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Resumo: Este artigo analisa o potencial da gamificagdo como estratégia pedagdgica
para promover inclusdo e protagonismo discente no ensino de Ciéncias, a partir de
uma pratica desenvolvida com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. O
estudo fundamenta-se em abordagem qualitativa, de carater descritivo-analitico,
articulando referenciais da educacéao inclusiva, das metodologias ativas e da cultura
digital. A intervengao pedagdgica consistiu na criagao e aplicagao de trés jogos digitais
voltados ao ensino de conteudos cientificos, planejados com intencionalidade
inclusiva e foco na participacdo de todos os estudantes, incluindo aqueles com
deficiéncia. A producdo de dados ocorreu por meio de observacao participante e
registros pedagogicos. Os resultados indicam aumento significativo do engajamento,
da participagcdo e do sentimento de pertencimento, além do fortalecimento do
protagonismo discente e da aprendizagem colaborativa. Conclui-se que a
gamificacdo, quando orientada por principios pedagdgicos inclusivos, pode contribuir

para praticas mais equitativas e significativas na Educagéo Basica.

Palavras—chave: Gamificacdo. Inclusdo. Ensino de Ciéncias. Protagonismo.
Aprendizagem.

Abstract: This article analyzes the potential of gamification as a pedagogical strategy
to promote inclusion and student protagonism in Science teaching, based on a practice
developed with 6th-grade students in Elementary Education. The study is grounded in
a qualitative, descriptive-analytical approach, articulating references from inclusive
education, active methodologies, and digital culture. The pedagogical intervention
consisted of the creation and application of three digital games designed to teach
scientific content, planned with inclusive intentionality and focused on the participation
of all students, including those with disabilities. Data production was carried out

through participant observation and pedagogical records. The results indicate a
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significant increase in engagement, participation, and sense of belonging, as well as
strengthening student protagonism and collaborative learning. It is concluded that
gamification, when guided by inclusive pedagogical principles, can contribute to more

equitable and meaningful practices in Basic Education.

Keywords: Gamification. Inclusion. Science Teaching. Protagonism. Learning.

INTRODUGAO

A educacdo contemporanea tem sido atravessada por profundas transformacgdes
decorrentes das mudangas sociais, culturais e tecnoldgicas que caracterizam a
sociedade atual. A intensificacdo do uso das tecnologias digitais, aliada a ampliagao
do acesso a informacéao e a diversidade de sujeitos presentes no ambiente escolar,
tem provocado tensionamentos nas formas tradicionais de ensinar e aprender,
exigindo da escola uma revisao critica de suas praticas pedagogicas. Nesse contexto,
a educacao deixa de ser compreendida como um processo centrado na transmissao
de conteudos e passa a demandar abordagens que valorizem a participagéo ativa dos
estudantes na construgao do conhecimento (Cosin; Tezani, 2025b).

A incorporagdo das tecnologias digitais no cotidiano escolar tem ampliado as
possibilidades de ensino, permitindo o desenvolvimento de praticas mais interativas,
dindmicas e alinhadas as demandas contemporaneas. Conforme evidenciado em
estudos recentes, essas tecnologias ndo apenas transformam os modos de acesso a
informacdo, mas também reconfiguram as formas de interacao e aprendizagem,
exigindo novas posturas docentes e novos modelos pedagdgicos (Cosin, 2024).
Nesse cenario, a escola é desafiada a superar modelos tradicionais e a construir
praticas que dialoguem com a realidade dos estudantes, marcada pela presenga
constante de dispositivos digitais, jogos e multiplas linguagens.

Paralelamente a essas transformagdes, a consolidagao da educacéo inclusiva como
principio legal, politico e ético impde a escola o0 compromisso de garantir ndo apenas
0 acesso, mas também a participagcdo e a aprendizagem efetiva de todos os
estudantes. A inclusao, nesse sentido, ndo se restringe a presenca fisica dos alunos
em sala de aula, mas envolve a criagdo de condigdes que possibilitem o engajamento,
a interacao e o desenvolvimento de todos, considerando suas singularidades, ritmos

e formas de aprender. Esse movimento exige a adogao de praticas pedagdgicas que
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rompam com a légica da homogeneizagao e valorizem a diversidade como elemento
constitutivo do processo educativo (Criscoullo et al., 2025).

