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E BIOLOGIA: UMA REVISAO INTEGRATIVA

Iago Moura dos Santos Uzeda', Yago José Campos Sousa?,
Simone Trindade Santos®, Eliana de Jesus Aratjo®,

Irene da Encarnacdo Andrade®, Alana da Conceigdo®,
Isabela Borges Paluch’, Larissa Rolim Borges-Paluch®

RESUMO

A gamificacao tem sido incorporada ao ensino de Ciéncias e Biologia por meio de diferentes estratégias e elementos, com
possibilidades de ampliar o envolvimento dos estudantes e diversificar as praticas pedagdgicas. Este estudo teve como
objetivo analisar a produg¢ao cientifica recente sobre o tema, identificando estratégias e elementos empregados, evidéncias
pedagdgicas, condigdes de implementagdo, limitacdes e lacunas. Realizou-se uma revisdo integrativa, de abordagem
qualitativa e descritiva, composta por nove artigos publicados entre 2021 e 2026. Os estudos apresentam propostas que
combinam quizzes, desafios, missdes, pontuagdo, recompensas, feedback, narrativas e competi¢do. Os resultados
convergem principalmente quanto ao engajamento, motivagdo, participacdo ¢ interagdo, enquanto as evidéncias
relacionadas a compreensao dos contetidos apresentam maior heterogeneidade. Conclui-se que os resultados dependem
das condi¢des de implementacdo e que sdo necessarias investigacdes com procedimentos avaliativos mais sistematicos e
evidéncias empiricas mais consistentes.

Palavras-chave: Metodologias ativas; Recursos educacionais digitais; Engajamento estudantil; Praticas pedagdgicas.

ABSTRACT

Gamification has been incorporated into Science and Biology education through different strategies and elements, offering
possibilities for increasing student engagement and diversifying teaching practices. This study aimed to analyze recent
scientific literature on the topic, identifying the strategies and elements employed, pedagogical evidence, implementation
conditions, limitations, and research gaps. An integrative review with a qualitative and descriptive approach was
conducted, comprising nine articles published between 2021 and 2026. The studies describe approaches combining
quizzes, challenges, missions, points, rewards, feedback, narratives, and competition. The findings converge mainly on
student engagement, motivation, participation, and interaction, whereas evidence related to content understanding is more
heterogeneous. It is concluded that outcomes depend on implementation conditions and that further research using more
systematic assessment procedures and producing more consistent empirical evidence is needed.

Keywords: Active methodologies; Digital educational resources; Student engagement; Pedagogical practices.
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1. INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias e Biologia envolve
fendmenos e processos que abrangem diferentes
niveis de organizagdo e complexidade, muitos
deles marcados por abstragdo, terminologia
especifica e impossibilidade de observagdo
direta. Essas caracteristicas podem dificultar a
sdo

compreensao conteudos

abordados de

quando os

forma predominantemente
expositiva, fragmentada ou pouco articulada a
situacdes que favoregam sua contextualizagdo e
representacao (Teixeira; Valle, 2025; Oliveira et
al., 2025).

Essas dificuldades nao decorrem apenas
da natureza dos conteudos, mas também das
formas como o conhecimento cientifico ¢
trabalhado no contexto escolar. Praticas
centradas na transmissao de informacdes e na
memorizagdo podem restringir as oportunidades
de participagdo dos estudantes e de
estabelecimento de relagdes entre conceitos ¢
fenomenos biologicos. Nesse sentido, a
diversificacdo das estratégias de ensino pode
favorecer a problematizagdo, a investigagdo e o
envolvimento ativo dos estudantes, mantendo o
papel do professor no planejamento, na selecdao
dos recursos e na mediagdo do processo
educativo (Oliveira et al., 2025).

A incorporacdo de diferentes linguagens e
formas de  representacdo  amplia  as
possibilidades de abordagem dos conteudos de
Ciéncias e Biologia, especialmente daqueles de

maior complexidade ou de dificil visualizagao.
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Nesse cenario, as tecnologias digitais ¢ os
recursos educacionais digitais podem favorecer
a diversificacdo das praticas pedagogicas e das
formas de interacdo com o conhecimento. Sua
presenca, contudo, ndao garante, por si SO,
melhores resultados de aprendizagem, pois suas
contribui¢des dependem da articulagdo com os
objetivos  educacionais, das  estratégias
pedagbgicas adotadas e das condigdes de uso
(Torres; Toni, 2024; Silva, 2024). Essa
perspectiva orienta a discussdo sobre o papel

desses recursos no ensino dessas areas.

