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RESUMO
Este estudo analisa a producdo cientifica sobre a gamificagdo na formacdo continuada de professores da
Educagdo Basica, por meio de revisdo sistematica da literatura. A pesquisa centrou-se em bases nacionais de
teses, dissertagdes e periddicos, compondo um corpus de 14 estudos. A andlise seguiu os procedimentos da
Andlise de Conteudo, cujas unidades de registro e contexto foram agrupadas por proximidade temdtica,
originando categorias emergentes dos dados. Os resultados evidenciaram impactos positivos no
engajamento e no desenvolvimento profissional do professor, mas indicaram fragilidades como a aplicagdo
limitada de frameworks e o uso operacional de elementos de jogos. Concluiu-se que a gamificacdo é
promissora, porém requer propostas mais sistematizadas.

Palavras-chave: gamifica¢do educacional; metodologias ativas; formacdo docente; tecnologias educacionais.

ABSTRACT

This study analyzes the scientific literature on gamification in the continuing education of elementary and
secondary school teachers through a systematic review. The research focused on national databases of
theses, dissertations, and journals, comprising a corpus of 14 studies. The analysis followed content analysis
procedures, in which units of record and context were grouped by thematic proximity, yielding categories
emerging from the data. The results showed positive impacts on teacher engagement and professional
development but also indicated weaknesses such as the limited application of frameworks and the
operational use of game elements. It was concluded that gamification is promising but requires more
systematic approaches.

Keywords: educational gamification; active learning methodologies; teacher training; educational
technologies.

RESUMEN

Este estudio analiza la produccion cientifica sobre la gamificacién en la formacién continua del profesorado
de Educacidén Bdsica, mediante una revisidn sistematica de la literatura. La investigacion se centrd en bases
de datos nacionales de tesis, disertaciones y revistas, lo que dio lugar a un corpus de 14 estudios. El andlisis
siguid los procedimientos del andlisis de contenido, cuyas unidades de registro y contexto se agruparon por
proximidad temdtica, dando lugar a categorias emergentes de los datos. Los resultados pusieron de
manifiesto impactos positivos en el compromiso y el desarrollo profesional del profesorado, pero sefialaron
debilidades como la aplicacién limitada de marcos de referencia y el uso operativo de elementos de los
juegos. Se concluyd que la gamificacion es prometedora, pero requiere propuestas mds sistematizadas.
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Palabras-clave: gamificacién educativa; metodologias de aprendizaje activo; formacién del profesorado;
tecnologias educativas.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o campo educacional tem sido marcado por transformacdes
que colocam em evidéncia a necessidade de praticas pedagdgicas mais participativas,
contextualizadas e alinhadas as demandas contemporaneas de ensino. Nesse cenario, as
metodologias ativas favorecem o engajamento e a aprendizagem significativa ao deslocar
o foco do ensino para a aprendizagem e atribuir protagonismo ao estudante e, ao
professor, papel de mediador do processo formativo (Valente; Almeida, 2022).

Dentre as metodologias ativas, a gamificacao destaca-se no ambito educacional por
empregar elementos dos jogos em contextos de aprendizagem, com o objetivo de
favorecer o engajamento e a motivagao dos participantes, ndo se restringindo ao uso de
jogos ou de tecnologias digitais (Kapp, 2012). O desafio na concepcdo de propostas
gamificadas reside na mobilizacdo coerente e pedagogicamente intencional desses
elementos, uma vez que a motivagao e o engajamento nao devem ser compreendidos
como fins em si mesmos, mas como meios para a constru¢ao de experiéncias formativas
mais significativas, reflexivas e persistentes.

Apesar dos beneficios amplamente associados as metodologias ativas e, em
especial, a gamifica¢do, sua implementacao no contexto educacional ainda apresenta
fragilidades e enfrenta desafios. A auséncia de formacdo especifica para o uso dessas
abordagens, aliada a compreensbes conceituais limitadas, pode resultar em praticas
superficiais ou inadequadas, marcadas pela utilizacao pontual de elementos lddicos, sem
articulagao consistente com objetivos pedagdgicos mais amplos ou com a transformacao
efetiva das praticas pedagdgicas.