No entanto, apesar dos avangos nas politicas educacionais, ainda € possivel observar
que muitas praticas pedagogicas permanecem ancoradas em modelos tradicionais de
ensino, centrados na exposi¢ao de conteudos e na reproducéo de informacgdes. Essas
abordagens tendem a desconsiderar as diferengas entre os estudantes, dificultando a
participagcdo de sujeitos com diferentes estilos de aprendizagem e reforgando
processos de exclusdo no interior da propria escola (Japiassu; Rached, 2020). Tal
cenario evidencia a necessidade de construgdo de estratégias pedagogicas que
favorecam a inclusdo e a participacdo ativa dos estudantes, promovendo
aprendizagens mais significativas e contextualizadas.

Diante dessa realidade, emergem as metodologias ativas como alternativas
pedagodgicas que buscam colocar o estudante no centro do processo de
aprendizagem. Essas abordagens valorizam a autonomia, a colaboragdo e o
protagonismo discente, promovendo experiéncias que articulam teoria e pratica e
estimulam o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Entre
essas metodologias, a gamificacdo tem se destacado por seu potencial de
engajamento, ao incorporar elementos dos jogos em contextos educativos, tornando
o aprendizado mais motivador e interativo (Cosin; Tezani, 2025a).

A gamificagdo, nesse contexto, ndo deve ser compreendida apenas como o uso de
jogos em sala de aula, mas como uma estratégia pedagdgica que envolve
planejamento, intencionalidade e alinhamento com os objetivos de aprendizagem. Ao
integrar desafios, recompensas, narrativas e feedbacks, essa abordagem favorece o
envolvimento dos estudantes e amplia as possibilidades de participagao, contribuindo
para a construcdo de ambientes de aprendizagem mais dindmicos e inclusivos
(Barreto; Becker; Ghisleni, 2019).

A literatura aponta que a gamificagao pode favorecer a participacdo dos estudantes,
tornando o processo de aprendizagem mais dinamico e significativo (Japiassu;
Rached, 2020). Além disso, quando articulada a perspectiva da educagao inclusiva,
essa estratégia pode contribuir para a construgao de ambientes mais acessiveis e
equitativos, permitindo que estudantes com diferentes perfis e necessidades

participem ativamente das atividades propostas (Magnago; Nunes, 2024; Terre de
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Meira; Silva, 2025; Santos; Souza Junior, 2024). Estudos indicam ainda que a
utilizagcao de jogos digitais pode facilitar a compreensédo de conteudos, estimular a
interagdo entre os alunos e promover o desenvolvimento de competéncias cognitivas
e socioemocionais (Silva; Mettrau; Barreto, 2008; Caixeta et al., 2019; Almeida;
Lorencini Junior, 2020).

No campo do ensino de Ciéncias, essas potencialidades tornam-se ainda mais
relevantes, uma vez que essa area do conhecimento demanda a compreensao de
conceitos abstratos e a articulagcédo entre teoria e pratica. A utilizagdo de estratégias
gamificadas pode contribuir para tornar o ensino mais significativo, aproximando os
conteudos da realidade dos estudantes e favorecendo a constru¢ao do conhecimento
por meio da experimentagao e da resolugéo de problemas (Cosin, 2024).

Entretanto, apesar do crescimento das pesquisas sobre gamificagdo, ainda séo
limitados os estudos que analisam sua aplicagdo em contextos reais de inclusao
escolar, especialmente no ensino de Ciéncias. Grande parte das investigagdes
concentra-se em analises tedricas ou em contextos especificos, havendo lacunas no
que se refere a compreensdo de como essa estratégia pode ser utilizada de forma
intencional para promover a inclusao e o protagonismo discente no cotidiano escolar.
Nesse sentido, torna-se relevante investigar praticas pedagdgicas que articulem
gamificacdo, inclusdo e ensino de Ciéncias, buscando compreender suas
potencialidades e limites. A presente pesquisa se insere nesse contexto, ao analisar
uma proposta gamificada desenvolvida no ambito da Educagéo Basica, vinculada a
dissertacao de mestrado do autor, na qual foram elaborados e aplicados jogos digitais
com o objetivo de promover o engajamento e a aprendizagem dos estudantes (Cosin,
2024).