TECNOLOGIAS DIGITAIS E
DIVERSIFICACAO DAS ESTRATEGIAS DE
ENSINO

A diversificagdo das praticas pedagdgicas

tem sido favorecida pela incorporagdao das

Tecnologias  Digitais da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC), que ampliam as
possibilidades de acesso, representacio e

interacdo com o conhecimento. No ensino de

Ciéncias e Biologia, videos, animagoes,

simulagdes, modelos tridimensionais ¢
plataformas interativas podem contribuir para a
abordagem de fenomenos complexos ou de
dificil visualizagdo. Entretanto, sua utilizagao
ndo constitui, por si s6, uma estratégia
pedagbgica, uma vez que suas contribuigdes
dependem da articulagdo com as finalidades
educacionais e das condicdes em que sdo
empregados (Torres; Toni, 2024; Silva, 2024).

Além disso, sua integragdo ao ensino envolve
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desafios relacionados ao acesso tecnolédgico e a
formagdo docente para o uso pedagdgico dessas

das

€ a

ferramentas,  especialmente  diante

desigualdades de acesso a internet
dispositivos, evidenciadas entre estudantes e
institui¢des de ensino (CGIL.br, 2022).

Nesse contexto, ¢ importante distinguir as
TDIC dos Recursos Educacionais Digitais
(RED), dos jogos digitais e da gamificacdo, uma
vez que esses conceitos estao relacionados, mas
ndo sdo equivalentes. As TDIC abrangem um
conjunto amplo de tecnologias utilizadas na
comunicacao, producdo e acesso a informacgao,
enquanto os RED se caracterizam pela
finalidade educacional e compreendem produtos
digitais com identidade e autonomia, que podem
integrar diferentes linguagens e possibilidades
de interagdo (Torres; Toni, 2024).

Os jogos digitais, por sua vez, constituem
experiéncias organizadas segundo a logica
propria dos jogos, enquanto a gamificagdo
utiliza elementos caracteristicos dessa logica em
contextos que originalmente ndo se configuram
como jogos (Vasconcelos et al., 2023). Desse
modo, a presenca de tecnologias, recursos
interativos ou caracteristicas ludicas ndo ¢

suficiente para que uma atividade seja

considerada gamificada.
GAMIFICACAO COMO PRATICA
PEDAGOGICA INTENCIONAL

A gamificacdo consiste na utilizagdo
elementos e

intencional de mecanismos,
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principios dos jogos, como desafios, regras,
metas, pontos, niveis, recompensas, narrativas e
feedback, em contextos que originalmente ndo
No ambito

se configuram como jogos.

educacional, esses componentes sao
organizados de modo a favorecer o engajamento
e apoiar os processos de ensino e aprendizagem.
Sua efetividade, portanto, ndo decorre apenas da
presenca de recursos ludicos ou tecnologicos,
mas de sua articulagio com os objetivos
pedagdgicos (Alves, 2015).

Essa compreensdo permite distinguir a
gamificacdo do jogo didatico. Enquanto o jogo
constitui uma experiéncia completa, com regras,
objetivos e dinadmica proprios, a gamificagdo
incorpora elementos dessa logica a atividades
educacionais que ndo se configuram
originalmente como jogos. Da mesma forma, o
uso de plataformas, aplicativos ou recursos
interativos nao caracteriza, isoladamente, uma
proposta gamificada (Vasconcelos ef al., 2023).
Essa distingdo ¢ particularmente relevante diante
da diversidade de recursos empregados no
ensino de Ciéncias e Biologia, evitando que
classificadas como

estratégias sejam

gamificadas  apenas  por  apresentarem
caracteristicas lidicas ou interativas.

