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Resumo: Este estudo apresenta um estado da arte sobre a produção acadêmica brasileira referente aos 
impactos da gamificação na aprendizagem de conceitos químicos, no período de 2015 a 2025. A pesquisa, 
de natureza quali-quantitativa, analisou dissertações e artigos indexados em bases nacionais, identificando 
tendências, abordagens metodológicas e lacunas significativas. Os resultados apontam que, embora a 
gamificação demonstre potencial para engajar estudantes e facilitar a compreensão de conteúdos 
complexos, sua aplicação em sala de aula ainda é incipiente, frequentemente limitada pela escassa formação 
docente. Constatou-se, ainda, a predominância de estudos descritivos e focados no desenvolvimento de 
recursos, com pouca profundidade na análise da internalização conceitual e baixa representatividade de 
públicos diversificados. Conclui-se pela necessidade de investigações futuras que articulem rigor teórico-
metodológico, inclusão e avaliação de impacto na aprendizagem. 
 
Palavras-chave: Ensino de Química; Gamificação;  Aprendizagem de Conceitos;  Estado da Arte. 
 
Abstract: This study presents a state-of-the-art review of Brazilian academic production on the impacts 
of gamification on the learning of chemical concepts between 2015 and 2025. Using a qualitative-
quantitative approach, the research analyzed theses and articles indexed in national databases, identifying 
trends, methodological approaches, and significant gaps. Results indicate that although gamification shows 
potential for engaging students and facilitating the understanding of complex content, its classroom 
application remains incipient, often limited by insufficient teacher training. The study also found a 
predominance of descriptive research focused on resource development, with limited depth in conceptual 
internalization analysis and low representation of diverse audiences. The conclusion highlights the need for 
future investigations that combine theoretical-methodological rigor, inclusion, and impact assessment on 
learning. 
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No cenário educacional brasileiro contemporâneo, observa-se uma progressiva 

adaptação a novas abordagens pedagógicas, com notório incremento na adoção de 

metodologias ativas. Paralelamente, o século XXI é marcado pela revolução propiciada 

pelas Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC), hoje onipresentes no 

cotidiano da maioria da população. Nesse contexto, a gamificação emerge como uma das 

aplicações mais relevantes dessas tecnologias no ambiente escolar, especialmente por 

meio de suportes digitais. 

Apesar do potencial reconhecido, sua implementação em salas de aula permanece 

incipiente. Um dos principais entraves identificados na literatura refere-se à escassa 

formação docente para o uso pedagógico de estratégias gamificadas, resultando em 

despreparo e falta de confiança por parte dos professores. Agrava esse quadro a 

constatação de que a gamificação para o ensino de conceitos químicos específicos 

constitui um campo ainda pouco explorado, mesmo entre os estudos acadêmicos que se 

dedicam à gamificação de modo geral, evidenciando a carência de um enfoque temático 

mais delimitado e aprofundado. 

Embora avanços pontuais sejam registrados, a produção científica na área 

mantém-se fragmentária, carecendo de sistematizações capazes de revelar padrões, 

convergências e lacunas substantivas. Tal fragmentação compromete a consolidação de 

evidências robustas para fundamentar a prática docente, sobretudo em se tratando de uma 

abordagem relativamente recente, como é o caso da gamificação em contextos educativos 

formais. 

Diante desse quadro, justifica-se a realização do presente estudo, configurado 

como um estado da arte. Conforme assinalam Romanowski e Ens (2006), pesquisas dessa 

natureza representam contribuições fundamentais para a constituição do campo teórico 

de uma área, uma vez que: 

 
Procuram identificar os aportes significativos da construção da teoria e prática 
pedagógica, apontar as restrições sobre o campo em que se move a pesquisa, 
as suas lacunas de disseminação, identificar experiências inovadoras 
investigadas que apontem alternativas de solução para os problemas da prática 
e reconhecer as contribuições da pesquisa na constituição de propostas na área 
focalizada (Romanowski; Ens, 2006, p. 39). 
 

Ao adotar esse procedimento metodológico, a presente investigação almeja não 

apenas revisar a literatura de modo compilativo, mas cartografar criticamente o campo de 

estudos, expondo suas potencialidades, contradições e silêncios. 
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Portanto, este artigo tem como objetivo central analisar a produção acadêmica 

brasileira sobre a contribuição da gamificação para a aprendizagem de conceitos 

químicos. Especificamente, busca-se identificar os enfoques temáticos predominantes, as 

abordagens metodológicas adotadas e as lacunas que caracterizam as investigações 

publicadas entre 2015 e o primeiro semestre de 2025, com vistas a oferecer subsídios para 

pesquisas futuras e para a qualificação da formação docente em Química. 

A discussão que se segue, alicerçada em referencial teórico consistente, pretende 

transcender o nível meramente descritivo, aspirando à proposição de caminhos futuros 

para a pesquisa e a prática pedagógica. 

 

2 Referencial Teórico  

 

2.1 O que é Gamificação? 

 

Segundo Vianna et al. (2013), a gamificação corresponde à aplicação de 

elementos característicos de jogos, como  mecânicas, dinâmicas e estéticas, em contextos 

não lúdicos, com o objetivo primordial de resolver problemas complexos ou engajar um 

público específico. No ambiente educacional, essa estratégia pode ser empregada de 

diversas formas, visando "engajar, sociabilizar, motivar, ensinar ou fidelizar de maneira 

mais eficiente" (Vianna et al., 2013, p. 45), transcendendo o âmbito corporativo e 

alcançando os estudantes, que, na contemporaneidade, demonstram crescente 

receptividade a atividades que incorporam tais elementos. 

O termo "gamificação" (do inglês gamification) foi cunhado em 2002 pelo 

programador e pesquisador britânico Nick Pelling, mas sua popularização ocorreu apenas 

anos depois, impulsionada pelo trabalho de autores como Jane McGonigal. Esta, em sua 

conhecida apresentação no TED Talk - palestra de curta duração transmitida pelo projeto 

Technology, Entertainment, Design, voltada à difusão de ideias em âmbito internacional, 

salientou a capacidade humana de dedicar inúmeras horas à resolução de problemas 

complexos em ambientes digitais lúdicos, destacando o potencial subexplorado dessa 

predisposição (Vianna et al., 2013). Com base nos mesmos autores,  o desenvolvimento 

da gamificação, também referida como ludificação, fundamenta-se na constatação 

antropológica de que os seres humanos são intrinsecamente atraídos por jogos, uma 

tendência observável ao longo da história, desde os Jogos Olímpicos da Grécia Antiga 

até as sofisticadas plataformas digitais da atualidade. 
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Nesse sentido, a gamificação distingue-se da mera utilização de jogos 

educacionais prontos. Enquanto estes constituem produtos fechados, a gamificação 

implica a infusão de elementos de jogos, como sistemas de pontos, medalhas, rankings, 

missões, narrativas e feedback instantâneo, em atividades pedagógicas convencionais, 

transformando-as em experiências mais dinâmicas e envolventes. Trata-se, portanto, de 

uma abordagem que busca capitalizar a motivação intrínseca e o engajamento natural 

provocados pelo lúdico, direcionando-os para fins educativos específicos. 