Nesse contexto, a formacdo continuada de professores assume o protagonismo nas
politicas educacionais e no desenvolvimento profissional de professores. Compreendida
como um processo permanente e reflexivo, desenvolvido ao longo da trajetdria
profissional, a formagdao continuada ultrapassa a ldgica de cursos pontuais, podendo
ocorrer tanto por iniciativa individual quanto por meio de programas institucionais, em

diferentes formatos e durag¢des; estes articulados as demandas da pratica pedagdgica e
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aos contextos de atuacdo dos professores (Rodrigues; Rodrigues; Bastos, 2025). No

cendrio educacional brasileiro, coexistem distintas concep¢des de formagao continuada,
destacando-se, neste estudo, a vertente critico-reflexiva, que compreende a formacao
como um processo que transcende a simples transmissdao de conhecimentos técnicos,
assim, promovendo a andlise contextualizada das praticas pedagdgicas e a construgao
coletiva de saberes.

Alguns autores, tais como Névoa (1992), defendem que a formacdo de professores
deve ser concebida como um processo continuo, articulado a pratica profissional e
orientado pela reflexdo critica. Da mesma forma, Pimenta (2002) contrapfe-se a
racionalidade técnica ao compreender o professor como um profissional em permanente
processo formativo, sendo este capaz de refletir-se tanto na agao quanto sobre ela, logo,
produzindo conhecimentos a partir de sua prdpria pratica. Sob essa 6tica, a formacao
continuada deixa de se configurar como um espaco de aplicagao de modelos prontos e
passa a constituir-se como um campo de didlogo, investigacao e ressignificacao do fazer
pedagdgico.

Diante desse cenadrio, torna-se pertinente compreender a gamificacdo enquanto
abordagem pedagdgica, considerando seus fundamentos conceituais, elementos
constitutivos e principios, de modo a subsidiar o entendimento de sua inser¢cao no

contexto da formacdo continuada de professores.

Gamificacao

A gamificacao consiste no uso de elementos e técnicas de design proprias dos jogos
em contextos ndo ludicos (Alves, 2015). O termo foi proposto pelo programador britanico
Nick Pelling, em 2002, mas sua popularizacdo ocorreu apenas a partir de 2010, quando
passou a ser incorporada em distintos setores, entre eles, os negdcios e a educacao,
agregando valor aos contextos em que era empregada (Alves, 2015). Na mesma
perspectiva, Kapp (2012, p. 26) define a gamificacdo como "a utilizacdo de mecanica,
estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a acdo,
promover a aprendizagem e resolver problemas", deslocando o foco do produto "jogo"
para a apropriagao de sua ldgica estruturante. Trata-se, portanto, de uma abordagem

ancorada em desafios com regras bem definidas e feedback imediato, tendo como
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elemento central a manuten¢do do pensamento de jogo na dindmica proposta (Alves,

2015).

A compreensao da gamificacdo como mero acréscimo de recursos ludicos, contudo,
é insuficiente para captar sua especificidade. Busarello (2016) sustenta que ela se estrutura
sobre quatro principios articulados, a base nos jogos, nas mecanicas, nas estéticas e no
pensamento de jogo, sempre orientados ao engajamento das pessoas, a motivacao para a
acao, a promocao da aprendizagem e a resolu¢do de problemas. Nessa perspectiva, o autor
enfatiza que a gamificacao nao implica, necessariamente, a participacao em jogos, mas a
mobilizacao intencional de seus elementos e principios para gerar beneficios andlogos aos
produzidos pelo ato de jogar (Busarello, 2016). Tal entendimento dialoga com Kapp (2012),
para quem a efetividade da gamificacao depende menos da presenca de tecnologia e mais
da configuracido de ambientes que favorecam a diversidade de percursos de
aprendizagem, sustentados por sistemas de decisao e recompensa capazes de motivar e
engajar os participantes.