As propostas gamificadas podem ser
organizadas em duas modalidades principais:
estrutural e de contetdo. Na gamificagdo
estrutural, os elementos dos jogos sao aplicados
a organizagdo da atividade sem modificar o

conteudo, podendo envolver regras, metas,
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progressao, recompensas, rankings, pontos,

moedas, emblemas e niveis. Na gamifica¢ao de
conteudo, esses elementos integram a propria
forma de apresentacdo e exploracdo do
conhecimento, por meio de narrativas, desafios,
interatividade,

curiosidade, = personagens,

feedback e liberdade para falhar (Vasconcelos et

Revista Eletronica Interdisciplinar

Barra do Gargas — MT, Brasil
Ano: 2026 Volume: 18 NGmero: 3

2023). Essas modalidades nao sao

excludentes e podem coexistir em uma mesma

al.,

proposta. A Figura | sintetiza essas formas de

organizacdo e diferencia os elementos
associados a estrutura da atividade daqueles

incorporados ao conteudo.

Figura 1 - Gamificagdo estrutural e gamificacdo de conteudo e seus principais elementos.
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Fonte: Adaptado de Vasconcelos ef al., 2023.

No ensino de Ciéncias e Biologia, a
contribuicao da gamificacdo estd relacionada a
articulacdo entre os elementos empregados, os
conceitos cientificos abordados, as
caracteristicas dos estudantes e o contexto de
aplicacdo (Fernandes; Pimentel; Mercado,
2023). Nesse processo, o professor desempenha

fundamental na organizacdo e no

papel

acompanhamento das atividades e na retomada
dos contetidos, de modo que desafios, missoes,
feedback e recompensas funcionem como meios
para alcangar os objetivos de aprendizagem, e
nao como fins em si mesmos. A selecdo dos
recursos deve, portanto, responder as
necessidades pedagodgicas e as possibilidades de

adaptag@o ao contexto de ensino, em vez de se
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limitar as funcionalidades oferecidas pelas
plataformas (Sabbag; Sousa, 2025). Vieira
(2026) reforca essa perspectiva ao caracterizar a
gamificacdo como uma pratica pedagogica
intencional e apontar que aplicagdes
descontextualizadas, limitagdes de infraestrutura
e insuficiéncia de formagdo docente podem
comprometer seus resultados.

Diante da diversidade de elementos,
recursos ¢ formas de aplicagdo descritos na
literatura, torna-se pertinente compreender
como a gamificagdo vem sendo estruturada no
ensino de Ciéncias e Biologia e quais evidéncias
sustentam as contribui¢des pedagdgicas que lhe
sdo atribuidas. Essa andlise possibilita ainda
identificar

condigdoes de implementagao,

limitacdes e lacunas, sem pressupor que

diferentes configuragdes produzam efeitos
educacionais equivalentes.

Assim, este estudo tem como objetivo
analisar a producdo cientifica recente sobre
gamificacdo no ensino de Ciéncias e Biologia,
identificando as estratégias e os elementos
evidéncias

empregados, as pedagogicas

relatadas, bem como as condi¢cdes de
implementagdo, limitagdes e lacunas apontadas

pelos estudos.

2. METODOLOGIA

O estudo caracteriza-se como uma revisao
integrativa da literatura, de abordagem
qualitativa e descritiva, destinada a analisar a

producdo cientifica sobre gamificacdo no ensino
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de Ciéncias e Biologia. Foram considerados
estudos empiricos e de revisdo, possibilitando
reunir diferentes perspectivas sobre a utilizagao
dessa estratégia no contexto educacional.

A busca foi realizada no Portal de
Periodicos da Coordenacao de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES),

29 <¢

utilizando os descritores “gamifica¢dao”, “ensino

99 <¢

de Ciéncias”,

2 <

ensino de Biologia”, “tecnologias
digitais” e “recursos educacionais digitais”. Os
critérios de inclusdo foram: artigos cientificos
publicados em periddicos entre 2021 e julho de
2026, textos em lingua portuguesa, disponiveis
gratuitamente na integra e abordagem de
estratégias gamificadas mediadas por recursos
digitais no ensino de Ciéncias e Biologia, com
enfoque na Educacdo Basica.