 

2.1 Ludicidade e o Ensino de Química 

 

A discussão sobre a ludicidade na educação frequentemente recai sobre a natureza 

dual dos jogos. Segundo Kishimoto (1996, apud Santana; Rezende, 2008), um jogo possui 

duas dimensões fundamentais: a lúdica e a educativa. É imperativo que essas dimensões 

coexistam em equilíbrio. Se o aspecto lúdico for excessivamente predominante, a 

atividade pode não ultrapassar o mero entretenimento. Por outro lado, se a função 

educativa for sobreponderada, o recurso se assemelhará a um material didático 

tradicional, perdendo seu potencial motivador (Santana; Rezende, 2007). 

Ampliando essa perspectiva, Melo (2005, apud Santana; Rezende, 2007) 

argumenta que as atividades lúdicas não se restringem a fontes de prazer e descoberta 

para os alunos. Elas também atuam como um espelho de sua cultura e contexto socio-

histórico, podendo, portanto, favorecer significativamente o processo de construção do 

conhecimento ao conectar-se com o universo experiencial do educando. 

Nesse processo, o aluno assume um papel ativo, conforme preconizado pela teoria 

vigotskiana. Para Vygotsky (2007, apud Santana; Rezende, 2007), o aprendiz é capaz de 

conectar novos conteúdos a esquemas mentais preexistentes, cabendo ao professor o 

papel de mediador, responsável por orquestrar situações de aprendizagem que 

potencializem o desenvolvimento e a transformação do conhecimento prévio em 

estruturas cognitivas mais complexas e significativas. 

Assim sendo, Santana e Rezende (2007) sintetizam a contribuição das atividades 

lúdicas da seguinte forma: 

 
As atividades lúdicas não levam à memorização mais fácil do assunto 
abordado, mas induzem o aluno a raciocinar, a refletir. Além disso, essas 
práticas contribuem para o desenvolvimento de competências e habilidades, 
aumentando ainda a motivação dos alunos perante as aulas de Química, pois o 
lúdico é integrador de várias dimensões do aluno, como a afetividade, o 
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trabalho em grupo e das relações com regras pré-definidas, promovendo a 
construção do conhecimento cognitivo, físico e social (Santana; Rezende, 
2007, p. 4). 

 

Dessa forma, depreende-se que o valor pedagógico do lúdico não reside em uma 

suposta facilitação do conteúdo, mas sim em sua capacidade de torná-lo mais interessante 

e desafiador para o aluno. O ponto crucial dessas atividades está, portanto, no seu poder 

de cativar o engajamento e o interesse dos discentes pelos temas em estudo, criando um 

ambiente propício à aprendizagem significativa. 

No âmbito específico do ensino de Química, disciplina notória por seus conceitos 

abstratos e de elevada complexidade, a gamificação e as abordagens lúdicas surgem como 

ferramentas promissoras para mediar a compreensão. Pesquisas como as de Rocha e Neto 

(2021) e Noronha, Silva e Soares (2020), que integram o corpus desta revisão, relatam 

que ao transformar a aquisição de conhecimentos sobre tabela periódica, ligações 

químicas ou estequiometria em um desafio a ser superado, é possível mitigar a aversão 

inicial comum entre os estudantes e proporcionar um caminho alternativo e eficaz para a 

internalização de conceitos fundamentais. 

 

3 Metodologia 

 

3.1 Delineamento da Pesquisa 

 

Este estudo configura-se como uma revisão sistemática do tipo estado da arte, 

seguindo os pressupostos teórico-metodológicos estabelecidos por Ferreira (2002) e 

Romanowski e Ens (2006). A investigação adota uma abordagem qualitativa de análise, 

fundamentada nos princípios de Bogdan e Biklen (1994) e Minayo (2001), que 

privilegiam a compreensão aprofundada de fenômenos sociais mediante a interpretação 

de dados textuais, considerando os contextos de produção e as subjetividades presentes 

nos trabalhos analisados.  

A perspectiva qualitativa adotada ancora-se, portanto, na tradição interpretativa 

da pesquisa educacional, orientada pela busca de significados e pela leitura crítica das 

condições de produção do conhecimento. Esta perspectiva mostrou-se particularmente 

adequada para mapear significados, identificar recorrências temáticas, analisar 

referenciais teóricos e detectar lacunas na produção acadêmica sobre gamificação no 
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ensino de conceitos químicos, permitindo transcender a mera descrição bibliográfica em 

favor de uma análise crítica e interpretativa. 

 

 

3.2 Procedimentos de Busca e Seleção 

 

A estratégia de busca sistemática foi implementada entre junho e julho de 2025, 

abrangendo três bases de dados e repositórios acadêmicos de relevância nacional: 

Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações (BDTD), Portal de Periódicos da 

CAPES e Scientific Electronic Library Online (SciELO). A formulação da estratégia de 

busca utilizou descritores controlados e não controlados, combinados mediante o 

operador booleano AND para garantir precisão e abrangência: ("Gamificação" OR 

"Ludificação") AND ("Ensino de Química" OR "Educação Química") AND ("Conceito" 

OR "Aprendizagem"). Esta combinação permitiu abranger as variações terminológicas 

mais significativas para o tema de investigação, assegurando a recuperação de estudos 

relevantes. 

O processo de seleção seguiu rigorosamente as etapas do protocolo PRISMA 

(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), conforme 

proposto por Moher et al. (2009), garantindo transparência, replicabilidade e rigor 

metodológico. O fluxograma resultante do processo de seleção é apresentado na Figura 

1. 
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Figura 1: Fluxograma do processo de seleção dos estudos. 
Fonte: Os autores (2025). 

 

A busca inicial nas bases de dados selecionadas resultou na identificação de 15 

registros, distribuídos da seguinte forma: 9 trabalhos na BDTD, 6 no Portal de Periódicos 

CAPES e zero na SciELO. Após a remoção de uma duplicata, 14 registros foram 

submetidos à triagem inicial por meio da análise de resumos. Desses, 5 trabalhos foram 

excluídos por não apresentarem relação direta com o tema de investigação. A etapa de 

elegibilidade, envolvendo a leitura integral dos textos, resultou na seleção final de 9 

trabalhos que compuseram o corpus de análise: 4 dissertações e 5 artigos científicos. 

 

3.3 Critérios de Elegibilidade 

 

Estabeleceram-se critérios explícitos de inclusão e exclusão para garantir a 

pertinência e qualidade do corpus de análise. Foram incluídos estudos que: (1) abordavam 

como foco central a relação entre gamificação e aprendizagem de conceitos químicos 

específicos; (2) situavam-se no contexto do ensino de Química no Brasil; (3) haviam sido 

publicados entre janeiro de 2015 e junho de 2025; (4) estavam disponíveis integralmente 

online e gratuitamente; e (5) configuravam produções acadêmicas originais (artigos, 

dissertações, teses, trabalhos de conclusão de curso e anais de eventos científicos). 