Diante disso, este artigo tem como objetivo analisar como a gamificagdo pode
contribuir para a inclusdo e o protagonismo discente no ensino de Ciéncias, a partir
de uma pratica pedagogica desenvolvida no Ensino Fundamental, buscando
evidenciar suas contribuicbes para a construcdo de uma educacdo mais inclusiva,

participativa e significativa.

REFERENCIAL TEORICO
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A compreensao da gamificagdo como estratégia pedagogica no contexto da educacgéao
inclusiva exige a articulagao de diferentes campos teéricos que dialogam com as
transformacdes contemporaneas da escola. Nesse sentido, torna-se necessario
compreender ndo apenas os fundamentos da gamificagdo enquanto abordagem
didatica, mas também suas relagbes com a educagao inclusiva, as metodologias
ativas e o protagonismo discente.

A insercdo de tecnologias digitais no contexto educacional tem ampliado as
possibilidades de ensino e aprendizagem, permitindo a construgcdo de praticas mais
interativas, dinamicas e centradas no estudante. Nesse cenario, a gamificacdo
emerge como uma estratégia que integra elementos dos jogos ao processo educativo,
favorecendo o engajamento e a participagdo dos estudantes (Japiassu; Rached,
2020).

Ao mesmo tempo, a educacdo inclusiva demanda praticas pedagdgicas que
considerem a diversidade presente nas salas de aula, buscando garantir ndo apenas
0 acesso, mas também a participacao efetiva de todos os estudantes. Dessa forma, a
articulagao entre gamificagédo e inclusdo se apresenta como um campo promissor de
investigacao, especialmente quando associada ao uso intencional das tecnologias
digitais (Magnago; Nunes, 2024; Terre de Meira; Silva, 2025; Santos; Souza Junior,
2024).

Nesse sentido, a perspectiva do protagonismo discente, amplamente discutida no
ambito das metodologias ativas, reforca a importancia de praticas pedagdgicas que
coloquem o estudante como sujeito ativo na constru¢do do conhecimento. Nesse
contexto, a gamificagcdo pode contribuir para o desenvolvimento da autonomia, da
colaboracdo e do pensamento critico.

Diante disso, este referencial tedrico esta organizado em trés eixos principais: (i) a
gamificacdo no contexto educacional, (ii) a educacgao inclusiva e a diversidade na
escola e (iii) o protagonismo discente no ambito das metodologias ativas. Esses eixos
sustentam a analise da pratica pedagdgica investigada, permitindo compreender suas

potencialidades e limites no ensino de Ciéncias.
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Gamificagao no contexto educacional

A gamificacdo pode ser compreendida como a utilizacdo de elementos, dindmicas e
mecanicas de jogos em contextos que nao séo originalmente ludicos, com o objetivo
de engajar individuos e potencializar processos de aprendizagem. No campo
educacional, essa abordagem tem sido incorporada como uma estratégia pedagodgica
capaz de tornar o ensino mais interativo, dindmico e significativo.

A crescente insergdo das tecnologias digitais na educagao tem contribuido para a
ampliagdo do uso da gamificagcdo, especialmente em contextos em que se busca
superar praticas tradicionais centradas na transmissao de conteudos. Nesse sentido,
a gamificacdo se apresenta como uma alternativa que dialoga diretamente com as
transformacdes da cultura digital, aproximando o ambiente escolar das experiéncias
cotidianas dos estudantes (Cosin, 2024).

De acordo com Japiassu e Rached (2020), a gamificagao contribui para o aumento do
interesse e da motivagao dos estudantes, ao incorporar elementos como desafios,
recompensas, feedbacks imediatos e progressdo de niveis. Esses elementos
mobilizam aspectos emocionais e cognitivos, favorecendo a aprendizagem por meio
da experimentacao e da resolugao de problemas.

Além disso, estudos indicam que a gamificagdo pode promover o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e socioemocionais, ao estimular a colaboragao, a
tomada de decisdes e o pensamento critico (Barreto; Becker; Ghisleni, 2019). Essa
perspectiva amplia a compreensao da gamificagdo, que deixa de ser vista apenas
como um recurso ludico e passa a ser entendida como uma estratégia pedagogica
estruturada.