Foram excluidos trabalhos de conclusdo
de curso, monografias, dissertagdes, teses,
resumos expandidos e capitulos de livros,
estudos direcionados exclusivamente ao Ensino
Superior, a pods-graduagdo, a formagdao de
professores ou a outros contextos profissionais.
Também foram desconsiderados estudos sobre
jogos ludicos sem enfoque na gamificacdo ou
sem utilizacdo de tecnologias digitais. A
exclusdo de teses e dissertacoes refere-se a
selecdo direta das publicacdes, ndo impedindo a
inclusdo de artigos de revisdo cujo corpus
contemplasse esses documentos. A selecdo
ocorreu mediante leitura dos titulos e resumos,

seguida da leitura integral dos textos elegiveis.

Apods a aplicacdo dos critérios estabelecidos,
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(Quadro 1).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A amostra final foi constituida por nove

artigos publicados entre 2021 e 2026, com

55,6% das publicacdes no biénio 2025-2026

Quadro 1 - Caracterizacdo dos estudos selecionados segundo ano de publicagdo, objetivo e

delineamento.

N° | Autor(es) e Objetivo Tipo de estudo/delineamento

ano

Al | Casaroti ef al. | Complementar a pratica do professor de | Relato de experiéncia de abordagem
(2021) Biologia com estratégias ludicas no Ensino | qualitativa.

Remoto Emergencial (ERE).

A2 | Pantoja; Silva; | Investigar o uso da gamificagdo como recurso | Estudo de campo, exploratério e
Montenegro metodoldgico ativo no ERE de Biologia para | descritivo de natureza qualitativa.
(2022) estimular o interesse e a participagao.

A3 | Silva  Maia | Descrever as contribui¢des da gamificag@o para | Relato de experiéncia de abordagem
(2023) a aprendizagem, o engajamento e a assimilagdo | quali-quantitativa.

de conteudos de Biologia.

A4 | Zocche; Aplicar e validar uma Sequéncia Didatica | Intervencao pedagdgica empirico-
Souza (2023) | Gamificada Investigativa sobre a Microbiologia | qualitativa de abordagem

no Ensino Médio (EM) no ERE. investigativa.

AS | Teixeira; Revisdo da literatura sobre o uso da gamificagdo | Revisdo sistematica da literatura.
Valle (2025) | no ensino de Biologia no EM.

A6 | Lunardon; Investigar producdes nacionais relacionadas a | Pesquisa  mista, descritiva e
Machado gamifica¢do na educagdo, especificamente, no | bibliografica, do tipo estado do
(2025) ensino de Biologia, identificando tendéncias e | conhecimento.

lacunas.

A7 | Leno et al | Utilizar a gamificagdo como estratégia didatica | Relato de experiéncia de abordagem

(2025) para promover a aprendizagem sobre o Reino | qualitativa
Fungi com estudantes do EM.

A8 | Vidigal Compreender o potencial da gamificagdo para o | Pesquisa qualitativa de cunho
(2026) pensamento bioldgico, a mediagdo e a | bibliografico e reflexivo.

aprendizagem ativa no EM.

A9 | Silva (2026) Analisar a gamificagdo no ensino e | Pesquisa qualitativa e bibliografica
aprendizagem em Biologia, destacando | de levantamento de literatura.
potencialidades, desafios e impactos no
desempenho dos estudantes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026). Siglas: ERE: Ensino Remoto Emergencial; EM: Ensino Médio.

A composicdo da amostra evidencia

diversidade reunindo cinco

estudos empiricos (Al, A2, A3, A4 e A7) e

metodoldgica,

quatro estudos de carater bibliografico ou de

revisio (A5, A6, A8 e A9). Essa

heterogeneidade deve ser considerada na

interpretagdo dos achados, uma vez que os
primeiros apresentam dados produzidos em
contextos educacionais, enquanto os demais
sintetizam ou analisam pesquisas ja existentes.

