamificação é uma 

estratégia que vai além do simples uso de jogos; ela se baseia na utilização de 

dinâmicas de jogos como pontos, níveis, prêmios e desafios para motivar os alunos a 

participarem mais ativamente das atividades pedagógicas. Quando aplicada de forma 

estratégica, a gamificação pode aumentar o interesse dos alunos e incentivar a 

interação e a colaboração, aspectos essenciais para a construção de uma 

aprendizagem significativa. 

Em estudos realizados por Silva e Oliveira (2019), verificou-se que a 

gamificação não apenas promove um maior engajamento, mas também contribui para 

a consolidação do conhecimento, uma vez que os alunos são incentivados a resolver 

problemas e a superar desafios usando habilidades cognitivas e emocionais. Isso 

reforça a ideia de que a gamificação, assim como outras metodologias ativas, favorece 

a aprendizagem significativa ao conectar o novo conteúdo a contextos práticos e 

lúdicos, facilitando a compreensão e a retenção dos conceitos. 

Além disso, as metodologias ativas, ao estimularem a participação ativa e a 

colaboração, promovem o desenvolvimento de competências socioemocionais, como 

trabalho em equipe, resiliência e pensamento crítico. Segundo Freire (2019), a 

educação deve ir além da mera transmissão de conteúdos; ela deve formar cidadãos 

capazes de atuar de maneira consciente e crítica na sociedade. Nesse sentido, o uso 

de metodologias que promovem a reflexão, a autonomia e a capacidade de resolver 

problemas contribui para uma formação mais completa e significativa. 
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Ao combinar as abordagens ativas com a teoria da aprendizagem significativa 

de Ausubel, os educadores podem criar ambientes de ensino que favoreçam a 

construção de conhecimento de maneira contextualizada e interativa, estimulando os 

alunos a se tornarem protagonistas do próprio processo de aprendizagem. A utilização 

de práticas como PBL, Sala de Aula Invertida e gamificação contribui para a formação 

de um ambiente educacional dinâmico e motivador, onde o aprendizado se torna mais 

relevante e aplicável a diferentes situações. 

 

3.3 Tecnologias Educacionais e Aprendizagem Significativa 

 

A inserção das tecnologias digitais na educação tem proporcionado novas 

possibilidades para promover a aprendizagem significativa, oferecendo recursos que 

potencializam a construção de conhecimento de maneira interativa, colaborativa e 

personalizada.  

A educação digital é uma das grandes oportunidades de transformação da 
educação, pois integra as novas tecnologias com as práticas pedagógicas, 
ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem. Não se trata apenas 
de usar ferramentas digitais, mas de repensar a forma como ensinamos e 
aprendemos (Moran, 2015). 

 
As tecnologias educacionais têm se expandido rapidamente, abrangendo 

desde o uso de dispositivos móveis e plataformas de ensino a distância até 

ferramentas de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV). Esses recursos 

permitem que os estudantes se envolvam de maneira ativa no processo de 

aprendizagem, criando experiências imersivas que contextualizam os conteúdos em 

situações do cotidiano. De acordo com Valente (2015), o uso de tecnologias digitais 

oferece aos alunos a oportunidade de interagir com os conteúdos de forma dinâmica, 

o que favorece a ancoragem dos novos conhecimentos em estruturas cognitivas já 

existentes. 

Ferramentas como simuladores e laboratórios virtuais, por exemplo, são 

capazes de proporcionar aos alunos uma experiência prática que antes só seria 

possível em ambientes laboratoriais físicos. Em simulações de experimentos 

científicos, os alunos podem manipular variáveis e observar os resultados em tempo 

real, o que enriquece a compreensão dos conceitos e promove uma aprendizagem 

mais significativa. Esse tipo de tecnologia facilita a aprendizagem ativa, pois 

transforma o aluno em um participante ativo no processo, permitindo que ele 
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experimente, teste hipóteses e reflita sobre os resultados, em vez de apenas absorver 

informações passivamente (Mattar, 2018). 

Além dos simuladores, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) têm 

desempenhado um papel fundamental na promoção da aprendizagem significativa, 

especialmente no contexto da educação a distância. Plataformas como Moodle, 

Canvas e Google Classroom possibilitam a criação de espaços colaborativos onde os 

alunos podem discutir conteúdos, compartilhar recursos e trabalhar em projetos de 

forma integrada, independentemente de limitações geográficas. De acordo com 

Santos (2017), o uso de AVAs promove a autonomia e a capacidade de 

autorregulação dos alunos, pois permite que eles gerenciem seu próprio processo de 

aprendizagem, decidindo quando e como acessar os conteúdos, participar de 

discussões e realizar atividades. 

Por outro lado, o uso de tecnologias emergentes, como a RA e a RV, tem 

ganhado destaque como ferramentas que elevam a experiência de aprendizagem a 

um nível totalmente novo. Segundo Lima e Silva (2019), a RA e a RV permitem que 

os alunos visualizem conteúdos de forma tridimensional e interajam com eles, 

proporcionando uma compreensão mais profunda e contextualizada dos fenômenos 

estudados. Por exemplo, em aulas de ciências, a realidade aumentada pode ser 

utilizada para visualizar a estrutura de moléculas e células, enquanto a realidade 

virtual pode transportar os alunos para ambientes históricos, como antigas 

civilizações, proporcionando uma imersão que amplia o entendimento dos conteúdos. 

A gamificação, que utiliza elementos de jogos para tornar o aprendizado mais 

atrativo e desafiador, também se destaca como uma abordagem que alia tecnologia e 

educação. Plataformas como Kahoot, Duolingo e Classcraft aplicam mecânicas de 

jogos, como pontuação, rankings e recompensas, para estimular a motivação dos 

alunos e engajá-los no processo de aprendizagem (Silva; Oliveira, 2019). De acordo 

com Costa e Silva (2020), a gamificação não apenas promove uma maior participação 

dos alunos, mas também incentiva a colaboração e a competição saudável, criando 

um ambiente no qual o aprendizado é experienciado de forma lúdica e significativa. 

Essas tecnologias, ao serem integradas ao contexto educacional de forma 

estratégica, permitem a criação de cenários de aprendizagem que vão além da sala 

de aula tradicional. O uso de vídeos interativos, animações e recursos multimídia 

facilita a visualização de processos complexos, como reações químicas e fenômenos 

astronômicos, ajudando os alunos a internalizar conceitos abstratos de maneira 



49 

concreta e contextualizada (Mattar, 2018). Isso amplia a capacidade dos educadores 

de abordar conteúdos que seriam de difícil compreensão apenas com o uso de 

metodologias tradicionais. 

Além de promover a inclusão digital e educacional, as tecnologias educacionais 

permitem a adaptação de materiais para alunos com necessidades especiais. De 

acordo com Mattar (2008), ferramentas como leitores de tela, tradutores automáticos 

e plataformas com suporte para linguagem de sinais garantem o acesso igualitário ao 

conteúdo, tornando a aprendizagem significativa mais inclusiva e acessível a todos os 

estudantes. 

Em síntese, as tecnologias educacionais, quando utilizadas de forma planejada 

e alinhada a princípios pedagógicos, têm o potencial de transformar a maneira como 

os alunos aprendem e interagem com o conhecimento. Elas não apenas oferecem 

novos caminhos para a construção de uma aprendizagem significativa, mas também 

possibilitam que o processo educacional seja mais dinâmico, personalizado e 

inclusivo, promovendo um ambiente no qual todos os alunos possam desenvolver seu 

potencial ao máximo. 

 

3.4 Desafios na implementação de metodologias para Aprendizagem 

Significativa 

 

Apesar das vantagens e do potencial transformador das metodologias que 

promovem a aprendizagem significativa, a implementação dessas práticas ainda 

representa um desafio em muitos contextos educacionais. As dificuldades vão desde 

questões estruturais, como a falta de infraestrutura tecnológica, até barreiras culturais, 

como a resistência dos educadores em adotar novas abordagens de ensino e a falta 

de políticas institucionais que incentivem a inovação pedagógica (Pimenta; Garcia, 

2017). 

Um dos maiores obstáculos é a ausência de infraestrutura adequada, 

especialmente em escolas de regiões mais afastadas ou de baixa renda, onde os 

recursos tecnológicos são escassos ou inexistentes. A ausência de computadores, 

dispositivos móveis e uma conexão de internet estável impede que professores e 

alunos possam utilizar plenamente as tecnologias educacionais, limitando as 

possibilidades de implementar práticas como a gamificação, a sala de aula invertida e 

o uso de ambientes virtuais de aprendizagem. De acordo com Valente (2015), essas 
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limitações estruturais contribuem para o reforço de um ensino tradicional, centrado no 

professor, pois restringem o acesso a ferramentas que permitiriam uma maior 

interação e personalização do aprendizado. 

Além das limitações tecnológicas, a resistência dos educadores em adotar 

novas metodologias é outro fator significativo. Muitos professores, acostumados a 

métodos tradicionais de ensino, demonstram insegurança e receio diante de práticas 

inovadoras, especialmente quando envolvem o uso de tecnologias que eles não 

dominam completamente (Freire, 2019). Essa resistência pode estar associada ao 

medo de perder o controle da sala de aula ou de que as novas abordagens não 

alcancem os resultados esperados. Segundo Silva e Oliveira (2019), para que as 

metodologias ativas sejam implementadas de forma efetiva, é essencial que os 

educadores compreendam não apenas o funcionamento das ferramentas, mas 

também a fundamentação teórica que embasa essas práticas, para que se sintam 

seguros em aplicá-las. 

Outro desafio importante é a escassez de formação continuada para os 

professores. Em muitos casos, os educadores não recebem o suporte necessário para 

atualizar seus conhecimentos e desenvolver novas competências pedagógicas, o que 

dificulta a implementação de metodologias inovadoras (Almeida, 2019). A formação 

docente, quando existente, muitas vezes se limita a um treinamento teórico e 

superficial, sem abordar as dificuldades práticas que surgem na aplicação das 

metodologias em sala de aula. Essa falta de preparação pode levar à frustração e ao 

abandono de práticas que, se bem implementadas, poderiam ter um impacto positivo 

no aprendizado dos alunos. 

 

Para que as mudanças pedagógicas ocorram, é fundamental investir em 
formações que combinem teoria e prática, considerando as especificidades 
dos contextos educacionais e o papel ativo dos professores na transformação 
das práticas de ensino (Pimenta; Garcia, 2017). 

 

Para superar esses desafios, é essencial que as escolas e os sistemas 

educacionais invistam de maneira consistente na formação docente, criando espaços 

de formação que ofereçam um suporte contínuo e colaborativo. A formação 

continuada deve incluir discussões aprofundadas sobre metodologias ativas, 

estratégias para integrar o conhecimento prévio dos alunos e o uso de tecnologias 

educacionais para promover um ambiente de ensino mais dinâmico e centrado no 
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aluno. Segundo Almeida (2019), a formação deve ser contextualizada e prática, 

permitindo que os professores experimentem as novas metodologias em situações 

reais de ensino e compartilhem suas experiências com colegas. Isso pode ser feito 

por meio de grupos de estudo, oficinas pedagógicas e programas de mentoria, nos 

quais educadores mais experientes ajudam os colegas a superar as dificuldades 

iniciais na adoção de novas práticas. 

Além da formação, as escolas e gestores educacionais devem criar uma cultura 

de inovação e experimentação, onde os professores se sintam apoiados para testar 

novas abordagens sem o medo de cometer erros ou de sofrer sanções. Segundo 

Moran (2015), a inovação educacional só ocorre quando há uma mudança cultural 

que valoriza a pesquisa e a reflexão pedagógica, incentivando os educadores a 

saírem de suas zonas de conforto e a se engajarem em práticas que promovam uma 

aprendizagem mais significativa. Para isso, é necessário um ambiente de trabalho 

colaborativo, onde as experiências de sucesso e os desafios possam ser 

compartilhados, criando uma rede de apoio que fortaleça a implementação das novas 

práticas. 

Por fim, as políticas públicas e as instituições educacionais devem invistir em 

infraestrutura tecnológica adequada, garantindo que todas as escolas tenham acesso 

a recursos que possibilitem a aplicação das metodologias ativas e a integração de 

tecnologias educacionais. Isso inclui a aquisição de equipamentos, como 

computadores e dispositivos móveis, e a oferta de uma conexão de internet de 

qualidade. Além disso, o apoio institucional deve incluir a revisão de currículos e a 

flexibilização dos programas educacionais, permitindo que os professores tenham 

liberdade para adaptar os conteúdos e utilizar metodologias que se alinhem melhor às 

necessidades de seus alunos (Pimenta; Garcia, 2017). 

Em síntese, implementar metodologias que promovam a aprendizagem 

significativa requer um esforço coordenado que envolva investimentos em 

infraestrutura, formação continuada de professores e mudanças na cultura 

institucional. Ao enfrentar esses desafios, as escolas podem criar um ambiente mais 

propício para a adoção de práticas inovadoras que coloquem o aluno no centro do 

processo de aprendizagem, promovendo uma educação mais significativa e relevante 

para o contexto contemporâneo. 
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4 A GAMIFICAÇÃO COMO METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO 

 

Na era da transformação digital, as estratégias educacionais e os novos 

métodos de ensino são cada vez mais diversificados dentro e fora da sala de aula. 

Essas aplicações facilitam o processo de ensino e aprendizagem e melhoram o 

desempenho acadêmico (Borges, 2017). 

A gamificação começa com o conhecimento dos elementos que tornam um jogo 

atrativo e identifica esses aspectos numa determinada atividade, tarefa ou mensagem 

num contexto não lúdico que pode ser transformado num jogo ou uma dinâmica 

interessante, todas elas visam criar uma conexão especial com o usuário, incentivar 

uma mudança de comportamento ou entregar uma mensagem ou conteúdo, ou seja, 

criar uma experiência significativa e inspiradora que abra novos horizontes nos 

métodos de ensino (Alves; Coutinho, 2016).  

O termo gamification (traduzido para português por gamificação ou, mais 
raramente, ludificação) foi utilizado pela primeira vez em 2002 pelo 
programador britânico Nick Pelling, mas o tema só despertou atenção anos 
depois, com a publicação do livro A realidade em jogo: por que os games nos 
tornam melhores e como ele podem mudar o mundo, de Jane McGonigal. 
Desde então, o tema se disseminou principalmente no mundo organizacional, 
que tem utilizado a gamificação como estratégia de mudança de 
comportamento dos colaboradores e garantia da eficiência em seus 
resultados (Filatro; Cavalcanti, 2018, p. 162-163). 

 

A gamificação, ao integrar elementos dos jogos ao contexto educacional, 

promove um aprendizado mais dinâmico, incentivando a motivação, o engajamento e 

a interação entre os alunos. Essa abordagem não se limita ao uso de jogos em si, mas 

à aplicação de mecânicas e dinâmicas que tornam o ensino mais envolvente, como 

desafios, recompensas, rankings e feedbacks imediatos. 

Para compreender melhor os principais componentes e impactos da 

gamificação na educação, apresenta-se a seguir um mapa conceitual, que ilustra os 

elementos dessa estratégia. 
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Figura 2 – Mapa conceitual da gamificação 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

Novak e Cañas (2008) afirmam que os mapas conceituais são instrumentos 

eficazes para organizar e representar o conhecimento, pois ajudam a estruturar as 

informações de maneira visual e hierárquica. Essa abordagem favorece a 

aprendizagem significativa, permitindo que os indivíduos estabeleçam conexões entre 

conceitos novos e pré-existentes. Além disso, ao promover a reflexão sobre os 

conteúdos e suas inter-relações, os mapas conceituais se mostram especialmente 

úteis no contexto educacional, auxiliando alunos e professores na construção do 

conhecimento de forma mais clara e estruturada. Dessa maneira, seu uso em 

metodologias ativas, como a gamificação, contribui para um aprendizado mais 

dinâmico, engajador e eficaz. 

Nesse contexto de transformação digital, em que o ensino se adapta às novas 

demandas tecnológicas, a adoção de metodologias inovadoras torna-se essencial. Os 

alunos de hoje nasceram na era da Internet e, por isso, as estratégias de ensino 

devem necessariamente acompanhar essa realidade. Segundo Borges (2007), o 

rápido desenvolvimento de dispositivos e aplicativos móveis, cada vez mais potentes 

e versáteis, tem promovido sua utilização no aprendizado. Um exemplo disso é a sala 

de aula invertida, que estimula o estudo individual fora do ambiente escolar e favorece 

uma aprendizagem mais profunda e personalizada. Por meio de atividades interativas, 
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essa abordagem torna o ensino mais atrativo, progressivo e significativo para os 

estudantes. 

Diante dessa nova dinâmica educacional, as metodologias ativas ganham 

destaque por promoverem maior engajamento e autonomia dos alunos no processo 

de aprendizagem. Nessa perspectiva, o estudante deixa de ser um sujeito passivo, 

como ocorre no modelo tradicional, para tornar-se protagonista da construção do 

próprio conhecimento, o que o torna mais motivado, criativo e envolvido. O professor, 

por sua vez, assume o papel de orientador e facilitador nesse processo (Fadel et al., 

2014). 

Com a ampliação do uso de tecnologias móveis, anteriormente restritas ao 

ambiente dos computadores, esses dispositivos passaram a ser reconhecidos como 

ferramentas válidas de aprendizagem. Nesse sentido, a gamificação surge como uma 

estratégia promissora para aumentar a motivação dos alunos, proporcionando-lhes 

objetivos claros e alcançáveis, feedback imediato e frequente, além de estimular a 

competição saudável e a visualização do progresso (Alves; Coutinho, 2016). 

Além dos estudos que analisam os efeitos da gamificação na aprendizagem, a 

crescente presença dos jogos no cenário acadêmico demonstra que esse tema tem 

se tornado um foco relevante de pesquisa. Como destaca Borges (2017), o potencial 

da gamificação na educação tem sido amplamente investigado, reforçando sua 

aplicabilidade como uma ferramenta eficaz para engajamento e aprimoramento do 

processo de ensino e aprendizagem. 

Diante desse cenário, foi realizada uma pesquisa bibliográfica com o objetivo 

de mapear a produção científica sobre o tema. Para isso, foram consultadas bases de 

dados acadêmicos reconhecidas, a fim de identificar o volume de publicações 

relacionadas. 

A busca foi realizada em janeiro de 2025, utilizando os descritores 

"gamificação" e "gamification", sem filtros de período de publicação, idioma ou tipo de 

documento. As bases consultadas foram: 

 Google Acadêmico, por sua abrangência de artigos, teses e dissertações; 

 Scientific Electronic Library Online (SciELO), que reúne publicações indexadas 

da América Latina; 

 Portal de Periódicos da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível 

Superior (CAPES), reconhecido pelo acesso a periódicos científicos de 

diversas áreas; 
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 Centro de Informação de Recursos Educativos (ERIC), uma das principais 

bases internacionais para pesquisas na área educacional; 

 Scopus, base multidisciplinar que indexa artigos de periódicos de alto impacto. 

 

Os resultados da busca são apresentados no Quadro 2. 

 
Quadro 2 – Publicações sobre gamificação encontradas em bases de dados acadêmicos 

Base de Dados Resultados Encontrados 

Google Acadêmico 31.900 publicações 

SciELO 42 publicações 

Portal de Periódicos CAPES 1.124 publicações 

ERIC 1.298 publicações 

Scopus 18.009 publicações 

Fonte: Elaborado pelo autor com base em pesquisas realizadas em janeiro de 2025. 

 

A análise dos resultados revela um expressivo número de publicações 

indexadas na base Scopus, o que evidencia a disseminação do tema em periódicos 

de alto impacto. O Google Acadêmico também apresenta um número significativo de 

trabalhos, abrangendo publicações de diferentes níveis e naturezas. 

Já a base SciELO, voltada para a América Latina, exibe um número reduzido 

de publicações, diminuindo que a produção científica sobre gamificação na região 

ainda é limitada. O Portal de Periódicos CAPES e o ERIC demonstram um volume 

intermediário de artigos, o que sugere um interesse crescente da comunidade 

acadêmica no tema, especialmente em estudos relacionados à educação. 

Os dados levantados na pesquisa bibliográfica evidenciam a crescente 

disseminação da gamificação como objeto de estudo na comunidade acadêmica. A 

partir dessa perspectiva, torna-se relevante compreender os fundamentos e 

aplicações dessa abordagem no contexto educacional. 

Segundo Fadel et al. (2014), a gamificação consiste na incorporação de 

elementos de design de jogos em contextos não relacionados a jogos, diferenciando-

se, assim, dos jogos sérios e de outras interações lúdicas. No âmbito pedagógico, 

essa abordagem envolve a criação de ambientes educacionais estruturados a partir 

de tarefas e atividades baseadas em princípios de jogos, estimulando o aprendizado. 
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O objetivo é tornar o ambiente de ensino mais atraente, explorando a 

predisposição natural dos alunos para atividades lúdicas. Dessa forma, a gamificação 

contribui para o aumento da motivação, a aquisição de conhecimentos, o 

desenvolvimento de valores e a ampliação de competências cognitivas e 

socioemocionais (Filatro; Cavalcanti, 2018). 

Além disso, a gamificação pode ser aplicada em todos os níveis de ensino, 

desde a educação infantil até a pós-graduação, bem como em contextos corporativos 

e de formação profissional. Nessa abordagem, o professor utiliza jogos como 

ferramentas de instrução, seja por meio de materiais já existentes, seja 

desenvolvendo novas experiências gamificadas (Borges, 2017). 

Para comodidade dos professores, quase sempre são jogos que já existem, 

mas já houve casos de professores que inventaram os seus próprios para partilhar 

com os seus alunos. Para os professores mais criativos que desejam desenvolver o 

seu próprio projeto, existem ferramentas para criar experiências de aprendizagem 

lúdicas a partir do zero (Filatro; Cavalcanti, 2018). 

Manter a atenção dos alunos é um dos principais desafios da educação, e 

diversas estratégias têm sido planejadas para esse fim, incluindo a gamificação e a 

aprendizagem baseada em jogos (Fadel et al., 2014). A literatura sobre o tema é vasta 

e diversificada, abordando diferentes conceitos, teorias, metodologias, aplicações e 

impactos. Enquanto alguns autores definem gamificação como a incorporação de 

elementos de jogos em contextos não relacionados a jogos, outros enfatizam a 

experiência lúdica fornecida por essa abordagem (Filatro; Cavalcanti, 2018). 

Os jogos educacionais podem ser classificados em diferentes categorias, como 

jogos sérios, jogos educativos, jogos digitais e analógicos. Diversas teorias 

fundamentam o uso da gamificação e dos jogos na educação, incluindo a teoria da 

autodeterminação, a teoria do fluxo, a aprendizagem experiencial e a aprendizagem 

baseada em jogos (Moran, 2018). Autores como Fadel, entendem:  

 

A gamificação se constitui na utilização da mecânica dos games em cenários 
non games, criando espaços de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo 
prazer e entretenimento. Compreendemos espaços de aprendizagem como 
distintos cenários escolares e não escolares que potencializam o 
desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento, memória, atenção, 
entre outros), habilidades sociais (comunicação assertividade, resolução de 
conflitos interpessoais, entre outros) e habilidade motoras (Fadel et al., 2014, 
p. 76-77). 
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Além disso, há vários modelos e metodologias que orientam o design e a 

implementação de gamificação e jogos na educação, como o framework Octalysis, o 

modelo MDA, o método 6D, o método LUDO, entre outros. Por fim, há diversos 

estudos de caso que relatam as experiências e os resultados de gamificação e jogos 

em diferentes níveis e áreas de ensino, como matemática, programação, idiomas, 

saúde, entre outras (Fadel et al, 2014).  