 

ReBECEM, Cascavel, (PR), v. 10, n. 1, p. 1-31, ago. 2026 8 

Foram excluídos estudos que: (1) tratavam apenas de jogos educacionais sem os 

elementos característicos da gamificação; (2) não detalhavam os conceitos químicos 

trabalhados ou sua relação com as estratégias gamificadas; (3) representavam repetições 

de publicações dos mesmos autores com conteúdo substancialmente sobreposto; ou (4) 

encontravam-se incompletos ou com acesso restrito ao texto integral. 

 

3.4 Processo de Análise e Síntese 

 

A análise do corpus selecionado foi conduzida por meio de um instrumento 

analítico estruturado, adaptado de revisões anteriores da área educacional (Fiorini; Lopes, 

2016; Ferreira, 2002) e customizado para os objetivos específicos desta investigação. O 

checklist temático, implementado mediante formulário eletrônico, organizou-se em cinco 

dimensões analíticas principais, cada uma desdobrada em categorias específicas. 

A primeira dimensão contemplou as informações bibliográficas essenciais, 

incluindo título completo, autoria, tipo de produção, ano de publicação, instituição de 

origem e região geográfica de vinculação. A segunda dimensão focou nos aspectos 

temáticos e estruturais, analisando o tema central, delimitação temática, palavras-chave 

utilizadas, público-alvo privilegiado, nível de ensino abordado e área de atuação 

específica. 

A terceira dimensão examinou os fundamentos teóricos e metodológicos, 

considerando as abordagens teóricas adotadas, objetivos de pesquisa declarados, questões 

investigativas formuladas, estratégias metodológicas empregadas e tipos de análise 

realizados. A quarta dimensão dedicou-se aos resultados e contribuições, identificando 

principais achados reportados, contribuições para o ensino de Química, indícios de 

inovação didática, citações teóricas recorrentes e utilização de materiais educacionais 

inclusivos. 

Finalmente, a quinta dimensão analisou limites, lacunas e encaminhamentos, 

mapeando limitações apontadas pelos autores, gaps identificados na revisão, possíveis 

desdobramentos para pesquisas futuras e alinhamento com diretrizes contemporâneas de 

inclusão e equidade educacional. Esta abordagem multidimensional permitiu uma 

caracterização compreensiva e crítica da produção acadêmica analisada, habilitando uma 

síntese interpretativa qualificada que articula dimensões bibliométricas, temáticas, 

teóricas e metodológicas. 
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3.5 Considerações sobre Rigor Metodológico 

 

Para garantir o rigor metodológico ao longo de todo o processo investigativo, 

implementaram-se procedimentos sistemáticos de controle de qualidade. Todo o processo 

de busca, seleção e análise foi documentado detalhadamente em planilhas eletrônicas e 

protocolos específicos, permitindo auditoria e replicação futura. A análise dos estudos foi 

realizada de forma independente por dois pesquisadores com experiência em revisões 

sistemáticas, com posterior conferência cruzada para garantir consistência na aplicação 

dos critérios de elegibilidade e na extração dos dados. As eventuais discrepâncias 

identificadas foram resolvidas mediante discussão e consenso, assegurando a 

confiabilidade e validade do processo analítico. 

 

 

 

 

 

 

4 Resultados e Discussão 

 

4.1 Perfil Documental das Publicações 

 

O corpus de análise desta revisão sistemática é composto por 9 produções 

acadêmicas, sendo 5 artigos científicos (55,6%) e 4 dissertações de mestrado (44,4%). 

Essa distribuição, ilustrada no Gráfico 1, reflete um padrão característico de áreas em 

consolidação, onde a agilidade de publicação de artigos em periódicos possibilita uma 

divulgação mais rápida de investigações preliminares, enquanto as dissertações 

representam investimentos de maior fôlego temporal e metodológico. 
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Gráfico 1: Distribuição do corpus por tipo de produção. 

Fonte: Os autores (2021). 
 

O Quadro 1 detalha a composição completa do corpus analisado, permitindo 

visualizar o escopo temático e a distribuição temporal das produções que fundamentam 

esta revisão. Observa-se que as dissertações concentram-se predominantemente entre os 

anos de 2021 e 2024, período de consolidação do tema nas pós-graduações nacionais, ao 

passo que os artigos apresentam distribuição mais pulverizada, com início em 2018. Essa 

configuração sugere que o interesse acadêmico pela gamificação no ensino de Química 

migrou progressivamente do âmbito da divulgação científica para investigações mais 

aprofundadas em nível de mestrado. 

Produção Autor(es) (Ano) 

Dissertações 
Roleta Química Do Café - Uma Estratégia Metodológica De Jogo Didático 
Para O Ensino De Química Muzzi (2024) 

A Gamificação Educacional Como Estratégia No Ensino De Química Em Uma 
Perspectiva Sociocultural Santos (2024) 

Ensinando Números Quânticos Usando Gamificação Rocha (2021) 
Êxitos E Obstáculos Na Implementação Dos Jogos Didáticos Como Uma 
Estratégia De Ensino Na Prática Docente Coelho (2022) 

Artigos 
Uso Da Taxonomia De Bloom Digital Gamificada Em Atividades Coletivas No 
Ensino De Química: Reflexões Teóricas E Possibilidades 

Ortiz; Dorneles 
(2018) 

Gamificação Na Educação De Jovens E Adultos (EJA): Ensino De Química 
Através De Sequência Didática Sobre Necrochorume 

Lopes, Ritt; 
Azambuja (2024) 

Uso Da Gamificação No Ensino De Química Rocha; Neto (2021) 

Escapelab: Um Jogo De Fuga Para O Ensino De Química Noronha; Silva; 
Soares (2020) 

Quadro 1: Relação completa das produções analisadas. 

Fonte: Os autores (2021). 

 

4.2 Dinâmica Temporal da Produção Acadêmica 

 

A análise da distribuição temporal das publicações revela padrões significativos 

sobre a evolução do interesse acadêmico pelo tema. Conforme demonstra o Gráfico 2, a 

produção de artigos iniciou-se em 2018, mantendo-se em patamares reduzidos até 2020, 

quando experimenta notável expansão. 
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Gráfico 2: Distribuição temporal dos artigos (2018-2024). 

Fonte: Os autores (2021). 

Este crescimento coincide temporalmente com o período mais crítico da pandemia 

de COVID-19, sugerindo que a migração forçada para o ensino remoto possa ter 

funcionado como catalisador para a exploração de estratégias gamificadas como 

alternativa às aulas tradicionais. Essa hipótese é corroborada por estudos que apontam o 

incremento do uso de tecnologias educacionais durante o período pandêmico, como os de 

Kenski (2021) e Arruda (2020), que documentam a intensificação do uso de plataformas 

digitais e metodologias ativas no contexto do ensino remoto emergencial. O pico 

observado em 2024, com duas publicações, pode refletir tanto a maturação de pesquisas 

iniciadas no período pandêmico quanto o impacto das ferramentas de Inteligência 

Artificial no desenvolvimento de recursos educacionais, tornando mais ágil a 

prototipagem de ambientes gamificados. 

Padrão semelhante é observado na produção de dissertações (Gráfico 3), que 

emerge em 2021 e atinge seu ápice em 2024. Conforme apontam Romanowski e Ens 

(2006), a consolidação de um tema como objeto de investigação nos programas de pós-

graduação tende a ocorrer com certa defasagem em relação à sua emergência na literatura 

periódica, em razão dos ciclos de formação e institucionalização das linhas de pesquisa. 