No contexto do ensino de Ciéncias, essas potencialidades tornam-se ainda mais
relevantes. Conforme evidenciado na pesquisa de Cosin (2024), a utilizagdo de jogos
digitais favorece a compreensao de conteudos abstratos, como transformacoes fisicas
e quimicas e processos de separagao de misturas, ao permitir que os estudantes
interajam com o conhecimento de forma mais concreta e contextualizada.
Adicionalmente, a gamificagdo possibilita a criagcdo de ambientes de aprendizagem
mais envolventes, nos quais 0 erro deixa de ser visto como falha e passa a ser

compreendido como parte do processo de aprendizagem. Esse aspecto €

177



.f REVISTA ACADEMICA - ENSINO DE CIENCIAS E TECNOLOGIASIFSP — CAMPUS
CUBATAO — CATEGORIA: ARTIGO NUMERO 18 — JAN/JUN DE 2026

fundamental para o desenvolvimento da autonomia dos estudantes e para a
construgcao de uma relagdo mais positiva com o conhecimento.

Entretanto, é importante destacar que a eficacia da gamificagdo depende diretamente
da intencionalidade pedagogica do professor. A simples utilizagdo de jogos ou
elementos ludicos n&o garante a aprendizagem, sendo necessario um planejamento
que articule objetivos, conteudos e estratégias de avaliagdo. Nesse sentido, a
gamificacdo deve ser compreendida como uma abordagem pedagdgica e ndo apenas

como um recurso tecnologico.

Educacao inclusiva e diversidade na escola

A educagao inclusiva constitui um dos principais paradigmas da educagéo
contemporanea, fundamentando-se no principio de que todos os estudantes tém
direito a aprendizagem, independentemente de suas condigdes fisicas, cognitivas,
sociais ou culturais. Esse modelo rompe com perspectivas excludentes e propde a
construcao de uma escola que reconheca e valorize a diversidade como elemento
constitutivo do processo educativo.

Historicamente, a escola esteve estruturada a partir de uma légica homogénea, na
qual os estudantes eram compreendidos como sujeitos que deveriam aprender de
forma semelhante, no mesmo tempo e pelas mesmas estratégias. No entanto, essa
perspectiva tem sido questionada, especialmente diante da ampliacdo das politicas
de inclusdo e da presenca de estudantes com diferentes necessidades no ambiente
escolar.

Nesse contexto, a inclusdo ndo pode ser reduzida ao acesso a escola, sendo
necessario garantir condigdes para que todos os estudantes participem efetivamente
das atividades e construam conhecimentos de forma significativa. Isso implica
repensar praticas pedagodgicas, metodologias e formas de avaliagdo, de modo a
atender as diferentes formas de aprender.

O uso de tecnologias digitais tem se mostrado um importante aliado nesse processo,
ao possibilitar a diversificagdo das estratégias de ensino e a adaptag¢ao dos conteudos
as necessidades dos estudantes. Conforme destacam Magnago e Nunes (2024),
Terre de Meira e Silva (2025) e Santos e Souza Junior (2024), a integragao entre

tecnologias digitais e praticas pedagdgicas, particularmente por meio da gamificagao,
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configura-se como uma estratégia relevante para a promogéao da inclusao, ao ampliar
as possibilidades de acesso, participagao e engajamento dos estudantes no processo
de aprendizagem.

Nesse sentido, a gamificagdo configura-se como uma estratégia promissora, uma vez
que permite a adaptacao das atividades e a criagdo de multiplos caminhos de
aprendizagem. Estudos indicam que a utilizacdo de jogos pode favorecer a
participacao de estudantes com necessidades especificas, ao proporcionar ambientes
mais acessiveis, interativos e colaborativos (Criscoullo et al., 2025).

Entretanto, a gamificagao contribui para a construgdo de um ambiente mais acolhedor,
no qual os estudantes se sentem parte do processo educativo. Esse sentimento de
pertencimento é fundamental para a aprendizagem, especialmente no caso de
estudantes que historicamente enfrentam processos de excluséo.

Outro aspecto relevante diz respeito a possibilidade de personalizagdo da
aprendizagem, uma vez que a gamificagado permite a criagao de diferentes niveis de
desafio, respeitando o ritmo de cada estudante. Essa caracteristica € essencial para
a construcédo de praticas pedagdgicas inclusivas, que reconhegam e valorizem as

singularidades dos sujeitos.

