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RESUMO

A gamificacdo, compreendida como a aplicacio de elementos caracteristicos dos jogos em contextos educacionais,
tem se consolidado como uma estratégia promissora para o ensino, sobretudo quando articulada as metodologias
ativas. A partir da revisdo bibliografica realizada no Google Académico ¢ na Scielo, entre os anos de 2020 e 2025,
referentes a gamificacdo no ensino de Ciéncia s e Biologia, foram identificados estudos que evidenciam ganhos
significativos no engajamento, na motivagdo e na retencio de conteudos quando as praticas gamificadas sdo
implementadas em sala de aula. Observou-se que plataformas digitais, desafios ludicos e experiéncias imersivas
favorecem a participacido discente, estimulam o protagonismo e contribuem para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais, como coopera¢io, comunica¢io e pensamento critico. A analise também indica que a
gamificacdo nio deve ser tratada como recurso isolado ou meramente recreativo, mas como uma pratica pedagdgica
intencional. Apesar de seu potencial, limitacGes relacionadas a infraestrutura tecnoldgica, a formagao docente e ao
risco de aplicacGes descontextualizadas podem comprometer seus resultados, evidenciando a necessidade de
planejamento e suporte institucional. A gamificacdo, embora nio represente solugdo imediata para os desafios da
educagdo contemporanea, constitui recurso inovador e potente para a promogao da aprendizagem ativa e significativa.
Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologias Ativas. Ensino de Ciéncias e Biologia. Aprendizagem Significativa.

ABSTRACT

Gamification, understood as the application of game elements in educational contexts, has established itself as a
promising teaching strategy, especially when linked to active methodologies. Based on a literature review conducted
on Google Scholar and SciELO between 2020 and 2025 regarding gamification in Science and Biology education,
studies were identified that demonstrate significant gains in engagement, motivation, and content retention when
gamified practices are implemented in the classroom. It was observed that digital platforms, playful challenges, and
immersive experiences favor student participation, stimulate student agency, and contribute to the development of
cognitive and socio-emotional skills, such as cooperation, communication, and critical thinking. The analysis also
indicates that gamification should not be treated as an isolated or merely recreational resource, but as an intentional
pedagogical practice. Despite its potential, limitations related to technological infrastructure, teacher training, and the
risk of decontextualized applications can compromise results, highlighting the need for planning and institutional
support. Although gamification does not represent an immediate solution to the challenges of contemporary
education, it constitutes an innovative and powerful resource for promoting active and meaningful learning.
Keywords: Gamification. Active Methodologies. Science and Biology Teaching. Meaningful Learning.
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1. Introdugao

Apesar de ja ter passado por diversas alteraces nas tltimas décadas, a educagio cientifica
tem enfrentado o desafio de romper com o paradigma tradicional de ensino centrado no
professor, em que o conhecimento ¢é transmitido de forma passiva, e o professor é o detentor de
todo saber. Nesse contexto, se faz necessario buscar por recursos e alternativas de ensino que
dialoguem com a realidade dos estudantes do século XXI. Desse modo, as metodologias ativas
emergem como estratégias capazes de promover a participagdo ativa dos alunos no processo de
ensino e aprendizagem (Silva; Pimentel, 2024). Ao colocarem o estudante no centro da
constru¢ao do conhecimento, essas metodologias valorizam a autonomia, a colaboragio e a
reflexdo critica, alinhando-se as demandas contemporaneas por uma educa¢ao mais significativa
(Machado; Rostas, Cabreira, 2023).

Dentre essas abordagens, a gamificagio destaca-se como proposta inovadora que
incorpora elementos tipicos dos jogos, como desafios, pontuacio, feedback imediato e narrativas,
em contextos educativos nao ladicos, com o objetivo de estimular o engajamento e a motivagao

dos alunos (Tozato e# al., 2025).

As praticas gamificadas, ao contririo das aulas expositivas convencionais, nio
controlavam o aluno em posicio passiva na aquisicio de conhecimentos e nos
processos de aprendizagem. Pelo contririo, a gamificacio da aula valoriza a
participa¢do ativa do aluno (Alvez; Coutinho, 2016, p. 222).

