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Resumo: Este estudo apresenta um estado da arte sobre a produgdo académica brasileira referente aos
impactos da gamificagdo na aprendizagem de conceitos quimicos, no periodo de 2015 a 2025. A pesquisa,
de natureza quali-quantitativa, analisou dissertagdes e artigos indexados em bases nacionais, identificando
tendéncias, abordagens metodoldgicas e lacunas significativas. Os resultados apontam que, embora a
gamificagdo demonstre potencial para engajar estudantes e facilitar a compreensdo de conteudos
complexos, sua aplicagdo em sala de aula ainda ¢ incipiente, frequentemente limitada pela escassa formagao
docente. Constatou-se, ainda, a predominancia de estudos descritivos ¢ focados no desenvolvimento de
recursos, com pouca profundidade na analise da internaliza¢do conceitual e baixa representatividade de
publicos diversificados. Conclui-se pela necessidade de investigagdes futuras que articulem rigor tedrico-
metodologico, inclusdo e avaliagdo de impacto na aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de Quimica; Gamificagdo; 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 cenario educacional brasileiro contemporaneo, observa-se uma progressiva
adaptacdo a novas abordagens pedagogicas, com notdrio incremento na adogdo de
metodologias ativas. Paralelamente, o século XXI ¢ marcado pela revolugdo propiciada
pelas Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao (TDIC), hoje onipresentes no
cotidiano da maioria da populacdo. Nesse contexto, a gamificagdo emerge como uma das
aplicacdes mais relevantes dessas tecnologias no ambiente escolar, especialmente por
meio de suportes digitais.

Apesar do potencial reconhecido, sua implementacdo em salas de aula permanece
incipiente. Um dos principais entraves identificados na literatura refere-se a escassa
formagdo docente para o uso pedagogico de estratégias gamificadas, resultando em
despreparo e falta de confianca por parte dos professores. Agrava esse quadro a
constatagdo de que a gamificacdo para o ensino de conceitos quimicos especificos
constitui um campo ainda pouco explorado, mesmo entre os estudos académicos que se
dedicam a gamifica¢do de modo geral, evidenciando a caréncia de um enfoque tematico
mais delimitado e aprofundado.

Embora avangos pontuais sejam registrados, a producdo cientifica na &rea
mantém-se fragmentaria, carecendo de sistematizagdes capazes de revelar padroes,
convergéncias e lacunas substantivas. Tal fragmentacdo compromete a consolidagdo de
evidéncias robustas para fundamentar a pratica docente, sobretudo em se tratando de uma
abordagem relativamente recente, como ¢ o caso da gamifica¢do em contextos educativos
formais.

Diante desse quadro, justifica-se a realizacdo do presente estudo, configurado
como um estado da arte. Conforme assinalam Romanowski e Ens (2006), pesquisas dessa
natureza representam contribui¢des fundamentais para a constituicdo do campo teoérico

de uma area, uma vez que:

Procuram identificar os aportes significativos da construcao da teoria e pratica
pedagogica, apontar as restricdes sobre 0 campo em que se move a pesquisa,
as suas lacunas de disseminagdo, identificar experiéncias inovadoras
investigadas que apontem alternativas de solugdo para os problemas da pratica
e reconhecer as contribui¢des da pesquisa na constitui¢ao de propostas na area
focalizada (Romanowski; Ens, 2006, p. 39).

Ao adotar esse procedimento metodologico, a presente investigacdo almeja nao
apenas revisar a literatura de modo compilativo, mas cartografar criticamente o campo de

estudos, expondo suas potencialidades, contradi¢des e siléncios.
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Portanto, este artigo tem como objetivo central analisar a producdo académica
brasileira sobre a contribuicdo da gamificacdo para a aprendizagem de conceitos
quimicos. Especificamente, busca-se identificar os enfoques tematicos predominantes, as
abordagens metodoldgicas adotadas e as lacunas que caracterizam as investigacdes
publicadas entre 2015 e o primeiro semestre de 2025, com vistas a oferecer subsidios para
pesquisas futuras e para a qualificagdo da formagao docente em Quimica.

A discussdo que se segue, alicercada em referencial tedrico consistente, pretende
transcender o nivel meramente descritivo, aspirando a proposi¢do de caminhos futuros

para a pesquisa e a pratica pedagogica.
2 Referencial Teorico

2.1 O que ¢ Gamificacao?

Segundo Vianna et al. (2013), a gamificagdo corresponde a aplicacdo de
elementos caracteristicos de jogos, como mecanicas, dindmicas e estéticas, em contextos
ndo ludicos, com o objetivo primordial de resolver problemas complexos ou engajar um
publico especifico. 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 ambito corporativo e
alcangando os estudantes, que, na contemporancidade, demonstram crescente
receptividade a atividades que incorporam tais elementos.

O termo "gamificacdo" (do inglés gamification) foi cunhado em 2002 pelo
programador e pesquisador britanico Nick Pelling, mas sua popularizagdo ocorreu apenas
anos depois, impulsionada pelo trabalho de autores como Jane McGonigal. Esta, em sua
conhecida apresentacdo no TED Talk - palestra de curta duracdo transmitida pelo projeto
Technology, Entertainment, Design, voltada a difusdo de ideias em ambito internacional,
salientou a capacidade humana de dedicar inimeras horas a resolu¢do de problemas
complexos em ambientes digitais ludicos, destacando o potencial subexplorado dessa
predisposi¢ao (Vianna et al., 2013). Com base nos mesmos autores, o desenvolvimento
da gamificacdo, também referida como ludificagdo, fundamenta-se na constatacdo
antropologica de que os seres humanos sdo intrinsecamente atraidos por jogos, uma
tendéncia observavel ao longo da historia, desde os Jogos Olimpicos da Grécia Antiga

até as sofisticadas plataformas digitais da atualidade.
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Nesse sentido, a gamificacdo distingue-se da mera utilizagdo de jogos
educacionais prontos. Enquanto estes constituem produtos fechados, a gamificagdo
implica a infusdo de elementos de jogos, como sistemas de pontos, medalhas, rankings,
missdes, narrativas e feedback instantdneo, em atividades pedagogicas convencionais,
transformando-as em experiéncias mais dinamicas e envolventes. Trata-se, portanto, de
uma abordagem que busca capitalizar a motivacdo intrinseca € o engajamento natural

provocados pelo ludico, direcionando-os para fins educativos especificos.
2.1 Ludicidade e o Ensino de Quimica

A discussao sobre a ludicidade na educacdo frequentemente recai sobre a natureza
dual dos jogos. Segundo Kishimoto (1996, apud Santana; Rezende, 2008), um jogo possui
duas dimensdes fundamentais: a ladica e a educativa. E imperativo que essas dimensdes
coexistam em equilibrio. Se o aspecto ludico for excessivamente predominante, a
atividade pode ndo ultrapassar o mero entretenimento. Por outro lado, se a fungao
educativa for sobreponderada, o recurso se assemelhard a um material didatico
tradicional, perdendo seu potencial motivador (Santana; Rezende, 2007).