Embora haja uma variedade de elementos presentes nos jogos, quando se fala 

em jogos na educação eles são definidos como a atividade em que os jogadores 

participam de um determinado contexto, a partir da descrição geral de uma situação 

ou de um sistema delimitado, sujeito a regras, limites ou obrigações, tudo com o 

objetivo de obter um resultado ou desempenho específico ao final da atividade e dar 

feedback (Filatro; Cavalcanti, 2018). 

Borges (2017) propõe que cada jogo é um mundo que evolui em etapas, que 

envolvem imaginar e criar esse mundo, depois abri-lo, para que o participante possa 

explorá-lo e, por fim, fechá-lo. Os jogos educativos assumem uma posição relevante 

como ferramentas de apoio na aprendizagem, não só pela versatilidade e motivação 

que conseguem nos participantes, mas também pela possibilidade de os incluir no 

ensino das diversas áreas do conhecimento e de alcançar uma aprendizagem eficaz 

através de meios de prática e experimentação.  

Nesse contexto, designers de jogos e educadores trabalham juntos para 

desenvolver e incorporar elementos de gamificação na educação. Como ferramentas 

pedagógicas, os jogos têm se consolidado como um campo de estudo crescente, cujo 

impacto na aprendizagem tem sido cada vez mais reconhecido. A gamificação, ao 

promover uma aprendizagem ativa e engajadora, reforça sua importância nos 

processos educacionais modernos (Filatro; Cavalcanti, 2018). 

 

4.2 Incorporação das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação na 

Gamificação 

 

Essa prática educativa floresceu em 2008 graças ao desenvolvimento das 

mídias digitais, porém, a questão de que através do jogo proporciona estratégias 

dentro da sala de aula, desde então, diversos estudos têm explorado a possibilidade 

de incorporar jogos ou videogames na sala de aula (Borges, 2017). 
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Borges (2017) argumenta que a Metodologia ativa é uma abordagem 

educacional que coloca os alunos no centro do processo de aprendizagem, 

promovendo a participação ativa, a autonomia e a construção do conhecimento. Ao 

contrário dos métodos tradicionais, onde o professor desempenha um papel mais 

passivo e centrado na transmissão de informações, como metodologias ativas 

incentivam a interação, a colaboração e a aplicação prática do conhecimento. 

Nesse sentido, a gamificação surge como uma metodologia ativa que é 

estratégica e promissora para engajar e motivar os alunos no processo de 

aprendizagem. Segundo Fadel et al. (2014), a gamificação, cria experiências lúdicas 

e engajadoras, que estimulam a participação ativa dos alunos e sua criatividade na 

resolução de problemas.  

Os mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor 
motivacional do indivíduo, contribuindo para o engajamento deste nos mais 
variados aspectos e ambientes. Para os autores, o engajamento é definido 
pelo período de tempo em que o indivíduo tem grande quantidade de 
conexões com outra pessoa ou ambiente. (Fadel et al., 2014, p. 13) 
 

A utilização de elementos de jogos, como pontuação, recompensas e desafios, 

motiva os alunos a se envolverem mais com o conteúdo, além de fomentar o trabalho 

em equipe e a cooperação. Como resultado, a gamificação pode contribuir 

significativamente para o aumento da motivação e do interesse dos alunos em relação 

ao processo de aprendizagem (Fadel et al., 2014). 

A gamificação como estratégia de metodologia ativa de ensino tem sido cada 

vez mais utilizada no contexto educacional, especialmente em conjunto com 

tecnologias digitais, como plataformas de aprendizagem e aplicativos educacionais. 

Nesse sentido, as Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDICs) têm 

sido uma ferramenta fundamental na promoção da gamificação, impulsionando 

diversas transformações no campo educacional (Borges, 2017).  

A combinação da gamificação com tecnologias digitais pode ainda tornar a 

aprendizagem mais acessível, permitindo o acesso a conteúdos educacionais de 

forma mais interativa e personalizada. Nesse sentido, a gamificação se mostra como 

uma estratégia promissora para a melhoria da qualidade do ensino e o 

desenvolvimento de habilidades e competências necessárias para a vida pessoal e 

profissional dos alunos (Fadel et al., 2014). 

Segundo Moran (2018), a incorporação das TDICs na educação apresenta um 

grande potencial para inovar e revolucionar o processo de ensino e aprendizagem, 
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possibilitando novas formas de interação entre alunos, professores e conteúdos, além 

de ampliar o acesso a materiais e informações relevantes.  

A gamificação, por sua vez, pode ser vista como uma estratégia complementar 

que agrega elementos lúdicos e desafiadores aos processos educacionais, 

incentivando a participação e a motivação dos alunos. A combinação da gamificação 

com as TDICs permite a criação de ambientes de aprendizagem mais dinâmicos e 

interativos, nos quais os estudantes têm a oportunidade de experimentar, errar, refletir 

e construir conhecimento de forma mais autônoma e significativa. 

Além disso, a gamificação pode favorecer o desenvolvimento de habilidades e 

competências essenciais para a formação de cidadãos críticos e criativos, como a 

colaboração, a resolução de problemas, a tomada de decisões e o pensamento 

sistêmico.  

Dessa forma, percebe-se que a gamificação como estratégia de metodologia 

ativa de ensino em conjunto com as TDICs tem um potencial significativo na promoção 

de transformações positivas na educação. Convém que os educadores estejam 

atualizados e capacitados para utilizar essas ferramentas de forma adequada e 

coerente com os objetivos pedagógicos, buscando sempre maximizar os benefícios 

para o processo de ensino e aprendizagem. 

Atualmente, faz-se necessário um domínio cada vez maior de conhecimentos 

e habilidades, para dar conta desta realidade diversa e complexa, estabelecendo 

novas concepções de educação, escola e ensino. Desta forma, a incorporação das 

tecnologias na educação é uma realidade que proporciona diversas experiências 

inovadoras e estimulantes para a concretização da aprendizagem em diferentes áreas 

do conhecimento (Batista, 2020).  

Desde o final do século XX, as TDICs adentraram o cotidiano e fazem parte da 

vida das pessoas em seus mais diversos campos, desde o lazer à prática profissional. 

A revolução digital se solidifica com o passar dos anos e se transforma a cada nova 

possibilidade de comunicação e interação tecnológica, gerando certos conflitos entre 

as práticas analógicas e digitais, bastante presentes, por exemplo, nas formas de 

ensino e aprendizagem (Borges, 2017).  

A informática e todo o seu avanço estão praticamente permeando todas as 

atividades humanas, e por isso o ensino necessita de mudança de comportamento 

didático. Estamos em um momento na história da humanidade em que a fluidez das 

informações é quase que imensurável.  
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Libâneo (2013) em sua obra: “Adeus professor, adeus professora”, analisa as 

transformações da sociedade e como os professores e as escolas são um importante 

instrumento democrático para a sociedade contemporânea. Explica ainda que, num 

mundo globalizado, onde ocorrem várias transformações científicas e tecnológicas em 

escala mundial, o papel da escola e dos professores é de ajudar o educando a “pensar 

cientificamente” os problemas humanos. Libâneo (2013, p. 04) afirma que:  

 

A escola tem, pois, o compromisso de reduzir a distância entre a ciência cada 
vez mais complexa e a cultura de base produzida no cotidiano, e a produzida 
pela escolarização, junto a isso tem, também, o compromisso de ajudar os 
alunos a formarem-se sujeitos pensantes, capazes de construir elementos 
categorias de compreensão e apropriação crítica da realidade. 

 

A organização de metodologias colaborativas poderá contribuir para tal 

finalidade que exige os novos tempos para a educação. O objetivo principal da 

metodologia colaborativa é criar um ambiente de aprendizagem que promova a 

participação ativa dos alunos, desenvolvendo habilidades como trabalho em equipe, 

comunicação, resolução de problemas e pensamento crítico (Fadel et al., 2014). 

Essa abordagem também incentiva a autonomia dos alunos, permitindo que 

eles assumam maior responsabilidade por sua própria aprendizagem. A este 

propósito, entende-se que, desenvolver uma metodologia de forma colaborativa com 

alunos, contribuirá para que eles possam tornar-se mais ativos nas aulas conforme 

aponta Moran (2000, p. 53):  

 

A educação escolar precisa compreender e incorporar mais as novas 
linguagens, desvendar os seus códigos, dominar as possibilidades de 
expressão e as possíveis manipulações. É importante educar para os usos 
democráticos, mais progressistas e participativos das tecnologias, que 
facilitam a evolução dos indivíduos. 

 

 Atualmente a disponibilidade e o acesso à internet e outros meios digitais se 

tornaram mais fáceis. Pois bem, falando de tecnologias, voltado a finalidade didática, 

verifica-se a escassez de material preparado especificamente para escola no Brasil, 

mesmo apesar dos currículos escolares incentivarem o desenvolvimento de 

competências para consecução e utilização de informações por meio do computador 

e a sensibilização dos docentes para a presença de tecnologias no cotidiano.  
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Com a globalização e o período técnico-científico-informacional torna-se quase 

impossível assimilar as transformações que ocorrem constantemente. Nesse contexto 

Cavalcante e Biesek (2010, p. 84), destaca: 

 

No âmbito escolar a utilização das Tecnologias Digitais auxilia no processo 
de construção de conhecimento, colaborando através dos recursos digitais 
na elaboração e desenvolvimento de metodologias, em especial nas aulas. O 
ensino possibilita a integração das tecnologias aos assuntos trabalhados 
como paisagem, território, espaço, redes e lugar proporcionam um olhar para 
o dia a dia dos estudantes, dessa maneira o uso das Tecnologias Digitais na 
construção do conhecimento dos alunos, só tem a crescer. E enfatizam a 
importância do uso destas tecnológicas para o ensino, reforçando a 
necessidade de o docente ater-se aos novos recursos metodológicos, com 
finalidade de trabalhá-los em sala. 

 

O docente, utilizando as TDICs pode colaborar com um progresso didático no 

ensino. A utilização dos recursos tecnológicos inserido na educação ajudará ao aluno 

a compreender sua realidade e consequentemente o espaço geográfico, em uma 

visão crítica.  

De acordo com Cavalcanti (2012, p. 82), “[...] um grande desafio enfrentado 

atualmente pelos professores na prática de ensino é o de considerar que o trabalho 

escolar se insere numa sociedade plena de tecnologia”. Com isso o professor deve 

estar disposto a integrar tais instrumentos contemporâneos, em todo contexto digital 

tecnológico, a fim de intermediarem a didática dos saberes geográficos com as 

tecnologias.  

No contexto educacional contemporâneo, é essencial adotar abordagens 

inovadoras que aprimorem a aprendizagem. Embora não seja uma tarefa simples para 

o professor, o uso de tecnologias pode enriquecer as aulas e potencializar o 

engajamento dos alunos (Borges, 2017). Recursos como jogos, músicas, vídeos e 

softwares oferecem possibilidades criativas e lúdicas, tornando o ensino mais 

dinâmico e eficaz. 

Assim sendo, as instituições públicas ou privadas que fornecem liberdade e 

vantagens ao professor atuar com auxílio das tecnologias, nesse intuito estão 

investindo no aprimoramento das competências do educador e no desenvolvimento 

das habilidades afetivas, criativas e interativas de seus alunos. Como afirma Moran 

(2000, p. 86):  
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A produção de conhecimento com autonomia, com criatividade, com 
criticidade e espírito investigativo provoca a interpretação do conhecimento e 
não apenas a sua aceitação. Portanto, na prática pedagógica o professor 
deve propor metodologias que contemplem elaboração de projetos que 
provoquem um estudo sistemático, uma investigação orientada, para 
ultrapassar a visão de que o aluno é um objeto, e torná-lo sujeito e produtor 
do seu próprio conhecimento. 

 

Para Moraes (1997), “[...] o simples acesso à tecnologia, em si não é aspecto 

mais importante, mais sim, a criação de novos ambientes de aprendizagem e de novas 

dinâmicas sociais a partir do uso dessas novas ferramentas”. Considerando ao uso 

das tecnologias no ensino, pode-se considerar como ferramentas úteis e eficientes 

para o desenvolvimento intelectual, formativo do indivíduo.  

Tornando os procedimentos de ensino-aprendizagem um manejo aprimorado e 

positivo que beneficia a qualidade da formação do discente. Contudo atualmente a 

inclusão das TDICs é vista ainda como um recurso desafiador, porque contempla uma 

novidade no sentido de ensinar e trabalhar em sala de aula, objetivando a construção 

do conhecimento do aluno. (Sturmer, 2011).  

Com essa afirmação, Batista (2020) diz que existe a necessidade dos 

educadores buscarem meios para atualizarem-se às exigências do ensino 

contemporâneo, pois quando adotá-los tornar-se ao as suas aulas mais interessantes 

e significativas.  

Através da análise anteriormente apresentada compreendemos que um dos 

maiores desafios enfrentados pelos educadores do século XXI é o de utilizar a sua 

formação para se munir de conhecimentos acadêmicos, mas também de serem 

capazes de se transformarem e se moldarem para o que seria necessário para 

executar a missão de ensinar os alunos modernos: realizar autocrítica, autoanálise e 

cada deixar hábitos e costumes negativos para trás. 

A ideia da gamificação não é criar um jogo, mas sim utilizar o sistema de 

objetivos de recompensa que um jogo costuma criar. Existem muitas plataformas no 

mercado que simulam ambientes com diferentes mecânicas que podem facilitar a 

nossa colocação técnica em prática, ou pode usar a imaginação e criar próprias regras 

(Borges, 2017). 

A gamificação é considerada uma ferramenta poderosa para aumentar o 

envolvimento e a motivação dos alunos nas aulas. A incorporação de elementos de 

jogo pode tornar a sala de aula interativa e divertida, o que levará a melhores 

resultados de aprendizagem, na verdade, é muito fácil usar ferramentas de 
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gamificação para professores, que pode facilmente adicionar atividades de 

aprendizagem e trazer diversão para sua sala de aula (Alves; Coutinho, 2016). 

Entender como as TDICs vêm transformando o ambiente educacional ajuda a 

pensar em formas de utilizar essas ferramentas de maneira mais eficiente na 

gamificação. A seguir, são apresentados alguns quadros que mostram as principais 

tecnologias usadas nesse processo, com exemplos práticos de aplicação e os 

benefícios que podem trazer para o ensino e a aprendizagem. 

 

Quadro 3 - Plataformas de aprendizagem online 

Plataforma Descrição 
Exemplo de 
Aplicação na 
Gamificação 

Benefícios 
Educacionais 

 
 

Uma plataforma gratuita 
de gerenciamento de 
turmas, onde os 
professores podem criar, 
distribuir e avaliar tarefas. 

Criação de quizzes 
gamificados, com 
pontos e emblemas 
atribuídos conforme o 
progresso nas 
atividades. 

Facilita o 
acompanhamento do 
progresso, permite a 
personalização das 
tarefas, integrando-se 
facilmente com outras 
ferramentas do Google. 

 
Um sistema de gestão de 
aprendizagem de código 
aberto, amplamente 
utilizado em instituições 
educacionais. 

Utilização de módulos 
de jogos e 
questionários 
gamificados, onde os 
alunos acumulam 
pontos e recompensas 
ao longo do curso. 

Oferece uma vasta 
gama de plugins para 
personalização, 
promove a autonomia do 
aluno, facilita a 
avaliação contínua. 

 
Uma rede social 
educativa que conecta 
professores, alunos e 
pais, facilitando a 
comunicação e o 
compartilhamento de 
conteúdo. 

Implementação de 
tarefas gamificadas 
onde os alunos podem 
compartilhar seus 
resultados e competir 
em desafios. 

Promove a colaboração 
entre alunos, facilita o 
acompanhamento dos 
pais, oferece uma 
interface amigável e 
interativa. 

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informações disponíveis nos sites oficiais dos aplicativos 
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Quadro 4 -  Aplicativos 

Aplicativo Descrição 
Exemplo de 
Aplicação na 
Gamificação 

Benefícios 
Educacionais 

 

Um aplicativo de quiz 
interativo onde os alunos 
podem competir em 
tempo real respondendo 
perguntas. 

Criação de quizzes 
gamificados, onde os 
alunos competem 
entre si em tempo real, 
acumulando pontos e 
subindo no ranking. 

Aumenta o 
engajamento e a 
motivação, oferece 
feedback instantâneo, 
promove a 
participação ativa de 
todos os alunos. 

 

Um aplicativo para criação 
de flashcards e quizzes 
que auxiliam na 
memorização e revisão de 
conteúdo. 

Criação de flashcards 
gamificados que 
incentivam a 
memorização e a 
revisão de conteúdos, 
com rankings e 
desafios. 

Facilita a memorização 
de conceitos, promove 
o estudo 
independente, oferece 
uma ampla variedade 
de formatos de 
aprendizagem. 

 

Um aplicativo de 
aprendizado de idiomas 
que usa elementos de 
gamificação para ensinar 
novos idiomas. 

Uso de lições 
gamificadas onde os 
alunos acumulam 
pontos, desbloqueiam 
novos níveis e 
recebem recompensas 
por suas conquistas. 

Promove a prática 
contínua, incentiva o 
aprendizado 
autodirigido, oferece 
uma experiência de 
aprendizado lúdica e 
motivadora. 

 

Um aplicativo que permite 
aos professores criar 
vídeos interativos, com 
perguntas internas para 
testar a compreensão dos 
alunos. 

Gamificação do 
aprendizado por meio 
de vídeos onde os 
alunos ganham pontos 
por respostas corretas 
e completam níveis ao 
longo dos vídeos. 

Facilita o aprendizado 
visual, oferece uma 
maneira dinâmica de 
revisar conteúdo, 
integrando o vídeo 
como uma ferramenta 
de ensino ativo. 

 

Um aplicativo que 
promove o gerenciamento 
do comportamento na sala 
de aula, usando pontos e 
recompensas para 
incentivar 
comportamentos 
positivos. 

Uso de pontos e 
recompensas para 
gamificar o 
comportamento e a 
participação dos 
alunos na sala de aula, 
promovendo uma 
competição saudável. 

Incentiva a formação 
de hábitos positivos, 
promove a 
participação e a 
disciplina, facilita a 
comunicação entre 
professores e pais. 

 

Uma plataforma de 
portfólios digitais onde os 
alunos podem 
compartilhar seu trabalho 
e receber feedback em 
tempo real. 

Gamificação do 
processo de criação de 
portfólios, onde os 
alunos recebem 
crachás e comentários 
por cada nova adição e 
melhoria no portfólio. 

Promover o 
aprendizado reflexivo, 
facilitar a 
autoavaliação, 
incentivar a 
criatividade e a 
expressão pessoal. 

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informações disponíveis nos sites oficiais dos aplicativos 
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Quadro 5 – Realidade Aumentada (AR) 

Ferramenta de RA Descrição 
Exemplo de 
Aplicação na 
Gamificação 

Benefícios 
Educacionais 

 

Uma ferramenta de AR 
que permite aos alunos 
explorar locais históricos 
e ambientes 3D de forma 
imersiva. 

Criação de passeios 
gamificados onde os 
alunos ganham pontos 
por explorar e 
identificar 
corretamente 
monumentos 
históricos. 

Aumentar a 
importância no 
conteúdo, facilitar a 
compreensão de 
conceitos abstratos, 
promove a 
aprendizagem 
experiencial. 

 

Uma ferramenta que 
permite a criação de 
conteúdo de realidade 
aumentada que pode ser 
visualizado em 
dispositivos móveis. 

Criação de projetos de 
aula onde os alunos 
desenvolvem e 
exploram conteúdos 
interativos em AR, 
recebendo 
recompensas pelo 
progresso. 

Incentiva a criatividade 
e a inovação, promove 
o aprendizado prático 
e interativo, facilita a 
conexão entre o 
conteúdo digital e 
físico. 

 

Um dispositivo em 
formato de cubo que, 
combinado com um 
aplicativo de AR, permite 
aos alunos explorar 
objetos 3D. 

Uso em sala de aula 
para estudar figuras 
geométricas ou 
biológicas, onde os 
alunos interagem com 
modelos 3D 
gamificados. 

Facilita a visualização 
de objetos complexos, 
promove o 
engajamento através 
da interação física com 
o conteúdo, torna o 
aprendizado mais 
tangível. 

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informações disponíveis nos sites oficiais dos aplicativos 
 
 

Quadro 6 - Sistemas de Recompensas e Pontuação 

Sistema de 
Recompensas 

Descrição 
Exemplo de 
Aplicação na 
Gamificação 

Benefícios 
Educacionais 

 

Uma plataforma que 
transforma a sala de aula 
em uma aventura 
gamificada, onde os 
alunos ganham pontos por 
suas ações. 

Implementação de um 
sistema de pontos e 
recompensas para 
cada tarefa concluída, 
com níveis de 
dificuldade variados. 

Aumenta a motivação 
dos alunos, promove o 
desenvolvimento de 
competências sociais e 
emocionais, oferece 
uma estrutura de 
feedback constante. 

 

Um aplicativo que usa a 
gamificação para ajudar 
os alunos a desenvolver 
hábitos de estudo e 
concluir tarefas. 

Os alunos criam seus 
avatares e ganham 
pontos e recompensas 
ao completarem 
tarefas acadêmicas, 
incentivando a 
produtividade. 

Facilita o 
gerenciamento do 
tempo e das tarefas, 
promove a formação 
de bons hábitos de 
estudo, oferece uma 
experiência de 
aprendizado 
personalizada. 

 

Um plugin que permite a 
criação de sistemas de 
emblemas e recompensas 
em plataformas de 
aprendizagem online. 

Criação de crachás 
personalizados para os 
alunos, que são 
desbloqueados para 
atingir determinados 
marcos educacionais. 

Aumenta o 
envolvimento, oferece 
reconhecimento e 
recompensa pelo 
progresso, promove a 
autoestima e a 
autoconfiança. 

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informações disponíveis nos sites oficiais dos aplicativos 
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Quadro 7- Ferramentas de Colaboração Online 

Ferramenta de 
Colaboração 

Descrição 
Exemplo de 
Aplicação na 
Gamificação 

Benefícios 
Educacionais 

 

Uma ferramenta online 
que permite a criação de 
murais colaborativos onde 
os alunos podem postar 
textos, imagens e vídeos. 

Criação de murais 
colaborativos para 
projetos gamificados, 
onde os alunos 
recebem pontos por 
contribuições 
significativas. 