No ambito especifico do ensino de Ciéncias na educagdo basica, os estudos brasileiros
fornecem evidéncias promissoras sobre os potenciais da gamificagdo como estratégia que
favorece a aprendizagem ativa. Barreto efal (2021) relataram uma experiéncia no Ensino
Fundamental em que bolsistas do PIBID desenvolveram trés sequéncias didaticas gamificadas. A
intervencao transformou atividades convencionais em dinamicas ladico e estruturadas, resultando
em maior dinamismo das aulas, engajamento dos alunos e aprendizagem significativa (Barreto
et al., 2021).

Outra experiéncia relevante ¢ apresentada por Napoledo (2025), que implementou o uso
de plataformas como Kahootl, Wordwall ¢ Formulario Google para gamificar aulas de Ciéncias no
ensino fundamental. O estudo mostrou que os elementos gamificados integrados a tecnologia
institucional aprimoraram a participacao dos alunos, o envolvimento e também os resultados
avaliativos, evidenciando que agdes bem planejadas podem tornar o aprendizado mais ativo e
efetivo (Mota; Napoledo, 2025).

Além de relatos de intervencdo, Tozato efal (2025) elaboraram uma revisio tedtico-

pratica sobre a gamificacio como estratégia ativa mediada por tecnologias. A pesquisa organiza
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discussdes sobre os fundamentos da gamificagdo, suas aplicagdes escolares e os principais
desafios, como infraestrutura limitada, resisténcia docente e auséncia de formacao especifica,
concluindo que a eficacia da gamifica¢do depende de planejamento pedagogico e capacitagao.

Em outro recorte metodologico, Santos ezal. (2024) analisaram, por meio de revisio
bibliografica, como metodologias ativas como gamifica¢ao, sala de aula invertida e aprendizagem
baseada em projetos tém sido implementadas na educagao brasileira. Os resultados indicam que
essas estratégias potencializam o engajamento e desempenho dos estudantes, desde que
adequadas ao contexto local e acompanhadas de formacao docente e infraestrutura tecnolégica.

Esses estudos convergem para a ideia de que a gamificagio, quando projetada
intencionalmente como parte de uma metodologia ativa, pode atuar como pratica mediadora no
ensino de Ciéncias. Nao ¢ apenas a introduc¢ao de elementos ludicos, mas o desenho de situagdes
de aprendizagem que envolvem os alunos em desafios significativos, promovem feedback
imediato, colaboragiao entre pares e reflexdo sobre o préprio processo (Silva, Pimentel, 2024;
Barreto ez al., 2021).

Contudo, a literatura também aponta riscos e efeitos possivelmente adversos da
gamifica¢gao mal planejada. Analises internacionais, como o mapeamento sistematico de Almeida
et al. (2023), identificam que elementos como rankings e competi¢io podem gerar desmotivagao,
sensacao de injustica ou comportamento estratégico de “gaming the systen?” quando aplicados sem
cuidado pedagdgico. Embora esses estudos nao sejam brasileiros, suas evidéncias alertam para a
importancia de planejamento critico e ético ao inserir a gamificagdo em contextos escolares.

Assim, o presente trabalho parte do pressuposto de que a gamificagdo se torna pratica
mediadora quando articulada a metodologias ativas no ensino de Ciéncias, funcionando como
elemento que configura, organiza e dinamiza o ambiente educativo, ampliando a participagdao
ativa dos alunos na construcao do conhecimento.

O objetivo geral desta pesquisa ¢ investigar de que forma a gamificagdao atua como pratica
mediadora no ensino de Ciéncias e Biologia, favorecendo a construgiao ativa do conhecimento
pelos estudantes da educagao basica. A hipdtese central ¢ de que, quando bem planejada e
integrada a metodologias ativas, a gamificagdo aumenta o engajamento, promove interagcdes

significativas e contribui para a apropriacio conceitual em comparagiao a métodos tradicionais.

Além disso, pretende-se identificar os fatores contextuais que potencializam ou limitam sua

eficacia. A pergunta norteadora que orienta o estudo é: de que maneiras a gamificacio pode

mediar o ensino de Ciéncias para favorecer a construgao ativa do conhecimento pelos alunos?
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2. Metodologia

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa, de carater
exploratorio e descritivo, fundamentada em revisio bibliografica. Esse tipo de investigacio tem
como objetivo reunir, analisar e discutir produgdes cientificas ja publicadas sobre determinado
tema, permitindo a identificacdo de tendéncias, lacunas e contribui¢des relevantes para o campo
em estudo (Gil, 2019).