Ampliando essa perspectiva, Melo (2005, apud Santana; Rezende, 2007)
argumenta que as atividades ludicas ndo se restringem a fontes de prazer e descoberta
para os alunos. Elas também atuam como um espelho de sua cultura e contexto socio-
historico, podendo, portanto, favorecer significativamente o processo de constru¢do 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 ¢ capaz de
conectar novos conteudos a esquemas mentais preexistentes, cabendo ao professor o
papel de mediador, responsavel por orquestrar situagdes de aprendizagem que
potencializem o desenvolvimento e a transformacdo do conhecimento prévio em
estruturas cognitivas mais complexas e significativas.

Assim sendo, Santana e Rezende (2007) sintetizam a contribui¢do das atividades

ludicas da seguinte forma:

As atividades ludicas ndo levam a memoriza¢do mais facil do assunto
abordado, mas induzem o aluno a raciocinar, a refletir. Além disso, essas
praticas contribuem para o desenvolvimento de competéncias e habilidades,
aumentando ainda a motivacao dos alunos perante as aulas de Quimica, pois o
ludico ¢ integrador de varias dimensdes do aluno, como a afetividade, o
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trabalho em grupo e das relagdes com regras pré-definidas, promovendo a
constru¢do do conhecimento cognitivo, fisico e social (Santana; Rezende,
2007, p. 4).

Dessa forma, depreende-se que o valor pedagdgico do ludico ndo reside em uma
suposta facilitagdo do conteudo, mas sim em sua capacidade de torna-lo mais interessante
e desafiador para o aluno. O ponto crucial dessas atividades esta, portanto, no seu poder
de cativar o engajamento e o interesse dos discentes pelos temas em estudo, criando um
ambiente propicio a aprendizagem significativa.

No ambito especifico do ensino de Quimica, disciplina notoria por seus conceitos
abstratos e de elevada complexidade, a gamificagdo e as abordagens ludicas surgem como
ferramentas promissoras para mediar a compreensao. Pesquisas como as de Rocha e Neto
(2021) e Noronha, Silva e Soares (2020), que integram o corpus desta revisdo, relatam
que ao transformar a aquisicdo de conhecimentos sobre tabela periddica, ligacdes
quimicas ou estequiometria em um desafio a ser superado, ¢ possivel mitigar a aversdo
inicial comum entre os estudantes e proporcionar um caminho alternativo e eficaz para a

internalizacdo de conceitos fundamentais.
3 Metodologia
3.1 Delineamento da Pesquisa

Este estudo configura-se como uma revisdo sistematica do tipo estado da arte,
seguindo os pressupostos teorico-metodologicos estabelecidos por Ferreira (2002) e
Romanowski e Ens (2006). A investigagdo adota uma abordagem qualitativa de analise,
fundamentada nos principios de Bogdan e Biklen (1994) e Minayo (2001), que
privilegiam a compreensdo aprofundada de fendmenos sociais mediante a interpretacdo
de dados textuais, considerando os contextos de produ¢do e as subjetividades presentes
nos trabalhos analisados.

A perspectiva qualitativa adotada ancora-se, portanto, na tradi¢do interpretativa
da pesquisa educacional, orientada pela busca de significados e pela leitura critica das
condi¢des de producdo do conhecimento. Esta perspectiva mostrou-se particularmente
adequada para mapear significados, identificar recorréncias tematicas, analisar

referenciais tedricos e detectar lacunas na producdo académica sobre gamificacdo no
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ensino de conceitos quimicos, permitindo transcender a mera descrigdo bibliografica em

favor de uma analise critica e interpretativa.

3.2 Procedimentos de Busca e Sele¢ao

A estratégia de busca sistemadtica foi implementada entre junho e julho de 2025,
abrangendo trés bases de dados e repositorios académicos de relevancia nacional:
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), Portal de Periddicos da
CAPES e Scientific Electronic Library Online (SciELO). A formulagdo da estratégia de
busca utilizou descritores controlados e ndo controlados, combinados mediante o
operador booleano AND para garantir precisdo e abrangéncia: ("Gamificagdo" OR
"Ludificacdo") AND ("Ensino de Quimica" OR "Educag@o Quimica") AND ("Conceito"
OR "Aprendizagem"). Esta combina¢do permitiu abranger as variagdes terminologicas
mais significativas para o tema de investigacdo, assegurando a recuperagdo de estudos
relevantes.

O processo de selecao seguiu rigorosamente as etapas do protocolo PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), conforme
proposto por Moher et al. (2009), garantindo transparéncia, replicabilidade e rigor
metodoldgico. O fluxograma resultante do processo de sele¢dao ¢ apresentado na Figura

1.
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4 Dissertagoes
1 Artigo
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1 Dissertacao
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SELECAO FINAL:
4 Dissertagbes e 5 artigos =9
trabalhos

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

A busca inicial nas bases de dados selecionadas resultou na identificagdo de 15
registros, distribuidos da seguinte forma: 9 trabalhos na BDTD, 6 no Portal de Periodicos
CAPES e zero na SciELO. Apds a remogdao de uma duplicata, 14 registros foram
submetidos a triagem inicial por meio da analise de resumos. Desses, 5 trabalhos foram
excluidos por ndo apresentarem relagdo direta com o tema de investigacdo. A etapa de
elegibilidade, envolvendo a leitura integral dos textos, resultou na selecao final de 9

trabalhos que compuseram o corpus de analise: 4 dissertagdes e 5 artigos cientificos.

3.3 Critérios de Elegibilidade

Estabeleceram-se critérios explicitos de inclusdo e exclusdo para garantir a
pertinéncia e qualidade do corpus de analise. Foram incluidos estudos que: (1) abordavam
como foco central a relagdo entre gamificagdo e aprendizagem de conceitos quimicos
especificos; (2) situavam-se no contexto do ensino de Quimica no Brasil; (3) haviam sido
publicados entre janeiro de 2015 e junho de 2025; (4) estavam disponiveis integralmente
online e gratuitamente; e (5) configuravam produgdes académicas originais (artigos,

dissertacdes, teses, trabalhos de conclusdo de curso e anais de eventos cientificos).
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Foram excluidos estudos que: (1) tratavam apenas de jogos educacionais sem 0s
elementos caracteristicos da gamificacdo; (2) ndo detalhavam os conceitos quimicos
trabalhados ou sua relacdo com as estratégias gamificadas; (3) representavam repeticdes
de publica¢des dos mesmos autores com contetido substancialmente sobreposto; ou (4)

encontravam-se incompletos ou com acesso restrito ao texto integral.
3.4 Processo de Analise e Sintese

A andlise do corpus selecionado foi conduzida por meio de um instrumento
analitico estruturado, adaptado de revisoes anteriores da area educacional (Fiorini; Lopes,
2016; Ferreira, 2002) e customizado para os objetivos especificos desta investigagdo. O
checklist tematico, implementado mediante formulério eletronico, organizou-se em cinco
dimensdes analiticas principais, cada uma desdobrada em categorias especificas.