Protagonismo discente e metodologias ativas

O protagonismo discente refere-se a participagéo ativa dos estudantes no processo
de aprendizagem, assumindo um papel central na construgdo do conhecimento. Essa
perspectiva esta diretamente relacionada as metodologias ativas, que buscam superar
0 modelo tradicional de ensino e promover maior autonomia, engajamento e
responsabilidade por parte dos alunos.

As metodologias ativas partem do pressuposto de que a aprendizagem ocorre de
forma mais significativa quando o estudante é colocado em situagcbes que exigem
reflexdo, tomada de deciséo e resolugcao de problemas. Nesse sentido, o professor
deixa de ser o unico detentor do conhecimento e passa a atuar como mediador do
processo educativo.

De acordo com Cosin e Tezani (2025b), as metodologias ativas contribuem para o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento

critico, colaboracgao, criatividade e autonomia. Essas competéncias sao fundamentais
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para a formacgao integral dos estudantes e para sua atuagdo em uma sociedade cada
vez mais complexa.

Nesse contexto, a gamificagdo se apresenta como uma estratégia que favorece o
protagonismo discente, ao propor desafios que exigem a participagdo ativa dos
estudantes. Ao interagir com os jogos, os alunos assumem um papel central no
processo de aprendizagem, tomando decisdes, resolvendo problemas e construindo
conhecimentos de forma colaborativa.

Além disso, a gamificagdo promove a aprendizagem baseada em experiéncias,
permitindo que os estudantes aprendam por meio da agdo e da interagdo. Esse
aspecto esta diretamente relacionado as concepgbes construtivistas de
aprendizagem, que enfatizam a importéncia da participagdo ativa do sujeito na
construgcao do conhecimento.

Outro ponto relevante diz respeito a dimensao colaborativa da aprendizagem. As
atividades gamificadas frequentemente envolvem interagcbes entre os estudantes,
favorecendo o trabalho em equipe e a troca de conhecimentos. Essa dindmica
contribui para o desenvolvimento de habilidades sociais e para a constru¢gao de um
ambiente de aprendizagem mais democratico e participativo.

Por fim, é importante destacar que o protagonismo discente nao ocorre de forma
espontanea, sendo necessario que o professor planeje intencionalmente atividades
que favoregcam a participagédo dos estudantes. Nesse sentido, a gamificagdo, quando
articulada as metodologias ativas, pode contribuir significativamente para a

construcao de praticas pedagodgicas mais inclusivas, participativas e significativas.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza descritivo-analitica,
configurando-se como um estudo de caso de uma pratica pedagdgica desenvolvida
no contexto da Educagao Basica. A abordagem qualitativa justifica-se por permitir a
compreensao aprofundada dos fendmenos educacionais em seus contextos naturais,
considerando as interagdes, percepgdes e significados atribuidos pelos sujeitos
envolvidos.

O estudo foi desenvolvido no d&mbito de uma proposta vinculada a dissertacao de

mestrado do autor, intitulada “As tecnologias digitais na pratica pedagdgica com
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estudantes da Educacgao Basica: uma proposta gamificada para o ensino de ciéncias”,

realizada em uma escola publica do interior do estado de S&o Paulo.

Contexto da pesquisa e participantes

A pesquisa foi realizada com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental, composta
por 21 estudantes, com idades entre 10 e 12 anos. O grupo apresentava
caracteristicas heterogéneas, incluindo diferentes ritmos de aprendizagem, niveis de
desempenho escolar e a presenca de estudantes com necessidades educacionais
especificas, o que reforga o carater inclusivo da proposta.

O contexto escolar caracteriza-se por praticas pedagodgicas tradicionais ainda
predominantes, o que evidenciou a necessidade de implementacdo de estratégias
inovadoras que pudessem promover maior engajamento e participacdo dos

estudantes.

O produto educacional como instrumento de intervengao

A intervencdo pedagogica foi estruturada a partir do produto educacional intitulado
“‘No Mundo dos Games: uma proposta gamificada para o ensino de Ciéncias”,
desenvolvido como parte da pesquisa de mestrado .

O produto consiste na elaboracao de trés jogos digitais, organizados de acordo com
habilidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Curriculo
Paulista, abordando conteudos fundamentais do ensino de Ciéncias no Ensino
Fundamental. Conforme apresentado no material, os jogos contemplam os seguintes
objetos de conhecimento: Transformacgdes fisicas e quimicas, Substancias e misturas
e Separacgao de misturas.