Promove a 
colaboração, facilita a 
troca de ideias, permite 
a visualização e 
organização coletiva 
de informações. 

 

Uma ferramenta de 
gerenciamento de 
projetos que utiliza 
quadros, listas e cartões 
para organizar tarefas. 

Criação de quadros 
gamificados onde os 
alunos gerenciam suas 
tarefas e recebem 
recompensas por 
completar projetos. 

Ajuda no 
desenvolvimento de 
habilidades de 
organização e 
planejamento, 
promove uma gestão 
eficiente do tempo e 
das tarefas. 

 

Uma plataforma de 
quadro branco 
colaborativa que permite a 
cocriação em tempo real 
entre equipes. 

Utilização de quadros 
brancos para 
brainstorms 
gamificados, onde os 
alunos ganham pontos 
por suas contribuições 
criativas. 

Facilita a colaboração 
em tempo real, 
promove a criatividade 
e a inovação, torna o 
aprendizado mais 
interativo e visual. 

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informações disponíveis nos sites oficiais dos aplicativos 

 

Diante das possibilidades trazidas pelas TDICs, a gamificação tem se mostrado 

uma boa estratégia nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Quando bem planejada, 

torna as aulas mais dinâmicas, motivadoras e centradas no aluno. A seguir, será 

discutida sua aplicação prática com esse público, destacando seus impactos no 

engajamento e na aprendizagem. 

 

4.3 Gamificação na Aprendizagem dos Estudantes dos anos iniciais do Ensino 

Fundamental 

 

Percebe-se que o uso de jogos é frequentemente associado à Educação 

Infantil, enquanto no Ensino Fundamental há uma tendência a considerar que o aluno 

está sendo infantilizado ao utilizar essa abordagem. No entanto, brincar também 

oferece benefícios importantes para o desenvolvimento da criança, conforme 

destacado por Borges (2017). 

Uma forma de introduzir jogos nas salas de aula do Ensino Fundamental é a 

gamificação. Não se trata de jogar, mas de envolver o aluno na aprendizagem com a 

ajuda dos diferentes elementos do jogo. A gamificação é uma metodologia que está 
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cada vez mais presente nas salas de aula em que a criança assume o papel principal 

e busca o aprendizado através da experiência.  

Embora essa abordagem não seja nova, a importância da aprendizagem ativa 

dos alunos já foi amplamente reconhecida (Fadel et al., 2014). Como explica Borges 

(2017), a criança recebe continuamente informações que deve processar para 

construir seu próprio conhecimento sobre o mundo ao seu redor. 

Por isso, o professor deve envolver o aluno em suas aulas por meio de diversas 

atividades gamificadas e não se limitar à simples exposição de conteúdos, pois isso 

não provoca uma aprendizagem por competências como a que se busca na educação 

do momento.  

As práticas gamificadas, ao contrário das aulas expositivas convencionais, 
não colocam o aluno em posição passiva na aquisição de conhecimentos e 
em seus processos de aprendizagem. Pelo contrário, a gamificação da aula 
preza pela participação ativa do aluno (Alves; Coutinho, 2016, p. 222). 

 

Se os alunos forem ensinados da maneira mais adequada ao seu estilo de 

aprendizagem, maior desenvolvimento será alcançado na criança. O problema é que, 

como afirmam Alves e Coutinho (2016) não existe um método de ensino válido para 

todos os alunos.  

Cada aluno é diferente e, portanto, aprende de forma diferente de seus colegas. 

A gamificação não é proposta como uma metodologia válida para todos os tipos de 

alunos. O objetivo é divulgar seus benefícios, como flexibilidade na implementação 

que acomode um grande grupo de alunos.  

Dependendo das características dos alunos da turma em que se realiza a 

atividade gamificada, serão utilizados diferentes elementos ou estratégias do jogo 

(Borges, 2017). Atualmente, pretende-se que a aprendizagem esteja ligada às 

competências-chave, ou seja, ao longo da educação da criança, pretende-se 

desenvolver as competências necessárias ao seu desenvolvimento pessoal.  

O estudo realizado por Fadel et al. (2014) confirma que a utilização de 

elementos de jogo na aprendizagem não só aumentou a motivação dos alunos do 

ensino fundamental, mas também ajudou no desenvolvimento de competências. Se, 

além disso, esse aprendizado for combinado com emoções positivas, ocorrerá um 

aprendizado muito mais eficaz na criança.  

Neste mesmo sentido, na gamificação as atividades que vão ser realizadas são 

muito importantes. É necessário conhecer o grupo de alunos com quem vai trabalhar 
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porque se não o fizer, estará cometendo o erro de colocar exercícios muito 

complicados que levarão ao abandono imediato de algumas crianças, ou pelo 

contrário, atividades muito simples em que as crianças não fazem nenhum tipo de 

aprendizagem (Borges, 2017).  

Encontrar o equilíbrio e propor experiências adequadas à idade e ao nível dos 

alunos. Contudo, não só o resultado, parte central da sessão, deve ser levado em 

conta. Tanto o início como o fim da aula têm uma função essencial porque se uma 

sessão tem um início atrativo e um fim que o rodeia, capta mais atenção e produz 

mais impacto na memória dos alunos.  

Levando em consideração as etapas de desenvolvimento segundo Piaget 

(1999), as crianças a quem se dirige esta pesquisa e proposta didática fazem parte 

da fase de operações concretas (dos 7 aos 12 anos). Nessa fase, a criança começa 

a trabalhar a lógica, a aritmética e as relações espaço-temporais.  

A criança deixará para trás a fase do egoísmo e seu aprendizado estará 

relacionado ao seu ambiente. Por isso, oferecer oportunidades para que o aluno possa 

explorar e conhecer a realidade do mundo ao seu redor. Para realizar a gamificação 

em sala de aula é necessário saber como os jogos são concebidos, pois mantêm uma 

relação estreita (Fadel et al., 2014). 

Os alunos muitas vezes não estão familiarizados com o uso da tecnologia na 

avaliação, nem com a capacidade de aplicar suas habilidades para alcançar 

resultados positivos. A presença de recursos educacionais e métodos inovadores 

pode ser percebida na prática por meio da sua implementação em sala de aula 

(Borges, 2017). 

Os professores devem ser constantemente treinados para usar técnicas e 

estratégias baseadas em habilidades de forma adequada para adquirir conhecimento 

de forma significativa, usando habilidades metodológicas apropriadas (Alves; 

Coutinho, 2016).  

Para Fade et al (2014) é preciso identificar mudanças nas capacidades e 

competências dos alunos que têm dificuldades de adaptação e compreensão de 

novos métodos para desenvolver os papéis emocionais, sociais e verbais de meninos 

e meninas.  

Os professores devem utilizar métodos de aprendizagem motivadores, 

alterando a concentração dos alunos nas aulas, isso motiva os alunos a se esforçarem 

para dominar os conceitos. 
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5 JOGOS DE ENTRETENIMENTO, SERIOUS GAMES E GAMIFICAÇÃO: 

DIFERENÇAS E APLICAÇÕES 

A relação entre jogos de entretenimento, jogos sérios e gamificação pode gerar 

dúvidas, pois todos compartilham elementos comuns dos jogos. No entanto, suas 

finalidades e aplicações são distintas. 

 

Figura 3- Relação entre Gamificação, Jogos de Entretenimento e Jogos Sérios 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

De acordo com Huizinga (2000), os jogos eletrônicos têm se consolidado como 

uma influente forma de interação na sociedade contemporânea, assumindo diferentes 

propósitos e abordagens de acordo com o contexto em que são utilizados. Entre as 

diversas categorias de jogos, destacam-se os jogos de entretenimento, os serious 

games e a gamificação, cada um com suas particularidades e aplicações distintas. 

Os jogos de entretenimento são projetados principalmente para proporcionar 

diversão, envolvimento e experiências imersivas para os jogadores. Segundo Juul 

(2019), esses jogos são caracterizados por regras bem definidas, competição, 

desafios e, muitas vezes, elementos narrativos que conduzem a experiência do 

jogador. Exemplos populares no Brasil incluem FIFA, Free Fire e Counter-Strike, que 

priorizam a imersão e a satisfação do jogador sem necessariamente possuir um 

objetivo educativo ou formativo. 
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Por outro lado, os serious games são desenvolvidos com uma finalidade que 

vai além do entretenimento, sendo projetados para instruir, treinar ou sensibilizar 

sobre determinado tema. Sawyer e Smith (2008) afirmam que esses jogos utilizam a 

estrutura lúdica para facilitar o aprendizado, tornando-se valiosas ferramentas para 

setores como educação, saúde, defesa e gestão corporativa. A Universidade Aberta 

do SUS - UNA-SUS/UFMA desenvolveu a plataforma Game Case, composta pelos 

serious games Clinical Case, Medical Case e Dental Case. Esses jogos estão 

disponíveis gratuitamente para Web, Android e iOS, e têm como objetivo auxiliar 

profissionais de saúde na simulação de atendimentos clínicos, promovendo um 

aprendizado interativo e imersivo (UNIVERSIDADE ABERTA DO SISTEMA ÚNICO 

DE SAÚDE, 2025). 

A gamificação, por sua vez, consiste na aplicação de elementos e mecânicas 

de jogos em contextos não lúdicos para aumentar o engajamento e a motivação. De 

acordo com Deterding et al. (2011), a gamificação utiliza componentes como pontos, 

desafios, rankings e recompensas para incentivar a participação e o aprendizado. 

Diferente dos serious games, que são jogos completos com objetivos instrucionais, a 

gamificação não exige um ambiente de jogo estruturado, mas sim a incorporação de 

elementos lúdicos em diversas áreas, como educação, saúde e gestão empresarial. 

Um exemplo popular de gamificação na educação é o Kahoot, que utiliza quizzes 

interativos com pontuação e competição para engajar estudantes e facilitar a 

aprendizagem. 

A diferença essencial entre jogos de entretenimento, serious games e 

gamificação reside em seu objetivo central. Enquanto o primeiros é voltado para 

proporcionar experiências de lazer, os serious games são concebidos para um 

propósito específico de aprendizado ou treinamento, mantendo elementos lúdicos que 

favorecem a retenção do conhecimento. A gamificação, por sua vez, reaproveita 

mecânicas de jogos para engajar e motivar em contextos não essencialmente lúdicos. 
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Quadro 8 – Diferença entre Jogos de Entretenimento, Serious Games e Gamificação 

CARACTERÍSTICA 
JOGOS DE 

ENTRETENIMENTO 
SERIOUS GAMES GAMIFICAÇÃO 

Objetivo Principal Diversão e imersão 
Aprendizado ou 

treinamento 

Engajamento e 

motivação 

Estrutura de Jogo 
Completa (narrativa, 

desafios, interação) 

Similar aos jogos 

tradicionais, mas com 

propósito instrucional 

Aplica elementos de 

jogos sem ser um jogo 

completo 

Exemplo 
FIFA, Free Fire, 

Counter-Strike 

Game Case (Clinical 

Case, Medical Case, 

Dental Case) 

Duolingo, Kahoot!, 

sistemas de 

recompensas 

 
Fonte: Elaborado pelo autor 

 

No contexto acadêmico e corporativo, os serious games vêm sendo cada vez 

mais utilizados para treinar profissionais e engajar estudantes em experiências 

dinâmicas. Essa abordagem ganha respaldo de pesquisas que apontam para sua 

eficiência no aumento da motivação e na melhoria da retenção do conhecimento 

(Backlund & Hendrix, 2013). Embora jogos de entretenimento possam ser adaptados 

para fins educativos, a concepção de serious games já incorpora intencionalmente 

estratégias pedagógicas e de treinamento. A gamificação, por sua vez, se mostra uma 

alternativa para aumentar a motivação sem necessitar da criação de um jogo 

completo, sendo amplamente utilizada na educação e no mundo corporativo. 

Dessa forma, tanto os jogos de entretenimento quanto os serious games e a 

gamificação desempenham papéis significativos no cenário digital atual. Suas 

diferenças residem na intenção original de seu design e nos impactos que 

proporcionam aos jogadores, sendo essencial compreender essas distinções para 

melhor aplicá-los conforme os objetivos desejados. 
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6 O PAPEL DA ESCOLA NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM 

 

Hannah Arendt (2016) coloca que a função primordial da escola é transmitir o 

maior tesouro possível que ela chama de “legado histórico e cultural”. A autora pontua 

em suas contribuições literárias a forma como esse legado foi se perdendo ao longo 

do tempo, sendo desvalorizado e esquecido para que desse espaço para as novas 

produções históricas. Como bem explica Arendt (2016): 

 

O tesouro foi assim perdido, não mercê de circunstâncias históricas e da 
adversidade da realidade, mas por nenhuma tradição ter previsto seu 
aparecimento ou sua realidade; por nenhum testamento o haver legado ao 
futuro. A perda, talvez inevitável em termos de realidade política, consumou-
se, de qualquer modo, pelo olvido, por um lapso de memória que acometeu 
não apenas os herdeiros como, de certa forma, os atores, as testemunhas, 
aqueles que por um fugaz momento retiveram o tesouro nas palmas de suas 
mãos; em suma, os próprios vivos. Isso porque a memória, que é apenas um 
dos modos do pensamento, embora dos mais importantes, é impotente fora 
de um quadro de referência preestabelecido, e somente em raríssimas 
ocasiões a mente humana é capaz de reter algo inteiramente desconexo 
(Arendt, 2016, p. 30).  

 

Como fica claro após uma breve leitura da obra de Hannah Arendt, o legado 

histórico-cultural de uma nação é como um tesouro que quando preservado pode 

trazer diversos frutos positivos, para todas as áreas, mas principalmente para a 

educação.  

Porém, quando esse tesouro é perdido é como se toda a história deixasse de 

ser valorizada e lembrada, de modo que as sociedades se tornem suscetíveis a repetir 

os mesmos erros do passado e não saber reconhecer os caminhos que podem levar 

a vitórias (Gonçalves; Matos, 2017).  

A transmissão do legado histórico-cultural de uma nação aumenta a valorização 

da mesma, especialmente quando ocorre em um ambiente escolar, onde os alunos 

aprendem sobre a sociedade e desenvolvem suas próprias ideologias e 

posicionamentos.  

Não transmitir esse tesouro para as próximas gerações leva ao 

desenvolvimento de novas vertentes culturais e renova a história e sua formação 

(Arendt, 2016). Como resultado, há uma crescente desvalorização e relativização do 

espaço educacional, da cultura e da história de todos os povos.  

Segundo Hannah Arendt (2016), todos nascem para o mundo, ou seja, devem 

estar preparados para lidar com as circunstâncias que lhes são impostas. A autora 
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afirma que "[...] a essência da educação é a natalidade, o fato de que seres nascem 

para o mundo", fazendo uma ligação entre educação e natalidade.  

Assim, Arendt (2016) ao contrário do que muitos pensam, não é uma crítica 

daquilo que é novo; em vez disso, acredita e enfatiza que cada nascimento deve 

representar um novo ciclo. Ela também defende que o legado histórico-cultural de uma 

nação deve ser transmitido a esse novo ser como um presente e como uma maneira 

de ensiná-lo a viver no mundo. 

Arendt (2016) define o papel crucial da escola: orientar, formar e transmitir 

conhecimentos aos indivíduos que construirão um novo mundo, em um novo ciclo 

através de uma nova geração. No entanto, o sucesso dessa geração depende de 

como o legado cultural e histórico será aproveitado.  

Isso significa que as gerações futuras aproveitarão plenamente as lições 

deixadas por seus visitantes. O conceito de "mundo" utilizado por Hannah Arendt é 

outro aspecto crucial que deve ser observado em sua perspectiva. Arendt (2016) não 

se refere às dimensões terrestres convencionais quando se refere ao mundo.  

Esse conceito é usado para descrever os campos de ideias ideológicas, 

econômicas e políticas que compõem as estruturas sociais do mundo moderno. 

Portanto, ao afirmar que as crianças devem ser educadas para o mundo, uma autora 

está afirmando que as crianças devem ser educadas em todas as áreas sociais, em 

vez de apenas nas áreas acadêmicas, justificando a importância da transmissão do 

legado histórico-cultural.  

Além disso, a autora levanta a questão de que esse mundo – ou seja, as 

estruturas e esferas sociais – é o local onde uma atividade ativa dos homens 

prevaleceu (Fadel et al., 2014). As crianças são vistas como projetos que precisam 

ser moldados e concluídos, semelhantes a produtos fabricados em uma fábrica.  

Por outro lado, uma escola não deve ter conseguido esse papel em nome dos 

alunos, nem deve fazê-lo. A educação é um processo de transformação, transmissão 

e desenvolvimento dos novos agentes do mundo (Gonçalves; Matos, 2017). Portanto, 

uma educação deve ser adaptada a cada geração para atender às novas 

necessidades, sempre usando o legado deixado pelas gerações anteriores.  

Arendt (2016) analisou a crise que o sistema educacional está passando e 

encontrou uma relação entre como os adultos tratam as crianças de maneira 

inesperada e o desafio de criar metodologias de educação eficazes em um mundo 

dominado por ideologias de consumo e idolatria por realizar ações, principalmente no 
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trabalho, sem ao menos ter uma noção concreta e uma boa crítica sobre o que estão 

fazendo.  

Até então, o espaço mais adequado para se adquirir conhecimento durante a 

formação dos indivíduos é a escola, espaço historicamente reservado para os 

ensinamentos de todas as ciências, sendo elas humanas, exatas ou biológicas. 

Porém, a escola vem perdendo grande espaço nas sociedades modernas, tal 

realidade advém de uma série de fatores como, por exemplo, a revolução tecnológica, 

a desvalorização do profissional educador e a demonização das ciências humanas e 

suas vertentes (Arendt, 2016). 

Logo, o espaço educacional segue a sua busca pela adequação social até os 

dias de hoje, ou seja, se reformula de acordo com as necessidades sociais. É de 

conhecimento geral que a dinâmica familiar da sociedade como um todo, vem 

passando por uma brusca mudança motivada pela inserção da mulher no mercado de 

trabalho e a reformulação das ideias que colocam a criação, segurança e educação 

dos filhos como uma responsabilidade materna, visto que agora as mulheres precisam 

de um vínculo empregatício para sustentar suas casas e seus filhos, processo que 

resultou na escola como o espaço onde esses filhos devem estar na ausência de seus 

pais, e não apenas para aprender (Gonçalves; Matos, 2017). 

Visando discorrer sobre a importância desse profissional educador e, por 

consequência, de sua formação adequada, Gonçalves e Matos (2017) defendem 

ainda que é necessário valorizar a formação acadêmica desse educador, isso porque 

para que se possa ensinar é necessário ter aprendido.  

Ou seja, uma relação de ensino e aprendizagem que parte de um profissional 

incapacitado não pode apresentar resultados positivos, tendo potencial para 

prejudicar toda a jornada educacional de um aluno. Como já supracitado, a 

preparação acadêmica, aquela que tradicionalmente ocorre nas universidades e que 

habilita, legalmente, o educador de lecionar em unidades escolares.  

Mas, as demandas do século XXI vão além de uma preparação acadêmica 

adequada e exigem mais dos educadores para que o processo seja bem sucedido. 

Com base no referencial teórico apresentado, compreendemos a importância de 

adotar metodologias ativas de ensino, como a gamificação, que promovem uma 

aprendizagem significativa e holística.  

Essas abordagens pedagógicas consideram a participação ativa dos alunos no 

processo de ensino e aprendizagem, tornando-os protagonistas de sua própria 
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formação (Gonçalves; Matos, 2017). No entanto, deve-se destacar que a gamificação 

não deve ser vista como uma solução isolada, mas sim como uma estratégia 

complementar que deve ser integrada a uma abordagem pedagógica mais ampla e 

consistente.  

A gamificação pode ser utilizada de forma eficaz e alinhada aos objetivos 

educacionais quando os professores realizam um planejamento adequado e têm 

clareza sobre os resultados esperados (Fadel et al., 2014). 

As diferenças individuais dos alunos, suas experiências sociais e culturais, suas 

habilidades e seus diferentes ritmos de vida e aprendizagem, impossibilitam partir de 

um planejamento baseado na homogeneidade (Gonçalves; Matos, 2017).  

A atenção à diversidade está presente em todo o processo educacional e é 

considerada um direito e uma necessidade. Por isso, é um dos grandes desafios para 

o sistema educativo, uma vez que é necessário adequar a intervenção educativa às 

reais necessidades dos alunos para garantir uma ação educativa de qualidade, que 

exige das escolas, dos professores e dos diferentes membros da comunidade 

educativa um esforço de reflexão e um trabalho profissional rigoroso (Arendt, 2016). 

Assim, escolas e professores, como mediadores entre o currículo e seus 

destinatários, os professores, devem promover propostas educativas diversas, dentro 

e fora da sala de aula, configurando uma ampla rede de oportunidades que ofereça a 

cada aluno a oportunidade de atingir os objetivos gerais e desenvolver as 

competências-chave (Gonçalves; Matos, 2017). 

Pretende-se garantir o direito de todos os alunos a serem devidamente 

cuidados e, ao mesmo tempo, otimizar as condições tanto para os alunos aprenderem 

como para os professores ensinarem, garantindo e assegurando a melhoria da 

qualidade educativa nos diferentes níveis de ensino e áreas curriculares (Arendt, 

2016). 

Nesse sentido, o perfil do bom professor, suas habilidades, estratégias e 

metodologias ativas diante da diversidade em sua sala de aula tem sido um dos 

centros de interesse do campo teórico e prático da educação nas últimas décadas, 

valorizando a formação docente como um dos elementos-chave que garantem o 

sucesso (Gonçalves; Matos, 2017). 

A inclusão é uma das questões que a escola de hoje deve abordar dentro de 

suas salas de aula. Aspecto que exige do professor uma série de conhecimentos e 

habilidades de sua formação e de seu trabalho pedagógico. Isso também leva à 
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elaboração de conclusões e recomendações que se espera sejam úteis para o 

processo de inclusão que está sendo realizado nas instituições de ensino regular 

(Arendt, 2016). 

Atualmente existem inúmeras escolas, que desenvolvem ações de 

solidariedade, como uma forma de fazer cidadania em uma idade precoce e 

engajamento com a comunidade, muitos desses compromissos sociais partem da 

missão institucional, ou de uma cadeira específica ou são simplesmente funções 

ocasionais isoladas do aprendizado (Gonçalves; Matos, 2017). 

Apesar da realização de trabalhos de solidariedade nas escolas, uma avaliação 

sobre o tema revelou baixa participação dos estudantes nesse compromisso, bem 

como a falta de sistematização e avaliação das conquistas relacionadas ao ensino 

dessas competências na comunidade escolar (Fadel et al., 2014). 

A partir disso, a escola em seu caráter humanista, vem tentando assumir esses 

compromissos sociais. A educação hoje apresenta novos desafios, onde o 

conhecimento, atitudes e habilidades comunicativas, emocionais, cognitivas devem 

ser inclusivo e funcionar de forma articulada, para que os jovens se tornem sujeitos 

sociais ativos com fortes valores sociais (Gonçalves; Matos, 2017). 