A revisio bibliografica contemplou publicacbes em lingua portuguesa disponiveis em
acesso aberto, priorizando artigos cientificos publicados em periédicos indexados e trabalhos
apresentados em eventos académicos relacionados a tematica da gamificacdo e das metodologias
ativas no ensino de Ciéncias e Biologia, que foram aplicados na educa¢ao basica, no Ensino
Fundamental e no Ensino Médio. A busca foi realizada em bases de dados de ampla circulagio,
como o Goggle Académico e S&ZELO.

Os descritores utilizados nas buscas foram: gamificacdo, ensino de Ciéncias e Biologia,
metodologias ativas e aprendizagem significativa. O recorte temporal estabelecido privilegiou
estudos publicados entre os anos de 2020 e 2025, por se tratar de um campo em constante
atualizagao e associado a avangos recentes no uso de tecnologias digitais aplicadas a educagao.

Apbs a coleta, os trabalhos foram selecionados de acordo com critérios de relevancia para
o tema, pertinéncia ao contexto da educagao basica e disponibilidade em texto completo. Em
seguida, realizou-se a leitura analitica e interpretativa dos materiais, com o objetivo de identificar
pontos de convergéncia e divergéncia entre os autores, assim como os principais resultados e
desafios apontados pela literatura.

A analise seguiu uma abordagem critica, buscando nao apenas compilar informagoes, mas
problematizar os achados a luz de concepgdes pedagdgicas que compreendem o ensino como
pratica social mediada. Desse modo, a revisio possibilitou discutir o papel da gamificagdo como
pratica mediadora no ensino de Ciéncias e Biologia, considerando suas potencialidades, limitagdes

e implicagdes para a construgao ativa do conhecimento.

3. Resultados e Discussoes

Apbs a busca sistematica e a analise criteriosa do material encontrado, foram selecionados
oito textos considerados mais pertinentes a tematica investigada, conforme apresentados na
Tabela 1. A selecdao levou em conta a relevancia para o ensino de Ciéncias e Biologia, a aplicagao

da gamificacdo em contextos escolares e a consisténcia metodoldgica das pesquisas.
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Tabela 1 - Textos selecionados para a analise

Autor(es)

Ano

Titulo

Nivel de ensino

OLIVEIRA, L. A. T;
SBAMPATO, C. G,
MENDONCA, A. T.

CHAVES, P. H. S. ¢z dl.

MAIA, M. da S.

SILVA, A. J. A,; GUIMARAES,
V. M. L.; FREITAS, R. de P.

DA CUNHA, M. R. H. e 4l

MAIA, B. de L.; GONZAGA, L.

L.

SILVA, R. M. da ; PAES, L. da
S.; PINTO, E. A. S.

MOTA, K G. da C;
NAPOLEAO, D. A. dos S.

“Cartilha eletronica e gamificacdo: estratégias didaticas
para educagio sobre doagbes de sangue, 6rgios e
tecidos no Ensino Médio”

“PIBID-Biologia e metodologias —ativas: uma
abordagem dinamica para o ensino de biologia no

ensino médio”

“O uso da gamificacdo como estratégia de ensino na
aula de Biologia do 1° ano do Ensino Médio durante
o Estagio Supervisionado II: um relato de
experiéncia”

“A utilizacdo de jogos educativos no ensino do reino
animal: uma experiéncia com metodologia ativa no
ensino médio”

« ~ . - . .
Integracio da gamificacio e tecnologias digitais no
processo de ensino e aprendizagem em Ciéncias:
promovendo o engajamento da geragdo Z em uma
escola publica”

“A gamificacdo como estratégia de ancoragem de
conceitos cientificos nos anos iniciais da Educacio
Basica”

“Explorando  a
modelos 3D e gamificacdo em sala de aula”

citologia: metodologias  ativas,

“Gamificacdo e tecnologia no ensino de Ciéncias:
estratégias de engajamento no 4° ano do ensino
fundamental”

Ensino Médio

Ensino Médio

Ensino Médio

Ensino Médio

Ensino
Fundamental

Ensino
Fundamental

Ensino
Fundamental

Ensino
Fundamental

Fonte: Elaborado pelo autor, 2026.
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A revisao dos oito estudos selecionados evidencia um panorama sobre a utilizagio da
gamificacdo como estratégia pedagdgica no ensino de Ciéncias e Biologia, abrangendo desde do
ensino fundamental até o ensino médio. Em todos os casos analisados, observa-se que a
gamificagdao, associada a metodologias ativas, promoveu ganhos expressivos em termos de
engajamento, motivacdo e aprendizagem significativa, embora cada pesquisa apresente
especificidades em seu contexto, publico e abordagem metodoldgica.