Esta trajetória ascendente sugere a consolidação progressiva do tema como linha de 

investigação válida nos programas de pós-graduação, possivelmente influenciada pela 

crescente valorização de metodologias ativas na educação científica. 
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Gráfico 3: Distribuição temporal das dissertações (2021-2024). 

Fonte: Os autores (2021). 

A convergência entre os dados dos Gráficos 2 e 3 indicam que o interesse pela 

gamificação no ensino de Química transcende os círculos de pesquisa imediatos 

(representados pelos artigos) e vem conquistando espaço como objeto de investigação 

mais aprofundada (representada pelas dissertações). Contudo, o número absoluto de 

produções ainda é modesto, sinalizando que se trata de um campo em desenvolvimento, 

com amplo potencial para expansão. 

Esta análise temporal contextualizada fornece resultados valiosos sobre os fatores 

externos que podem influenciar a produção acadêmica na área, destacando a sensibilidade 

da pesquisa educacional aos contextos sociais mais amplos e às inovações tecnológicas. 

 

 

 

 

4.3 Vinculação Institucional dos Estudos 

 

A análise da procedência institucional das publicações revela um cenário de 

distribuição geográfica diversificada, conforme detalhado no Quadro 2. Identificou-se 

que oito instituições de ensino superior distintas contribuíram para a produção do corpus 

analisado, demonstrando que o interesse pela gamificação no ensino de Química não se 

restringe a polos isolados de pesquisa. 

Instituição de Ensino Quantidade de 
Publicações 

Tipo de 
Publicação 

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do 
Amazonas 2 Artigo e 

dissertação 
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro – UFRRJ 1 Dissertação 
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Universidade Federal de Viçosa 1 Dissertação 

Universidade Federal do Maranhão 1 Dissertação 

Universidade Luterana do Brasil (ULBRA) 1 Artigo 

Universidade Federal do Rio Grande (FURG) 1 Artigo 
Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das 
Missões 1 Artigo 

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de 
Minas Gerais 1 Artigo 

Quadro 2: Instituições produtoras e perfil de publicações. 

Fonte: Os autores (2021). 

Destaca-se o caso do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do 

Amazonas, responsável por duas publicações, correspondentes aos trabalhos de Rocha 

(2021a; 2021b). Esta produção dupla, compreendendo uma dissertação e um artigo 

científico, sugere a existência de um grupo de pesquisa ou linha de investigação 

consolidada nesta instituição, focada especificamente na interface entre gamificação e 

ensino de conceitos químicos. 

 

4.4 Distribuição Geográfica das Pesquisas 

 

A análise espacial da produção acadêmica evidencia padrões regionais distintos 

conforme o tipo de publicação. O Gráfico 4 demonstra que a região Sul lidera a produção 

de artigos científicos, com três publicações, seguida pela região Norte com duas 

publicações. 

 

Gráfico 4: Distribuição regional dos artigos publicados. 

Fonte: Os autores (2021). 

Esta predominância da região Sul pode ser atribuída a diversos fatores, incluindo 

a tradição de pesquisas em educação científica na região e a presença de programas de 

pós-graduação com linhas de pesquisa consolidadas em ensino de Química. Segundo 

dados do Diretório dos Grupos de Pesquisa do CNPq, a região Sul apresenta 
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historicamente maior densidade de grupos de pesquisa em ensino de Química, o que pode 

contribuir para explicar sua liderança na produção de artigos sobre gamificação nessa área 

(CNPq, 2023).  A representatividade da região Norte, por sua vez, reflete possivelmente 

os investimentos em pesquisa educacional realizados por instituições como o IFAM, que 

vem se destacando na produção sobre metodologias inovadoras para o ensino de ciências. 

Conforme ilustrado no Gráfico 5, o estado do Rio Grande do Sul emerge como o 

maior produtor individual de artigos, com contribuições provenientes de instituições 

distintas - FURG, ULBRA e URI - indicando que o interesse pelo tema está disseminado 

em diferentes contextos institucionais dentro do estado. 

 

 

Gráfico 5: Distribuição estadual dos artigos publicados. 

Fonte: Os autores (2021). 

Os estados do Pará e Amazonas apresentam uma produção mais incipiente, com 

uma publicação cada, sugerindo estágios iniciais de investigação na área. O panorama 

altera-se significativamente quando se analisa a produção de dissertações (Gráfico 6). A 

região Sudeste assume a liderança com duas produções, enquanto as regiões Norte e 

Nordeste contribuem com uma dissertação cada. 

 

Gráfico 6: Distribuição regional das dissertações publicadas. 

Fonte: Os autores (2021). 
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Esta distribuição sugere que programas de pós-graduação das regiões Sudeste, 

Norte e Nordeste vêm incorporando a temática da gamificação em suas investigações de 

mestrado. A ausência de dissertações da região Sul, contrastando com sua produtividade 

em artigos, pode indicar que as pesquisas nesta região estão concentradas em 

investigações de menor escopo ou que os resultados de dissertações estejam sendo 

divulgados prioritariamente através de artigos. 

 

Gráfico 7: Distribuição estadual das dissertações publicadas. 

Fonte: Os autores (2021). 

O Gráfico 7 revela que as dissertações se distribuem de forma pulverizada por 

quatro estados diferentes (Amazonas, Rio de Janeiro, Maranhão e Minas Gerais), não 

havendo concentração em nenhuma instituição específica. Esta dispersão geográfica 

indica que o interesse pela temática está disseminado nacionalmente, embora ainda em 

estágio inicial de consolidação. 

A análise integrada dos dados espaciais permite concluir que, embora exista uma 

distribuição nacional das pesquisas sobre gamificação no ensino de Química, persistem 

desequilíbrios regionais significativos. A região Centro-Oeste apresenta completa 

ausência de produções no período analisado, sugerindo uma lacuna importante a ser 

preenchida. O estado do Amazonas é o único com produção tanto em artigos quanto em 

dissertações, configurando indício de interesse investigativo continuado, ainda que a 

dimensão reduzida do corpus não permita afirmar, com segurança, a existência de um 

polo consolidado de pesquisa. Esse dado, contudo, merece acompanhamento em estudos 

futuros sobre a evolução desta linha investigativa. 

 

4.5 Delineamento Temático e Escopo Educacional dos Estudos 

 

4.5.1 Análise de Palavras-Chave e Focos Temáticos 
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A análise das palavras-chave das produções que compõem o corpus de pesquisa, 

detalhada na Tabela 1, oferece um panorama elucidativo dos focos temáticos 

privilegiados pelos pesquisadores da área. Embora a predominância do termo 

"Gamificação" (5 recorrências) confirme-o como o conceito aglutinador central, resultado 

esperado, dado o escopo da busca, a análise qualitativa dos demais descritores revela 

dimensões menos óbvias: a recorrência de termos instrumentais, como "Jogos didáticos" 

e "Sequência Didática", sinaliza um viés desenvolvimentista, enquanto a ausência quase 

total de descritores associados à aprendizagem conceitual como: "internalização", 

"compreensão" ou "aprendizagem significativa" denuncia uma lacuna epistemológica 

relevante na produção examinada. 