A operacionaliza¢ao desses principios ocorre por meio dos chamados elementos
dos jogos, definidos por Alves (2015, p. 40) como "a caixa de ferramentas que vocé utilizara
para criar a sua solu¢do de aprendizagem gamificada", isto é, recursos que, articulados de
modo intencional, viabilizam a constru¢ao de experiéncias ludicas e motivadoras. Para
sistematizar essa "caixa de ferramentas", Werbach e Hunter (2012) propéem uma
taxonomia organizada em trés categorias hierarquicas: dinamicas, mecanicas e
componentes. As dinamicas, em nivel mais abstrato, conferem coeréncia e sentido a
experiéncia, envolvendo aspectos como emocdes e narrativa; as mecanicas, em plano
intermedidrio, orientam as a¢Oes dos participantes por meio de desafios e recompensas; ja
0s componentes materializam essas estruturas no sistema, manifestando-se em recursos
como niveis e pontos. Essa categorizacdo permite compreender a gamificagdo como um
sistema integrado, no qual os elementos nao atuam isoladamente, mas em articulagao com
os objetivos formativos pretendidos.

Diante dessa concepcdo, a gamificacdo tem sido empregada em diferentes dreas e
com objetivos variados, tais como tornar a aprendizagem mais envolvente, incentivar a
adocdo de habitos saudaveis, engajar consumidores em campanhas de marketing e

promover o aprimoramento de habilidades (Alves, 2015). No campo educacional,
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especificamente, sua potencialidade reside menos no recurso tecnolégico empregado e

mais na intencionalidade pedagdgica que orienta a selecdo e a articulagao dos elementos
de jogo (Kapp, 2012). Diante da ampliacdo do uso de metodologias ativas no campo
educacional e da crescente incorporacao da gamificagdo em diferentes contextos
formativos, torna-se pertinente analisar de que modo essa abordagem tem sido utilizada
nos processos de formacao continuada de professores e quais contribuicdes tem oferecido
ao desenvolvimento profissional desses profissionais. Assim, o presente estudo objetivou
compreender a producao cientifica acerca da utilizagdo da gamificagcdo na formacao

continuada de professores da Educacao Basica, por meio de uma revisao sistematica.

METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma revisao sistematica da literatura, de natureza
exploratdria, conduzida por meio de procedimentos bibliograficos. O percurso
metodolégico ocorreu com base nos delineamentos de revisdo sistematica de literatura
sugeridos por Mendes e Pereira (2021) e conforme as seguintes etapas: 1) Objetivo e
pergunta; 2) Busca dos trabalhos; 3) Processo de selecdo das pesquisas; 4) Andlise das
producdes; 5) Apresentacdo da revisdo sistematica.

A primeira etapa constituiu-se na formulacdo da questdo norteadora e do objetivo
almejado por este estudo. Sampaio e Mancini (2007, p. 85) destacam que “[...] uma boa
revisdo sistemdtica requer uma pergunta ou questao bem formulada e clara”. O presente
estudo teve a intencao de compreender a producao cientifica sobre a utilizacao da
gamificagao na formagdo continuada de professores, sustentando-se na seguinte questao:
Como a gamificacdo é utilizada na formagdao continuada de professores da Educacao
Basica?

Ja com objetivo e questao norteadora definidos, seguiu-se para a segunda etapa, na
qual foi realizada uma pesquisa exploratdria inicial nas bases de dados da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Disserta¢es (BDTD), do Catalogo de Teses & Dissertacoes - CAPES e
do Portal de Periddicos da CAPES, com intuito de apropriar-se do tema e verificar quais
palavras-chaves seriam mais adequadas para a busca dos trabalhos. Nessa fase
exploratdria, foram testadas as palavras-chave “gamificacdo” e “formacao continuada”

com o operador booleano AND, as quais demonstraram boa aderéncia ao objetivo da




Revista Intersaberes ISSN: 1809-7286

Vol. 21 e26do108 2026

pesquisa, retornando resultados diretamente relacionados a tematica investigada. Diante

disso, esses termos foram adotados como descritores definitivos para a busca nas bases
selecionadas.