O desenvolvimento do produto teve como objetivo tornar o ensino de Ciéncias mais
atrativo e significativo, considerando que metodologias tradicionais frequentemente
nao despertam o interesse dos estudantes.

Nesse sentido, a escolha da plataforma Wordwall para a constru¢ao dos jogos ocorreu
devido a sua acessibilidade, interface intuitiva e possibilidade de replicagcao por outros
professores, ampliando o potencial de uso da proposta em diferentes contextos

educacionais.
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Estrutura dos jogos e organizagao da intervengao
A proposta gamificada foi estruturada em trés jogos digitais, cada um com objetivos
especificos e diferentes dindamicas de interagdo. O primeiro jogo abordou o conteudo
de misturas homogéneas e heterogéneas, utilizando o formato de classificagdo por
grupos (“group sort”). Nessa dinamica, os estudantes deveriam arrastar e organizar
diferentes exemplos de misturas em suas respectivas categorias. Entre os exemplos
utilizados, destacam-se:

» Misturas homogéneas: agua com sal, agua com agucar, soro caseiro

» Misturas heterogéneas: agua e oleo, agua e pedra, Oleo e vinagre
Essa atividade favoreceu a compreensao conceitual por meio da interagao direta com
os elementos, permitindo que os estudantes construissem o conhecimento a partir da

experimentagéao.

Figura 1 - Interface do jogo sobre misturas homogéneas e heterogéneas

b Tipos de Misturas - Homogénea ou Heterogénea

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

O segundo jogo abordou o conteudo de transformacoes fisicas e quimicas, utilizando
o formato de anagrama. Nessa proposta, os estudantes deveriam reorganizar letras
para formar palavras relacionadas aos conceitos trabalhados. Foram utilizados
exemplos como:

» Transformagdes fisicas: vidro quebrado, agua fervendo

» Transformagdes quimicas: fruta apodrecendo, combustao
Essa dinamica contribuiu para o desenvolvimento da associacdo entre conceitos e

exemplos do cotidiano, favorecendo a aprendizagem significativa.

Figura 2 - Jogo sobre transformacdes fisicas e quimicas
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O segundo Game

Transformacdes Fisicas e Quimicas a e

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

O terceiro jogo abordou métodos de separagdo de misturas, utilizando o formato
“‘encontre a correspondéncia” (“find the match”), no qual os estudantes deveriam
selecionar a alternativa correta para cada pergunta apresentada. Foram explorados
conceitos como: Peneiracao, Filtracdo, Decantagdo e Magnetizagao.

Essa atividade permitiu avaliar a compreensao dos estudantes de forma dinamica e

interativa, promovendo o engajamento e a participagao.

Figura 3 - Jogo sobre separagdo de misturas

O terceiro Game

Correct!

Separagdo de Misturas

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Procedimentos de coleta de dados
A produgéao dos dados ocorreu durante a implementacéo da proposta pedagaogica, por
meio de diferentes instrumentos, com o objetivo de captar as multiplas dimensdes do
processo de ensino-aprendizagem. Foram utilizados:

» Observagao participante: realizada durante as aulas, permitindo acompanhar

as interagbes, comportamentos e niveis de engajamento dos estudantes
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» Registros pedagogicos: anotagbes sistematicas do professor-pesquisador
sobre o desenvolvimento das atividades
= Analise das interagdes: observacdo das dinamicas de colaboragéo,
participacao e resolugao de desafios
A observacao participante mostrou-se especialmente relevante, uma vez que
possibilitou compreender o fendmeno investigado em seu contexto natural,
considerando as relagbes estabelecidas entre os sujeitos e o ambiente de

aprendizagem.

Procedimentos de analise dos dados
Para a analise dos dados, adotou-se a técnica de Analise de Conteudo, conforme
proposta por Bardin (2011), amplamente utilizada em pesquisas qualitativas na area
da educacao.
O processo de analise foi organizado em trés etapas:

» Pré-andlise: leitura flutuante dos dados e organizagdo do material

» Exploragéo do material: identificacdo de unidades de sentido

» Tratamento dos resultados: categorizacao e interpretacdo dos dados
A partir desse processo, foram definidas categorias analiticas relacionadas aos
objetivos da pesquisa, tais como: Engajamento dos estudantes, Participacao e
interagdo, Inclusdo e pertencimento e Protagonismo discente.
Essas categorias orientaram a anadlise dos resultados, permitindo compreender as

contribuigdes da gamificacdo no contexto investigado.