Nos estudos empiricos, verificou-se que

Al, A2 e A4 foram desenvolvidos no contexto
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do Ensino Remoto Emergencial (ERE), durante
a pandemia de COVID-19, quando muitas
instituicdes de ensino adotaram essa modalidade
devido as restrigdes presenciais. Nesse periodo,
os recursos digitais adquiriram  maior
centralidade na continuidade das atividades
educacionais e estratégias mediadas por
tecnologias, entre elas propostas gamificadas,
foram utilizadas como alternativas para
favorecer a participagdo e o envolvimento dos
estudantes durante o distanciamento fisico.
Esses estudos também destacam desafios e
adaptagdes necessarios a esse formato, incluindo
o uso de plataformas digitais e recursos
tecnologicos.

Esse contexto ¢ corroborado pela pesquisa
TIC Educag¢ado 2021, que evidencia que, durante
a pandemia de COVID-19, houve uma ampla
realizagdo de atividades educacionais remotas,
impulsionada pelas medidas sanitarias de
contengdo e pelo fechamento das escolas. Essa
situagdo levou a uma intensificagdo do uso de
tecnologias digitais na educagdo, com uma
rapida adaptacao dos docentes e das institui¢cdes
ensino

escolares manter o

funcionamento (CGlL.br, 2022).

para em
Nos estudos de revisao de literatura, AS,
A8 e A9 podem apresentar sobreposicdo de parte

das evidéncias analisadas, uma vez que esses
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estudos trabalham, de modo geral, com artigos,
teses e dissertagdes. Em A6, por outro lado, foi
realizada uma investigagdo sistemdtica na
Biblioteca Digital de Teses e Dissertagcdes
(BDTD),

cujo corpus nao incluiu artigos

cientificos.

ESTRATEGIAS E
GAMIFICACAO

ELEMENTOS DE

A andlise das estratégias e dos elementos
de gamificagdo evidenciou diferentes formas de
organizacdo  das tanto

propostas, nas

experiéncias  desenvolvidas nos  estudos
empiricos quanto naquelas sistematizadas pelas
pesquisas bibliograficas e de revisdo (Quadro 2).

O feedback foi o elemento mais

recorrente, identificado em oito estudos,

enquanto a combinacdo de multiplos
componentes ocorreu em sete. Os quizzes e
questionarios gamificados apareceram em cinco
trabalhos e assumiram diferentes fun¢des, como
revisao, consolidac¢ao e avaliagdao dos contetudos.
Em A7, o retorno imediato permitiu acompanhar
o desempenho e reconhecer aspectos que
necessitavam de retomada, mostrando que a
contribuicao do recurso também depende do uso
pedagogico das informagdes produzidas durante

a atividade.
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Categoria de analise

Sintese dos achados

Estudos

Quizzes e questionarios
gamificados

Utilizados para revisdo, consolidacdo, avaliagdo ou
exploragdo dos conteudos, geralmente associados a
plataformas digitais e, em alguns casos, a retorno
imediato das respostas.

Al, A2, A3, A5, A7

Desafios e missoes

Estruturam tarefas, problemas ou ectapas a serem
cumpridas, podendo integrar sequéncias mais amplas e
progressivas.

A4, A5, A6, A8, A9

Pontuacdo e
recompensas

Representam desempenho, progressdo ou cumprimento
das atividades e podem assumir a forma de pontos,
distintivos ou outras recompensas simbdlicas.

A3, A4, AS, A6, AS,
A9

Rankings e competicao

Estabelecem comparacdo de desempenho entre
participantes ou equipes e introduzem dindmicas
competitivas nas propostas.

A2, A3, A4, AS, A8,
A9

Feedback Oferece retorno sobre as respostas ou o desempenho, | A2, A3, A4, AS, A6,
permitindo reconhecer erros, acompanhar o progresso e | A7, A8, A9
orientar corre¢des ou retomadas.

Narrativas, personagens | Integram historias, personagens, cenarios ou situagoes | A4, A5, A8, A9

multiplos elementos

pontos, progressao, feedback, recompensas, competi¢ao
e/ou narrativas, em vez de se restringir a um Unico
mecanismo.

e contextualizacao contextualizadas a organizacdo das atividades
gamificadas.
Combinagao de Associa diferentes componentes, como desafios, | A2, A3, A4, AS, A6,

A8, A9

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

As propostas também diferiram quanto a
forma e a complexidade de articulagdo dos
componentes. Em A4, storytelling, missoes,
pontos, distintivos, competi¢do, cooperagao,
progressdo e feedback foram integrados a
sequéncia didatica, compondo uma estrutura
mais diversificada. Em contraste, outras
experiéncias concentraram-se em configuragdes
mais delimitadas, como quizzes associados a
imediato. Embora

pontuacdo e retorno

compartilhem caracteristicas proprias da
gamificacdo, os estudos revelam, portanto,
diferentes formas de estruturar ¢ combinar esses
componentes.