Tabela 1: Recorrência de palavras-chave nas produções analisadas. 

Palavra-chave Recorrência Palavra-chave Recorrência 

Gamificação 5 Ensino Médio 2 

Química 3 Jogos didáticos 2 

Ensino de Química 3 Sequência Didática 1 

Ensino 2 Necrochorume 1 

Tabela periódica 1 Escape room 1 

Objeto virtual de 

aprendizagem 
1 Lúdico 1 

Tecnologia digital 1 Ferramenta didático-pedagógica 1 

Teorias de aprendizagem 1 Números Quânticos 1 

Jogos 1 Pinterest 1 

Jogos pedagógico 1 Temática do café 1 

Aprendizagem 1 Design-Based Research 1 

Aplicativos móveis 1 Teoria da Ação Mediada 1 

Aulas de Química 1 Estratégia pedagógica 1 

Fonte: Os autores (2021). 

Observa-se um significativo agrupamento semântico em torno do eixo "Química" 

e "Ensino de Química" (3 recorrências cada), reafirmando o caráter disciplinar específico 

das investigações. A recorrência de "Ensino Médio" (2 vezes) como nível de ensino 

predominante reflete a concentração das pesquisas na etapa educacional onde os 

conceitos químicos são abordados com maior profundidade curricular. 

Um achado particularmente relevante diz respeito à constelação de termos 

associados à dimensão prática e instrumental da gamificação: "Jogos didáticos" (2), 
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"Sequência Didática" (1), "Escape room" (1), "Objeto virtual de aprendizagem" (1) e 

"Ferramenta didático-pedagógica" (1). Este conjunto sugere um forte viés 

desenvolvimentista nas pesquisas, com significativo investimento na criação e descrição 

de recursos e estratégias específicas. 

Cabe destacar, contudo, a notável ausência de termos diretamente relacionados ao 

processo de aprendizagem conceitual, como "conceitos", "compreensão conceptual" ou 

"aprendizagem significativa". Essa lacuna terminológica não é trivial: conforme 

argumentam Moreira (2011) e Ausubel (2000), a aprendizagem significativa exige 

ancoragem em estruturas cognitivas preexistentes, e sua ausência como categoria 

analítica nos estudos sugere que os pesquisadores ainda não articulam, de maneira 

suficientemente rigorosa, as estratégias gamificadas com os processos de internalização 

conceitual propriamente ditos. Esta lacuna indica, portanto, uma possível desconexão 

entre a prática da gamificação e uma fundamentação teórica mais sólida sobre como se 

dá a internalização de conceitos científicos complexos por meio dessas estratégias. 

4.5.2 Níveis de Ensino e Públicos Investigados 

A distribuição dos estudos por níveis de ensino, ilustrada nos Gráficos 8 e 9, 

revelam um claro padrão de concentração temática. O Ensino Médio emerge como o nível 

educacional majoritariamente investigado, tanto nos artigos (Gráfico 8) quanto nas 

dissertações (Gráfico 9). 

 

Gráfico 8: Distribuição dos artigos por nível de ensino. 

Fonte: Os autores (2021). 
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Gráfico 9: Distribuição das dissertações por nível de ensino. 

Fonte: Os autores (2021). 

Esta predominância é consistente com a natureza do objeto de estudo - os 

conceitos químicos - que possuem sua abordagem mais sistemática e aprofundada 

precisamente nessa etapa da educação básica. A amostragem mais acessível e a clara 

definição curricular do Ensino Médio parecem influenciar esta opção pelos 

pesquisadores. 

Duas exceções merecem destaque analítico: a presença de uma investigação 

voltada para a Educação de Jovens e Adultos (EJA) e outra focada na Formação de 

Professores. O estudo de Lopes, Ritt e Azambuja (2024), desenvolvido no âmbito da EJA, 

propôs uma sequência didática gamificada sobre necrochorume, explorando a 

contextualização ambiental como estratégia de engajamento para um público adulto com 

trajetória escolar não-linear. A iniciativa demonstra que a gamificação pode ser adaptada 

a contextos de aprendizagem marcados por especificidades etárias e sócio-culturais, 

embora permaneça como uma iniciativa isolada no corpus analisado. 

 Já a pesquisa sobre formação docente (Coelho, 2022), ao investigar êxitos e 

obstáculos na implementação de jogos didáticos na prática docente, revelou que os 

professores reconhecem o potencial motivacional dessas estratégias, mas enfrentam 

barreiras formativas concretas para sua implementação sistemática, abordando uma 

dimensão crucial para a sustentabilidade da gamificação como prática pedagógica. 

A análise integrada dos dados evidencia, portanto, uma significativa restrição de 

escopo no campo. A quase exclusividade de estudos voltados para o Ensino Médio 

convencional revela uma substancial lacuna investigativa concernente a outros contextos 

educacionais, tais como os anos finais do Ensino Fundamental, o Ensino Superior, a 

educação profissional e tecnológica, e os públicos com necessidades educacionais 

específicas. Esta constatação aponta para a necessidade de expansão do leque de 
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contextos investigados em pesquisas futuras, de modo a compreender a potencialidade da 

gamificação para a aprendizagem conceitual em Química através de diferentes realidades 

educativas. 

 

4.6 Fundamentos Teóricos e Metodológicos da Produção 

4.6.1 Análise dos Referenciais Teóricos 

A análise dos referenciais teóricos citados nos estudos que compõem o corpus de 

pesquisa revela um panorama plural, porém pouco consolidado, quanto às 

fundamentações epistemológicas que orientam as investigações sobre gamificação no 

ensino de Química. Conforme detalhado na Tabela 2,  identifica-se um extenso leque de 

autores citados, totalizando 58 referências distintas, o que, em um corpus de apenas 9 

trabalhos, aponta para uma fragmentação teórica expressiva: em média, cada estudo 

mobiliza mais de seis autores diferentes sem que haja diálogo sistemático entre eles. A 

baixa recorrência entre os estudos indica ausência de um quadro referencial comum. 

Tabela 2: Autores/teóricos citados e respectivas frequências. 

Teóricos Frequência Teóricos Frequência 

Melo e Lima (2013) 3 Ostermann e Cavalcanti (2011) 1 

Alves (2015) 3 Filatro e Cavalcanti (2018) 1 

Vianna et al. (2013) 2 Huizinga (2000) 1 

Vygotsky 2 Shell (2010; 2011) 1 

Piaget 2 Alves (2014) 1 

Freire 2 Rodrigues (2007) 1 

Kishimoto 2 Prensky (2012) 1 

Dutra (2018) 2 Tripp (2005) 1 

Soares (2016) 2 Thiollent (1986) 1 

Kapp (2012) 2 Borges e Alencar (2014) 1 

Lima (2012) 1 Schmitz (2016) 1 

Castro e Cavalcanti (2016) 1 Galafassi et al. (2013) 1 

Atkins, Jones, Laverman (2018) 1 Cleophas e Cavalcanti (2020) 1 

Zichermann e Cunningham (2011) 1 Ryan e Deci (2017) 1 

Borges et al. (2013) 1 Gonçalves et al. (2016) 1 

Cohen (2017) 1 Santos e Nagashima (2017) 1 
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Severino (1998) 1 Resende et al. (2020) 1 

Fazenda (1998; 1999) 1 Galiazzi e Gonçalves (2004) 1 

Oliveira (2005) 1 Spinelli (2007) 1 

Melo e Hernández (2014) 1 Coelho (2022) 1 

Santos (2008) 1 Lira (2016) 1 

Lima et al. (2011) 1 Leite (2020) 1 

Carias (2019) 1 Wertsch (1998) 1 

Amaral et al. (2020) 1 Busarello (2016) 1 

Kelly et al. (2016) 1 Caillois (2017) 1 

Coelho (2022) 1 Werbach e Hunter (2012) 1 

Lira (2016) 1 Alves, Minho e Diniz (2014) 1 

Leite (2020) 1 Barrows (1996) 1 

Wertsch (1998) 1 ----- ----- 
Fonte: Os autores (2021). 