A primeira dimensdo contemplou as informagdes bibliograficas essenciais,
incluindo titulo completo, autoria, tipo de producdo, ano de publicagdo, instituicdo de
origem e regido geografica de vinculagdo. A segunda dimensdo focou nos aspectos
tematicos e estruturais, analisando o tema central, delimitacdo temadtica, palavras-chave
utilizadas, publico-alvo privilegiado, nivel de ensino abordado e area de atuacdo
especifica.

A terceira dimensdo examinou os fundamentos tedricos e metodologicos,
considerando as abordagens tedricas adotadas, objetivos de pesquisa declarados, questdes
investigativas formuladas, estratégias metodoldgicas empregadas e tipos de andlise
realizados. A quarta dimensdo dedicou-se aos resultados e contribui¢des, identificando
principais achados reportados, contribui¢des para o ensino de Quimica, indicios de
inovacao didatica, citagdes tedricas recorrentes e utilizagdo de materiais educacionais
inclusivos.

Finalmente, a quinta dimens3o analisou limites, lacunas e encaminhamentos,
mapeando limitacdes apontadas pelos autores, gaps identificados na revisdo, possiveis
desdobramentos para pesquisas futuras e alinhamento com diretrizes contemporaneas de
inclusdo e equidade educacional. Esta abordagem multidimensional permitiu uma
caracterizagcdo compreensiva e critica da produ¢do académica analisada, habilitando uma
sintese interpretativa qualificada que articula dimensdes bibliométricas, tematicas,

teoricas e metodoldgicas.
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3.5 Consideracoes sobre Rigor Metodolégico

Para garantir o rigor metodologico ao longo de todo o processo investigativo,
implementaram-se procedimentos sistematicos de controle de qualidade. Todo o processo
de busca, selecdo e analise foi documentado detalhadamente em planilhas eletronicas e
protocolos especificos, permitindo auditoria e replicagdo futura. A analise dos estudos foi
realizada de forma independente por dois pesquisadores com experiéncia em revisdes
sistematicas, com posterior conferéncia cruzada para garantir consisténcia na aplicagdo
dos critérios de elegibilidade e na extragdo dos dados. As eventuais discrepancias
identificadas foram resolvidas mediante discussdo e consenso, assegurando a

confiabilidade e validade do processo analitico.

4 Resultados e Discussao
4.1 Perfil Documental das Publica¢oes

O corpus de andlise desta revisdo sistematica ¢ composto por 9 produgdes
académicas, sendo 5 artigos cientificos (55,6%) e 4 dissertagdes de mestrado (44,4%).
Essa distribui¢do, ilustrada no Grafico 1, reflete um padrio caracteristico de areas em
consolida¢do, onde a agilidade de publicagdo de artigos em periddicos possibilita uma
divulgacdo mais rapida de investigacdes preliminares, enquanto as dissertacdes

representam investimentos de maior folego temporal e metodologico.

» Dissertagdes = Artigos
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Grafico 1: Distribuicdo do corpus por tipo de produgdo.
Fonte: Os autores (2021).

O Quadro 1 detalha a composi¢do completa do corpus analisado, permitindo
visualizar o escopo tematico e a distribuicao temporal das produgdes que fundamentam
esta revisdo. Observa-se que as dissertagdes concentram-se predominantemente entre os
anos de 2021 e 2024, periodo de consolidagao do tema nas pos-graduagdes nacionais, ao
passo que os artigos apresentam distribui¢do mais pulverizada, com inicio em 2018. Essa
configuracdo sugere que o interesse académico pela gamificacdo no ensino de Quimica
migrou progressivamente do ambito da divulgacdo cientifica para investigagdes mais

aprofundadas em nivel de mestrado.

Producio Autor(es) (Ano)
Dissertacoes
Roleta Qulrplca Do C?fg - Uma Estratégia Metodologica De Jogo Didatico Muzzi (2024)
Para O Ensino De Quimica
A Gamlﬁcagao Educacwnal Como Estratégia No Ensino De Quimica Em Uma Santos (2024)
Perspectiva Sociocultural
Ensinando Numeros Quanticos Usando Gamificagao Rocha (2021)
Exitos E Obstaculos Na Implementagio Dos Jogos Didaticos Como Uma
Estratégia De Ensino Na Pratica Docente Coelho (2022)
Artigos

Uso Da Taxonomia De Bloom Digital Gamificada Em Atividades Coletivas No Ortiz; Dorneles
Ensino De Quimica: Reflexdes Tedricas E Possibilidades (2018)
Gamificag¢do Na Educacdo De Jovens E Adultos (EJA): Ensino De Quimica Lopes, Ritt;
Através De Sequéncia Didatica Sobre Necrochorume Azambuja (2024)
Uso Da Gamificagdo No Ensino De Quimica Rocha; Neto (2021)

Noronha; Silva;

Escapelab: Um Jogo De Fuga Para O Ensino De Quimica Soares (2020)

Quadro 1: Relagdo completa das producdes analisadas.

Fonte: Os autores (2021).

4.2 Dinamica Temporal da Producio Académica

A andlise da distribuicdo temporal das publicacdes revela padrdes significativos
sobre a evolucdo do interesse académico pelo tema. Conforme demonstra o Grafico 2, a
produgdo de artigos iniciou-se em 2018, mantendo-se em patamares reduzidos até 2020,

quando experimenta notavel expansao.
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Grifico 2: Distribuicdo temporal dos artigos (2018-2024).
Fonte: Os autores (2021).

Este crescimento coincide temporalmente com o periodo mais critico da pandemia
de COVID-19, sugerindo que a migracdo forcada para o ensino remoto possa ter
funcionado como catalisador para a exploracdo de estratégias gamificadas como
alternativa as aulas tradicionais. Essa hipotese € corroborada por estudos que apontam o
incremento do uso de tecnologias educacionais durante o periodo pandémico, como os de
Kenski (2021) e Arruda (2020), que documentam a intensificacao do uso de plataformas
digitais e metodologias ativas no contexto do ensino remoto emergencial. O pico
observado em 2024, com duas publica¢des, pode refletir tanto a maturagdo de pesquisas
iniciadas no periodo pandémico quanto o impacto das ferramentas de Inteligéncia
Artificial no desenvolvimento de recursos educacionais, tornando mais 4gil a
prototipagem de ambientes gamificados.