No primeiro estudo, de Oliveira, Sbampato e Mendonga (2024), que explorou a utilizacio
de uma cartilha eletronica combinada ao jogo Kahoo#! com alunos do ensino médio, os resultados
revelaram melhora significativa no desempenho dos estudantes sobre o tema doagdao de sangue,
orgios e tecidos. A intervencao foi planejada em etapas, incluindo aplicacao de questionario
diagnostico, jogo gamificado e apresentagao da cartilha, permitindo nao apenas a ampliagdo dos
conhecimentos conceituais, mas também a intensificacao do dialogo dos alunos com suas familias
a respeito do tema. A proposta se destacou pela integracio entre um material digital informativo
e uma dinamica ladica, evidenciando que a combinagido de recursos tecnolégicos e elementos de
jogo contribui para tornar a aprendizagem mais atrativa e significativa.

No artigo de Chaves ¢ a/. (2023), desenvolvido no ambito do PIBID-Biologia, a aplicacio
de metodologias ativas como atividades praticas de cadeias alimentares, quiz de teorias evolutivas
e experimento de fermentacao lactica mostrou-se eficaz para despertar o protagonismo dos
estudantes do ensino médio. As atividades proporcionaram contato direto com 0s conceitos
biolégicos, favorecendo a aprendizagem por meio da experimentagdo e da interagao social. A
experiéncia reforca o papel da BNCC como orientadora para praticas pedagdgicas que valorizam
a interdisciplinaridade e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, demonstrando que

estratégias bem planejadas podem transformar o processo de ensino em um momento de

participagao ativa e colaborativa.

O terceiro estudo selecionado, foi conduzido por Maia (2024) durante um estigio
supervisionado, no qual relatou a aplicagao da plataforma Quizizz em aulas de Biologia do 1° ano
do ensino médio. Apesar dos desafios relacionados a infraestrutura e a qualidade da znzernet na
escola, o estudo aponta que a proposta foi bem aceita pelos alunos, que demonstraram maior
envolvimento e participa¢ao nas atividades. O uso da gamificagao proporcionou feedback imediato,
incentivou a aprendizagem ativa e gerou oportunidades para corre¢ao de erros em tempo real,
confirmando a eficiéncia desse tipo de abordagem mesmo em contextos de recursos limitados.

De forma semelhante, o artigo de Silva, Guimaraes e Freitas (2025), apresentou o projeto
Biologia Day, em que estudantes do 2° ano do ensino médio criaram e aplicaram jogos educativos

sobre o Reino Animal. A metodologia adotou pré e pods-testes para mensurar a evolugao do

conhecimento, além de observa¢oes qualitativas sobre o engajamento. Os resultados apontaram
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aumento expressivo na compreensao dos contetidos, melhoria na aplicagio pratica dos conceitos
estudados em sala de aula; desenvolvimento de habilidades interpessoais como comunicagio,
cooperagao e criatividade. Essa experiéncia refor¢a que, quando os alunos assumem o papel de
criadores (lideranca) das atividades, a aprendizagem se torna mais significativa e duradoura,
alinhando-se as concepcdes de Ausubel e Vygotsky sobre a importancia da participagao ativa e da
construcao de sentido.

O quinto estudo analisado focou no engajamento da chamada Geragao Z em aulas de
Ciéncias e Biologia, utilizando uma combina¢ao de gamificagao e tecnologias digitais imersivas,
como realidade virtual e aumentada. Aplicada a turmas do 6° ano de uma escola publica, a
proposta envolveu atividades diversificadas, incluindo guizzes, jogos de batalha naval e desafios
no formato Escape Room. O indice de adesio chegou a 96% dos estudantes, e as médias de
desempenho superaram 85% em algumas etapas. Além do ganho cognitivo, a pesquisa destacou o
aumento do senso de pertencimento, da colaboragio entre os alunos e da curiosidade cientifica,
evidenciando o potencial das tecnologias emergentes para aproximar os conteidos cientificos da
realidade dos estudantes nativos digitais (Cunha ez a/., 2025).