Dos 58 autores identificados, apenas 10 (17,2%) são citados mais de uma vez, 

sendo que Melo e Lima (2013) e Alves (2015) apresentam a maior recorrência (3 citações 

cada). A presença de teóricos clássicos da educação como Vygotsky, Piaget e Freire (2 

citações cada) indica um esforço de ancoragem em paradigmas educacionais 

consolidados. Cabe destacar que Kishimoto, cuja obra fundamental sobre jogos infantis 

remonta à década de 1990 (com edições revisadas em 1994 e 1998), é mobilizada 

especificamente como referência para o embasamento lúdico das estratégias investigadas. 

Simultaneamente, autores específicos da gamificação como Vianna et al. (2013) e Kapp 

(2012) (2 citações cada) sugerem a busca por fundamentação especializada. 

Contudo, a elevada fragmentação teórica - com 48 autores (82,8%) citados apenas 

uma vez - revela a ausência de um quadro teórico unificador ou de correntes 

epistemológicas dominantes. A obra de Atkins, Jones e Laverman (2018), por exemplo, 

é um livro-texto de Química Geral citado em contexto de fundamentação conceitual da 

disciplina, e não especificamente da gamificação o que denota uma confusão entre 

referencial de conteúdo e referencial pedagógico, recorrente em pesquisas de cunho 

aplicado. 

Esta dispersão pode indicar tanto uma riqueza de perspectivas quanto uma 

imaturidade epistemológica do campo, em que cada investigação constrói seu referencial 

de forma bastante particular, sem um diálogo mais sistemático com tradições teóricas 

estabelecidas. 
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. 

4.6.2 Análise dos Procedimentos Metodológicos 

 

A análise das abordagens metodológicas, conforme ilustrado no Gráfico 10, revela 

a hegemonia da pesquisa qualitativa nos artigos científicos analisados. Esta 

predominância reflete a natureza exploratória e interpretativa que ainda caracteriza o 

campo, com pesquisas voltadas para a compreensão aprofundada de fenômenos 

educacionais complexos em contextos específicos. 

 

Gráfico 10: Abordagem metodológica dos artigos. 

Fonte: Os autores (2021). 

Quanto aos procedimentos metodológicos, os Gráficos 11 e 12 evidenciam a 

centralidade da Pesquisa-Ação nos artigos e do Design Instrucional nas dissertações. A 

Pesquisa-Ação, conforme Thiollent (1986) e Tripp (2005), mostra-se particularmente 

adequada para investigações que envolvem o desenvolvimento e a implementação de 

intervenções gamificadas em contextos educacionais reais, pois permite ciclos iterativos 

de planejamento, ação, observação e reflexão que favorecem o ajuste contínuo das 

estratégias pedagógicas. 
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Gráfico 11: Tipos de pesquisa nos artigos. 

Fonte: Os autores (2021). 

 

Gráfico 12: Tipos de pesquisa nas dissertações. 

Fonte: Os autores (2021). 

O Design Instrucional, por sua vez, emerge como abordagem predominante nas 

dissertações, refletindo o caráter desenvolvimentista de muitas pesquisas de mestrado na 

área, que frequentemente resultam na criação de produtos educacionais gamificados. Esta 

abordagem combina princípios da educação, psicologia e tecnologia para o 

desenvolvimento sistemático de materiais e atividades de aprendizagem. Segundo Filatro 

e Cavalcanti (2018), esta abordagem combina princípios da educação, psicologia e 

tecnologia para o desenvolvimento sistemático de materiais e atividades de 

aprendizagem, justificando sua adoção em contextos nos quais o produto educacional é 

parte central do objetivo investigativo. 

A análise dos instrumentos de coleta de dados (Gráficos 13 e 14) revela um 

repertório diversificado, com destaque para questionários, observações, entrevistas e os 

próprios protótipos de ambientes gamificados. Os questionários aparecem como 

instrumento privilegiado para a captação de percepções e atitudes dos participantes, 

enquanto as observações permitem registrar as dinâmicas de interação em contextos 

gamificados.  
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Gráfico 13: Instrumentos de coleta de dados nas dissertações. 

Fonte: Os autores (2021). 

 

Gráfico 14: Instrumentos de coleta de dados nos artigos  

Fonte: Os autores (2021). 

A utilização de testes de conhecimento pré e pós-intervenção, embora presente, 

mostra-se menos frequente, sugerindo uma relativa fragilidade na aferição de ganhos de 

aprendizagem conceitual. Esta constatação aponta para uma importante lacuna 

metodológica no campo: a necessidade de desenvolver e aplicar instrumentos mais 

sensíveis e válidos para medir a internalização de conceitos químicos específicos em 

contextos gamificados. 

A triangulação metodológica, embora reconhecidamente desejável em pesquisas 

educacionais, aparece de forma incipiente nos estudos analisados, com a maioria 

utilizando entre um e três instrumentos de coleta de dados. Esta constatação sugere espaço 

para avanços no rigor metodológico de futuras investigações na área. 

 

4.7 Análise Temática das Contribuições Científico-Pedagógicas da Produção 

Revisada 
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4.7.1 Síntese dos Eixos Temáticos Estruturantes 

 

A análise categorial do corpus permitiu identificar três eixos temáticos principais 

que organizam as contribuições da produção acadêmica revisada sobre gamificação e 

aprendizagem de conceitos químicos. O Quadro 3 apresenta uma síntese analítica destes 

eixos, detalhando suas características fundamentais, contribuições e limitações 

identificadas.  

Quadro 3: Síntese das Contribuições e Lacunas por Eixo Temático. 

Ei
xo

 
Te

m
át

ic
o 

Nº  Principais Contribuições Autores/Referenciais 
Recorrentes Lacunas Identificadas 

Fo
rm

aç
ão

 d
e 

Pr
of

es
so

re
s 

1 

• Identificação da baixa 
valorização de jogos educativos 
nas atividades extracurriculares 
• Diagnóstico da carência 
formativa docente para 
implementação da gamificação 
• Evidência da disposição docente 
em adotar estratégias gamificadas 

Vygotsky; Piaget; 
Freire; Severino; 

Fazenda; Kishimoto; 
Oliveira; Melo e 

Hernández; Santos. 