Padrao semelhante ¢ observado na producdo de dissertagdes (Grafico 3), que
emerge em 2021 e atinge seu apice em 2024. Conforme apontam Romanowski e Ens
(2006), a consolidagdo de um tema como objeto de investigagdo nos programas de pos-
graduacdo tende a ocorrer com certa defasagem em relag@o a sua emergéncia na literatura
periddica, em razdo dos ciclos de formacao e institucionalizagdo das linhas de pesquisa.
Esta trajetoria ascendente sugere a consolida¢do progressiva do tema como linha de
investigacdo valida nos programas de pos-graduacdo, possivelmente influenciada pela

crescente valorizacdo de metodologias ativas na educacao cientifica.
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Grifico 3: Distribuicdo temporal das dissertagoes (2021-2024).
Fonte: Os autores (2021).

A convergéncia entre os dados dos Graficos 2 e 3 indicam que o interesse pela
gamificacdo no ensino de Quimica transcende os circulos de pesquisa imediatos
(representados pelos artigos) e vem conquistando espaco como objeto de investigacdo
mais aprofundada (representada pelas dissertagdes). Contudo, o numero absoluto de
produgdes ainda ¢ modesto, sinalizando que se trata de um campo em desenvolvimento,
com amplo potencial para expansao.

Esta andlise temporal contextualizada fornece resultados valiosos sobre os fatores
externos que podem influenciar a produgdo académica na area, destacando a sensibilidade

da pesquisa educacional aos contextos sociais mais amplos e as inovagdes tecnoldgicas.

4.3 Vinculagao Institucional dos Estudos

A andlise da procedéncia institucional das publicacdes revela um cendrio de
distribui¢do geografica diversificada, conforme detalhado no Quadro 2. Identificou-se
que oito institui¢des de ensino superior distintas contribuiram para a producao do corpus
analisado, demonstrando que o interesse pela gamificacdo no ensino de Quimica ndo se

restringe a polos isolados de pesquisa.

. . Quantidade de Tipo de
Institui¢do de Ensino Publicacdes Publicacdo

Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do ) Artigo e
Amazonas dissertagdo
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro — UFRRIJ 1 Dissertagao
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Universidade Federal de Vigosa 1 Dissertagao
Universidade Federal do Maranhao 1 Dissertagao
Universidade Luterana do Brasil (ULBRA) 1 Artigo
Universidade Federal do Rio Grande (FURG) 1 Artigo
Ur}lV?rs1dade Regional Integrada do Alto Uruguai e das 1 Artigo
Missoes
Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia de .

. . 1 Artigo
Minas Gerais

Quadro 2: Institui¢des produtoras e perfil de publicacdes.
Fonte: Os autores (2021).

Destaca-se o caso do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas, responsavel por duas publicacdes, correspondentes aos trabalhos de Rocha
(2021a; 2021b). Esta produgdo dupla, compreendendo uma dissertagdo ¢ um artigo
cientifico, sugere a existéncia de um grupo de pesquisa ou linha de investigacdo
consolidada nesta instituicao, focada especificamente na interface entre gamificagdo e

ensino de conceitos quimicos.

4.4 Distribuicido Geografica das Pesquisas

A andlise espacial da producdo académica evidencia padrdes regionais distintos
conforme o tipo de publicacdo. O Grafico 4 demonstra que a regido Sul lidera a producdo
de artigos cientificos, com trés publicacdes, seguida pela regido Norte com duas

publicagdes.

u Norte
= Nordeste
= Sul

Sudeste

u Centro-Oeste

Grafico 4: Distribuicdo regional dos artigos publicados.

Fonte: Os autores (2021).

Esta predominancia da regido Sul pode ser atribuida a diversos fatores, incluindo
a tradicao de pesquisas em educacdo cientifica na regido e a presenga de programas de
pos-graduacdo com linhas de pesquisa consolidadas em ensino de Quimica. Segundo

dados do Diretério dos Grupos de Pesquisa do CNPq, a regido Sul apresenta
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historicamente maior densidade de grupos de pesquisa em ensino de Quimica, o que pode
contribuir para explicar sua lideranca na produg¢ao de artigos sobre gamifica¢cdo nessa area
(CNPq, 2023). A representatividade da regido Norte, por sua vez, reflete possivelmente
os investimentos em pesquisa educacional realizados por institui¢des como o IFAM, que
vem se destacando na producao sobre metodologias inovadoras para o ensino de ciéncias.

Conforme ilustrado no Grafico 5, o estado do Rio Grande do Sul emerge como o
maior produtor individual de artigos, com contribui¢des provenientes de instituigdes
distintas - FURG, ULBRA e URI - indicando que o interesse pelo tema esta disseminado

em diferentes contextos institucionais dentro do estado.

®m Amazonas = Para = Rio Grande do Sul

Grafico 5: Distribuicdo estadual dos artigos publicados.
Fonte: Os autores (2021).

Os estados do Para e Amazonas apresentam uma produ¢do mais incipiente, com
uma publicagdo cada, sugerindo estdgios iniciais de investigacdo na area. O panorama
altera-se significativamente quando se analisa a produg¢do de dissertagdes (Grafico 6). A
regido Sudeste assume a lideranga com duas produgdes, enquanto as regides Norte e

Nordeste contribuem com uma dissertacao cada.

= Norte

= Nordeste

u Sul 2
Sudeste

= Centro-Oeste

Grifico 6: Distribuicdo regional das dissertagdes publicadas.

Fonte: Os autores (2021).
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Esta distribui¢do sugere que programas de poés-graduacao das regides Sudeste,
Norte e Nordeste vém incorporando a temdtica da gamificagdo em suas investigagdes de
mestrado. A auséncia de dissertacdes da regido Sul, contrastando com sua produtividade
em artigos, pode indicar que as pesquisas nesta regido estdo concentradas em
investigacdes de menor escopo ou que os resultados de dissertagdes estejam sendo

divulgados prioritariamente através de artigos.

» Amazonas

= Rio de Janeiro

Minas Gerais

Maranhao

Grifico 7: Distribuicdo estadual das dissertagdes publicadas.

Fonte: Os autores (2021).

O Gréfico 7 revela que as dissertagdes se distribuem de forma pulverizada por
quatro estados diferentes (Amazonas, Rio de Janeiro, Maranhdo e Minas Gerais), ndo
havendo concentragdo em nenhuma institui¢do especifica. Esta dispersdo geografica
indica que o interesse pela tematica esta disseminado nacionalmente, embora ainda em
estagio inicial de consolidagao.

A analise integrada dos dados espaciais permite concluir que, embora exista uma
distribuicao nacional das pesquisas sobre gamifica¢do no ensino de Quimica, persistem
desequilibrios regionais significativos. A regido Centro-Oeste apresenta completa
auséncia de producdes no periodo analisado, sugerindo uma lacuna importante a ser
preenchida. O estado do Amazonas ¢ o tnico com producao tanto em artigos quanto em
dissertacdes, configurando indicio de interesse investigativo continuado, ainda que a
dimensdo reduzida do corpus ndo permita afirmar, com seguranga, a existéncia de um
polo consolidado de pesquisa. Esse dado, contudo, merece acompanhamento em estudos

futuros sobre a evolugdo desta linha investigativa.