Essa diversidade indica que a quantidade

de elementos empregados ndo determina,

isoladamente, o potencial educativo da proposta.
Teixeira e Valle (2025) destacam que a escolha
deve estar vinculada as finalidades educacionais
e que as atividades precisam ser testadas e
ajustadas. Fernandes, Pimentel e Mercado
(2023) também ressaltam a importancia de
considerar o perfil dos estudantes e o contexto
de aplicacdo. Desse modo, a pertinéncia das
configuracdes adotadas estd relacionada a
coeréncia entre os componentes selecionados e a
finalidade da atividade.
EVIDENCIAS PEDAGOGICAS E
APRENDIZAGEM

As contribui¢des atribuidas as estratégias

gamificadas abrangeram
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diferentes  dimensdes do  processo

educativo, desde aspectos motivacionais e
participativos até a compreensdo dos contetidos,
o acompanhamento do desempenho e o
desenvolvimento de competéncias. Entretanto,

essas evidéncias apresentam naturezas € niveis
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de sustentagdo distintos, o que exige diferenciar
resultados relacionados ao envolvimento dos
estudantes daqueles diretamente associados a

compreensdo conceitual (Quadro 3).

Quadro 3 — Sintese das evidéncias e fun¢des pedagodgicas associadas as propostas

Categoria de
analise

Sintese das evidéncias

Estudos

Compreensao ¢
consolidagdo de
conteudos

Os estudos relatam compreensdo, assimilagdo,
consolidagdo ou apropriagdo de conceitos bioldgicos,
com evidéncias de natureza distinta, incluindo
desempenho nas atividades, observagdes, percepcdes e
resultados provenientes de estudos bibliograficos.

Al, A3, A4, A5, A6, A7,

A8, A9

Engajamento e
motivagao

Interesse, motivagdo, envolvimento e disposicdo para
realizar as atividades de forma recorrente, embora sejam
identificados por diferentes procedimentos e nem
sempre por medidas especificas desses aspectos.

Al, A2, A3, A4, A5, A6,

A7, A8, A9

Participagdo e
interacdo

As propostas sdo associadas & ampliagdo da participagdo
e da interagdo, incluindo envolvimento em atividades,
colaboracdo entre pares e realizagdo de tarefas
individuais ou coletivas.

Al, A2, A3, A4, AS, A6,

A7, A8, A9

Aprendizagem ativa
e protagonismo

Parte dos estudos associa as propostas a maior atuagao
dos estudantes, envolvendo investigagdo, resolucdo de
problemas ou tarefas, autonomia e participagdo na
constru¢do do conhecimento.

A3, A4, AS, A6, A8, A9

Competéncias
cognitivas e
socioemocionais

Sao relatadas habilidades relacionadas a resolugdo de
problemas, pensamento cientifico, investigagdo,
criatividade e autonomia, além de comunicacdo,
colaboracio e trabalho em equipe.

A4, AS, A6, A8, A9

Avaliagdo formativa

As atividades possibilitam identificar conhecimentos

A2,A3, A4, A5, A6, AT,

¢ acompanhamento prévios, erros ou dificuldades, acompanhar o | A8, A9
do desempenho desempenho e orientar correcdes ou retomadas dos
contetdos.
Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
Engajamento, motivagdo, participagdo ¢  os achados referem-se principalmente a

interacao foram os resultados mais recorrentes
nos estudos analisados. Essa convergéncia,

contudo, ndo deve ser interpretada

automaticamente como comprovacao de

compreensdo conceitual. Em A2, por exemplo,

avaliagdo positiva, ao envolvimento e ao

comprometimento  dos  estudantes, sem
demonstragdo equivalente de ganhos conceituais
mensurados. Entre os trabalhos que relatam

compreensdo ou consolidacdo dos conteudos,
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também existem diferencas na natureza das
evidéncias: Al reconhece a dificuldade de
verificar o aprendizado efetivo no contexto
remoto; A3 baseia parte de suas conclusdes na
observagdo e aceitagdo dos participantes; ¢ A4
apresenta indicadores relacionados a formulagao
e reformulacdo de hipoteses e a construcao de
conhecimentos. Desse modo, interesse e
participacdo podem favorecer o0 processo
educativo, mas ndo demonstram, isoladamente,
apropriagao dos conceitos cientificos.