A gamificagao também se mostrou eficaz nos anos iniciais da educagao basica, conforme
o artigo de Maia e Gonzaga (2024), que comparou o ensino do uso consciente da agua em duas

turmas do 4° ano do ensino fundamental. Enquanto uma turma recebeu aulas expositivas, a outra

participou de atividades gamificadas mediadas por plataforma digital. Os resultados indicaram

maior reten¢do e assimilagdo dos conteudos na turma que vivenciou a experiéncia gamificada,
confirmando que essa metodologia ¢ capaz de favorecer a aprendizagem significativa ja nas
primeiras etapas da escolarizagio.

No sétimo estudo selecionado, que abordou o ensino de citologia para alunos do 7° ano
do ensino fundamental, a combina¢ao de modelos tridimensionais, mapas mentais e gamificagao
com o aplicativo Kahoot promoveu um conflito cognitivo produtivo, favorecendo a participagiao
ativa e o protagonismo discente. A experiéncia demonstrou que recursos visuais e interativos
facilitam a compreensiao de conceitos abstratos, como estruturas celulares, aproximando-os do
cotidiano dos estudantes e fortalecendo a construcdo de uma aprendizagem significativa (Silva;
Paes; Pinto, 2024)

Por fim, o oitavo artigo descreveu a aplicacio de plataformas como Kahoot, Wordwall e
Google Forms em aulas de Ciéncias do 6° ano do ensino fundamental. As atividades gamificadas
geraram engajamento, participacdo ativa e melhorias nas avaliagbes, comprovando que a
integracao entre tecnologia e metodologias ativas amplia as possibilidades de ensino e contribui

para a formacao de habilidades cognitivas e sociais (Mota; Napoledo, 2025).
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A analise comparativa desses estudos permite identificar padrées importantes. Em todos
os niveis de ensino, a gamificacdo se destacou como estratégia capaz de aumentar o interesse, a
participagdo e a compreensio dos conteudos, tornando o processo de aprendizagem mais
dinamico e prazeroso. Observa-se que o uso de plataformas digitais, elementos de jogos e
atividades interativas promove nao apenas a memotizagdao, mas também o desenvolvimento de
competéncias como colaboracio, pensamento critico e autonomia. Ao mesmo tempo, 0s artigos
alertam para desafios recorrentes, como a necessidade de infraestrutura tecnolégica adequada nas
escolas, planejamento pedagogico criterioso e atento as demandas digitais e formagao continuada
dos professores, para que eles possam se manter atualizados a respeitos dos novos recursos de
ensino e aprendizagem. Além disso, quando mal planejada, a gamificacio pode gerar efeitos
indesejaveis, como excesso de competitividade ou desmotivagio de alunos que se sintam em
desvantagem ou que nao tenham familiaridade com esse recurso, esses pontos ressaltam a
importancia de equilibrar momentos de competi¢ao e cooperagao.

De maneira geral, os resultados convergem para a ideia central defendida por autores
destacados nesta pesquisa, que investigam metodologias ativas, na qual a gamificagdo nao ¢
apenas a inclusio de jogos em sala de aula, mas a criacdo de experiéncias de aprendizagem
significativas e que utilizam elementos lidicos para promover engajamento, interagao social e
reflexdo critica. E que as metodologias adotadas em sala de aula estejam mais proximas a
realidade dos alunos, que ja nascem com familiaridade com as tecnologias digitais.

Nesse sentido, quando integrada de forma intencional ao curriculo, respeitando as
caracteristicas socioeconomicas do publico-alvo e os objetivos educacionais, o uso da gamificagao
no processo de ensino e aprendizagem se torna um recurso mediador poderoso, capaz de

aproximar os estudantes do conhecimento cientifico e potencializar a construgao ativa do saber.

4. Conclusao

Conclui-se que a gamificacdo, compreendida como a incorporacio de elementos

caracteristicos dos jogos em contextos educacionais, revela-se como uma estratégia de grande

potencial para a renovacdo das praticas pedagogicas no ensino de Ciéncias e Biologia, sobretudo

quando associada as metodologias ativas. Ao possibilitar a criagdo de ambientes de aprendizagem
dinamicos, mais participativos e centrados no estudante, a gamificagio pode ampliar o
engajamento, estimular a motivagao intrinseca e contribuir para que os conteidos escolares sejam
trabalhados em sala de aula de maneira mais significativa. Os estudos analisados evidenciam que
o uso de plataformas digitais interativas, desafios ludicos e experiéncias imersivas nao apenas

favorecem o interesse dos discentes, mas também promovem avangos concretos no desempenho
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avaliativo e na reten¢dao dos conceitos abordados. Destaca-se, ainda, a relevancia das propostas
que envolvem os proprios estudantes na criagao e adaptagao de jogos, fortalecendo a autonomia,
o pensamento critico e as habilidades socioemocionais, como a coopera¢do, a comunicagao e a
resolugao de problemas.