4.5 Delineamento Tematico e Escopo Educacional dos Estudos

4.5.1 Analise de Palavras-Chave e Focos Tematicos
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A analise das palavras-chave das produgdes que compdem o corpus de pesquisa,
detalhada na Tabela 1, oferece um panorama elucidativo dos focos tematicos
privilegiados pelos pesquisadores da area. Embora a predominancia do termo
"Gamifica¢ao" (5 recorréncias) confirme-o como o conceito aglutinador central, resultado
esperado, dado o escopo da busca, a andlise qualitativa dos demais descritores revela
dimensdes menos dbvias: a recorréncia de termos instrumentais, como "Jogos didaticos"
e "Sequéncia Didatica", sinaliza um viés desenvolvimentista, enquanto a auséncia quase
total de descritores associados a aprendizagem conceitual como: "internalizagdo",
"compreensdo" ou "aprendizagem significativa" denuncia uma lacuna epistemoldgica

relevante na produgdo examinada.

Tabela 1: Recorréncia de palavras-chave nas produgdes analisadas.

Palavra-chave Recorréncia Palavra-chave Recorréncia
Gamificagao 5 Ensino Médio 2
Quimica 3 Jogos didaticos 2
Ensino de Quimica 3 Sequéncia Didatica 1
Ensino 2 Necrochorume 1
Tabela periodica 1 Escape room 1

Objeto virtual de o

aprendizagem : Lidico :
Tecnologia digital 1 Ferramenta didatico-pedagogica 1
Teorias de aprendizagem 1 Numeros Quéanticos 1
Jogos 1 Pinterest 1
Jogos pedagogico 1 Tematica do café 1
Aprendizagem 1 Design-Based Research 1
Aplicativos moveis 1 Teoria da Agdo Mediada 1
Aulas de Quimica 1 Estratégia pedagogica 1

Fonte: Os autores (2021).

Observa-se um significativo agrupamento semantico em torno do eixo "Quimica"
e "Ensino de Quimica" (3 recorréncias cada), reafirmando o carater disciplinar especifico
das investigagdes. A recorréncia de "Ensino Médio" (2 vezes) como nivel de ensino
predominante reflete a concentragdo das pesquisas na etapa educacional onde os
conceitos quimicos sdo abordados com maior profundidade curricular.

Um achado particularmente relevante diz respeito a constelagdo de termos

associados a dimensdo pratica e instrumental da gamificacdo: "Jogos didaticos" (2),
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"Sequéncia Didatica" (1), "Escape room" (1), "Objeto virtual de aprendizagem" (1) e
"Ferramenta didatico-pedagogica" (1). Este conjunto sugere um forte viés
desenvolvimentista nas pesquisas, com significativo investimento na criagao e descri¢cdo
de recursos e estratégias especificas.

Cabe destacar, contudo, a notavel auséncia de termos diretamente relacionados ao
processo de aprendizagem conceitual, como "conceitos", "compreensdo conceptual" ou
"aprendizagem significativa". Essa lacuna terminoldgica ndo ¢ trivial: conforme
argumentam Moreira (2011) e Ausubel (2000), a aprendizagem significativa exige
ancoragem em estruturas cognitivas preexistentes, € sua auséncia como categoria
analitica nos estudos sugere que os pesquisadores ainda ndo articulam, de maneira
suficientemente rigorosa, as estratégias gamificadas com os processos de internalizagdo
conceitual propriamente ditos. Esta lacuna indica, portanto, uma possivel desconexao
entre a pratica da gamificacdo e uma fundamentacao tedrica mais solida sobre como se

da a internalizacdo de conceitos cientificos complexos por meio dessas estratégias.
4.5.2 Niveis de Ensino e Publicos Investigados

A distribuicdo dos estudos por niveis de ensino, ilustrada nos Graficos 8 e 9,
revelam um claro padrao de concentragdo tematica. O Ensino Médio emerge como o nivel
educacional majoritariamente investigado, tanto nos artigos (Grafico 8) quanto nas

dissertacdes (Grafico 9).

Educagao
Infantil
Ensino

Fundamental

Ensino Médio

EJA

Educacao
Indigena

Formacao de
Professores

AEE

Ensino Técnico

Grifico 8: Distribuicdo dos artigos por nivel de ensino.

Fonte: Os autores (2021).
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Educacgao
Infantil
Ensino

Fundamental

Ensino Médio

EJA

Educagao
Indigena
Formacgéo de
Professores

AEE

Ensino
Técnico

Grafico 9: Distribuicdo das dissertagdes por nivel de ensino.

Fonte: Os autores (2021).

Esta predomindncia ¢ consistente com a natureza do objeto de estudo - os
conceitos quimicos - que possuem sua abordagem mais sistematica e aprofundada
precisamente nessa etapa da educacdo basica. A amostragem mais acessivel e a clara
definicdo curricular do Ensino Médio parecem influenciar esta opg¢do pelos
pesquisadores.

Duas excec¢des merecem destaque analitico: a presenca de uma investigagao
voltada para a Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) e outra focada na Formagdo de
Professores. O estudo de Lopes, Ritt e Azambuja (2024), desenvolvido no ambito da EJA,
propds uma sequéncia didatica gamificada sobre necrochorume, explorando a
contextualiza¢gdo ambiental como estratégia de engajamento para um publico adulto com
trajetoria escolar ndo-linear. A iniciativa demonstra que a gamificagdo pode ser adaptada
a contextos de aprendizagem marcados por especificidades etarias e sdcio-culturais,
embora permaneca como uma iniciativa isolada no corpus analisado.

J& a pesquisa sobre formacdo docente (Coelho, 2022), ao investigar éxitos e
obstaculos na implementagcdo de jogos didaticos na pratica docente, revelou que os
professores reconhecem o potencial motivacional dessas estratégias, mas enfrentam
barreiras formativas concretas para sua implementagdo sistemadtica, abordando uma
dimensdo crucial para a sustentabilidade da gamificagdo como pratica pedagdgica.

A andlise integrada dos dados evidencia, portanto, uma significativa restricdo 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
educacdo profissional e tecnologica, e os publicos com necessidades educacionais

especificas. Esta constatacdo aponta para a necessidade de expansdo do leque de
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contextos investigados em pesquisas futuras, de modo a compreender a potencialidade da
gamificacgdo para a aprendizagem conceitual em Quimica através de diferentes realidades

educativas.