Os procedimentos de acompanhamento
também variaram entre as investigacdes. Em A7,
o retorno imediato as respostas permitiu
reconhecer erros e subsidiar a discussdo

posterior dos conteudos, enquanto outros
trabalhos se apoiaram predominantemente em
observagoes, percepg¢des dos participantes ou
sinteses da literatura. As contribui¢des relatadas
devem, portanto, ser interpretadas a luz do
delineamento e dos instrumentos empregados.
Essa cautela ¢ especialmente necessaria nos
estudos  bibliograficos, cujos resultados
sintetizam experiéncias provenientes de outras
pesquisas e ndo correspondem a observagdo em

uma intervengao propria.

Além dos aspectos motivacionais e
conceituais, parte da amostra associa as
propostas a resolucdo de  problemas,
investigacao, autonomia, colaboracao,

criatividade e pensamento critico ou cientifico.

Em conjunto, os achados mostram maior
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convergéncia quanto ao envolvimento dos
estudantes, enquanto os resultados referentes a
compreensdo dos conteudos apresentam
evidéncias mais heterogéneas. Essa diferenca
reforga a importancia de avaliar as propostas
para além da aceitagdo ou do entusiasmo,
considerando também o0s conhecimentos
mobilizados e os procedimentos utilizados para

acompanhar seus resultados.

IMPLEMENTACADO,
LACUNAS

LIMITACOES E

Embora os estudos apontem diferentes

contribuicdes  associadas  as  propostas

gamificadas, sua implementacdo envolve

condicdes pedagogicas, metodoldgicas e
estruturais que devem ser consideradas na
interpretagdo dos resultados (Quadro 4).

As condigdes identificadas mostram que a
utilizagdo pedagogica da gamificagdo depende
da articulagdo entre a proposta, os conteudos, o
contexto e a atuacao docente. A8 enfatiza a
necessidade de considerar as caracteristicas dos
estudantes e a organizagdo das etapas, enquanto
AS ressalta que os componentes gamificados
devem ser planejados, testados e ajustados.
Esses achados reforcam que a configuracao das
atividades precisa ser adequada as finalidades e

as condicdes em que serdo desenvolvidas.
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Quadro 4 — Condigoes de implementagao, limitagdes e lacunas identificadas nos estudos.

Categoria de analise Sintese dos achados Estudos
Planejamento e A implementagdo requer definicdo clara das finalidades | Al, A4, AS,
intencionalidade educacionais, selecao adequada dos elementos e articulagdo das | A8, A9
pedagogica atividades com os conteudos e o curriculo.

Mediagao docente O professor desempenha papel relevante na organizacdo, | Al, A4, AS,
orientagdo ¢ acompanhamento das atividades, bem como na | A7, A8, A9
contextualizacdo e discussdo dos contetidos.

Infraestrutura e acesso | Problemas de conectividade, disponibilidade de dispositivos e | A2, A3, A4,

as tecnologias condi¢cdes materiais podem restringir ou exigir adaptacdes na | A8, A9
realizagdo das propostas.

Formagao e preparo A formagdo, a familiaridade com os recursos e o preparo para | Al, A6, A7,

docente organizar praticas gamificadas sdo apontados como condigdes | A8, A9
importantes para sua implementacéo.

Tempo e organizacao O tempo disponivel para realizacdo das tarefas e a organizacao das | A4, A5, A7

das atividades etapas podem exigir ajustes para favorecer o desenvolvimento
adequado das propostas.

Adequacao dos A seleg¢do e a combinagdo dos elementos devem considerar o | A5, A6, A8

elementos gamificados | contexto e as caracteristicas da proposta; componentes
competitivos, quando empregados de forma inadequada, podem
gerar efeitos indesejados.