Nessa perspectiva, a estratégia pedagógica por meio de metodologias ativas é 

abordada aprendendo pelo serviço solidário, que possibilita o desenvolvimento e 

empoderamento dos valores humanos nos alunos da escola (Arendt, 2016). 

Essa experiência pedagógica deverá ser abordada a partir da cadeira de ética 

e valores a fim de transformar práticas e incentivar a participação de alunos fora da 

sala de aula, interagindo com outros grupos sociais e vulneráveis, a fim de quebrar 

paradigmas metodológicos tradicionais, que vem desenvolvendo a escola em termos 

de ações ocasionais de solidariedade e bem-estar, que tendem a aprendizagem 

significativa e horizontal, onde os sujeitos são sensibilizados e alcançados pelas 

atitudes empáticas de "colocar-se no lugar do outro" para gerar mudanças nos grupos 

sociais, da comunidade (Gonçalves; Matos, 2017). 

Assim, a escola deverá gerar espaços de reflexão e socialização com a 

comunidade. Os alunos por sua vez, terão a oportunidade de realizar uma ação direta 

e experiencial, transformando as práticas rotineiras de bem-estar social, para refletir 

sobre as condições e necessidades dos aspectos sociais, econômicos, culturais e 

ambientais da comunidade (Arendt, 2016). 
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Como resultado, os alunos irão assumir atitudes e práticas transformadoras, 

com o trabalho em equipe, alcançando níveis de compreensão reflexiva e crítica de 

sociedades vulneráveis, aprendendo as referenciais da ética experimental, 

moralidade e observando com mais clareza os problemas sociais contemporâneos, 

quebrando esquemas pedagógicos (Gonçalves; Matos, 2017). 

Iremos de uma teoria conceitualmente reavaliada a uma aplicação e 

experimentação. Uma teoria que faz sentido diante das necessidades e atividades 

sociais da vida real. Quebrar esse paradigma não é fácil, foi um processo acadêmico 

complexo, tanto para os alunos quanto aos membros da comunidade escolar e não 

escolar (Arendt, 2016). 

A comunidade receptora geralmente esperada um benefício material e 

inicialmente eles estão distantes, mas na medida em que as interações e a 

horizontalidade das relações se mostraram igual a igual, começam a se motivar, 

gerando atitudes abertas e empáticas, assumindo comportamentos e aprendizado 

sobre meio ambiente, civilidade, respeito, escuta ativa, responsabilidade e capacidade 

de apreciar os benefícios para seu ambiente e aprender (Gonçalves; Matos, 2017). 

A implementação da metodologia ativa, permitirá ainda que os alunos 

modifiquem a imagem que tinham de si mesmos, descobrindo assim suas 

capacidades e seus valores, enquanto se engajaram em ações solidárias com a 

comunidade (Fadel et al., 2014). 

Alguns dos valores individuais evidenciados no instrumento são: 

responsabilidade, liderança, tolerância, admiração, respeito, felicidade e empatia. O 

empoderamento e reativação desses valores cumprem um dos objetivos específicos 

inicialmente citado, que é o da solidariedade (Gonçalves; Matos, 2017). 

Ao mesmo tempo, os jovens desenvolvem valores social como 

responsabilidade, compromisso social, trabalho em grupo e solidariedade. Tais ações 

podem chegar a desenvolver a complacência e satisfação na comunidade, uma vez 

que se cumpre o propósito social e ambiental de suma importância (Arendt, 2016). 

Quanto aos novos suportes que esta pesquisa lança que podemos mencionar 

que este estudo é orientado para a formação integral, para a formação de cidadãos 

com valores éticos, que exercem direitos. Isso implica fornecer uma educação que 

cria oportunidades para os que jovens possam se apropriar e praticar essas 

competências e manter uma relação direta entre escola e comunidade, nesse sentido 

para seguir em frente nesses desafios, a metodologia de aprendizagem e de 
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solidariedade é uma ferramenta de potencialização no assunto e ajuda a cumprir com 

o marco legal da educação de qualidade e o caminho para a prosperidade (Gonçalves; 

Matos, 2017). 

Um dos aspectos mais importantes e mais coincidente é gerar estudos 

pedagógicos abrangentes orientado para a paz, que pode incorporar e fortalecer a 

Participação real dos cidadãos, na medida em que essas ideias permitam que jovens 

de diferentes estratos, possam se aproximar da realidade dos outros (Arendt, 2016). 

O aluno vai se engajar em um novo diálogo, aqui as diferenças sociais 

permaneceram invisibilizado e, em vez disso, apresenta atitudes de solidariedade, 

incluindo ações equitativa, que são necessárias na nova dinâmica de adaptação ao 

novo cenário de paz no ambiente escola e fora dele (Arendt, 2016). 

Em relação à previsão, essa metodologia ativa pode ser implementada a partir 

de outras cadeiras e em paralelo fazer projetos com, e em relação a esta pesquisa 

sobre aprendizagem de serviços. A ausência de estudos sobre tais questões indicam 

a necessidade de disseminar essas ações, a fim de melhorar projetos de gestão social 

que as escolas vêm desenvolvendo em diferentes contextos (Fadel et al., 2014). 

Finalizando as discussões aqui apresentadas, um fator pelo qual o professor 

deverá implantar a inclusão em sala de aula é o desenvolvimento emocional, que se 

trata da posição dos professores contra a inclusão em sala de aula como elemento 

que contribui ou não para o desenvolvimento emocional do aluno com portadores de 

necessidades especiais, entendida como o processo de formação de sua identidade, 

auto estima e autoconfiança (Arendt, 2016). 

Sobre isso, Fadel et al. (2014) aponta que os professores integradores 

consideram que seus colegas aceitam a inclusão de crianças com deficiência 

imediatamente e sem conflitos. Também comentam que quando os meninos e as 

meninas expressam dúvidas, elas as resolvem em sala de aula e deixam de ser uma 

dificuldade para se tornar uma força. Isso permite que os alunos atuem como suportes 

humanos.  
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7 EMOÇÕES NA APRENDIZAGEM E SUA RELEVÂNCIA PARA O AMBIENTE 

ESCOLAR 

 

As emoções são essenciais para o processo de ensino e aprendizagem, pois 

impactam diretamente a motivação dos alunos, a retenção de informações e a 

participação ativa. Ao ser usada em sala de aula, a metodologia de gamificação lúdica 

pode melhorar as emoções e criar ambientes mais envolventes e emocionantes 

(Tessaro; Lampert, 2019). 

Essa abordagem tem o potencial de despertar emoções positivas, como 

curiosidade e alegria, aumentando o aprendizado e tornando uma experiência 

educacional mais envolvente e eficaz ao combinar narrativas atraentes, desafios e 

recompensas.  

Como bem coloca Faria e Camargo (2018) o estudo das emoções humanas e 

sua compreensão em termos de cognição, comportamento e biologia é um tema 

profundamente entrelaçado nas malhas da psicologia, neurociência e filosofia. As 

emoções podem ser entendidas como respostas complexas e multidimensionais a 

determinados estímulos ou situações, abrangendo aspectos cognitivos, 

comportamentais, expressivos e fisiológicos.  

Os educadores dispõem de diversas formas de incluir as emoções no contexto 

da sala de aula. Barbosa (2023) parceria estudos que analisam métodos adversos 

para o fortalecimento das competências socioemocionais que citam. 

 

[...] resolução de situação problema no componente curricular Matemática, o 
treinamento de Pedagogia Teatral que pode ser associada ao componente 
Arte, criação de dinâmicas inovados e promotoras de ambientes de 
aprendizagem para o bem-estar, desenvolvimento da resiliência através do 
relato de experiência, implementação de seminários temáticos nas aulas de 
Linguagens à luz do desenvolvimento das competências socioemocionais, 
replicações de programas de Aprendizagem SocioEmocional, 
desenvolvimento das capacidades ou competências socioemocionais com o 
auxílio da Janela de Johari nos processos de ensino e aprendizagem, 
conteúdos e estratégias de ensino-aprendizagem relacionados às 
competências socioemocionais, uma intervenção de corrida de orientação 
relacionada ao componente Educação Física e o desenvolvimento de 
competências socioemocionais no componente Ensino Religioso (Barbosa, 
2023, p. 157). 

 

Elas têm uma importância central na maneira como interpretamos e 

respondemos ao nosso ambiente, determinando não apenas nossa experiência 
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subjetiva de situações, mas também influenciando diretamente nossos processos de 

tomada de decisão e nossas interações sociais (Tessaro; Lampert, 2019). 

As emoções, em seu núcleo, estão intimamente ligadas à sobrevivência. Elas 

evoluíram ao longo do tempo como mecanismos de resposta rápida a situações que 

exigem uma ação imediata, como ameaças, desafios ou oportunidades. Por exemplo, 

o medo, uma emoção fundamental, desencadeia reações fisiológicas que preparam o 

corpo para a ação – a famosa resposta de "lutar ou fugir" - quando enfrentamos uma 

ameaça percebida (Abed, 2016). 

No entanto, as emoções não são apenas respostas reflexivas e automáticas a 

estímulos externos. Elas também estão interligadas com nossa cognição de maneira 

muito profunda. As emoções influenciam nossos processos de pensamento e 

memória e, inversamente, nossos pensamentos e percepções podem desencadear 

emoções (Tessaro; Lampert, 2019). 

Isso é evidente em experiências como a ansiedade antecipatória antes de um 

evento importante, ou a alegria que experimentamos quando recordamos uma 

memória agradável. Além disso, as emoções têm uma função social significativa. Elas 

desempenham um papel crucial na facilitação das interações humanas, ajudando-nos 

a comunicar nossos estados internos aos outros, a empatizar com suas experiências 

e a coordenar respostas em situações sociais (Faria; Camargo, 2018). 

Isso é exemplificado pelo papel da empatia na formação de conexões sociais 

profundas, onde a capacidade de compartilhar e entender as emoções dos outros. 

Para Tessaro e Lampert (2019) é importante também enfatizar a complexidade e a 

diversidade das experiências emocionais humanas.  

Elas não são fixas ou universais, mas variam amplamente entre diferentes 

pessoas e culturas. Fatores como personalidade, experiências passadas, normas 

culturais e contextos sociais podem influenciar a maneira como experimentamos, 

expressamos e interpretamos as emoções.  

Além disso, as emoções não são estados estáticos, mas processos dinâmicos 

que mudam ao longo do tempo (Jesus; Lempke, 2015). Por exemplo, a intensidade 

de uma emoção pode diminuir à medida que nos adaptamos a uma situação, um 

fenômeno conhecido como habituação emocional.  

Ou, ao contrário, uma emoção pode se intensificar se continuarmos a focar 

nela, como no caso de ruminação. A natureza multifacetada das emoções também se 

reflete na maneira como elas são medidas e estudadas. Abordagens variam desde a 
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observação do comportamento expressivo, a medição das respostas fisiológicas, até 

a análise das experiências subjetivas por meio de relatos (Tessaro; Lampert, 2019). 

Cada uma dessas abordagens oferece uma visão única, mas também limitada, 

do fenômeno complexo e multifacetado que são as emoções humanas. A 

compreensão do funcionamento das emoções também tem implicações práticas 

significativas.  

Ela pode informar a intervenção terapêutica em contextos clínicos, onde 

emoções disfuncionais ou mal reguladas são um problema central, como no caso de 

transtornos de ansiedade e de humor (Faria; Camargo, 2018). Além disso, ela pode 

orientar o desenvolvimento de estratégias de regulação emocional que são 

fundamentais para a manutenção do bem-estar e da saúde mental.  

Portanto, o estudo do ser humano e das emoções é um campo de investigação 

rico e complexo, que oferece insights valiosos sobre a natureza humana (Tessaro; 

Lampert, 2019). Como expressões fundamentais da nossa experiência subjetiva, as 

emoções revelam tanto sobre quem somos individualmente quanto sobre nossa 

conexão com outros seres humanos e com o mundo ao nosso redor.  

Em uma visão mais ampla, as emoções incluem, simultaneamente, 

características comportamentais que podem ser tanto positivas quanto negativas, 

conscientes e inconscientes (Abed, 2016). Elas podem ser sinônimas de outras 

expressões como afeto, inteligência interpessoal, inteligência emocional, cognição 

social, motivação, disposição, temperamento e personalidade de uma pessoa, todos 

elementos de vital importância na aprendizagem e nas interações sociais.  

As emoções possuem uma natureza adaptativa, pois estabelecem, influenciam 

e direcionam comportamentos para experiências positivas ou negativas, incluindo 

comportamentos necessários para a sobrevivência e reprodução (Jesus; Lempke, 

2015).  

Elas atuam fornecendo informações sobre a relevância de estímulos internos e 

externos ao organismo e também sobre problemas-situações nos quais os indivíduos 

se encontram inseridos em um dado contexto. Com base nas necessidades, 

interesses e motivações dos indivíduos, as emoções oferecem informações cruciais 

para a elaboração e implementação de ações que atendam aos seus objetivos 

(Tessaro; Lampert, 2019). 

Em todas as fases do desenvolvimento humano, desde a evolução da espécie 

até a trajetória de desenvolvimento de uma criança, todas as ações e pensamentos 
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(interpretados aqui como cognição) são influenciados pela emoção. Considerando que 

os seres humanos são seres sociais com capacidade de cognição social e inteligência 

emocional (incluindo a interpretação de expressões faciais e comunicação não 

verbal), não é surpreendente que as emoções impulsionem uma dinâmica 

interpessoal profunda. Isso se aplica, por exemplo, à relação professor-aluno, 

necessária para a aprendizagem escolar e não pode ser concebida sem a presença 

das emoções (Jesus; Lempke, 2015). 

As emoções são um componente essencial do processo de aprendizagem, pois 

os indivíduos (crianças, adolescentes, adultos e idosos) buscam atividades e 

ocupações que gerem sentimentos positivos, e tendem a evitar atividades ou 

situações que os fazem se sentir mal.  

As emoções dão sentido à vida humana à medida que nos adaptamos, 

aprendemos, temos êxito, fazemos amigos, mas também emergem à medida que 

enfrentamos episódios, eventos e situações que nos afligem, ferem, ridicularizam, 

frustram e entristecem (Faria; Camargo, 2018). 

Por tudo isso, as emoções e as expressões faciais e gestuais fornecem 

informações adaptativas relevantes para a aprendizagem. Elas são fenomenológicas 

porque são vivenciadas e experimentadas subjetivamente (Jesus; Lempke, 2015).  

Segundo Abed (2016) as emoções são uma parte integrante da evolução da 

espécie humana e, claro, do desenvolvimento de crianças e adolescentes, sendo uma 

parte essencial do aprendizado humano. Sem a existência de funções de 

autorregulação emocional, a história da humanidade seria um caos, e a aprendizagem 

das crianças e adolescentes seria um drama inenarrável.  

As emoções dominariam as funções cognitivas e os humanos só saberiam agir 

de forma impulsiva, excitável, eufórica, episódica e desorganizada (Tessaro; Lampert, 

2019). É por isso que o cérebro humano integra inúmeros e complexos processos 

neuronais responsáveis pela produção e regulação das respostas emocionais.  

A emoção ou afeto está relacionada a sentimentos que surgem em resposta a 

estímulos ou situações ambientais, envolvendo não apenas uma avaliação subjetiva 

desses estímulos, mas também processos corporais-somáticos e crenças culturais. 

Por sua vez, o humor representa um conjunto de estados emocionais duradouros 

(positivos ou negativos) que exercem influência sobre a cognição e o comportamento 

do indivíduo.  
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Finalmente, o estresse é caracterizado como um conjunto de respostas 

comportamentais ou psicossomáticas do indivíduo a eventos ou tarefas que estão 

além, ou se ajustam, às capacidades do seu organismo para criar uma resposta 

adaptativa às demandas impostas (Tessaro; Lampert, 2019). 

Numerosos problemas de saúde mental na escola podem surgir de estressores 

crônicos e de angústia emocional, visto que muitos alunos com dificuldades de 

aprendizagem não conseguem atender às expectativas sociais pois sua 

neurodiversidade não é respeitada nem compatível com as demandas do aprendizado 

escolar (Abed, 2016). 

Crianças expostas a elevados níveis de estresse na escola podem desenvolver 

problemas emocionais, como ansiedade, depressão, desmotivação, vulnerabilidade, 

baixa produtividade, etc., que podem interferir no seu desempenho acadêmico atual e 

futuro.  

As relações entre emoções e aprendizagem escolar são muito próximas, daí a 

necessidade de explorar algumas das suas implicações recíprocas (Faria; Camargo, 

2018). Em resumo, a aprendizagem, que é o principal foco do presente texto, está 

profundamente ligada ao papel que as interações neurofuncionais íntimas entre as 

emoções, o humor e o estresse desempenham em seu êxito ou sucesso.  

Tudo passa, efetivamente, pelas profundas dinâmicas interpessoais entre 

professor e aluno, e entre este e seus colegas (Abed, 2016). Para Tessaro e Lampert 

(2019) quanto aos substratos neurológicos responsáveis pelas funções emocionais, 

que incluem necessariamente as funções afetivas e sociais, falamos particularmente 

do sistema límbico (córtex relacional, social, emocional ou paleomamífero, também 

conhecido como circuito de Papez), uma região subcortical mais profunda e central 

do cérebro, envolvida desde os primórdios evolutivos dos mamíferos mais antigos nas 

relações do organismo com seu entorno social e objetivo, tanto presente quanto 

passado (imediato, curto e longo prazo).  

O sistema límbico, sendo uma região subcortical envolvida na relação do 

organismo com seu entorno atual e passado, integra estruturas nervosas importantes 

para a memória e para a aprendizagem, como a amígdala, o hipocampo, hipotálamo, 

a insula, o córtex cingulado, o núcleo accumbens e os corpos mamilares (Tessaro; 

Lampert, 2019). 

Embora a função emocional ocorra em todo o cérebro, e não meramente no 

sistema límbico (cérebro paleomamífero), uma vez que se trata de um processo 
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neuronal colaborativo com outras áreas cerebrais, particularmente o córtex pré-frontal 

e orbito-frontal, as funções emocionais estão obviamente interligadas com as funções 

cognitivas e as funções executivas (Abed, 2016). 

O seu impacto na sobrevivência, adaptabilidade, sociabilidade e, acima de 

tudo, na aprendizagem, tanto em seus aspectos positivos quanto negativos, e em suas 

dimensões conscientes e inconscientes. Em aspectos positivos, o engajamento 

emocional e motivacional, junto com o empenho conativo do indivíduo, realmente 

ajuda as funções cognitivas e executivas a funcionarem de maneira integrada e 

internalizada, como claramente confirmado pela imagiologia cerebral (Tessaro; 

Lampert, 2019). 

As emoções ao mobilizar as funções de memória de curto prazo e de trabalho 

para gerar processos de memória de longo prazo corroboram a evidência de que a 

adaptabilidade e a aprendizagem são operadas de forma objetiva no cérebro. A 

aprendizagem, vista como uma associação particular de estímulo-resposta que pode 

ser recompensada ou punida (dimensão interacional e emocional), resulta, devido à 

experiência e à prática, em modificações comportamentais de competências e 

habilidades (Tessaro; Lampert, 2019).  

Quando a aprendizagem ocorre corretamente, estabelece circuitos neuronais 

no cérebro do indivíduo, transformando a sua mente e a percepção de si mesmo. Em 

aspectos negativos, situações, desafios ou tarefas de aprendizagem não devem 

provocar no indivíduo quaisquer resquícios emocionais de ameaça, desconforto, 

insegurança, receio ou medo, pois nesse cabarbosaso a acessibilidade às funções 

cognitivas superiores de retenção, planejamento, tomada de decisão, execução e 

monitoramento e verificação são bloqueadas e comprometem o funcionamento mental 

adaptado que retrata o processo de aprendizagem em sua fase final de fluência e 

automaticidade (Tessaro; Lampert, 2019). 

O sistema emocional humano opera em um espectro comportamental que pode 

variar desde a atração magnética impulsiva e curiosa por pessoas, eventos, situações, 

tarefas, problemas ou desafios, até o seu evitamento imediato (luta ou fuga), podendo 

também passar pela sua tolerância adaptativa necessária (Tessaro; Lampert, 2019). 

Na verdade, para que a aprendizagem ocorra, considerando a importância da 

emoção na cognição (como sinônimo de razão), é preciso criar em torno das situações 

ou desafios (tarefas, propostas, atividades, etc.) de aprendizagem um clima de 

segurança, cuidado e conforto, algo que distingue a cognição social nos humanos, 
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exatamente porque ao longo da evolução ocorreu uma grande expansão cerebral nas 

regiões temporais e frontais responsáveis pela percepção social e comunicação 

(Faria; Camargo, 2018). 

Considerando que a aprendizagem pressupõe um processo inicial de tentativas 

e imperfeições (lembrando que o ser humano nasce inexperiente e é inicialmente 

inexperiente em relação a qualquer aprendizado não familiar), o cérebro imaturo do 

aprendiz (significando aqui também a criança, o aluno, o estudante, o iniciado, o 

formando, o estagiário, etc.) precisa da segurança fornecida pelo cérebro maduro de 

seres experientes para assumir riscos, incluindo os de cometer erros e de gerar 

inadaptações iniciais às tarefas ou problemas propostos (Tessaro; Lampert, 2019). 

Segundo Faria e Camargo (2018) apenas em um ambiente de segurança 

emocional o cérebro humano opera adequadamente, possibilitando que as emoções 

pavimentem o caminho para as cognições. Em um ambiente de ameaça, opressão, 

vergonha, humilhação ou desvalorização, o sistema límbico, localizado no centro do 

cérebro, interrompe o funcionamento de seus substratos cerebrais superiores 

corticais, por conseguinte, das funções cognitivas de entrada, integração, 

planejamento, execução e saída, que possibilitam o acesso à aprendizagem simbólica 

e à solução de problemas complexos, exclusivos da espécie humana. 

Por algum motivo, somente a espécie humana ensina de forma intencional, o 

que só é possível com uma cognição social e uma inteligência emocional 

transcendentes. Diante de ameaças, o indivíduo em situação de aprendizagem reage 

inconscientemente antes de reagir de forma consciente (Tessaro; Lampert, 2019). 

Em meros décimos de segundo, a frequência cardíaca aumenta, a pressão 

arterial muda, suores aparecem nas palmas das mãos, a resposta galvânica da pele 

pode ser estimada, a respiração se torna ofegante e ansiosa e os estados corporais 

ou somáticos, interoceptivos e proprioceptivos, de ansiedade, medo, impotência ou 

vulnerabilidade, enviam sinais do sistema nervoso autônomo para a mente de que 

algo não está bem (Jesus; Lempke, 2015). 

Muitos pesquisadores nesta área também relatam que as ameaças provocam 

mudanças nos fluxos hormonais e de neurotransmissores (serotonina, dopamina, 

etc.), pois impactam os estados emocionais e de humor. As respostas instintivas, 

viscerais e homeostáticas, denominadas de sobrevivência e de origem evolucionista, 

ao serem desencadeadas, interferem com os estados de alerta, atenção, 

processamento de informação e planejamento e execução de respostas do cérebro, 
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pois estes operam emocionalmente antes de funcionar cognitivamente (Faria; 

Camargo, 2018). 