4.6 Fundamentos Tedricos e Metodologicos da Producio
4.6.1 Analise dos Referenciais Tedricos

A analise dos referenciais tedricos citados nos estudos que compdem o corpus de
pesquisa revela um panorama plural, porém pouco consolidado, quanto as
fundamentagdes epistemoldgicas que orientam as investigacdes sobre gamificacao no
ensino de Quimica. Conforme detalhado na Tabela 2, identifica-se um extenso leque de
autores citados, totalizando 58 referéncias distintas, o que, em um corpus de apenas 9
trabalhos, aponta para uma fragmentacdo tedrica expressiva: em média, cada estudo
mobiliza mais de seis autores diferentes sem que haja didlogo sistematico entre eles. A

baixa recorréncia entre os estudos indica auséncia de um quadro referencial comum.

Tabela 2: Autores/tedricos citados e respectivas frequéncias.

Tedricos Frequéncia Tedricos Frequéncia
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 Gongalves 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 Gongalves (2004) 1
Oliveira (2005) 1 Spinelli (2007) 1
Melo e Hernandez (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) e R —

Fonte: Os autores (2021).

Dos 58 autores identificados, apenas 10 (17,2%) sao citados mais de uma vez,
sendo que Melo e Lima (2013) e Alves (2015) apresentam a maior recorréncia (3 citacdes
cada). A presenca de tedricos cldssicos da educacdo como Vygotsky, Piaget e Freire (2
citacdes cada) indica um esforco de ancoragem em paradigmas educacionais
consolidados. Cabe destacar que Kishimoto, cuja obra fundamental sobre jogos infantis
remonta a década de 1990 (com edi¢oes revisadas em 1994 ¢ 1998), ¢ mobilizada
especificamente como referéncia para o embasamento ludico das estratégias investigadas.
Simultaneamente, autores especificos da gamificagdo como Vianna et al. (2013) e Kapp
(2012) (2 citagdes cada) sugerem a busca por fundamentacdo especializada.

Contudo, a elevada fragmentacao tedrica - com 48 autores (82,8%) citados apenas
uma vez - revela a auséncia de um quadro teodrico unificador ou de correntes
epistemologicas dominantes. A obra de Atkins, Jones e Laverman (2018), por exemplo,
¢ um livro-texto de Quimica Geral citado em contexto de fundamenta¢do conceitual da
disciplina, e ndo especificamente da gamificacdo o que denota uma confusdo entre
referencial de conteudo e referencial pedagdgico, recorrente em pesquisas de cunho
aplicado.

Esta dispersao pode indicar tanto uma riqueza de perspectivas quanto uma
imaturidade epistemolédgica do campo, em que cada investigagdo constrdi seu referencial
de forma bastante particular, sem um didlogo mais sistematico com tradi¢cdes teoricas

estabelecidas.
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4.6.2 Analise dos Procedimentos Metodologicos

A andlise das abordagens metodoldgicas, conforme ilustrado no Grafico 10, revela
a hegemonia da pesquisa qualitativa nos artigos cientificos analisados. Esta
predominancia reflete a natureza exploratoria e interpretativa que ainda caracteriza o
campo, com pesquisas voltadas para a compreensdo aprofundada de fenomenos

educacionais complexos em contextos especificos.

Qualitativa Quantitativa Quali-quantitativa

Grafico 10: Abordagem metodologica dos artigos.
Fonte: Os autores (2021).

Quanto aos procedimentos metodologicos, os Graficos 11 e 12 evidenciam a
centralidade da Pesquisa-A¢do nos artigos e do Design Instrucional nas dissertagdes. A
Pesquisa-Acdo, conforme Thiollent (1986) e Tripp (2005), mostra-se particularmente
adequada para investigacdes que envolvem o desenvolvimento e a implementagdo de
intervengdes gamificadas em contextos educacionais reais, pois permite ciclos iterativos
de planejamento, ac¢do, observacdo e reflexdo que favorecem o ajuste continuo das

estratégias pedagogicas.

Pesquisa
Experimental

Pesquisa
Descritiva

Pesquisa
Exploratoria

Pesquisa de
Pratica

Pesquisa
Colaborativa

Pesquisa-Agao

N
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Grifico 11: Tipos de pesquisa nos artigos.
Fonte: Os autores (2021).

Design
Instrucional

Pesquisa
Descritiva

Pesquisa-
Acdo

Estudo de
Caso

Grifico 12: Tipos de pesquisa nas dissertagoes.

Fonte: Os autores (2021).

O Design Instrucional, por sua vez, emerge como abordagem predominante nas
dissertacdes, refletindo o carater desenvolvimentista de muitas pesquisas de mestrado na
area, que frequentemente resultam na cria¢do de produtos educacionais gamificados. Esta
abordagem combina principios da educagdo, psicologia e tecnologia para o
desenvolvimento sistematico de materiais e atividades de aprendizagem. Segundo Filatro
e Cavalcanti (2018), esta abordagem combina principios da educacdo, psicologia e
tecnologia para o desenvolvimento sistematico de materiais e atividades de
aprendizagem, justificando sua adog@o em contextos nos quais o produto educacional ¢é

parte central do objetivo investigativo.

A andlise dos instrumentos de coleta de dados (Graficos 13 e 14) revela um
repertorio diversificado, com destaque para questionarios, observacdes, entrevistas € 0s
proprios protdtipos de ambientes gamificados. Os questiondrios aparecem como
instrumento privilegiado para a captacdo de percepgdes e atitudes dos participantes,
enquanto as observagdes permitem registrar as dindmicas de interagdo em contextos

gamificados.
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Grafico 13: Instrumentos de coleta de dados nas dissertag¢des.

Fonte: Os autores (2021).

Escala Likert
Jogos

Testes
Documentos
Questionarios

Portifélios

Grifico 14: Instrumentos de coleta de dados nos artigos

Fonte: Os autores (2021).

A utilizacdo de testes de conhecimento pré e pds-intervencdo, embora presente,
mostra-se menos frequente, sugerindo uma relativa fragilidade na afericdo de ganhos de
aprendizagem conceitual. Esta constatagdo aponta para uma importante lacuna
metodoldgica no campo: a necessidade de desenvolver e aplicar instrumentos mais
sensiveis e validos para medir a internalizacdo de conceitos quimicos especificos em
contextos gamificados.

A triangulagdo metodologica, embora reconhecidamente desejavel em pesquisas
educacionais, aparece de forma incipiente nos estudos analisados, com a maioria
utilizando entre um e trés instrumentos de coleta de dados. Esta constatacdo sugere espago

para avangos no rigor metodolégico de futuras investigagcdes na area.

4.7 Analise Tematica das Contribui¢coes Cientifico-Pedagogicas da Producio

Revisada
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4.7.1 Sintese dos Eixos Tematicos Estruturantes

A analise categorial do corpus permitiu identificar trés eixos tematicos principais

que organizam as contribui¢cdes da producdo académica revisada sobre gamificagdo e

aprendizagem de conceitos quimicos. O Quadro 3 apresenta uma sintese analitica destes

eixos, detalhando suas caracteristicas fundamentais, contribuicdes e limitagdes

identificadas.
Quadro 3: Sintese das Contribui¢des e Lacunas por Eixo Tematico.