Limitagoes das Parte dos resultados decorre de observagdes, percepcdes, aceitacdo | Al, A2, A3

evidéncias avaliativas | ou participagdo dos estudantes, restringindo conclusdes mais
abrangentes sobre os efeitos educacionais.

Lacunas e necessidade | Os estudos indicam a necessidade de ampliar as pesquisas em | A2, A5, A6,

de novas investigagoes | diferentes contextos, com outros publicos, maior diversidade de | A8, A9
propostas e procedimentos avaliativos capazes de produzir
evidéncias mais consistentes.

Fonte: Elaborado pelos autores (2026).

Entre os aspectos que interferem na

implementagao, destacam-se aqueles
relacionados a infraestrutura € ao acesso as
conectividade,

tecnologias. Problemas de

disponibilidade de dispositivos e preparo
docente foram registrados em diferentes estudos,
indicando que propostas apoiadas em recursos
digitais estdo condicionadas as possibilidades
concretas de acesso ¢ utilizagdo. A2 relata
dificuldades relacionadas a internet e aos
equipamentos. Essas limitagdes também foram
identificadas pela TIC Educacdo, especialmente

quanto a disponibilidade de dispositivos e ao

acesso a internet pelos estudantes (CGL.br,
2022). Embora, em A2, essas dificuldades
estejam vinculadas ao contexto do ensino
remoto, os dados nacionais evidenciam que as
condig¢des de acesso as tecnologias constituiram
um desafio mais amplo naquele periodo.
Infraestrutura, formagdo e possibilidade de
adaptacdo constituem, portanto, aspectos
relevantes para a viabilidade dessas propostas.

As referem-se  a

principais lacunas

natureza das evidéncias produzidas e a
necessidade de ampliar as investigagdes em

diferentes contextos. A1 reconhece a dificuldade

Pagina | 42



4R E 1

ISSN 1984-431X

de verificar efetivamente os resultados
conceituais, enquanto A2 apresenta limitagdes
relacionadas ao numero de participantes e
recomenda estudos mais amplos e longitudinais.
AS aponta a necessidade de investigar diferentes
formas de organizacio dos elementos e
contetidos, € A9 sugere pesquisas com amostras
avaliativos mais

maiores e procedimentos

sistematicos. Essas limitacoes recomendam
cautela na generalizacdo dos resultados e
indicam a necessidade de investigagdes que
empirica  das

ampliem a  sustentagdo

contribuicdes atribuidas a gamificagao.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo evidenciou que a
gamifica¢do no ensino de Ciéncias e Biologia tem
sido estruturada por diferentes estratégias e pela

como desafios,

feedback,

combinacdo de elementos

missdes, pontuagdo, recompensas,
narrativas e competicdo. Entre as contribuigdes
identificadas, destacam-se o engajamento, a
motivagdo, a participagdo e a interagdo dos
estudantes. Em relagdio a compreensdo dos
conteudos, contudo, a diversidade dos
procedimentos avaliativos e das evidéncias
encontradas limita conclusdes mais consistentes
sobre seus efeitos.

Os achados indicam ainda que os efeitos
educacionais da gamificacdo nao dependem da
simples incorporacdo de elementos ludicos ou
recursos digitais, mas das condi¢cdes em que as
e desenvolvidas.

propostas sdo planejadas
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Formagdo, infraestrutura, disponibilidade de
tempo e selecdo adequada dos elementos
constituem aspectos relevantes para sua

implementag¢ao e para que as atividades ndo se
restrinjam a dimensao motivacional.

Embora 0s resultados sejam

predominantemente favoraveis, o envolvimento

dos estudantes ndo constitui, isoladamente,

evidéncia de  compreensao  conceitual.

Permanecem, portanto, lacunas relacionadas a
necessidade de investigagdes em diferentes
contextos educacionais, com amostras mais
abrangentes e procedimentos avaliativos mais
sistematicos, que permitam produzir evidéncias
mais consistentes sobre as contribui¢cdes e os
limites da gamifica¢do no ensino de Ciéncias e

Biologia.
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