• Abordagem superficial 
dos conceitos químicos 

específicos 
• Foco restrito às 

percepções docentes sem 
aprofundamento teórico-

metodológico 
• Ausência de propostas 
concretas para formação 

continuada 

R
ec

ur
so

s e
 M

at
er

ia
is

 D
id

át
ic

os
 

6 

• Desenvolvimento de recursos 
educacionais gamificados 
diversificados 
• Demonstração do potencial de 
engajamento discente através da 
gamificação 
• Evidências de contribuição para 
aprendizagem de conceitos 
específicos (modelos atômicos, 
tabela periódica) 
• Exploração de diferentes 
abordagens tecnológicas (digitais e 
analógicas) 

Vianna et al.; Lima; 
Castro e Cavalcante; 

Melo e Lima; Atkins et 
al.; Alves; Zichermann 
e Cunningham; Borges 
et al.; Dutra; Soares; 

Kapp; Prensky 

• Predomínio de 
descrições técnicas sobre 

análises pedagógicas 
aprofundadas 

• Fragilidade na 
avaliação da 

aprendizagem conceitual 
• Escassa discussão sobre 

transferibilidade e 
escalabilidade dos 

recursos 
• Limitada 

fundamentação teórica 
sobre a relação 
gamificação-

aprendizagem conceitual 

A
po

rt
es

 T
eó

ri
co

s e
 

C
on

ce
pç

õe
s E

st
ru

tu
ra

nt
es

 

2 

• Articulação entre teorias de 
aprendizagem e design instrucional 
gamificado 
• Reflexão sobre a integração entre 
taxonomias educacionais e 
gamificação 
• Exploração de fundamentos 
epistemológicos para gamificação 
no ensino de Química 
•Discussão sobre potencial 
transformador das TDIC na 
educação química 

Huizinga; Shell; 
Alves; Rodrigues; 

Leite; Wertsch; 
Busarello; Caillois; 
Kapp; Werbach e 

Hunter 

• Conectividade 
insuficiente entre 

fundamentação teórica e 
prática educativa 

• Lacunas na 
operacionalização de 
constructos teóricos 

• Limitada articulação 
com teorias de 

aprendizagem científica 
específicas 

Fonte: Os autores (2025). 
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As lacunas registradas em cada eixo foram identificadas a partir da leitura integral 

dos textos, mediante o preenchimento do instrumento analítico multidimensional descrito 

na seção 3.4. A cada dimensão temática, buscou-se confrontar as contribuições declaradas 

pelos autores com os objetivos propostos e os resultados efetivamente demonstrados, 

identificando silêncios, inconsistências e aspectos não explorados. 

 

4.8 Análise Crítica dos Eixos Temáticos 

 

4.8.1 Formação de Professores: Entre o Diagnóstico e a Ação 

 

A escassa representatividade deste eixo (apenas 1 estudo) contrasta 

dramaticamente com sua reconhecida importância na literatura educacional. O estudo de 

Coelho (2022) identifica corretamente a disposição docente para incorporar estratégias 

gamificadas, porém evidencia a carência de formação específica como barreira 

fundamental. Conforme assinala o referido autor, "O professor está disposto a aplicar essa 

estratégia de ensino em suas aulas, porém, eles sentem a necessidade de uma capacitação 

através de oficinas" (Coelho, 2022, p. 80). A constatação é valiosa porque mapeia a 

demanda formativa a partir da perspectiva dos próprios docentes, mas permanece no 

plano diagnóstico: não há proposição de modelos formativos, tampouco reflexão sobre 

de que modo programas de formação continuada poderiam articular os elementos teóricos 

da gamificação com a prática pedagógica situada. Esse vazio é particularmente 

problemático em um campo no qual a transposição didática de recursos gamificados para 

o ensino de Química exige não apenas motivação do professor, mas repertório técnico e 

epistemológico específico. 

4.8.2 Recursos e Materiais Didáticos: Inovação Tecnológica versus Profundidade 

Pedagógica 

 

Este eixo concentra a maioria das produções (6 trabalhos), refletindo um claro viés 

desenvolvimentista no campo. Foram identificados recursos diversificados, desde jogos 

digitais para compreensão de modelos atômicos, como na dissertação de Rocha (2021), 

até escape rooms temáticos (Noronha; Silva; Soares, 2020) e roletas químicas analógicas 

(Muzzi, 2024). Embora essas iniciativas demonstrem criatividade e potencial de 

engajamento, frequentemente carecem de análise aprofundada dos processos de 
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aprendizagem. Rocha e Neto (2021), por exemplo, ao avaliarem o uso da gamificação no 

ensino de números quânticos, reportam resultados positivos em termos motivacionais, 

mas utilizam exclusivamente questionários de percepção discente como instrumento de 

avaliação, sem medir ganhos conceituais por meio de testes de conhecimento pré e pós-

intervenção. Muzzi (2024), por sua vez, desenvolve um jogo temático contextualizado na 

cultura cafeeira, o que representa uma iniciativa de contextualização relevante, porém a 

análise dos dados limita-se à descrição do recurso e às impressões dos estudantes, sem 

aprofundamento sobre a relação entre as mecânicas do jogo e a internalização dos 

conceitos químicos trabalhados.  

A partir dessas observações, e considerando os referenciais de Kapp (2012) e 

Prensky (2012) sobre gamificação educacional, identificam-se três lacunas recorrentes 

neste eixo: ausência de avaliações rigorosas do impacto na aprendizagem conceitual; 

escassez de fundamentação teórica robusta sobre como os elementos gamificados 

facilitam a internalização de conceitos; e insuficiência de discussão sobre sustentabilidade 

e transferibilidade para contextos educacionais diversos. 

 

4.8.3 Aportes Teóricos e Concepções Estruturantes: Potencial por Realizar 

 

Os dois estudos deste eixo (Santos, 2024; Ortiz & Dornelles, 2018) representam 

esforços importantes para fundamentar teoricamente a gamificação no ensino de 

Química. Santos (2024) explora as potencialidades das TDIC para a reorganização de 

sequências didáticas em uma perspectiva sociocultural, mobilizando Vygotsky e Wertsch 

como referenciais centrais, mas a articulação entre a zona de desenvolvimento proximal 

e as mecânicas gamificadas permanece genérica, sem demonstração de como os 

elementos de jogo (pontuação, narrativa, feedback) operam concretamente na mediação 

do aprendizado. Ortiz e Dornelles (2018), ao investigarem interfaces entre a Taxonomia 

de Bloom revisitada digitalmente e a gamificação, oferecem uma proposta teórica 

estimulante, mas que carece de validação empírica. Ambos os trabalhos, contudo, deixam 

lacunas significativas quanto à operacionalização desses referenciais em contextos 

educativos específicos. 

4.9 Lacunas, Limitações e Perspectivas Futuras 
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A análise integrada do corpus revela lacunas substantivas que limitam o avanço 

do campo e apontam para direções promissoras de investigação futura. 