(=]
ok Autores/Refi iai

J o S r rencia .
E8 N Principais Contribui¢des ufores/Relerencials Lacunas Identificadas
5] § Recorrentes

ar

. Identificacdo da  baixa

» Abordagem superficial
dos conceitos quimicos

@ alorizaca j ativos . especificos
< 3 valorzagao de  jogos edqc Vo Vygotsky; Piaget; P o
e 5 nas atividades extracurriculares Froire: Severino: * Foco restrito as
'§. 2111 Diagnoéstico da  caréncia Fazen da" Kishimozw' percepgoes docentes sem
£ % formativa docente para Olivei;a' Melo e > | aprofundamento teodrico-
5 = implementagdo da gamificacdo L metodologico
= A A . 2 Hernandez; Santos. s
 Evidéncia da disposi¢do docente * Auséncia de propostas
em adotar estratégias gamificadas concretas para formagao
continuada
* Predominio de
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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 analitico multidimensional descrito
na se¢do 3.4. A cada dimensao tematica, buscou-se confrontar as contribuigoes declaradas
pelos autores com o0s objetivos propostos e os resultados efetivamente demonstrados,

identificando siléncios, inconsisténcias e aspectos nao explorados.
4.8 Analise Critica dos Eixos Tematicos
4.8.1 Formacio de Professores: Entre o Diagndstico e a Acao

A escassa representatividade deste eixo (apenas 1 estudo) contrasta
dramaticamente com sua reconhecida importancia na literatura educacional. O estudo de
Coelho (2022) identifica corretamente a disposi¢do docente para incorporar estratégias
gamificadas, porém evidencia a caréncia de formagdo especifica como barreira
fundamental. Conforme assinala o referido autor, "O professor esta disposto a aplicar essa
estratégia de ensino em suas aulas, porém, eles sentem a necessidade de uma capacitagido
através de oficinas" (Coelho, 2022, p. 80). A constatagdo ¢ valiosa porque mapeia a
demanda formativa a partir da perspectiva dos proprios docentes, mas permanece no
plano diagnostico: ndo ha proposicdo de modelos formativos, tampouco reflexdo sobre
de que modo programas de formagao continuada poderiam articular os elementos tedricos
da gamificagdo com a pratica pedagodgica situada. Esse vazio € particularmente
probleméatico em um campo no qual a transposic¢ao didatica de recursos gamificados para
o ensino de Quimica exige ndo apenas motivacao do professor, mas repertdrio técnico e

epistemologico especifico.

4.8.2 Recursos e Materiais Didaticos: Inovacio Tecnologica versus Profundidade

Pedagogica

Este eixo concentra a maioria das produgdes (6 trabalhos), refletindo um claro viés
desenvolvimentista no campo. Foram identificados recursos diversificados, desde jogos
digitais para compreensdao de modelos atdmicos, como na dissertacdo de Rocha (2021),
até escape rooms tematicos (Noronha; Silva; Soares, 2020) e roletas quimicas analogicas
(Muzzi, 2024). Embora essas iniciativas demonstrem criatividade e potencial de

engajamento, frequentemente carecem de andlise aprofundada dos processos de
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aprendizagem. Rocha e Neto (2021), por exemplo, ao avaliarem o uso da gamificag¢do no
ensino de nimeros quanticos, reportam resultados positivos em termos motivacionais,
mas utilizam exclusivamente questionarios de percepc¢do discente como instrumento de
avaliagdo, sem medir ganhos conceituais por meio de testes de conhecimento pré e pos-
intervengdo. Muzzi (2024), por sua vez, desenvolve um jogo tematico contextualizado na
cultura cafeeira, o que representa uma iniciativa de contextualizacdo relevante, porém a
analise dos dados limita-se a descri¢do do recurso e as impressdes dos estudantes, sem
aprofundamento sobre a relagdo entre as mecanicas do jogo e a internalizagdo dos
conceitos quimicos trabalhados.

A partir dessas observagdes, e considerando os referenciais de Kapp (2012) e
Prensky (2012) sobre gamificacdo educacional, identificam-se trés lacunas recorrentes
neste eixo: auséncia de avaliagdes rigorosas do impacto na aprendizagem conceitual;
escassez de fundamentagdo tedrica robusta sobre como os elementos gamificados
facilitam a internalizagdo de conceitos; e insuficiéncia de discussao sobre sustentabilidade

e transferibilidade para contextos educacionais diversos.
4.8.3 Aportes Teoricos e Concepcoes Estruturantes: Potencial por Realizar

Os dois estudos deste eixo (Santos, 2024; Ortiz & Dornelles, 2018) representam
esforcos importantes para fundamentar teoricamente a gamificagdo no ensino de
Quimica. Santos (2024) explora as potencialidades das TDIC para a reorganizacdo de
sequéncias didaticas em uma perspectiva sociocultural, mobilizando Vygotsky e Wertsch
como referenciais centrais, mas a articulacdo entre a zona de desenvolvimento proximal
e as mecanicas gamificadas permanece genérica, sem demonstragdo de como os
elementos de jogo (pontuagdo, narrativa, feedback) operam concretamente na mediagao
do aprendizado. Ortiz e Dornelles (2018), ao investigarem interfaces entre a Taxonomia
de Bloom revisitada digitalmente e a gamificacdo, oferecem uma proposta teodrica
estimulante, mas que carece de validacdo empirica. Ambos os trabalhos, contudo, deixam
lacunas significativas quanto a operacionalizacdo desses referenciais em contextos

educativos especificos.

4.9 Lacunas, Limitacoes e Perspectivas Futuras
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A andlise integrada do corpus revela lacunas substantivas que limitam o avango

do campo e apontam para dire¢des promissoras de investigacao futura.

4.9.1 Lacunas Epistemologicas e Metodologicas

A fragmentagdo tedrica identificada na secdo 4.6.1 ndo ¢ um dado neutro: ela
aponta para a auséncia de uma comunidade epistémica consolidada em torno da
gamificacdo no ensino de Quimica. Enquanto campos mais maduros da educacgdo
cientifica apresentam convergéncia em torno de marcos referenciais como a Teoria da
Aprendizagem Significativa ou o Ensino por Investigacdo, o campo da gamificacdo em
Quimica ainda opera em regime de bricolagem teoérica, mobilizando autores dispares sem
que se estabeleca didlogo critico entre eles. Isso compromete a cumulatividade do

conhecimento produzido e dificulta a comparagdo entre estudos.