As emoções orientam e sustentam as funções atencionais, e estas direcionam 

as funções cognitivas de processamento perceptivo, simbólico e lógico, bem como as 

funções executivas de resolução de problemas. As emoções captam a atenção e 

auxiliam a memória, tornando-as mais relevantes e nítidas, sua ativação ou excitação 

somática desencadeia ligações que fortalecem as funções cognitivas, contrariamente 

ao que se pensava anteriormente (Tessaro; Lampert, 2019). 

O processamento de informação do ser humano não é igual ao processamento 

de informação do computador, ele avalia a mesma de um ponto de vista emocional e 

não meramente racional ou algorítmico, ele fornece uma coloração afetiva instantânea 

à informação e a direciona subjetivamente para tomar decisões.  

Sentimentos positivos ou negativos, humor positivo ou negativo interferem, 

assim como os processos mentais mais complexos, como a tomada de decisão e a 

monitorização executiva dos comportamentos (Faria; Camargo, 2018). 

 

7.1 As funções cognitivas e suas interferências nas emoções  

 

Siqueira (2018) sugere que as funções cognitivas, como pensar, induzir, 

raciocinar e tomar decisões, são orientadas pela emoção e pela avaliação e 

julgamento das consequências das ações. Este neurocientista português inclusive 

desenvolveu uma teoria inédita de marcadores somáticos, propondo que as ações e 

decisões exageradamente reguladas podem ser influenciadas por reações corporais 

quando estimamos seus resultados.  

Ao refletir sobre uma ação, por exemplo, a resposta a um problema de 

matemática ou a realização de um exame, vivenciamos reações emocionais baseadas 

em nossas expectativas sobre as soluções que demos e em nossas experiências 

passadas, algo que também envolve aspectos históricos autobiográficos, por isso 

aprendemos com os resultados passados e, a partir deles, regulamos nossos 

comportamentos futuros (Siqueira, 2018). 

Confirma-se mais uma vez a estreita conexão entre a emoção e a cognição e 

entre esta e a motivação. As emoções, enquanto estados mentais, positivas ou 

negativas, conscientes ou inconscientes, possuem um impacto significativo nas 

funções cognitivas e executivas da aprendizagem (Catarreira, 2015). 



87 

 

Conhecer a relevância das emoções nos processos de raciocínio não 
significa que a razão seja menos importante do que as emoções, que deva 
ser relegada para segundo plano ou deva ser menos cultivada. Pelo contrário, 
ao verificarmos a função alargada das emoções, é possível realçar seus 
efeitos positivos e reduzir seu potencial negativo. Em particular, sem diminuir 
o valor da orientação das emoções normais, é natural que se queira proteger 
a razão da fraqueza que as emoções anormais ou a manipulação podem 
provocar no processo de planeamento e decisão (Damásio, 1994, p. 277). 

 

Elas têm a capacidade de transformar experiências, situações e desafios 

difíceis e complexos em algo prazeroso e interessante, ou, em contrapartida, em algo 

desagradável, tedioso, monótono ou repugnante. É inconcebível a ideia de cognição 

sem a emoção, levando em consideração que o cérebro do indivíduo opera e atua de 

maneira sistêmica em um todo funcional harmonioso e melodioso (Siqueira, 2018).  

As emoções, então, fornecem o suporte básico, afetivo, essencial e 

indispensável às funções cognitivas e executivas da aprendizagem, que são 

responsáveis pelas formas mais humanas de processamento de informação, verbais 

e simbólicas.  

Percebe-se que nas emoções o processamento de informação humana se 

diferencia do processamento de informação dos computadores, que processam, 

analisam, armazenam, categorizam e classificam com maior velocidade e eficiência. 

Por alguma razão, o processamento de informação nos humanos e nos computadores 

é diferente (Siqueira, 2018).  

Os humanos possuem estados de humor e de afeto, se motivam, se apaixonam 

e se acasalam, fogem de predadores e se tornaram caçadores. Os computadores não 

se acasalam nem têm predadores. A diferença no processamento de informação em 

relação aos humanos é, então, substancial em termos emocionais e sociais, pois 

temos sentimentos subjetivos profundos que condicionam nosso comportamento e 

nossa aprendizagem (Siqueira, 2018). 

Araújo et al. (2016) descrevem que as emoções estão realmente envolvidas 

nas funções de atenção, significação e relevância e valor social, relacional e 

motivacional que perpassam as diversas fases do processo de aprendizagem, uma 

vez que este não ocorre de forma isolada ou espontânea, mas sim compartilhada e 

contínua, e em três fases principais.  

Para Souza e Castro (2008) tais processos emocionais transitórios são mais 

importantes nos processos iniciais e intermediários da aprendizagem, por serem mais 
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dependentes das interações com seres experientes, ou seja, de emoções empáticas 

e compartilhadas, e refinam-se e aprofundam-se nos processos finais, por serem mais 

independentes, autônomos e organizados nos seres aprendentes. 

Apenas com prática deliberada (segundo as neurociências, mais de 10.000 

horas de experiência), o inexperiente ou o ser aprendente alcança o patamar de 

experiente. Surgem, então, em seu cérebro, circuitos neurais de velocidade, precisão, 

automaticidade, fluência, maestria e excelência, que ilustram qualquer tipo de 

aprendizagem, seja não verbal, como a música e a dança, seja verbal, como a leitura 

e a escrita (Siqueira, 2018). 

As emoções, hoje amplamente aceitas, desempenham um papel crucial nas 

interações sociais que contextualizam qualquer tipo de aprendizado. Porque não 

nascemos com o conhecimento pronto, precisamos aprender em um contexto social 

e emocional, numa dimensão de dois sujeitos interagindo, que compartilham cultura - 

um experiente que ensina e outro inexperiente que aprende (Araújo et al., 2016). 

Isto se aplica às relações entre mãe e filho, em relação à independência para 

alimentação, higiene e vestimenta, e se aplica igualmente, nas relações entre 

professor e aluno, no que se refere à aprendizagem simbólica e escolar. Prestar 

atenção, estar motivado e envolvido cognitiva e continuadamente são funções do 

cérebro emocional humano (o referido cérebro límbico e paleomamífero), para que 

possam ser neurofuncionalmente harmonizados no processo de aprendizagem 

(Catarreira, 2015). 

Percebe-se a necessidade de respeitar o tempo, dado que o processo de 

aprendizagem acontece microgeneticamente, ou seja, passo a passo, emoção a 

emoção. Sem prática deliberada, sem muitas horas de experiência corporal (o 

chamado treinamento), as funções emocionais não se estruturam no indivíduo nem 

se estabilizam para oferecer um suporte eficaz às funções cognitivas 

hierarquicamente mais complexas do cérebro cognitivo (o neocórtex e córtex pré-

frontal) (Araújo et al., 2016). 

Para Siqueira (2018) o componente emocional ou afetivo da aprendizagem 

pode, em sua dimensão positiva, incentivar, fortalecer e aprofundar as funções 

motivacionais, cognitivas e executivas relevantes, mas, por outro lado, em sua 

dimensão negativa, pode intimidar, retardar, bloquear, descontrolar e até mesmo 

interromper e desestimular essas funções.  
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Entende-se que o componente emocional de certa forma reconecta e liga 

novamente o cérebro com o propósito de adaptá-lo continuamente ao processo 

contínuo que é a aprendizagem. Em termos evolutivos, na espécie humana, e em 

termos de desenvolvimento, na criança humana, a emoção precede e anda de mãos 

dadas com a cognição, pois a última não é eficaz quando a primeira domina.  

As emoções são, portanto, sábias orientadoras das funções cognitivas da 

aprendizagem, mas para tal é preciso integrá-las, controlá-las e regulá-las, pois seus 

excessos ou carências tendem a perturbá-las. Segundo Catarreira (2015) as emoções 

orientam e influenciam a cognição, sendo essencial reconhecer sua contribuição para 

a adaptabilidade humana ao analisarmos a aprendizagem.  

A conexão intrínseca entre emoção e cognição no cérebro é evidenciada pelas 

tecnologias avançadas de neuroimagem que exploram nosso órgão principal de 

aprendizado e interação social. No decorrer da evolução humana e do processo 

educacional das crianças, ambas se desenvolveram e continuam a desenvolver-se 

juntas, tornando-se neurofuncionalmente indissociáveis (Siqueira, 2018). 

A emoção possui um papel crucial em um processo de aprendizado bem 

sucedido e, portanto, é vital não apenas para o estudante (indivíduo imaturo e 

inexperiente), mas também para a prática de ensino e, consequentemente, para o 

professor (indivíduo maduro e experiente).  

Para analisar a importância das emoções no aprendizado, é preciso considerar 

seu papel no ensino, algo que é exclusivo da espécie humana, uma vez que a 

capacidade de ensinar é uma das suas características mais distintas (Catarreira, 

2015). 

Este processo envolve o manejo das emoções em dois indivíduos interagindo 

de maneira intencional e transcendente (Catarreira, 2015). Para Souza e Castro 

(2008), no contexto humano, a aprendizagem não pode ser separada do ensino, já 

que a transmissão intergeracional de cultura é um processo que requer uma dinâmica 

interpessoal intensa, como mencionado anteriormente.  

Trata-se de um processo social e intersubjetivo, pois envolve as emoções de 

um ser experiente e um ser inexperiente. O papel do professor, portanto, inclui a 

criação, a gestão e o planejamento do envolvimento social da sala de aula (ou do 

ecossistema pedagógico) a fim de estabelecer condições emocionais e afetivas 

favoráveis para que o ato cognitivo de aprender seja efetivamente construído e 

construído (Siqueira, 2018). 
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Dessa forma, fica difícil tentar separar a emoção do aprendizado, da cognição 

ou da razão, ou considerar apenas a individualidade do aluno ou do professor, pois 

ambos interagem socialmente e aprendem uns com os outros. Portanto, tanto a 

emoção quanto a cognição devem ser contextualizadas em um ambiente social e 

cultural (Souza; Castro, 2008).  

A aprendizagem não é uma atividade isolada ou afetivamente neutra, só pode 

ser compreendida em um contexto de transmissão intencional e de atenção e 

interação emocional compartilhada, o que integra emoções e cognições, interpretação 

de expressões faciais e pensamentos, exibição de sinais não verbais e corporais de 

tristeza, alegria, desgosto, surpresa, raiva, medo, etc. (Catarreira, 2015). 

As emoções não podem continuar sendo dissociadas das cognições nas 

escolas e salas de aula do século XXI, como eram no passado. A aprendizagem 

significativa e motivadora é o resultado da interação entre emoção e cognição, ambas 

estão tão interligadas a um nível neurofuncional tão básico, que se uma não funcionar 

adequadamente, a outra é substancialmente afetada (Siqueira, 2018). 

As emoções influenciam todas as aprendizagens. Quanto mais estas se 

associam às emoções, mais são mobilizadas as funções cognitivas de atenção, 

percepção e memória, e mais eficazes e fortes se tornam as funções executivas de 

planejamento, priorização, monitoramento e verificação das respostas (Souza; Castro, 

2008). 

Quando um componente emocional é adicionado à experiência de 

aprendizagem, o cérebro captura e processa estímulos de maneira mais significativa 

e profunda, facilitando sua retenção e recuperação, e consequentemente a 

formulação e regulação das respostas.  

A emoção direciona a atenção e, por sua vez, a atenção direciona a memória 

e a aprendizagem (Catarreira, 2015). As práticas educacionais que ocorrem em uma 

instituição como a escola ou em uma sala de aula não são neutras e não podem ser 

concebidas sem estarem inseridas em um contexto social e emocional, como cada 

vez mais evidenciado pelas neurociências (Souza; Castro, 2008).  

As neurociências mostram que as emoções desempenham um papel 

fundamental na cognição e na aprendizagem. É consenso que a função do cérebro 

na aprendizagem incorpora a emoção na cognição, e somente em pacientes com 

danos cerebrais as duas funções podem ser separadas.  
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Sem uma regulação emocional adequada, nenhuma competência cognitiva 

superior ou racional, como aprender a tocar violino ou aprender a ler e escrever, pode 

ser efetivamente construída e produzida em termos comportamentais com fluência e 

expressividade (Siqueira, 2018). 

Segundo Souza e Castro (2008) as lições das neurociências, ao trazer as 

emoções para o centro do processo ensino-aprendizagem, fornecem orientações 

valiosas para implementar estratégias e experiências de interação emocionalmente 

significativas que melhoram tanto o ensino quanto a aprendizagem nas escolas.  

Parece evidente que as emoções não apenas facilitam a construção e 

construção de comportamentos adaptativos presentes e futuros, mas também 

facilitam o processo de aquisição de novas informações e conhecimentos. 

Contrariando a ideia comum, as emoções não são apenas funções auxiliares ou 

secundárias da aprendizagem, mas sim parte integrante de todo o seu processo.  

Em contrapartida, emoções positivas como a alegria e o interesse podem agir 

como facilitadores da aprendizagem. Ao se sentirem encorajados e seguros para 

explorar, questionar e errar, os alunos tornam-se mais engajados e dispostos a 

enfrentar desafios matemáticos (Siqueira, 2018). 

Além disso, a experiência de sucesso, embora às vezes difícil de ser alcançada, 

pode gerar sentimento de orgulho e satisfação, aumentando a motivação e a 

autoconfiança dos estudantes. Entender que as emoções desempenham um papel 

crucial na aprendizagem requer uma mudança na prática pedagógica (Catarreira, 

2015). 

Os educadores precisam estar cientes do impacto das emoções em suas salas 

de aula e serem capazes de gerenciar essas emoções para criar um ambiente de 

aprendizagem favorável. Isso implica a criação de uma atmosfera onde os 

sentimentos são valorizados, o erro é visto como uma oportunidade de aprendizagem, 

e a colaboração são incentivadas.  

Compreende-se os professores devem estar preparados para lidar com suas 

próprias emoções no contexto da sala de aula. Suas atitudes e sentimentos em 

relação à matéria podem influenciar diretamente os alunos, transmitindo entusiasmo 

e paixão ou, infelizmente, ansiedade e incerteza (Siqueira, 2018).  

Da mesma forma, as reações emocionais dos professores às dificuldades e 

sucessos dos alunos podem ter um grande impacto no clima da sala de aula. As 



92 

emoções também têm um papel importante no desenvolvimento do raciocínio e da 

criatividade.  

A experiência de perplexidade, surpresa e admiração diante de um problema 

matemático complexo ou de uma solução elegante pode ser uma poderosa fonte de 

motivação e um estímulo à curiosidade e à busca de conhecimento (Catarreira, 2015). 

A introdução da dimensão emocional no ensino também tem o potencial de 

desmistificar a imagem da disciplina como algo difícil e inacessível. Ao reconhecer e 

validar os sentimentos dos alunos, tornando a ação de aprender mais humana, 

próxima e relevante para a vida deles.  

Isso pode contribuir para um aumento da motivação, da confiança e, em última 

análise, do desempenho dos alunos (Siqueira, 2018). Ademais, a inclusão das 

emoções no ensino pode também promover uma maior conexão entre o educador e 

o aluno, facilitando a criação de um ambiente de aprendizagem mais acolhedor e 

inclusivo.  

Ao mostrar empatia e compreensão pelas dificuldades emocionais dos alunos, 

os professores podem estabelecer uma relação de confiança que favorece a 

aprendizagem (Souza; Castro, 2008). Para Siqueira (2018) o desafio de integrar as 

emoções no ensino, no entanto, não deve ser subestimado.  

Exige uma mudança de mentalidade por parte dos educadores, bem como 

formação e recursos adequados. Os sistemas educacionais e as políticas de formação 

de professores precisam reconhecer a importância das emoções na aprendizagem e 

fornecer aos professores as ferramentas necessárias para lidar com essa dimensão.  

As emoções desempenham um papel vital no ensino, influenciando o 

engajamento, a motivação e a aprendizagem dos alunos. Ao reconhecer e integrar as 

emoções no processo de ensino-aprendizagem, transformando a experiência 

educacional, tornando-a mais enriquecedora, significativa e eficaz (Catarreira, 2015). 

Em uma era de crescente reconhecimento da importância do bem-estar emocional, é 

crucial que essa dimensão seja valorizada e incorporada na educação. 
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8 METODOLOGIA DA PESQUISA 

 

Esta seção tem como objetivo descrever em detalhes o percurso metodológico 

adotado na pesquisa, explicando os métodos empregados para a coleta e análise de 

dados. A pesquisa busca investigar a aplicação da gamificação como estratégia 

pedagógica em uma escola de educação básica de São Luís – MA, analisando seu 

impacto no engajamento e no ensino significativo dos alunos, bem como as 

percepções das professoras participantes após a formação para aplicar essas 

metodologias. 

 

8.1 Caracterização dos procedimentos metodológicos da pesquisa 

 

A presente pesquisa foi organizada com base em procedimentos 

metodológicos planejados para garantir a coerência dos dados obtidos. Inicialmente, 

três professoras do 5º ano da Escola UEB Antônio Vieira, em São Luís – MA, 

passaram por uma formação sobre o uso da gamificação como estratégia pedagógica. 

Após o diagnóstico inicial e a formação, foi planejado um acompanhamento mais 

aprofundado com uma das professoras, aplicando diretamente as estratégias 

gamificadas em sua turma, na promoção do engajamento, motivação e ensino 

significativo dos alunos do 5º ano do ensino fundamental. 

A pesquisa foi dividida em fases, organizando o desenvolvimento do estudo 

que abrangeu desde a formação inicial das três professoras do 5º ano da Escola UEB 

Antônio Vieira sobre o uso da gamificação até a aplicação prática dos planos de aula 

gamificados em uma das turmas, seguida da avaliação dos resultados. Esses 

procedimentos foram delineados para garantir uma execução consistente das 

atividades gamificadas, focando em elementos-chave como o nível de participação 

dos alunos, as dificuldades ao longo das atividades, e as estratégias.  

Conforme Gil (2008), a organização de uma pesquisa em fases claras e 

estruturadas permite uma melhor condução dos processos e possibilita um 

acompanhamento sistemático das atividades realizadas. Com base nos objetivos do 

estudo, a pesquisa foi desenvolvida em quatro fases principais, descritas a seguir: 
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Fase 1 – Diagnóstico (Junho de 2024): 

 Identificação das necessidades e desafios dos professores do 5º ano da UEB 

Antônio Vieira. 

 Aplicação de formulário para conhecer a infraestrutura escolar. 

 Mapeamento das práticas pedagógicas e limitações estruturais, como falta de 

recursos tecnológicos. 

 Elaboração de relatório diagnóstico para embasar as próximas etapas. 

 

Fase 2 – Planejamento da Formação (Agosto de 2024): 

 Desenvolvimento de um plano para a formação com base nas informações 

coletadas no diagnóstico. 

 Definição dos conteúdos a serem trabalhados: metodologias ativas, com foco 

especial na gamificação. 

 Planejamento de atividades teóricas e práticas para envolver os professores na 

construção de dinâmicas adaptadas ao contexto da escola. 

 Elaboração de instrumentos de avaliação pré e pós-formação para medir o 

impacto da formação. 

 

Fase 3 – Formação Docente (Agosto de 2024): 

 Aplicação de instrumento para avaliação pré-formação. 

 Realização de workshop de 4 horas com três professores do 5º ano. 

 Introdução às metodologias ativas e aprofundamento prático na gamificação. 

 Apresentação de exemplos de atividades gamificadas. 

 Aplicação de instrumento pós-formação. 

 

Fase 4 – Planejamento Pedagógico e Implementação dos Planos de Aula 

Gamificados (Setembro de 2024): 

 Planejamento colaborativo com a professora selecionada: 

- Seleção de conteúdos de Língua Portuguesa, Matemática e Ciências. 

 Definição de atividades: 

- Ditado Colaborativo e Competitivo: Revisão de ortografia e escrita. 

- Bingo Educacional: Reforço de operações matemáticas. 

- Quiz Show Educacional: Revisão de conteúdo sobre o universo. 
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 Adaptação das atividades às limitações estruturais da escola, com uso de 

materiais que não dependem exclusivamente de recursos tecnológicos. 

 Implementação na sala de aula. 

 Aplicação de formulário de satisfação aos alunos. 

 Aplicação de formulário pós-intervenção a professora. 

 

8.2 Tipo de Pesquisa 

 

Esta pesquisa se caracteriza por sua natureza aplicada, conforme definido por 

Gil (2008), que argumenta que a pesquisa aplicada visa a geração de conhecimentos 

com finalidade prática, destinados à resolução de problemas concretos. No contexto 

deste estudo, o problema a ser resolvido é a implementação da gamificação como 

estratégia pedagógica no ensino fundamental, especificamente em uma escola 

pública de São Luís – MA. A aplicação prática do conhecimento gerado nesta pesquisa 

será realizada por meio da elaboração de um Caderno Pedagógico, que auxiliará os 

professores no uso da gamificação em sala de aula. 

Além disso, a pesquisa se caracteriza como exploratória e descritiva. Segundo 

Gil (2008), a pesquisa exploratória tem como propósito fornecer maior familiaridade 

com o problema, tornando-o mais explícito ou construindo hipóteses para estudos 

futuros. Neste sentido, o estudo busca compreender como a gamificação pode ser 

utilizada como estratégia pedagógica e quais são seus impactos no engajamento e 

aprendizado dos alunos. 

Já o caráter descritivo da pesquisa está associado à necessidade de observar, 

registrar, analisar e correlacionar características sem manipulá-los. Conforme Gil 

(2008), pesquisas descritivas têm como objetivo principal a descrição das 

características de determinada população, específicas ou contexto. Assim, este 

estudo investiga de forma detalhada a implementação da gamificação na prática 

docente, registrando as percepções dos alunos e professores envolvidos, sem 

intervenção direta sobre as variações encontradas. 

A pesquisa seguiu uma estrutura metodológica baseada no estudo de caso, 

conforme Lakatos e Marconi (2017), que permite uma análise aprofundada de um 

fenômeno contemporâneo no seu contexto real. A escolha do estudo de caso justifica-

se pelo interesse em investigar a aplicação da gamificação em uma escola pública 
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específica de São Luís – MA, compreendendo as particularidades desse ambiente e 

as interações entre os alunos e a professora. 

A escolha do estudo de caso também se justifica pela natureza da pesquisa 

aplicada, que exige uma compreensão contextualizada do fenômeno. A aplicação da 

gamificação requer uma análise que leve em consideração os recursos disponíveis, a 

realidade da escola e as barreiras estruturais que podem influenciar sua aplicação. 

Dessa forma, o estudo de caso oferece a flexibilidade necessária para adaptar a 

análise às circunstâncias específicas da escola onde a pesquisa foi realizada, 

proporcionando uma visão rica e detalhada do uso da gamificação no ensino 

fundamental. 