Aspectos éticos da pesquisa

A pesquisa respeitou os principios éticos que orientam estudos com seres humanos,
garantindo o anonimato dos participantes e o uso dos dados exclusivamente para fins
académicos.

Portanto, a proposta pedagogica foi desenvolvida como parte das atividades regulares
da disciplina, ndo implicando prejuizo ao processo de ensino-aprendizagem dos

estudantes.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos dados permitiu a organizacdo dos resultados em trés categorias
principais, que evidenciam os impactos da gamificagdo no contexto investigado: (i)
engajamento e participacdo dos estudantes, (ii) inclusdo e sentimento de
pertencimento e (iii) protagonismo discente e aprendizagem colaborativa. Além
dessas dimensdes qualitativas, os dados quantitativos também indicaram avancgos
significativos no desempenho dos estudantes, reforcando a eficacia da proposta

pedagogica.

Engajamento e participagao dos estudantes

Os resultados evidenciam que a utilizagdo da gamificagdo promoveu um aumento
significativo no engajamento dos estudantes durante as atividades propostas.
Observou-se adesdo coletiva as dindmicas, com interesse e disposicao para a
resolucao dos desafios apresentados nos jogos.

Diferentemente de praticas tradicionais, nas quais a interagao tende a se concentrar
em um grupo especifico de alunos, a proposta gamificada favoreceu uma participagao
mais ampla, contribuindo para a constru¢ao de um ambiente dinamico e interativo.
Esse aspecto pode ser explicado pela incorporagao de elementos caracteristicos dos
jogos, como desafios progressivos, feedback imediato e recompensas simbdlicas, que
estimulam a motivagao intrinseca (Japiassu; Rached, 2020).

Portanto, o carater ludico das atividades contribuiu para reduzir a resisténcia dos
estudantes em relacdo aos conteudos escolares, especialmente na disciplina de
Ciéncias. Observou-se também maior permanéncia na atividade e niveis elevados de
atencao ao longo das propostas, indicando o potencial da gamificagao para favorecer

o envolvimento continuo no processo de aprendizagem.

Inclusao e sentimento de pertencimento
No que se refere a inclusdo, os resultados indicam que a proposta gamificada
contribuiu significativamente para ampliar a participacéo de estudantes com diferentes

perfis, incluindo aqueles com necessidades educacionais especificas.
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Esses estudantes passaram a interagir de forma mais ativa durante as atividades,
colaborando com os colegas e se envolvendo na resolugdo dos desafios, o que
evidencia o fortalecimento do sentimento de pertencimento ao grupo.

A utilizagado de recursos visuais, interativos e colaborativos mostrou-se essencial para
superar barreiras tradicionais do ensino, permitindo diferentes formas de acesso ao
conteudo. Esse resultado dialoga com estudos que apontam que a diversificacdo das
estratégias pedagogicas favorece a inclusdo e amplia as possibilidades de
aprendizagem (Magnago; Nunes, 2024; Meira; Silva, 2025; Santos; Souza Junior,
2024).

Além disso, a estrutura dos jogos possibilitou a adaptacao as diferentes necessidades
dos estudantes, respeitando seus ritmos de aprendizagem e contribuindo para a

construgdo de um ambiente mais seguro e acolhedor.

Protagonismo discente e aprendizagem colaborativa

A analise dos dados também evidenciou o desenvolvimento do protagonismo discente
ao longo da aplicagdo da proposta gamificada. Os estudantes assumiram um papel
mais ativo no processo de aprendizagem, demonstrando autonomia na resolucao das
atividades e maior envolvimento na construgdo do conhecimento.

Durante a realizacdo dos jogos, observou-se que os alunos passaram a tomar
decisdes, testar hipéteses e buscar estratégias para resolver os desafios propostos,
evidenciando uma mudanga em relacido ao modelo tradicional de ensino, no qual o
estudante tende a assumir uma postura mais passiva.

A proposta também favoreceu a aprendizagem colaborativa, uma vez que os
estudantes interagiam entre si para resolver as atividades. A troca de conhecimentos
€ a cooperacao contribuiram para a construcéo coletiva do conhecimento, reforcando

a importancia das metodologias ativas no contexto educacional.