 

4.9.1 Lacunas Epistemológicas e Metodológicas 

A fragmentação teórica identificada na seção 4.6.1 não é um dado neutro: ela 

aponta para a ausência de uma comunidade epistêmica consolidada em torno da 

gamificação no ensino de Química. Enquanto campos mais maduros da educação 

científica apresentam convergência em torno de marcos referenciais  como a Teoria da 

Aprendizagem Significativa ou o Ensino por Investigação, o campo da gamificação em 

Química ainda opera em regime de bricolagem teórica, mobilizando autores díspares sem 

que se estabeleça diálogo crítico entre eles. Isso compromete a cumulatividade do 

conhecimento produzido e dificulta a comparação entre estudos.  

Identifica-se uma fragilidade epistemológica marcante, caracterizada por: 

fragmentação teórica  ausência de quadros teóricos unificadores ou de diálogo sistemático 

com tradições consolidadas em educação científica; superficialidade conceitual;  

tratamento insuficiente dos conceitos químicos como objetos de aprendizagem, 

privilegiando aspectos instrumentais e motivacionais; e limitado rigor metodológico  

predomínio de estudos descritivos com escassa utilização de desenhos experimentais ou 

quasi-experimentais que permitam estabelecer relações de causalidade. 

 

4.9.2 Lacunas de Inclusão e Equidade 

 

A ausência quase total de estudos voltados a populações específicas: estudantes 

com deficiência, comunidades indígenas, quilombolas, jovens e adultos em situação de 

vulnerabilidade, revela um silêncio epistemológico preocupante. Em um país com o perfil 

de desigualdade educacional do Brasil, o desenvolvimento de estratégias gamificadas que 

não considerem a diversidade do público escolar reproduz, em escala, as mesmas 

exclusões que as políticas de educação inclusiva buscam superar (Brasil, 2015). A Lei 

Brasileira de Inclusão (Lei n. 13.146/2015) e as Diretrizes da Política Nacional de 

Educação Especial na Perspectiva da Educação Inclusiva impõem o imperativo de que 

novas abordagens pedagógicas sejam pensadas para todos os estudantes. O campo da 

gamificação, que se propõe a ampliar o engajamento e o acesso ao conhecimento, não 

pode ignorar essa dimensão. A produção analisada apresenta, ademais, significativas 
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omissões quanto a: sub-representação de modalidades educacionais, com apenas um 

estudo dedicado à EJA; e universalização do público-alvo, com predomínio de estudos 

voltados para o Ensino Médio regular. 

 

4.9.3 Agenda para Pesquisas Futuras 

 

Com base nas lacunas identificadas, propõe-se uma agenda de pesquisa 

organizada em quatro eixos prioritários. No que diz respeito ao aprofundamento teórico-

metodológico, são necessários: desenvolvimento de frameworks teóricos que articulem 

gamificação com teorias de aprendizagem científica; adoção de desenhos de pesquisa 

mistos que combinem análise qualitativa com medidas robustas de aprendizagem 

conceitual; e investigação de médio e longo prazo sobre a retenção conceitual em 

ambientes gamificados.  

Para a expansão de contextos e públicos, recomenda-se: estudos focados em 

educação inclusiva, desenvolvendo e validando recursos gamificados acessíveis; 

pesquisas em contextos não-formais e em modalidades alternativas de ensino; e 

investigação de estratégias gamificadas para públicos com diferentes perfis de 

aprendizagem. Na dimensão da inovação em formação docente, são prioritários: 

desenvolvimento e validação de modelos de formação continuada para gamificação no 

ensino de Química; estudos sobre a integração da gamificação nos currículos de 

licenciatura; e pesquisa-ação colaborativa envolvendo professores em exercício. 

Finalmente, no campo da avaliação e sustentabilidade: criação de instrumentos válidos e 

confiáveis para avaliação da aprendizagem conceitual em contextos gamificados; estudos 

de implementação em larga escala; e investigação do custo-efetividade de diferentes 

abordagens de gamificação. 

 

 

5 Considerações Finais  

 

Este estudo, conduzido como uma revisão  do tipo estado da arte, permitiu mapear 

e analisar a produção acadêmica brasileira sobre gamificação no aprendizado de conceitos 

químicos entre 2015 e 2025. Em resposta à questão norteadora, quais enfoques, 

abordagens metodológicas e lacunas caracterizam os estudos sobre os impactos da 

gamificação no ensino de Química, publicados no período, os resultados apontam que: os 
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enfoques predominantes recaem sobre o desenvolvimento de recursos didáticos 

gamificados (6 em 9 estudos), com ênfase no potencial motivacional e de engajamento, 

em detrimento da análise dos processos de internalização conceitual; as abordagens 

metodológicas privilegiam a pesquisa qualitativa e a pesquisa-ação, com escasso recurso 

a instrumentos que permitam medir ganhos de aprendizagem de longo prazo; e as 

principais lacunas envolvem a fragmentação teórica, a ausência de estudos sobre públicos 

diversificados e a insuficiência de avaliações de impacto rigorosas. A análise do corpus 

revelou um campo em fase de constituição, caracterizado por crescimento significativo 

no período pós-pandêmico, porém marcado por desafios substanciais quanto à 

profundidade teórica e ao rigor metodológico. 

A predominância de estudos focados no desenvolvimento de recursos didáticos 

evidencia um viés desenvolvimentista que, embora relevante para a criação de 

ferramentas pedagógicas, frequentemente prioriza aspectos instrumentais em detrimento 

de análises mais aprofundadas sobre os processos de aprendizagem conceitual. Trabalhos 

como os de Rocha e Neto (2021) e Muzzi (2024) exemplificam esse padrão: ambos 

apresentam recursos criativos e relatos positivos de recepção pelos estudantes, mas 

carecem de evidências robustas sobre a internalização dos conceitos químicos 

trabalhados. 

A investigação identificou lacunas críticas que limitam o avanço do campo. A 

fragmentação dos referenciais teóricos, com escassa recorrência de autores e limitada 

articulação com teorias consolidadas da educação científica, revela uma base 

epistemológica ainda incipiente. Metodologicamente, constatou-se o predomínio de 

abordagens qualitativas de caráter descritivo, com pouca utilização de desenhos de 

pesquisa que permitam estabelecer relações causais ou medir ganhos de aprendizagem de 

longo prazo. Igualmente preocupante é a significativa exclusão temática concernente a 

públicos diversificados, com ausência quase completa de estudos sobre educação 

inclusiva e populações tradicionais. 

As contribuições desta revisão sistemática transcendem o mapeamento 

bibliográfico, oferecendo subsídios concretos para o planejamento de futuras 

investigações e para a reestruturação de programas de formação docente. Os resultados 

sinalizam a necessidade de pesquisas que articulem inovação tecnológica com 

compromisso equitativo, garantindo que os avanços na gamificação beneficiem todos os 

estudantes. O campo demonstra potencial para transformar o ensino de Química, porém 

requer superação do estágio atual de descrição de intervenções pontuais. 
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Conclui-se que o pleno potencial da gamificação para a educação química 

somente será realizado mediante investigações que integrem rigor metodológico com 

sofisticação teórica, desenvolvimento de recursos com compreensão dos processos de 

aprendizagem, e inovação tecnológica com responsabilidade social. Este estudo espera 

contribuir para a construção de um campo de pesquisa mais crítico e fundamentado, capaz 

de alavancar as potencialidades da gamificação para uma educação química 

verdadeiramente significativa e inclusiva. 
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