Conforme proposto por Lakatos e Marconi (2017), a abordagem qualitativa foi 

adotada para garantir que as experiências subjetivas dos participantes fossem 

capturadas, o que é essencial em pesquisas educacionais. A escolha da abordagem 

qualitativa está relacionada à natureza do fenômeno estudado, que envolve a 

interação de múltiplos fatores, como comportamento dos alunos, motivação para 

aprender e eficácia das práticas pedagógicas.  

Durante a pesquisa, foram coletados dados qualitativos por meio de 

observações, entrevistas semiestruturadas com professores e gestores, formulários 

pré e pós-formação, formulário pós-intervenção e formulários de satisfação aos 

alunos. O uso de técnicas qualitativas, alinhado ao estudo de caso, permitiu uma 

análise das interações entre os participantes e da forma como a gamificação foi 

recebida e aplicada na prática. 

Além disso, foi realizada uma pesquisa teórica de revisão bibliográfica, 

conforme proposto por Gil (2008), com o objetivo de reunir e analisar teorias e estudos 

anteriores sobre a gamificação como metodologia ativa de ensino. A revisão 

bibliográfica permitiu uma basepara a fundamentação teórica da pesquisa, 

identificando os principais conceitos, abordagens e autores. A pesquisa bibliográfica 

foi essencial para orientar o desenvolvimento do Caderno Pedagógico, além de 

embasar as discussões e análises dos dados coletados durante a pesquisa de campo. 

Assim, a pesquisa proporcionou uma análise detalhada da efetividade da 

gamificação como estratégia pedagógica, ao mesmo tempo em que identificou os 

desafios estruturais e pedagógicos enfrentados durante sua implementação. 
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8.3 Local da pesquisa 

 

A pesquisa foi realizada na Escola UEB Antônio Vieira que é uma instituição 

pública municipal localizada na Rua Cônego Ribamar Carvalho, no bairro Jardim São 

Cristóvão, em São Luís, MA. A escola oferece ensino fundamental e educação de 

jovens e adultos (EJA), atendendo aproximadamente 1.120 estudantes, e conta com 

78 docentes. Apesar de possuir um ambiente educacional com condições básicas, a 

escola enfrenta limitações estruturais e tecnológicas, como a falta de laboratórios de 

ciências e informática e recursos limitados de tecnologia educacional. 

Figura 4 -  Escola UEB Antônio Vieira 

 
Fonte: Autoria própria (2024) 

 

8.4 Sujeitos da Pesquisa 

 

A pesquisa foi realizada com uma amostra específica composta por três 

professoras do 5º ano e seus alunos em uma escola pública de educação básica em 

São Luís - MA, na UEB Antônio Vieira. Embora todas as três professoras tenham 

participado da formação sobre metodologias ativas e gamificação, o estudo se 

concentra mais profundamente em uma delas, cujas atividades gamificadas foram 

aplicadas diretamente em sua turma. 

 Professoras Participante: As três professoras do 5º ano do ensino 

fundamental participaram da formação em gamificação como metodologia 

ativa. Elas desempenham um papel importante na pesquisa, trazendo 
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percepções diversificadas sobre a aplicação da gamificação no ensino. Em 

particular, uma dessas professoras foi selecionada para realizar a 

implementação das atividades gamificadas diretamente com seus alunos. 

 

 Alunos da Turma: A turma da professora escolhida para a implementação das 

atividades gamificadas é composta por 31 alunos. Esses alunos foram o foco 

de análise para avaliar o impacto da gamificação em suas experiências de 

aprendizagem, engajamento e motivação.  

 

8.5 Instrumentos e procedimentos de coleta de dados 

 

Segundo Triviños (1987), o sucesso de uma pesquisa depende diretamente da 

escolha adequada dos instrumentos de coleta de dados e da maneira como esses 

instrumentos são aplicados no contexto de estudo. A escolha dos métodos deve estar 

alinhada com os objetivos da pesquisa, permitindo uma coleta de dados precisa e 

abrangente, que contemple as variáveis e fenômenos investigados. A base teórica 

utilizada para definir os instrumentos de coleta nesta pesquisa leva em consideração 

a necessidade de capturar de maneira detalhada as características do ambiente 

escolar, o perfil dos participantes e as percepções sobre a aplicação da gamificação 

como metodologia ativa. 

Os instrumentos e procedimentos de coleta de dados desta pesquisa foram 

divididos em cinco partes, com o intuito de obter uma visão do ambiente escolar, do 

perfil dos participantes e da aplicação da gamificação. 

 

8.5.1 Ficha de observação da escola 

 

Uma ficha de observação foi utilizada para registrar informações sobre a 

infraestrutura e o ambiente escolar. Segundo Gil (2002), a utilização de instrumentos 

de coleta de dados, como a ficha de observação, contribui para o registro sistemático 

e detalhadamente dos aspectos observáveis do ambiente escolar. Esse recurso 

metodológico permite captar informações precisas sobre a infraestrutura e o ambiente, 

fornecendo subsídios essenciais para a análise do contexto em que se insere uma 

instituição. 

 



99 

8.5.2 Ficha socioeconômica e demográfica 

 

Aplicada às três professoras participantes, essa ficha teve o objetivo de coletar 

dados essenciais, como idade, sexo, escolaridade, renda familiar, local de residência 

e tempo de experiência profissional. Segundo Minayo (2012), deve-se compreender o 

contexto socioeconômico dos participantes, pois essas informações influenciam as 

práticas pedagógicas e a receptividade a novas metodologias. Esses dados foram 

importantes para ajustar as estratégias de formação e implementação da gamificação, 

alinhando-se às realidades e necessidades de cada docente. 

 

8.5.3 Formulário de diagnóstico com entrevista 

 

O formulário de diagnóstico foi aplicado para avaliar o conhecimento prévio das 

professoras sobre metodologias ativas, com ênfase na gamificação. O instrumento 

explorou questões como o uso antecipado de metodologias ativas, o nível de conforto 

com a gamificação e as dificuldades enfrentadas. Complementando o formulário, 

foram realizadas entrevistas semiestruturadas, que permitiram aprofundar as 

percepções das professoras e levantar suas expectativas e desafios. Segundo Gil 

(2008), a flexibilidade das entrevistas semiestruturadas permite ao pesquisador 

explorar tópicos relevantes com profundidade, captando nuances importantes para o 

planejamento das ações pedagógicas. 

 

8.5.4 Formulário pós-formação 

 

Após a formação, foi aplicado um formulário para avaliar as percepções das 

professoras em relação à formação. O instrumento abordou a clareza dos conteúdos 

teóricos e práticos, a confiança para aplicar a gamificação e as dificuldades ainda 

enfrentadas. De acordo com Minayo (2007), a relevância da observação participante 

está na capacidade de captar uma variedade de situações e características que não 

surgem por meio de questionamentos, pois, quando apresentados diretamente na 

realidade, revelam aspectos sutis e difíceis de mensurar da vida cotidiana. As 

informações coletadas foram registradas em um diário de campo, o que contribuiu 

significativamente para compreender a realidade dos assuntos em seus respectivos 

contextos. 
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8.5.5 Formulário de satisfação dos alunos 

 

Após a aplicação das atividades gamificadas, os alunos responderam a um 

formulário para avaliar sua experiência. Na pesquisa qualitativa, a observação 

participante é considerada tão fundamental que muitos estudos a interpretam não 

apenas como uma estratégia de investigação, mas também como uma técnica que, 

por si só, viabiliza a compreensão da realidade (Deslandes, Minayo, 2013). 

 

8.5.6 Formulário de avaliação pós-intervenção 

 

Esse formulário foi aplicado à professora após a implementação das atividades 

gamificadas, com o objetivo de avaliar aspectos como benefícios percebidos, 

dificuldades enfrentadas e alinhamento das atividades com os conteúdos curriculares. 

Minayo (2012) destaca que a análise de dados qualitativos deve estar alinhada ao 

contexto da pesquisa, considerando seus objetivos, a abordagem teórico-

metodológica adotada e os indicadores coletados. Esses elementos precisam ser 

organizados de forma coerente com a literatura existente. Além disso, o autor enfatiza 

a necessidade de que o pesquisador possua preparo adequado para garantir a 

precisão e o rigor exigidos na pesquisa qualitativa, evitando interpretações 

equivocadas. 
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9 ANÁLISE E INTERPRETAÇÃO DOS DADOS 

 

Nesta seção, serão apresentados e explicados os resultados da pesquisa, com 

base nos dados coletados e organizados em gráficos e tabelas, uma abordagem que, 

segundo Gil (2008), facilita a visualização e interpretação das percepções e respostas 

dos participantes. A análise inclui dados de 22 alunos do 5º ano presentes no 

momento da aplicação do instrumento e das três professoras participantes do estudo. 

Essas professoras receberam formação sobre gamificação e metodologias ativas e, 

posteriormente, uma delas foi acompanhada mais de perto durante a aplicação das 

atividades gamificadas em sala de aula. Esses instrumentos permitiram captar a 

experiência e o impacto das atividades gamificadas na percepção das professoras e 

das aulas, enriquecendo a compreensão do uso da gamificação como metodologia 

ativa de ensino. 

Segundo Gil (2008), a análise de dados deve ser conduzida de maneira a 

organizar e sistematizar as informações, facilitando a interpretação dos resultados em 

relação ao problema de pesquisa. Com base nisso, os dados foram estruturados em 

fases que correspondem ao desenvolvimento da pesquisa: diagnóstico da escola, 

planejamento e formação da professora e aplicação das atividades gamificadas. 

A seguir, cada fase será detalhada, destacando os resultados obtidos, as 

reflexões sobre o impacto da gamificação e os gráficos que ilustram o nível de 

engajamento e aprendizado dos alunos, assim como a percepção da professora sobre 

as metodologias ativas aplicadas. 

 

9.1 Diagnóstico da escola 

 

Durante a fase de diagnóstico, foi identificado que a infraestrutura da UEB 

Antônio Vieira, onde a pesquisa foi realizada, apresentou desafios que impactaram na 

aplicação das atividades gamificadas. A escola atende 1.120 alunos e conta com 78 

docentes, oferecendo educação básica e EJA. No entanto, a infraestrutura escolar 

não dispõe de laboratórios de informática, um recurso para a implementação de 

atividades mais interativas e tecnológicas. Como Mattar (2018) ressalta, a tecnologia 

pode potencializar metodologias inovadoras como a gamificação, mas não é 

necessária. Assim, é possível adaptar estratégias de ensino que sejam eficazes 
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mesmo em contextos com recursos tecnológicos limitados, valorizando a criatividade 

e a adaptação do professor para integrar práticas dinâmicas no ambiente escolar. 

A ficha de observação aplicada indica que a escola possui 15 salas de aula e 

áreas de lazer limitadas, sendo uma quadra e um pátio. Contudo, suas condições 

físicas estão em construção, o que restringe a acessibilidade e a comodidade dos 

alunos, principalmente aqueles com necessidades especiais, para os quais não há 

recursos adequados. De acordo com Moran (2015),  

Em escolas com menos recursos, podemos desenvolver projetos 
significativos e relevantes para os alunos, ligados à comunidade, utilizando 
tecnologias simples como o celular, por exemplo, e buscando o apoio de 
espaços mais conectados na cidade. Embora ter boa infraestrutura e recursos 
traga muitas possibilidades de integrar presencial e online, conheço muitos 
professores que conseguem realizar atividades estimulantes, em ambientes 
tecnológicos mínimos. 

 

No que tange aos recursos tecnológicos, a escola não conta com computadores 

disponíveis para os alunos, e o acesso à internet é limitado. Esse cenário dificultou o 

uso de ferramentas tecnológicas durante as atividades gamificadas. Em uma das 

atividades propostas, o Quiz Show Educacional, a conexão de internet foi insuficiente, 

impossibilitando o uso da plataforma digital planejada, o Kahoot. Dessa forma, 

adaptamos a atividade para um formato offline, utilizando o quadro negro e papéis 

para garantir a participação de todos os alunos. Segundo Costa e Silva (2020), a 

capacidade de adaptação dos professores em contextos adversos para garantir que 

as metodologias ativas mantenham o seu impacto positivo, mesmo quando as 

condições não são ideais. 

A gamificação é capaz de transcender as barreiras tecnológicas e se tornar 

uma ferramenta acessível e eficaz, ainda que em condições adversas. A ausência de 

um suporte técnico e de recursos tecnológicos adequados restringe o potencial das 

atividades, destacando a importância de investimentos nessa área para melhorar a 

qualidade do ensino. Moran (2015) também ressalta que, embora a tecnologia seja 

uma grande aliada para o uso de metodologias ativas como a gamificação, sua 

presença não é obrigatória para que os princípios da gamificação sejam aplicados de 

forma eficaz. Assim, as estratégias pedagógicas podem ser ajustadas e ainda manter 

o objetivo de promover uma aprendizagem significativa e envolvente. 
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Quadro 9 - Diagnóstico de Infraestrutura e Recursos da UEB Antônio Vieira 

ASPECTO AVALIADO DESCRIÇÃO 

Infraestrutura Escolar 

- A UEB Antônio Vieira atende 1.120 alunos e possui 78 docentes.  
- Oferece Educação Básica e EJA.  
- Não possui laboratórios de informática.  
- 15 salas de aula, uma quadra e um pátio.  
- Condições físicas de construção, dificultando a acessibilidade, 
especialmente para alunos com necessidades especiais. 

Recursos Tecnológicos 

- A escola não oferece informática para os alunos.  
- O acesso à internet é limitado e insuficiente.  
- Dificuldades em usar plataformas digitais como Kahoot durante 
atividades gamificadas.  
- As atividades foram adaptadas para o formato offline, utilizando 
quadro negro e papéis. 

- Os professores evidenciaram flexibilidade e criatividade ao adaptar 
metodologias ativas, preservando seu impacto pedagógico. 
- Como exemplo, o Quiz Show Educacional foi configurado para um 
formato offline, garantindo o engajamento dos alunos mesmo na 
ausência de tecnologia. 
- As atividades de gamificação foram realizadas com eficácia, apesar 
das limitações de recursos disponíveis. 

Desafios Identificados 

- Ausência de recursos adequados para necessidades especiais.  
- Limitação na infraestrutura para promover metodologias ativas.  
- Restrição do potencial de atividades gamificadas devido à falta de 
suporte técnico e tecnológico. 

Recomendações 

- Investimento em infraestrutura e recursos tecnológicos.  
- Formação continuada de professores para adaptação e uso de 
metodologias ativas com ou sem tecnologia.  
- Valorização da criatividade docente para superar barreiras. 

Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 

 

9.2 Perfil Socioeconômico e Demográfico dos Participantes 

 

A ficha socioeconômica e demográfica foi aplicada às três professoras 

participantes da pesquisa com o objetivo de compreender melhor o perfil dos docentes 

e identificar como aspectos individuais e contextuais poderiam influenciar suas 

práticas pedagógicas e a adoção da gamificação como estratégia pedagógica. Esse 

instrumento coletou dados relacionados à idade, sexo, estado civil, número de filhos, 

escolaridade, renda familiar, local de residência, tipo de moradia e número de pessoas 

no domicílio. 

Os resultados revelaram um perfil homogêneo em alguns aspectos e diversos 

em outros. Todas as participantes eram mulheres residentes na zona urbana, com 

idades entre 40 e 50 anos ou mais, e com formação em pós-graduação. Embora duas 

professoras fossem casadas e uma fosse solteira, os dados indicam que o número de 

filhos variava, com uma professora não tendo filhos e outra com até dois filhos. 

No que tange à renda familiar mensal, todos os participantes relataram 

rendimentos acima de quatro salários mínimos, o que demonstram certa estabilidade 
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econômica, um fator que, segundo Minayo (2012), pode influenciar especificamente 

na disponibilidade e disposição para investir em formações continuadas e inovar em 

práticas pedagógicas. 

Adicionalmente, todas as professoras residem em moradias próprias, o que 

pode estar associado a uma maior sensação de estabilidade no ambiente doméstico, 

contribuindo para o foco e dedicação à prática docente. O número de pessoas no 

domicílio variou de 1-2 a 5-6 pessoas, indicando diferenças nas dinâmicas familiares. 

A coleta dessas informações permitiu uma análise contextualizada das 

professoras, possibilitando uma melhor compreensão de como fatores 

socioeconômicos e demográficos poderiam impactar a adoção e a aplicação da 

gamificação na sala de aula. Esses dados reforçam a importância de considerar o 

perfil dos participantes ao planejar formações e disciplinas pedagógicas, garantindo 

que sejam adaptados às suas realidades e necessidades específicas. 

 

9.3 Planejamento da formação 

 

Durante o diálogo com os professores participantes, foi possível identificar 

expectativas, dificuldades e necessidades específicas relacionadas à implementação 

da gamificação como estratégia pedagógica.  

Segundo Almeida e Pimentel (2019), uma formação docente eficaz deve 

considerar o contexto tanto do professor quanto da escola para que as metodologias 

ativas sejam integradas de forma prática e realista, atendendo às demandas 

pedagógicas específicas de cada ambiente. Essa perspectiva orientou a elaboração 

de conteúdo programático de formação, que foi estruturada em dois pontos principais: 

uma introdução às metodologias ativas e um aprofundamento prático sobre a 

aplicação da gamificação no ensino. Durante a formação, foram apresentadas 

sessões planejadas que abordaram os elementos fundamentais da gamificação, como 

sistemas de resultados, recompensas, desafios e feedback imediato, além de 

exemplos práticos. 

Essas abordagens são essenciais para estimular a autonomia e o protagonismo 

dos alunos, ao envolverem os alunos em atividades que promovam tanto o 

engajamento quanto a aprendizagem significativa. Moreira (2018) destaca que a 

prática reflexiva é crucial na formação docente, pois permite ao professor integrar a 
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teoria à sua prática pedagógica de forma significativa e contextualizada, o que 

contribui para a adaptação dos conceitos à realidade do seu cotidiano escolar. 

A aplicação do formulário de diagnóstico não apenas permitiu identificar 

lacunas e demandas específicas, mas também orientou o planejamento da formação, 

garantindo que ela fosse direcionada para atender às necessidades das professoras. 

 

9.3.1 Análise dos Formulários Diagnósticos dos Docentes 

 

Os formulários de diagnóstico aplicados às três professoras participantes 

permitiram identificar aspectos importantes sobre suas experiências, percepções e 

desafios relacionados ao uso de metodologias ativas, com foco na gamificação. As 

questões abordadas desde o tempo de experiência docente até a familiaridade com 

práticas inovadoras, permitindo traçar um panorama detalhado do contexto inicial das 

participantes. 

A primeira questão revelou que todas as professoras possuem mais de 10 anos 

de experiência, o que indica uma bagagem significativa no campo educacional. Essa 

vivência pode ser considerada tanto uma vantagem, pela maturidade profissional, 

quanto um desafio, dado que professores mais experientes. Segundo Nóvoa (2019), 

docentes mais experientes podem apresentar resistência inicial às mudanças. 

Já na segunda questão, todos os indicadores já aplicaram metodologias ativas 

em suas aulas, demonstrando abertura para abordagens inovadoras. No entanto, as 

suas respostas à terceira questão evidenciam diferenças nos tipos de metodologias 

aplicadas. Enquanto duas professoras afirmaram utilizar estratégias como 

Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) e Gamificação, uma delas mostrou menor 

diversidade nas práticas inovadoras, utilizando predominantemente PBL. Além disso, 

uma das professoras destacou que, em várias situações, aplica metodologias ativas 

sem saber que está utilizando essas abordagens. Com isso Delors coloca que:  

A qualidade de ensino é determinada tanto ou mais pela formação contínua 
dos professores, do que pela sua formação inicial… A formação contínua não 
deve desenrolar-se, necessariamente, apenas no quadro do sistema 
educativo: um período de trabalho ou de estudo no setor econômico pode 
também ser proveitoso para aproximação do saber e do saber-fazer (Delors, 
2003, p. 160) 
 

Na quarta questão, que investigou o nível de familiaridade com a gamificação, 

as respostas evidenciaram diferenças marcantes entre os participantes. Uma 

professora indicou alta familiaridade, outro relato de nível médio, enquanto a terceira 
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apontou baixa familiaridade. Essa variação destaca a importância de personalizar a 

formação, conforme argumenta Moran (2015), para atender às diferentes 

necessidades e experiências dos professores. A familiaridade com a gamificação 

como estratégia pedagógica para garantir sua aplicação eficaz, e a formação 

desempenha um papel crucial em nivelar esses conhecimentos. 

Quanto à quinta questão, que indagava sobre treinamentos anteriores em 

metodologias ativas, duas professoras disseram já terem recebido formação, 

enquanto uma afirmou nunca ter passado por formação específica. Essa lacuna revela 

um desafio adicional para a implementação de metodologias ativas, conforme 

proposto Freire (1996), a formação permanente para os educadores ressalta que a 

educação não é um processo fechado, mas sim uma prática contínua de 

transformação, onde o educador deve sempre se reinventar e estar disposto a 

aprender e ensinar ao mesmo tempo. A formação continuada, segundo ele, permite 

que o educador construa um conhecimento cada vez mais crítico e alinhado às 

necessidades da realidade dos alunos e da sociedade. 

Na sexta questão, sobre o nível de conforto em aplicar gamificação na sala de 

aula, duas professoras indicaram sentir-se confortáveis, enquanto declararam maior 

insegurança, respondendo “parcialmente confortável”. Isso reflete uma confiança 

variável entre os participantes e reforça o papel da formação prática para superar 

essas barreiras iniciais. Segundo Perrenoud (2000), os professores devem 

experimenta a aplicação prática das estratégias para internalizar a confiança e 

segurança permitida, o saber e ser capaz de refletir em ação. 

Na sétima questão, sobre as principais dificuldades enfrentadas na aplicação 

de metodologias ativas, todas as professoras apontaram a falta de recursos como um 

obstáculo significativo. Esse resultado está alinhado com os desafios estruturais 

comuns nas escolas públicas, como aponta Almeida (2019), que destaca que a 

carência de recursos tecnológicos e materiais limita a implementação de práticas 

pedagógicas inovadoras. Além disso, a ausência de suporte institucional adequado 

também foi mencionada por uma das participantes, indicando a necessidade de maior 

investimento em infraestrutura e políticas educacionais de apoio. 

A oitava questão revelou um consenso entre os professores: todos acreditam 

que os alunos se envolvem mais com metodologias ativas. Essa percepção é 

corroborada por estudos de Bacich (2018), que aponta que as metodologias ativas 

são eficazes para aumentar o engajamento dos alunos, pois essas abordagens 
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estimulam a participação ativa e o protagonismo dos estudantes no processo de 

aprendizagem, tornando-o mais significativo e dinâmico. 

Na nona questão, que buscava entender o impacto percebido das metodologias 

ativas no desempenho dos alunos, duas professoras consideraram esse impacto 

como "muito positivo", enquanto uma avaliada como "positiva". Essa visão reforça a a 

aceitação da metodologia ativa na promoção de resultados pedagógicos significativos, 

conforme Bacich e Moran (2018), que destacam que essas práticas estimulam o 

pensamento crítico e a autonomia dos estudantes. 