Sob a perspectiva tedrico-pedagdgica, fica evidente que a gamificagdo nao deve ser
entendida como um recurso isolado ou meramente recreativo, mas como uma pratica intencional
(planejada), articulada a concepgdes construtivistas e sociointeracionistas de aprendizagem. Nesse
sentido, aproxima-se das contribuicdes de Vygotsky, ao reconhecer o papel do mediador no
processo educativo e a importancia da interagao social para o desenvolvimento, e de Ausubel, ao
favorecer a aprendizagem significativa por meio da atribui¢cdo de sentido aos novos conteudos
abordados a partir dos conhecimentos prévios dos estudantes. Quando planejada em
consonancia com documentos oficiais, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a
gamificagao contribui para a contextualizagao dos saberes cientificos, tornando-os mais acessiveis
e relevantes a realidade do aluno e, portanto, fortalecendo a fungao social da escola.

Todavia, a revisao da literatura também revela limitagdes que precisam ser enfrentadas
para que o uso da gamificacio alcance resultados efetivos. Entre elas, destacam-se as
desigualdades no acesso a infraestrutura tecnoldgica, a falta de formagao docente especifica para
o planejamento e a condugao de praticas gamificadas e os riscos associados a adogao de
elementos pouco adequados ao contexto educacional, como a énfase exagerada em recompensas
extrinsecas ou em mecanismos de competi¢io que podem gerar frustragdes e desmotivagio.
Esses aspectos indicam que a eficacia da gamificagao depende diretamente da intencionalidade
pedagdgica, do equilibrio entre cooperacio e competi¢ao, da elaboracio de estratégias avaliativas
formativas e da consideracao das necessidades individuais e coletivas dos estudantes.

Diante desse cenario, torna-se imprescindivel investit em politicas publicas e
institucionais que assegurem condi¢des concretas para a implementagdo dessa abordagem,
incluindo infraestrutura adequada, suporte técnico e programas de formagao continuada voltados
para o desenvolvimento das competéncias docentes necessarias a integragao critica das
tecnologias digitais. Recomenda-se, ainda, que gestores escolares e professores promovam
espacos de compartilhamento de experiéncias e de praticas pedagdgicas gamificadas, de modo a
fortalecer comunidades de aprendizagem e a estimular a inovagao educacional de forma
colaborativa e contextualizada.

No campo da pesquisa académica, observa-se uma lacuna importante quanto a produgao

de evidéncias mais robustas sobre os impactos da gamifica¢ao no ensino de Ciéncias e Biologia.

A predominancia de estudos de pequena escala, relatos de experiéncia e andlises pontuais sinaliza

a necessidade de investigaces longitudinais, experimentais e de métodos mistos, capazes de
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oferecer dados consistentes sobre a eficicia, a equidade e a sustentabilidade das praticas
gamificadas. Além disso, torna-se relevante explorar dimensoes como a acessibilidade, o custo-
beneficio e os efeitos diferenciais por faixa etaria, nivel socioeconémico ou area de conteido, de
modo a compreender com maior profundidade os alcances e os limites dessa estratégia
pedagdgica.

Dessa forma, em resumo, a gamificagdo representa uma possibilidade promissora para o
ensino de Ciéncias e Biologia, desde que incorporada de maneira critica, planejada e
fundamentada em referenciais teéricos e curriculares solidos. Longe de ser uma solu¢ao imediata
ou “magica” para os desafios da educa¢do contemporanea, constitui-se em um recurso potente
que, ao ser articulado a projetos pedagdgicos consistentes, pode contribuir para aproximar os
estudantes do conhecimento cientifico, despertar maior interesse pelo aprendizado, desenvolver
competéncias essenciais para as demandas sociais atuais e promover uma formagao integral do
alunado. Seu éxito, entretanto, dependera da capacidade de professores, gestores e pesquisadores
de integrar intencionalidade didatica, suporte institucional e rigor investigativo, assegurando que a
gamificacdo cumpra efetivamente sua fun¢ao de melhorar a sala de aula, ajudando a torna-la em

um espago de aprendizagem ativa, critica e socialmente significativa.
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