Identifica-se uma fragilidade epistemoldgica marcante, caracterizada por:
fragmentacdo tedrica auséncia de quadros tedricos unificadores ou de didlogo sistematico
com tradicdes consolidadas em educagdo cientifica; superficialidade conceitual;
tratamento insuficiente dos conceitos quimicos como objetos de aprendizagem,
privilegiando aspectos instrumentais e motivacionais; e limitado rigor metodoldgico
predominio de estudos descritivos com escassa utilizagdo de desenhos experimentais ou

quasi-experimentais que permitam estabelecer relagdes de causalidade.
4.9.2 Lacunas de Inclusio e Equidade

A auséncia quase total de estudos voltados a populagdes especificas: estudantes
com deficiéncia, comunidades indigenas, quilombolas, jovens e adultos em situagdo de
vulnerabilidade, revela um siléncio epistemologico preocupante. Em um pais com o perfil
de desigualdade educacional do Brasil, o desenvolvimento de estratégias gamificadas que
ndo considerem a diversidade do publico escolar reproduz, em escala, as mesmas
exclusdes que as politicas de educacdo inclusiva buscam superar (Brasil, 2015). A Lei
Brasileira de Inclusdo (Lei n. 13.146/2015) e as Diretrizes da Politica Nacional de
Educacdo Especial na Perspectiva da Educagdo Inclusiva impdem o imperativo de que
novas abordagens pedagdgicas sejam pensadas para todos os estudantes. O campo da
gamificacdo, que se propde a ampliar o engajamento € 0 acesso ao conhecimento, ndo

pode ignorar essa dimensdo. A produgdo analisada apresenta, ademais, significativas
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omissdes quanto a: sub-representagdo de modalidades educacionais, com apenas um
estudo dedicado a EJA; e universaliza¢ao do publico-alvo, com predominio de estudos

voltados para o Ensino Médio regular.
4.9.3 Agenda para Pesquisas Futuras

Com base nas lacunas identificadas, propde-se uma agenda de pesquisa
organizada em quatro eixos prioritarios. No que diz respeito ao aprofundamento teoérico-
metodoldgico, sdo necessarios: desenvolvimento de frameworks tedricos que articulem
gamificacdo com teorias de aprendizagem cientifica; adogao de desenhos de pesquisa
mistos que combinem andlise qualitativa com medidas robustas de aprendizagem
conceitual; e investigacdo de médio e longo prazo sobre a retengdo conceitual em
ambientes gamificados.

Para a expansdo de contextos e publicos, recomenda-se: estudos focados em
educacdo inclusiva, desenvolvendo e validando recursos gamificados acessiveis;
pesquisas em contextos nao-formais e em modalidades alternativas de ensino; e
investigacdo de estratégias gamificadas para publicos com diferentes perfis de
aprendizagem. Na dimensdo da inovacdo em formagdo docente, sdo prioritarios:
desenvolvimento e validacdo de modelos de formagao continuada para gamificagdo no
ensino de Quimica; estudos sobre a integracdo da gamificacdo nos curriculos de
licenciatura; e pesquisa-acdo colaborativa envolvendo professores em exercicio.
Finalmente, no campo da avaliagdo e sustentabilidade: criagdo de instrumentos validos e
confiaveis para avaliagdo da aprendizagem conceitual em contextos gamificados; estudos
de implementagdo em larga escala; e investigagdo do custo-efetividade de diferentes

abordagens de gamificagao.

5 Consideracoes Finais

Este estudo, conduzido como uma revisao do tipo estado da arte, permitiu mapear
e analisar a producdo académica brasileira sobre gamificacdo no aprendizado de conceitos
quimicos entre 2015 e 2025. Em resposta a questdo norteadora, quais enfoques,
abordagens metodoldgicas e lacunas caracterizam os estudos sobre os impactos da

gamificacdo no ensino de Quimica, publicados no periodo, os resultados apontam que: os
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enfoques predominantes recaem sobre o desenvolvimento de recursos didaticos
gamificados (6 em 9 estudos), com énfase no potencial motivacional e de engajamento,
em detrimento da andlise dos processos de internalizagdo conceitual; as abordagens
metodoldgicas privilegiam a pesquisa qualitativa e a pesquisa-agao, com €scasso recurso
a instrumentos que permitam medir ganhos de aprendizagem de longo prazo; e as
principais lacunas envolvem a fragmentagao tedrica, a auséncia de estudos sobre publicos
diversificados e a insuficiéncia de avaliacdes de impacto rigorosas. A analise do corpus
revelou um campo em fase de constitui¢do, caracterizado por crescimento significativo
no periodo poés-pandémico, porém marcado por desafios substanciais quanto a
profundidade tedrica e ao rigor metodologico.

A predominancia de estudos focados no desenvolvimento de recursos didaticos
evidencia um viés desenvolvimentista que, embora relevante para a criagdo de
ferramentas pedagogicas, frequentemente prioriza aspectos instrumentais em detrimento
de anélises mais aprofundadas sobre os processos de aprendizagem conceitual. Trabalhos
como os de Rocha e Neto (2021) e Muzzi (2024) exemplificam esse padrao: ambos
apresentam recursos criativos e relatos positivos de recepcdo pelos estudantes, mas
carecem de evidéncias robustas sobre a internalizacdo dos conceitos quimicos
trabalhados.

A investigacdo identificou lacunas criticas que limitam o avanco do campo. A
fragmentacdo dos referenciais tedricos, com escassa recorréncia de autores e limitada
articulacdo com teorias consolidadas da educacdo cientifica, revela uma base
epistemologica ainda incipiente. Metodologicamente, constatou-se o predominio de
abordagens qualitativas de carater descritivo, com pouca utilizacdo de desenhos de
pesquisa que permitam estabelecer relagdes causais ou medir ganhos de aprendizagem de
longo prazo. Igualmente preocupante ¢ a significativa exclusdo temadtica concernente a
publicos diversificados, com auséncia quase completa de estudos sobre educagdo
inclusiva e populacdes tradicionais.

As contribuicdes desta revisdo sistematica transcendem o mapeamento
bibliografico, oferecendo subsidios concretos para o planejamento de futuras
investigacdes e para a reestruturacdo de programas de formagdo docente. Os resultados
sinalizam a necessidade de pesquisas que articulem inovagdo tecnoldgica com
compromisso equitativo, garantindo que os avangos na gamificacdo beneficiem todos os
estudantes. O campo demonstra potencial para transformar o ensino de Quimica, porém

requer superagdo do estagio atual de descricao de intervencdes pontuais.
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Conclui-se que o pleno potencial da gamificagdo para a educacdo quimica
somente sera realizado mediante investigagdes que integrem rigor metodoldgico com
sofisticacdo tedrica, desenvolvimento de recursos com compreensdo dos processos de
aprendizagem, e inovagdo tecnologica com responsabilidade social. Este estudo espera
contribuir para a constru¢do de um campo de pesquisa mais critico e fundamentado, capaz
de alavancar as potencialidades da gamificagdo para uma educagdo quimica

verdadeiramente significativa e inclusiva.
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