Por fim, a questão décima, que indagava sobre a participação em discussão 

pedagógica sobre metodologias ativas, revelou que duas professoras já participaram 

de debates sobre o tema, enquanto uma não teve essa oportunidade. Essa diferença 

aponta para a relevância de criar espaços de troca e reflexão coletiva entre 

educadores, como defende Nóvoa (2019), que argumenta que o diálogo entre pares 

fortalece as práticas pedagógicas e compartilhar experiências de sucesso. 

Essa análise evidencia um panorama diversificado das professoras 

participantes, destacando suas potencialidades quanto aos desafios a serem 

enfrentados para a implementação da gamificação.  

 

9.4 Formação Docente 

 

Durante o workshop de formação docente, realizado em agosto de 2024, com 

uma carga horária de 4 horas, as três professoras do 5º ano da Escola UEB Antônio 

Vieira participaram de uma formação focada na implementação da gamificação como 

metodologia ativa. A formação iniciou com uma introdução às metodologias ativas, 

fundamentada nos princípios de José Moran, que defendem que essas metodologias 

colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem, promovendo sua autonomia 

e participação ativa (Moran, 2017). Além da gamificação, foram abordadas de maneira 

geral outras metodologias ativas, como a Sala de Aula Invertida e projetos 

interdisciplinares, que ampliaram o repertório das professoras sobre estratégias 

inovadoras no ensino. 

Em seguida, foi abordada a teoria da aprendizagem significativa de David 

Ausubel, que enfatiza a importância de ancorar novos conteúdos no conhecimento 

prévio dos alunos para que o aprendizado ocorra de forma mais profunda e rigorosa 

(Ausubel, 1968). 
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Ao longo da formação, foram trabalhados conceitos de gamificação, baseados 

na definição de Karl Kapp (2012), que aponta a importância de elementos como 

objetivos claros, feedback contínuo e progressão gradativa para que uma experiência 

de gamificação seja eficaz. A formação incluiu atividades práticas, nas quais as 

professoras puderam explorar e aplicar elementos de jogos, como competição 

saudável, feedbacks instantâneos e recompensas, que, segundo James Gee (2007), 

são fundamentais para promover o engajamento e a motivação dos alunos. Essas 

práticas foram discutidas no contexto das metodologias ativas e integradas às 

atividades de sala de aula, com o objetivo de tornar o aprendizado mais dinâmico e 

interativo. 

Por meio dessa formação, as professoras foram incentivadas a aplicar os 

elementos de gamificação e a desenvolver práticas que ativem o conhecimento prévio 

dos alunos, promovendo a construção de novos conhecimentos, como proposto por 

Ausubel (1968). Ao final do workshop, os participantes relataram maior segurança e 

compreensão sobre como incorporar a gamificação de maneira significativa, alinhando 

teoria e prática para enriquecer o ambiente educacional. 

Figura 5 - Workshop: Introdução à Gamificação na Educação 

 

Fonte: Elaborado pelo autor. 
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9.5 Impacto na formação docente 

 

Após a formação, os impactos da formação sobre as professoras foram 

avaliados por meio de um formulário pós-formação. Esse instrumento incluiu 

perguntas sobre a percepção das professoras em relação à preparação para 

implementar a gamificação, sua confiança no uso da metodologia e os desafios 

enfrentados. As questões abordadas incluíram temas como a adequação dos 

conteúdos envolvidos, a segurança para aplicar a gamificação na sala de aula e as 

dificuldades ainda presentes após a formação. As perguntas foram: 

Na primeira questão, que buscava saber se a formação atendia às expectativas 

das professoras, todos os três participantes responderam afirmativamente. Essa 

resposta positiva reflete a satisfação com a abordagem e o conteúdo apresentado, o 

que indica que a formação conseguiu atingir os objetivos de despertar o interesse e 

fortalecer a confiança das professoras na aplicação de metodologias ativas. Como 

reforça Libâneo (2013), a formação de professores deve priorizar a relevância e 

aplicabilidade prática dos conteúdos para que eles se sintam organizados e motivados 

a inovar em suas práticas pedagógicas. A expectativa atendida revela que os 

participantes se sentirão acolhidos nas suas necessidades profissionais, o que é um 

elemento essencial para uma formação eficaz. 

A segunda questão buscava indentificar qual aspecto da formação foi 

considerada o mais positivo. Duas professoras destacaram as atividades práticas 

como o ponto alto da formação, enquanto uma destacou o conteúdo teórico como o 

mais importante. Essa preferência pelas atividades práticas, escolhidas pela maioria, 

evidencia a necessidade de formações que proporcionem vivências diretas e 

simulações de aplicação da gamificação, pois tais práticas permitem que os 

professores compreendam a aplicabilidade concreta das metodologias em seu 

contexto escolar. Segundo Moran (2015), a prática é um componente essencial da 

formação, pois é no momento da vivência prática que os docentes conseguem 

internalizar os conceitos teóricos e vislumbrar como aplicá-los em suas turmas. 

Quanto à questão sobre se as professoras se sentiram preparadas para aplicar 

a gamificação em suas aulas após a formação (questão 3), duas delas responderam 

que sim, enquanto uma indicada estar “parcialmente” preparada. Essa variação de 

respostas sugere que, embora a formação tenha contribuído para o aumento da 

confiança, a sensação de prontidão plena ainda não foi alcançada por todos os 
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participantes. Kenski (2007) argumenta que o processo de apropriação de novas 

metodologias não ocorre de forma imediata, sendo necessário tempo e apoio adicional 

para que os professores se sintam totalmente seguros em inovar em suas práticas 

pedagógicas. 

Na quarta questão, que visava identificar quais novas estratégias as 

professoras pretendem implementar em suas aulas, duas das participantes 

demonstraram interesse em adotar a gamificação, a sala de aula invertida e projetos 

interdisciplinares, enquanto uma das professoras demonstrou a intenção de 

implementar apenas os projetos interdisciplinares. Essa escolha reflete a importância 

de oferecer formações que contemplam um leque de metodologias ativas, permitindo 

que os professores escolham aquelas que melhor se adaptam ao seu estilo de ensino 

e à realidade de suas turmas. De acordo com Bacich e Moran (2018), a diversidade 

metodológica é fundamental para que os docentes possam construir uma prática 

pedagógica mais inclusiva e conectada às necessidades dos alunos, adaptando as 

metodologias às especificidades de cada contexto escolar. 

Na questão cinco, sobre as dificuldades enfrentadas para implementar 

metodologias ativas, todas as professoras apontaram a falta de recursos como uma 

barreira importante. Esse resultado evidencia um desafio estrutural na escola e 

sinaliza a necessidade de investimentos em infraestrutura e em suporte técnico, como 

destaca Almeida (2019), que observa que a ausência de recursos adequados pode 

restringir a efetividade das metodologias inovadoras, dificultando a criação de 

ambientes de aprendizagem que promovam a interação e o envolvimento dos alunos. 

A identificação dessa dificuldade pelas professoras ressalta que, embora a formação 

tenha sido positiva, o contexto escolar em que se trabalha ainda impõe barreiras que 

precisam ser superadas para garantir a efetividade da gamificação e de outras 

metodologias ativas. 

A sexta questão dizia se os professores acreditam que seus alunos 

responderão positivamente às novas metodologias. Todos as participantes 

demonstraram confiança no impacto positivo das metodologias gamificadas e das 

abordagens ativas para engajar seus alunos. Essa percepção é sustentada por 

estudos como o de Libâneo (2013), que aponta que as metodologias ativas, ao colocar 

o aluno como protagonista do processo de aprendizagem, tendem a gerar maior 

envolvimento e motivação. A confiança das professoras em relação à receptividade 
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dos alunos indica que a formação conseguiu promover uma visão positiva sobre a 

adoção dessas práticas. 

Na questão sete, referente à qualidade do material didático fornecido durante a 

formação, duas professoras classificaram o material como “bom” e uma como “muito 

bom”. Essa avaliação sugere que os materiais didáticos foram adequados para apoiar 

o entendimento e a aplicação da gamificação. Segundo Almeida (2019), a qualidade 

do material didático faz parte do sucesso de qualquer processo de formação, pois 

materiais bem estruturados são significativamente significativos para a compreensão 

e a aplicação efetiva das metodologias propostas. 

A questão oito, que investigou se a formação ofereceu suporte suficiente para 

a aplicação prática das metodologias, teve respostas duas respostas que o suporte 

foi "suficiente" e uma sinalização de que foi "parcialmente suficiente." Esse feedback 

aponta que, embora a formação tenha abordado elementos teóricos e práticos, há 

sempre espaço para expandir o suporte oferecido, principalmente para atender às 

necessidades específicas de cada participante. Segundo Bacich e Moran (2018), a 

formação docente em metodologias ativas deve priorizar a conexão entre teoria e 

prática, oferecendo apoio contínuo para garantir que os professores possam adaptar 

e implementar novas abordagens de forma eficaz. 

Na questão nova, que questionava sobre aspectos da formação que poderiam 

ser melhorados, houve uma variação nas respostas. Enquanto uma das professoras 

sugeriu que a duração do treinamento poderia ser ampliada, outras duas apontaram 

que o aprimoramento dos materiais fornecidos seria um ponto relevante. Essas 

respostas reforçam a importância de flexibilizar e ajustar a formação, como defendido 

por Nóvoa (2019), que destaca que a formação de professores deve ser um processo 

contínuo, adaptável às necessidades emergentes e aos feedbacks dos participantes, 

sempre o aprimoramento das práticas educativas. 

Por fim, a questão décima, que perguntava se as professoras recomendariam 

a formação a outros docentes: todas recomendaram a formação a outros colegas. 

Essa resposta positiva final reforça a aceitabilidade do conteúdo trabalhado. De 

acordo com Tardif (2014), a recomendação de um programa de formação por parte 

dos participantes é um indicativo claro de sua efetividade, já que reflete a satisfação 

dos profissionais com o conteúdo e a aplicabilidade das abordagens apresentadas. 
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Quadro 10 - Questões x Distribuição de Respostas 

Questões Distribuição de Respostas 

Formação atendeu expectativas Sim (3 professores) 

Ponto mais positivo Práticas (2 professoras), Teórico (1 professora) 

Sentimento de qualificação para 
gamificação 

Sim (2 professoras), Parcialmente (1 professora) 

Novas estratégias para implementar 
Gamificação, Sala de Aula Invertida, Projetos 

Interdisciplinares (2 professoras); Projetos 
Interdisciplinares (1 professora) 

Dificuldades para metodologias ativas Falta de recursos (3 professoras) 

Expectativa de resposta dos alunos Sim (3 professores) 

Qualidade do material didático Bom (2 professoras), Muito Bom (1 professora) 

Suporte para aplicação prática 
Suficiente (2 professoras), Parcialmente (1 

professora) 

Aspectos para melhorar Duração (1 professora), Materiais (2 professoras) 

Recomendação a outros docentes Sim (3 professores) 

Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 

 

9.6 Planejamento junto à professora para a intervenção com os alunos 

 

Após a formação das três professoras, foi selecionada uma docente para a 

aplicação direta das atividades gamificadas com sua turma do 5º ano. O planejamento 

conjunto com essa professora ajudou na estruturação de uma intervenção 

pedagógica, garantindo que a gamificação fosse aplicada de maneira eficaz e 

alinhada aos conteúdos curriculares. A colaboração entre a pesquisadora e a 

professora permitiu que as atividades fossem ajustadas às necessidades e às 

particularidades da turma, levando em consideração as limitações estruturais da 

escola. 

Durante o processo de planejamento, foi realizada uma análise dos conteúdos 

que seriam envolvidos nas atividades gamificadas. Optou por selecionar temas 

específicos das disciplinas de Língua Portuguesa, Matemática e Ciências, priorizando 

tópicos que poderiam ser reforçados por meio de dinâmicas interativas e engajantes. 

A pesquisadora destacou a importância de utilizar métodos que promovessem tanto a 

colaboração quanto a competição saudável entre os alunos, elementos que são 

centrais na gamificação. Segundo Kaap (2012) os métodos pedagógicos que integram 

colaboração e competição saudável são essenciais para criar um ambiente de 

aprendizagem mais envolvente, onde os alunos são estimulados a aprender de forma 

mais ativa e participativa, alinhando-se aos princípios da gamificação. 

Com base nas necessidades pedagógicas da turma, as atividades foram 

planejadas para incluir o Ditado Colaborativo e Competitivo sobre um texto didático, o 

Bingo Educacional, destinado à revisão de operações matemáticas como adição e 
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subtração e o Quiz Show Educacional para a revisão de conteúdos de Ciências 

relacionadas ao universo, o que garantiu uma abordagem interdisciplinar. A escolha 

dessas atividades foi fundamentada no interesse da professora em utilizar estratégias 

que promovam a interação entre os alunos e a oferta de conteúdos de maneira lúdica. 

Como aponta Triviños (1987), o planejamento colaborativo entre pesquisadores 

e professores é indispensável para o sucesso das intervenções pedagógicas, pois 

garante que as ações sejam moldadas às realidades locais e às particularidades da 

turma. Nesse contexto, a participação ativa da professora no planejamento das 

atividades foi crucial para garantir a adequação das estratégias gamificadas, 

resultando em um projeto pedagógico alinhado tanto às demandas curriculares quanto 

às possibilidades práticas da escola. 

 

9.7 Aplicação das Atividades Gamificadas 

 

Foram aplicadas três atividades gamificadas – Ditado Colaborativo e 

Competitivo, Bingo Educacional e Quiz Show Educacional – com o objetivo de 

promover o ensino significativo, engajar os alunos e revisar conteúdos de forma 

dinâmica e interativa. 

Cada atividade foi estruturada para atingir objetivos pedagógicos específicos. 

O Ditado Colaborativo e Competitivo foi utilizado para fortalecer regras ortográficas de 

forma lúdica, incentivando a correção entre pares e premiando o desempenho, o que 

estimulou tanto a colaboração quanto a uma competição saudável. O Bingo 

Educacional foi planejado para revisão de operações matemáticas básicas, como 

adição e subtração, permitindo que os alunos aplicassem seus conhecimentos em um 

ambiente descontraído e colaborativo. Por fim, o Quiz Show Educacional foi adaptado 

para abordar conteúdos sobre o universo, utilizando dinâmicas de perguntas e 

respostas em equipe, o que promoveu a troca de conhecimentos e a interação entre 

os alunos. Bacich e Moran (2018) enfatizam que o uso de atividades gamificadas, 

como jogos educativos e dinâmicas de competição saudáveis, não apenas envolve os 

alunos, mas também contribui para a aprendizagem significativamente, promovendo 

uma abordagem ativa e colaborativa do conhecimento. 

Essas atividades buscam não apenas fortalecer conteúdos pedagógicos, mas 

também desenvolver habilidades sociais, como trabalho em equipe, comunicação e 

respeito mútuo. Além disso, os elementos de gamificação como recompensas 
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simbólicas, feedback imediato e desafios desenvolvem para aumentar a motivação e 

o engajamento dos alunos, alinhando-se às diretrizes de Moran (2015) sobre o 

impacto positivo das metodologias ativas no envolvimento dos estudantes. 

Para avaliar o impacto das atividades, foi aplicado um Formulário de Satisfação 

aos Alunos ao final da última dinâmica, o quiz show. Esse instrumento captou as 

percepções dos alunos em relação à motivação, à clareza dos objetivos e à satisfação 

geral com as atividades realizadas. Os dados coletados permitiram identificar pontos 

de destaque e áreas de melhoria, fornecendo insights valiosos para compreender 

como a gamificação influencia o ambiente educacional. Segundo Bacich e Moran 

(2018), a avaliação do impacto das metodologias ativas é essencial para ajustar e 

aprimorar a prática pedagógica, garantindo que ela atenda efetivamente às 

necessidades e expectativas dos alunos. 

A aplicação das atividades gamificadas, ainda que com limitações estruturais 

da escola, demonstrou que as estratégias podem ser adaptadas com criatividade e 

eficácia, promovendo um ambiente de aprendizagem mais dinâmico e inclusivo. A 

participação ativa da professora foi determinante para o sucesso dessa etapa, 

refletindo a importância do planejamento colaborativo e do alinhamento das atividades 

aos objetivos pedagógicos e ao contexto escolar. 

 

9.7.1 Descrição e Análise das Atividades Gamificadas 

 

1. DITADO COLABORATIVO E COMPETITIVO 

Essa atividade teve como objetivo trabalhar a ortografia dos alunos de maneira 

lúdica e colaborativa. Utilizando um trecho da história clássica de Pinóquio, os alunos 

foram engajados tanto pelo conteúdo familiar quanto pela dinâmica competitiva. O uso 

de um texto literário permitiu que os alunos se conectassem com o conteúdo, o que 

aumentou a motivação para participar. 

 

Etapas e Procedimentos: 

Os alunos foram organizados em duplas e cada aluno recebeu um papel onde 

deveria escrever seu texto, e ao final do ditado havia troca dos textos para correção e 

quantificação de erros que deveria ser informada no final da atividade, promovendo 

uma revisão entre pares e reforçando o aprendizado coletivo. 
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Para incentivar a participação, uma premiação simbólica foi oferecida aos 

alunos com o menor número de erros, com certificados em níveis de Ouro, Prata e 

Bronze. 

 

Resultados Obtidos: 

A atividade gerou engajamento, com os alunos se sentindo motivados pela 

conexão com a narrativa de Pinóquio e pela possibilidade de premiação. A prática de 

correção entre pares incentivou a colaboração e a honestidade, além de reforçar a 

identificação e correção de erros ortográficos. 

Autores como Moran (2015) ressaltam que atividades lúdicas, como o Ditado 

Colaborativo e Competitivo, promovem a motivação e o engajamento dos alunos, 

criando um ambiente propício à aprendizagem significativa. A interação entre 

competição saudável e aprendizado colaborativo ajudou os alunos a construir 

conhecimento de forma ativa. 

As imagens a seguir trazem a atividade que foi aplicada, a execução do Ditado 

Colaborativo e o momento final de premiação. 

Figura 6 - Texto utilizado no ditado 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 
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Figura 7- Folha entregue para execução da atividade 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 

 
Figura 8 - Momento do Ditado Colaborativo e Competitivo 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 
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Figura 9 - Entrega de premiação bronze 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 

 

Figura 10 - Entrega da premiação Prata 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 
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Figura 11 - Entrega da premiação Ouro 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 
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2. BINGO EDUCACIONAL 

O Bingo Educacional foi projetado para revisar conceitos de adição e subtração, 

conforme realidade da turma indicada pela professora. O formato de bingo tradicional 

foi adaptado para o contexto educacional, incentivando a atividade de cálculo. 

 

Etapas e Procedimentos: 

 Os alunos receberam cartelas contendo números que representavam os 

resultados das operações matemáticas. 

 Sorteio das operações e transcrição para o quadro branco, e os alunos 

resolviam as questões na folha em branco distribuída e após verificavam se 

havia os números em suas cartelas. 

 O primeiro aluno e segundo aluno a completar a cartela foram premiados.  

 

Resultados Obtidos: 

A atividade foi bem-sucedida em promover o engajamento dos alunos, que 

participaram na resolução dos problemas matemáticos.  

De acordo com Costa e Silva (2020), atividades que envolvem competição 

saudável e colaboração, como o bingo, são fundamentais para aumentar a motivação 

dos alunos e promover o aprendizado de forma significativa. Essas atividades criam 

um ambiente de aprendizado dinâmico, que incentiva os alunos a participar 

ativamente. 

A seguir a imagem da cartela de bingo aplicada na atividade, imagem do 

momento da atividade e da premiação. 
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Figura 12 - Cartela utilizada no bingo 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 

 

Figura 13 - Momento de realização da atividade 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 
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Figura 14 - Premiação ao 1º e 2º aluno que conseguiu fechar a cartela 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 

 

3. QUIZ SHOW EDUCACIONAL 

Essa atividade foi idealizada para revisar conteúdos sobre o universo, com foco 

em temas como planetas, estrelas e fases da lua. O Quiz Show Educacional foi 

planejado inicialmente para ser realizado via Kahoot, mas devido à ausência de 

internet estável, foi adaptado para um formato offline. 

 

Etapas e Procedimentos: 

 Os alunos foram divididos em quatro equipes, cada uma com nomes 

relacionados ao tema do universo, como Estrela, Lua, Sol, e Planeta. 

 Perguntas sobre os conteúdos trabalhados em sala foram sorteadas e 

respondidas pelas equipes, que tinham um limite de tempo de 1 minuto para 

discutir e apresentar suas respostas. 
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 A pontuação foi mantida no quadro, com as equipes acompanhando o 

progresso em tempo real. 

 

Resultados Obtidos: 

A adaptação ao formato offline não comprometeu a eficácia da atividade, que 

manteve os alunos engajados e motivados. A competição saudável estimulou o 

raciocínio rápido e a colaboração entre os alunos, que trabalharam juntos para chegar 

às respostas corretas. 

Ao final, 15 dos 24 alunos presentes afirmaram que o Quiz Show Educacional 

foi a atividade mais divertida. Moran (2015) defende que o uso de revisões 

gamificadas, como o quiz show, não apenas motiva os alunos, mas também fortalece 

a retenção de conteúdos de forma divertida. A competição saudável promoveu tanto 

a revisão de conceitos quanto o desenvolvimento de habilidades sociais, como a 

colaboração e a comunicação. 

As imagens a seguir ilustram o desenvolvimento da atividade, destacando o 

material utilizado e o envolvimento dos alunos. A primeira imagem apresenta o tema 

e o contexto do trabalho realizado com o quiz, seguido de registros do uso da 

ferramenta Kahoot e sua alternativa offline com sorteio de questões. Por fim, as fotos 

mostram os momentos da atividade em sala, evidenciando a interação e a diversão 

dos alunos. 
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Figura 15 - Imagem do livro e tema trabalhado na atividade 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 

 

Figura 16 - Proposta inicial a atividade no Kahoot 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 
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Figura 17 - Alternativa offline através do sorteio de questões 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 

 
Figura 18 - Registro do envolvimento dos alunos durante a aplicação do Quiz Show 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 
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Figura 19 - Registro do envolvimento dos alunos durante a aplicação do Quiz Show 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 

Figura 20 - Registro da premiação entregue a equipe estrela ganhadora 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 
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Figura 21 - Registro de encerramento da atividade 

 
Fonte: Dados da Pesquisa (2024) 

 

9.7.2 Satisfação dos alunos 

 

Os resultados do formulário, aplicados no último dia de visita, refletem as 

percepções dos 24 alunos presentes, de um total de 31 que compunham a turma. O 

gráfico apresentado a seguir sintetiza as respostas coletadas. 

 

1. Você gostou das atividades que fizemos na aula? 

A maioria dos alunos (22) respondeu positivamente. Essa resposta corrobora o 

que Kapp (2012) afirma sobre o poder da gamificação para envolver os alunos através 

de dinâmicas lúdicas que tornam o aprendizado mais prazeroso. No entanto, as 2 

respostas "Mais ou menos" apontam que nem todos se conectaram igualmente às 

propostas, o que Freire (1996) destaca como um alerta para o educador: ouvir as 

vozes desses estudantes e adaptar as atividades para que eles sejam mais inclusivas. 
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2. Você acha que aprendeu mais com as atividades gamificadas? 