Analise do desempenho dos estudantes
Além dos aspectos qualitativos, a analise dos dados quantitativos evidencia avancos
significativos no desempenho dos estudantes apds a implementacdo da proposta

gamificada.
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No que se refere ao conteudo de misturas, observa-se uma evolugao expressiva no
desempenho dos estudantes, com destaque para o aumento das notas apds a
utilizac&o do jogo. A Figura 8 evidencia um crescimento médio significativo, indicando

que a abordagem gamificada favoreceu a compreensao dos conceitos trabalhados.

Sintese dos resultados

De forma geral, os resultados indicam que a gamificagdo contribuiu para a construgao
de praticas pedagodgicas mais inclusivas, ao favorecer o engajamento, ampliar as
possibilidades de participagao e promover o protagonismo discente.

Além disso, os dados quantitativos corroboram as analises qualitativas, evidenciando
avancgos significativos no desempenho dos estudantes, o que reforga a eficacia da
proposta pedagdgica.

Esses achados dialogam com a literatura da area, que aponta a gamificagdo como
uma estratégia potente para a promogao de aprendizagens mais significativas, desde
que utilizada de forma intencional e articulada aos objetivos pedagogicos (Japiassu;
Rached, 2020; Magnago; Nunes, 2024; Santos; Souza Junior, 2024; Cosin, 2024;
Meira; Silva, 2025).

CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados desta pesquisa evidenciam que a gamificagdo, quando planejada com
intencionalidade pedagdgica e articulada aos principios da educagao inclusiva,
constitui uma estratégia potente para promover o engajamento, a participacao e o
protagonismo discente no ensino de Ciéncias. A analise qualitativa demonstrou que a
proposta favoreceu a interacdo entre os estudantes, ampliou o sentimento de
pertencimento e possibilitou a participagao ativa de todos, incluindo aqueles com
necessidades educacionais especificas.

Portanto, os dados quantitativos reforcam esses achados ao indicar avancos
significativos no desempenho dos estudantes, evidenciando que a gamificagdo nao
apenas potencializa o envolvimento, mas também contribui efetivamente para a
aprendizagem dos conteudos cientificos. Esse resultado destaca a importancia de
praticas pedagdgicas que integrem elementos da cultura digital ao ensino,
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aproximando o processo educativo da realidade dos estudantes e tornando-o mais
significativo.

Mais do que um recurso tecnoldgico, a gamificagao se apresenta, neste estudo, como
uma abordagem pedagdgica que valoriza a diversidade e amplia as possibilidades de
aprendizagem, ao permitir multiplas formas de interagdo com o conhecimento. Nesse
sentido, a proposta analisada evidencia que a inclusdo n&o se limita ao acesso, mas
envolve a construgcdo de ambientes de aprendizagem que favoregam a participacao,
a colaboracgao e o desenvolvimento de todos os estudantes.

Entretanto, € importante destacar que a efetividade da gamificacdo esta diretamente
relacionada a mediagdo docente e a formacdo dos professores. O uso dessa
estratégia de forma descontextualizada ou superficial pode reduzir seu potencial
pedagogico, tornando-a apenas uma atividade ludica sem impacto significativo na
aprendizagem. Assim, torna-se fundamental investir em processos formativos que
preparem os docentes para o uso critico, reflexivo e intencional das tecnologias
digitais no contexto educacional.

Como limitacdo do estudo, destaca-se o fato de a pesquisa ter sido realizada em um
contexto especifico, com um numero restrito de participantes, o que nao permite
generalizagdes amplas dos resultados. No entanto, os achados oferecem indicios
relevantes sobre as potencialidades da gamificagdo no ensino de Ciéncias,
especialmente em contextos inclusivos.

Por fim, o estudo contribui para o avango das discussdes sobre praticas pedagodgicas
inovadoras mediadas por tecnologias digitais, ao evidenciar caminhos possiveis para
a construgdo de uma educagao mais inclusiva, participativa e significativa. Como
perspectivas futuras, sugere-se a realizagdo de pesquisas que ampliem o numero de
participantes, explorem diferentes niveis de ensino e investiguem o impacto da
gamificacdo em outras areas do conhecimento, bem como sua articulagdo com

processos de formagao docente.
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