Com 18 respostas afirmativas, essa questão reforça que a gamificação apoia o 

aprendizado de maneira significativa. Moran (2015) argumenta que as metodologias 

ativas, como a gamificação, transformam o papel do aluno em protagonista do 

processo educacional, o que facilita a assimilação de conteúdos. Contudo, as 6 

respostas "Mais ou menos" evidenciam que, para alguns estudantes, apenas o 

elemento lúdico pode não ser suficiente para promover um aprendizado sólido. Isso 

reforça a necessidade de combinar a gamificação com outras práticas pedagógicas 

que atendem à diversidade da turma. 

 

3. As atividades foram divertidas para você? 

Esse item obteve 22 respostas "Sim", o que reforça o caráter lúdico da 

gamificação como um de seus principais atrativos. Para Dewey (1938), o aprendizado 

é mais eficaz quando o aluno vivencia experiências que são ao mesmo tempo 

divertidas e desafiadoras, pois isso gera um envolvimento emocional positivo com o 

conteúdo. No entanto, as 2 respostas “Mais ou menos” destacam que o envolvimento 

não foi uniforme. Isso pode sugerir que alguns alunos talvez não tenham se 

identificado plenamente com as atividades, o que implica a necessidade de 

diversificação das propostas gamificadas para atender a diferentes perfis. 

 

4. Você gostaria de fazer mais atividades como essas? 

Com 23 respostas afirmativas, essa pergunta reflete o desejo da maioria dos 

alunos pela continuidade da abordagem gamificada. Isso está alinhado à defesa de 

Freire (1996) sobre a importância de metodologias que respeitem e valorizem os 

interesses dos alunos, criando um ambiente onde eles se sintam motivados para a 

aprendizagem. No entanto, 1 resposta "Mais ou menos" sugere que, para alguns, uma 

repetição excessiva de dinâmicas semelhantes pode se tornar previsível ou menos 

eficaz, apontando para a necessidade de inovação constante nas práticas 

pedagógicas. 

 

5. Você se sentiu mais motivado para aprender com essas atividades? 

Com 21 respostas positivas, os dados mostram que a gamificação impactou 

significativamente a motivação dos alunos, algo crucial para o processo de 

aprendizagem. Segundo Kapp (2012), a motivação é um dos pilares da gamificação, 
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uma vez que as dinâmicas bem estruturadas incentivam a participação ativa dos 

alunos. Contudo, as 3 respostas “Mais ou menos” indicam que nem todos os 

estudantes foram igualmente engajados. Para Freire (1996), a motivação só é 

alcançada quando as atividades dialogam com as realidades e os contextos vívidos 

pelos alunos, destacando a importância de um planejamento pedagógico 

personalizado. 

 

6. Você acha que as atividades ajudaram você a entender melhor a matéria? 

Essa questão também obteve 21 respostas positivas, indicando que a 

gamificação facilitou a compreensão do conteúdo. Moran (2015) aponta que o 

equilíbrio entre o desafio proposto e o suporte oferecido promove um aprendizado 

significativo, algo que parece ter sido realizado para a maioria dos estudantes. No 

entanto, as 3 respostas "Mais ou menos" destacam a necessidade de ajustes, 

especialmente em relação à clareza das instruções e ao alinhamento entre as 

atividades e os objetivos pedagógicos. 

 

7. Você achou fácil participar das atividades? 

Com 17 respostas "Sim" e 6 "Mais ou menos", este item aponta para um 

aspecto mais desafiador da aplicação das atividades. Embora a maioria tenha sido 

considerada a participação fácil, uma parcela significativa encontrou dificuldades, 

possivelmente relacionadas à complexidade das dinâmicas ou ao ritmo das 

atividades. Dewey (1938) defende que o aprendizado deve ser acessível e 

democrático, destacando a importância de adaptar as práticas para que todos os 

alunos possam participar de maneira equitativa e eficaz. 

 

8. Você conseguiu trabalhar bem com seus colegas durante as atividades? 

Com 20 respostas afirmativas, os dados mostram que a gamificação incentivou 

a colaboração, um aspecto essencial para o desenvolvimento de habilidades 

socioemocionais, como trabalho em equipe e resolução de conflitos. Para Freire 

(1996), o aprendizado coletivo é enriquecedor, pois permite a troca de experiências e 

saberes. Contudo, 3 respostas "Mais ou menos" e 1 "Não" indicam que alguns alunos 

enfrentarão dificuldades nesse aspecto, indicando que as dinâmicas podem ser 

ajustadas para facilitar ainda mais a interação entre os participantes. 
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9. Você acha que essas atividades te ajudaram a gostar mais de estudar? 

Essa questão apresentou 19 respostas "Sim", mas também 3 "Mais ou menos" 

e 2 "Não", mostrando uma percepção mais dividida entre os alunos. Segundo Kapp 

(2012), a gamificação tem o potencial de transformar a maneira como os alunos 

enxergam o aprendizado, tornando-o mais atraente. No entanto, esses dados 

sugerem que, para alguns estudantes, a conexão entre o lúdico e o pedagógico pode 

não ter sido suficientemente forte, destacando a importância de integrar o conteúdo 

curricular de forma mais clara nas dinâmicas propostas. 

O gráfico a seguir apresenta um resumo das respostas dos alunos às questões 

1 a 9 do questionário de satisfação. Ele evidencia o nível de aceitação das atividades 

gamificadas, destacando o percentual de alunos que avaliaram positivamente a 

experiência. Os dados mostram a predominância de respostas afirmativas ("Sim"), 

seguidas por respostas intermediárias ("Um pouco") e um número reduzido de 

respostas negativas ("Não"). 

 

Figura 22 - Análise de satisfação dos alunos 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2024) 

 

O gráfico apresentado na Figura 23 ilustra a análise da décima questão, que 

pergunta qual das atividades favoritas dos alunos: Quiz, Bingo e Ditado. A atividade 

mais escolhida foi o Quiz, com 62,5% das preferências, indicando que essa 
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metodologia foi a mais envolvente e apreciada pelos participantes. O Bingo aparece 

em segundo lugar, com 25%, seguido pelo Ditado, com 12,5%. 

 

Figura 23 - Análise da Atividade favorita 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fonte: Dados da pesquisa (2024) 

 

Esses dados sugerem que atividades mais dinâmicas e interativas, como o 

Quiz e o Bingo, têm maior aceitação por parte dos alunos, possivelmente devido à sua 

capacidade de estimular a participação e o engajamento. Já o Ditado, uma atividade 

tradicional, obteve menos destaque, o que pode indicar que métodos mais 

convencionais são percebidos como menos atrativos em comparação com 

alternativas mais inovadoras. 

Os resultados apresentados podem ser analisados à luz das reflexões de 

Moran (2015), que defende que atividades mais interativas e baseadas em 

competição ou colaboração tendem a promover maior engajamento entre os alunos. 

A boa aceitação do Quiz também reflete os princípios da teoria da gamificação 

discutida por Deterding et al. (2011), que argumentam que a incorporação de 

elementos lúdicos no processo de ensino aumenta a motivação e cria experiências de 

aprendizagem mais prazerosas. 

O Bingo, embora menos preferido que o Quiz, ainda mostra popularidade 

significativa. Segundo Karsenti (2012) argumenta que, mesmo que algumas 
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atividades não sejam as mais preferidas, elas ainda podem manter um bom nível de 

engajamento, pois a diversidade de abordagens permite que os alunos se envolvam 

de maneira significativa, dependendo das suas preferências individuais. 

Por outro lado, o Ditado, embora tenha recebido menos votos como atividade 

favorita, ainda foi apreciado por parte significativa dos alunos. Isso demonstra que 

métodos tradicionais podem desempenhar um papel relevante, especialmente quando 

bem contextualizados e alinhados às necessidades dos estudantes. Freire (1996) 

aponta que, mesmo em métodos mais tradicionais, cabe a criação de espaços para o 

diálogo e para a construção conjunta do conhecimento, tornando-os valiosos no 

processo de ensino-aprendizagem. 

 

9.8 Análise Pós-Intervenção 

 

A avaliação realizada por meio do formulário pós-intervenção com a professora 

selecionada revelou percepções valiosas sobre a aplicação das atividades 

gamificadas, permitindo compreender tanto os impactos positivos quanto os desafios 

enfrentados durante o processo. A professora destacou que as atividades foram bem 

aceitas pelos alunos, reforçando a efetividade da gamificação como estratégia 

pedagógica para engajar estudantes. Essa resposta está em consonância com 

Prensky (2010), que argumenta que dinâmicas que incorporam elementos de jogos 

têm grande potencial para capturar a atenção dos alunos e promover maior 

envolvimento no processo de ensino-aprendizagem. 

Entre as atividades aplicadas, o Ditado Colaborativo e Competitivo, Bingo 

Educacional e Quiz Show Educacional, a professora indicou o Quiz Show Educacional 

como o mais eficaz para engajar os alunos. Essa escolha reflete a eficácia dos 

elementos de competição saudável e feedback imediato, considerados essenciais 

para a motivação, conforme Kapp (2012). A atividade parece ter proporcionado aos 

alunos uma experiência que combina aprendizagem e diversão, favorecendo a 

retenção dos conteúdos trabalhados. 

Os principais benefícios obtidos durante a intervenção foram maior 

envolvimento dos alunos, melhor compreensão dos conteúdos e trabalho em equipe 

mais eficaz. Esses resultados estão alinhados com Moran (2017), que aponta o 

potencial das metodologias ativas para transformar o ambiente de aprendizagem, 

promovendo maior colaboração e engajamento dos estudantes. Ainda que a 
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professora não tenha destacado o aumento da motivação como um dos benefícios, 

as observações indicam que as atividades gamificadas tiveram um impacto positivo 

na dinâmica da sala de aula e na relação dos alunos com os conteúdos curriculares. 

No entanto, a aplicação das atividades também trouxe alguns desafios, sendo 

a falta de recursos a principal dificuldade relacionada. Essa limitação evidencia 

barreiras estruturais que comprometem a implementação plena de metodologias 

ativas e reforçam a necessidade de investimentos em infraestrutura escolar, como 

destacado por Almeida (2019).  

A professora avaliou que a gamificação ajudou os alunos a melhorar o 

desempenho nos conteúdos envolvidos, confirmando o potencial dessa estratégia 

para promover aprendizagem mais significativa. Essa observação dialoga com as 

ideias de Ausubel (1968), que enfatiza a importância de conectar novos conteúdos ao 

conhecimento prévio dos alunos para melhorar o processo de aprendizagem. 

Após a aplicação das atividades, a professora relatada sentiu-se mais confiante 

em utilizar a gamificação como ferramenta pedagógica e afirmou que pretende incluir 

novas atividades gamificadas em suas aulas no futuro. Essa percepção evidencia o 

impacto positivo da formação e reforça a importância de formações práticas que 

preparam os docentes para adotar metodologias inovadoras, como argumentado por 

Moreira (2018). A avaliação geral da experiência foi definida como "excelente", o que 

reflete tanto a satisfação da professora quanto a eficácia da intervenção em atingir os 

seus objetivos pedagógicos. 

Em resumo, os dados coletados por meio do formulário evidenciam que a 

gamificação foi bem recebida e teve impactos positivos no engajamento e 

desempenho dos alunos, bem como na confiança da professora em aplicar 

metodologias ativas. Entretanto, os desafios estruturais apontam para a necessidade 

de investimentos em recursos e suporte contínuo para garantir a sustentabilidade e a 

eficácia dessa abordagem pedagógica no longo prazo. 
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10 ASPECTOS ÉTICOS 

 

A pesquisa seguiu princípios éticos para garantir o respeito à dignidade e 

privacidade da professora participante. As medidas adotadas foram as seguintes: 

 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE): As professoras 

participantes assinaram o TCLE, no qual foram explicitados os objetivos da pesquisa, 

os procedimentos e as condições de participação. 

 Proteção dos Alunos: Embora os alunos tenham participado das 

atividades gamificadas, não houve coleta direta de dados pessoais ou assinatura de 

consentimento por parte deles ou de seus responsáveis. As atividades realizadas 

focaram exclusivamente em promover o aprendizado dentro do ambiente escolar, sem 

infringir a privacidade dos estudantes. 
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11 PRODUTO DE PESQUISA: concepção e elaboração 

 

Nesta seção, apresenta-se o percurso de desenvolvimento do produto final 

desta pesquisa: o Caderno Pedagógico: A Gamificação como Estratégia Pedagógica 

- Teoria e Prática. Este material foi concebido como uma ferramenta prática e teórica 

destinada a capacitar professores no uso da gamificação como uma metodologia 

ativa, visando auxiliar na dinâmica das aulas e promover uma aprendizagem mais 

significativa. 

O caderno foi estruturado com base nos fundamentos teóricos que sustentaram 

esta pesquisa e nas práticas pedagógicas testadas ao longo do estudo, em especial 

as atividades implementadas com os alunos do 5º ano do Ensino Fundamental. 

Durante o processo de concepção, buscou-se alinhar os objetivos do material às 

demandas observadas na prática docente, garantindo que as orientações fossem 

claras, aplicáveis e adaptáveis a diferentes contextos escolares. 

O processo de elaboração envolveu três etapas principais: levantamento 

teórico, desenvolvimento prático e validação pelo orientador da pesquisa.  

 

11.1 Detalhamento do produto de pesquisa 

 

O Caderno Pedagógico foi organizado em seções claras e didáticas, que 

oferecem um percurso lógico para o leitor. Abaixo, apresenta-se um detalhamento das 

principais partes do caderno: 

1. Apresentação do Projeto: Introduz os objetivos e a justificativa do 

caderno, destacando a relevância da gamificação, contextualizando sua aplicação no 

cenário educacional contemporâneo. 

2. Objetivos do Caderno Pedagógico: Define as metas gerais e específicas 

do produto, com foco em incentivar práticas pedagógicas inovadoras e promover o 

protagonismo dos alunos. 

3. Metodologias Ativas: Explora os conceitos e a importância das 

metodologias ativas na formação docente, ressaltando como elas contribuem para a 

construção de um ensino mais dinâmico e centrado no aluno. 

4. Gamificação como Metodologia Ativa: Apresenta uma visão detalhada 

sobre a gamificação, abordando suas definições, benefícios e possibilidades de 
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integração com outras abordagens pedagógicas. Inclui exemplos de como essa 

metodologia pode ser implementada em sala de aula. 

5. Vozes da Pesquisa: Autores que Inspiram: Reúne citações e reflexões 

de autores que embasaram teoricamente o desenvolvimento do caderno, destacando 

suas contribuições. 

6. Abordagem Pedagógica: Contém orientações práticas para a aplicação 

da gamificação em sala de aula, estratégias para superar desafios e sugestões para 

avaliar o impacto das atividades no processo de aprendizagem. 

7. Perguntas Frequentes sobre Gamificação: Responde às principais 

dúvidas dos professores sobre a aplicação da gamificação, facilitando sua adoção em 

contextos escolares variados. 

8. Ferramentas Digitais e Recursos para Gamificação: Apresenta uma 

seleção de plataformas e aplicativos que podem enriquecer as práticas gamificadas, 

oferecendo uma abordagem prática e tecnológica. 

9. Ferramentas Offline: Propõe alternativas criativas e acessíveis para 

contextos com limitações tecnológicas, demonstrando a flexibilidade da gamificação. 

10. Glossário de Termos Relacionados à Gamificação: Define os principais 

conceitos e termos utilizados ao longo do caderno, auxiliando na compreensão do 

material. 

11. Aprofundando o Conhecimento: Sugestões de Leituras: Indica livros, 

artigos e outros materiais que complementam as informações apresentadas no 

caderno, incentivando a formação continuada. 

12. Exemplos de Planos de Aula Gamificados: Apresenta atividades 

detalhadas, com objetivos pedagógicos, recursos necessários e passos para a 

execução.  

13. Considerações Finais: Reflete sobre a importância do caderno 

pedagógico como um recurso para a prática docente, incentivando a adoção de 

metodologias ativas e inovadoras. 

O caderno foi desenvolvido em formato digital, facilitando sua distribuição e uso 

por professores de diferentes localidades. Ele pode ser acessado em dispositivos 

móveis, tablets e computadores, permitindo que os docentes o utilizem de forma 

prática no dia a dia. As figuras a seguir apresentam a capa do caderno pedagógico e 

o QR Code para acesso ao material, reforçando a proposta de tornar o conteúdo 

acessível e intuitivo para os usuários. 
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Figura 24 - Capa do Caderno Pedagógico Digital: A Gamificação como Metodologia Ativa de Ensino 
para Aprendizagem Significativa 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2024) 

 

Figura 25 - Acesso o Caderno Pedagógico Digital escaneando o QR Code 

 
Fonte: Dados da pesquisa (2024) 
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12 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A presente pesquisa buscou responder à seguinte questão-problema "Como a 

gamificação pode ser utilizada de forma significativa como estratégia pedagógica no 

processo de ensino e aprendizagem em uma turma do 5º ano na Escola UEB Antônio 

Vieira, em São Luís - MA?". Para aprofundar essa investigação, também foram 

levantadas questões secundárias que buscaram compreender: 

1. Quais são as concepções e práticas das professoras do 5º ano em relação às 

estratégias pedagógicas a serem aplicadas na sala de aula? 

2. De que maneira a gamificação pode ser integrada ao contexto educacional, 

considerando as particularidades dos professores, dos alunos e a realidade da 

escola? 

 

O objetivo geral da pesquisa foi Investigar como a gamificação pode ser 

utilizada como estratégia pedagógica para promover a aprendizagem significativa em 

uma turma do 5º ano na Escola UEB Antônio Vieira.  

Em relação ao primeiro objetivo específico, que era diagnosticar as práticas e 

concepções de ensino adotadas pelas professoras do 5º ano em relação às 

metodologias ativas, com foco no uso de gamificação, antes e após a formação 

realizada, percebeu-se que as professoras participantes tinham pouco conhecimento 

sobre metodologias ativas, incluindo gamificação. A formação foi bem recebida e 

pode-se perceber que ajudou a ampliar essa compreensão e possibilitou a aplicação 

da estratégia em sala de aula. 

O segundo objetivo, que buscava explorar as possibilidades de integração da 

gamificação como estratégia pedagógica, considerando as percepções das 

professoras e as características do contexto educacional, revelou que, apesar das 

dificuldades estruturais, foi possível adaptar e aplicar as atividades. Isso evidencia a 

flexibilidade da gamificação em se adequar à realidade escolar, embora ainda haja 

desafios a serem superados. 

Durante a pesquisa, alguns desafios ficaram evidentes. Embora a gamificação 

não dependa necessariamente do uso de tecnologia, sua integração pode tornar o 

processo mais dinâmico e envolvente. No entanto, a falta de infraestrutura, como 
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acesso a tecnologias e internet de qualidade, dificultou a realização de algumas 

atividades, evidenciando a necessidade de maiores investimentos.  

O terceiro objetivo específico da pesquisa buscava acompanhar e avaliar a 

aplicação da gamificação na sala de aula, aplicando um formulário de satisfação para 

identificar os ajustes necessários e os impactos no engajamento e na aprendizagem 

dos alunos. Foi possível observar que as atividades gamificadas tiveram um impacto 

positivo na motivação e participação dos alunos. Os estudantes mostraram interesse 

nas aulas, indicando que a gamificação pode ser uma boa estratégia pedagógica. 

A avaliação feita após a intervenção mostrou que os alunos não apenas 

aproveitaram as atividades, mas também conseguiram reforçar os conhecimentos de 

maneira mais significativa. A professora relatou melhorias na interação entre os 

alunos, no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como trabalho em 

equipe e resolução de problemas, além de um aumento na autonomia para aprender. 

As atividades gamificadas implementadas durante a pesquisa, como o Ditado 

Colaborativo e Competitivo, o Bingo Educacional e o Quiz Show Educacional, 

destacaram-se por estimular habilidades de colaboração, pensamento crítico e 

resolução de problemas. O Quiz Show Educacional, em particular, foi uma atividade 

mais bem avaliada pelos alunos, com 62,5% de escolha, evidenciando seu sucesso 

em promover uma competição saudável e colaboração entre os estudantes. A 

proposta de integrar elementos lúdicos ao processo de ensino não apenas tornou as 

aulas mais dinâmicas, mas também contribuiu para a criação de um ambiente mais 

acolhedor e participativo, onde os alunos se sentissem motivados. 

O quarto objetivo específico era a produção de um caderno pedagógico com 

orientações e sugestões de atividades gamificadas, visando contribuir para a prática 

docente e a melhoria do processo de ensino e aprendizagem. Esse objetivo foi 

alcançado, resultando em um material desenvolvido de forma a integrar teoria e 

prática, oferecendo embasamento conceitual sobre gamificação na educação, bem 

como propostas de atividades aplicáveis ao contexto escolar. Dessa forma, o caderno 

pedagógico se apresenta como um recurso acessível e útil para os educadores, 

auxiliando na implementação de estratégias gamificadas e incentivando um ensino 

mais dinâmico, engajador e alinhado às necessidades dos estudantes. 

Destaca-se a necessidade de refletir sobre os impactos da pesquisa e as 

possibilidades futuras de investigação. A gamificação mostrou-se uma boa estratégia 

para tornar o aprendizado mais significativo. No entanto, para que essa abordagem 
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seja amplamente incorporada ao cotidiano escolar, é essencial superar desafios 

estruturais e ampliar o apoio pedagógico aos docentes. 

A pesquisa evidenciou que um dos principais desafios enfrentados pelos 

professores é a falta de formação específica e de recursos adequados para a 

implementação da gamificação. Assim, sugere-se que estudos futuros aprofundem a 

análise sobre o impacto da formação docente na adoção de metodologias ativas e na 

efetividade da gamificação em diferentes contextos educacionais. 

Outra questão relevante para investigação é o impacto da gamificação em 

diferentes disciplinas, avaliando como a integração de elementos lúdicos influencia o 

desempenho acadêmico e o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Também é 

interessante investigar a influência da gamificação em níveis de ensino mais elevados, 

como o ensino médio e a educação de jovens e adultos, para compreender como essa 

metodologia pode ser adaptada a diferentes faixas etárias e contextos. 

Além disso, um outro ponto de exploração pode ser a relação entre a 

gamificação e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como empatia, 

resiliência e comunicação interpessoal. Estudos futuros poderiam examinar de que 

forma as dinâmicas gamificadas ajudam a fortalecer essas competências, 

promovendo não apenas o aprendizado acadêmico, mas também o crescimento 

pessoal dos estudantes.  

Por fim, espera-se que esta pesquisa contribua para o debate e a adoção de 

metodologias ativas na educação básica, promovendo uma educação mais 

significativa, inclusiva e alinhada às demandas do século XXI. A gamificação é uma 

estratégia que vai além do lúdico, tornando-se uma aliada do processo educacional e 

de fortalecimento do papel do professor como mediador e facilitador da aprendizagem 
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