Na sequéncia, com a utilizacdo da expressao “gamificacdo” AND “formacao
continuada”, foram acessados os estudos disponiveis nas plataformas supracitadas, sendo
identificadas, inicialmente, 68 producdes. As bases escolhidas foram selecionadas devido
ao amplo alcance de trabalhos cientificos, incluindo teses, dissertagbes e artigos. A
dimensdo temporal foi marcada pelo limite de cada base até o ano de 2024.

Na etapa de selecdo das pesquisas, inicialmente, realizou-se a leitura dos titulos e
resumos e empregou-se os critérios de inclusao e exclusao. Como critérios de inclusao
foram elencados: pesquisas que utilizaram a gamificagao nas formag¢des continuadas de
professores da Educagao Basica; trabalhos disponibilizados na integra; trabalhos na lingua
portuguesa. Sendo excluidos os trabalhos que estivessem em duplicidade; artigos
origindrios de teses e dissertac¢des ja incluidas; trabalhos de revisao de literatura, artigo de
opinido, resenhas ou ponto de vista; trabalhos que ndo sao provenientes de pesquisa;
trabalhos relacionados com a Educacao Superior.

Ap0s aplicar os itens de inclusdo e exclusdo, essa selecao resultou em um conjunto
de 32 trabalhos, distribuidos da seguinte forma: na BDTD (17 trabalhos), no Catédlogo de
Teses & Dissertacdes - CAPES (6 trabalhos) e no Portal de Periddicos da CAPES (9
trabalhos). Ainda na etapa de selecdo das pesquisas, realizou-se a leitura na integra dos 32
trabalhos, a fim de verificar e confirmar a sua aderéncia ao objetivo do estudo. Foram
excluidos 18 trabalhos por nao abordarem a gamificacdo na formagdo continuada de
professores e ou no ambito da Educac¢ao Basica.

A quarta etapa, denominada andlise das producdes, resultou em 14 trabalhos para
fazer parte do corpus de analise da pesquisa (BDTD = 11, Catdlogo de Teses e Dissertacdes
CAPES = 1, Portal de Periddicos da CAPES = 2). Salienta-se que a selecdo dos trabalhos foi
realizada por dois revisores independentes e que nao existiu discordancia quanto a
permanéncia ou ndo de determinado trabalho. Para um melhor entendimento, na Figura 1,

apresentam-se as etapas da selecao dos trabalhos.
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Figura 1: Etapas da sele¢do de trabalhos
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Total= 14

Fonte: Autores (2026)

ApOds a leitura aprofundada dos 14 trabalhos, elencaram-se os indicadores que
deveriam ser analisados: autoria e ano de publicagdo; tipo de estudo; populagao alvo;
nome, area de atuacdo e nivel (quando couber); adocdo de framework ou referenciais
tedricos especificos; estrutura e organizacdo da formacdo continuada; elementos de
gamificacao predominantes; e principais resultados.

Os respectivos indicadores foram elencados por meio de uma matriz analitica
(Quadro 1), e analisados a partir da Andlise de Contetido proposta por Bardin (2011), que se
constitui em um conjunto de procedimentos metodoldgicos e sistematizados, aplicaveis a
conteudos diversificados. O procedimento analitico seguiu as trés fases propostas pelo
autor: pré-analise, exploracao do material e tratamento dos resultados. A partir da leitura
integral dos trabalhos, foram identificadas unidades de registro e de contexto, as quais
foram agrupadas por proximidade temdtica e semantica, dando origem a categorias e
subcategorias que emergiram dos prdprios dados analisados. Tais categorias sao
apresentadas e detalhadas na secao dos resultados, vinculadas aos respectivos parametros

da matriz analitica.
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Quadro 1: Matriz analitica dos indicadores.

Parametro Nucleo de Analise

Autor e Ano Autoria e Ano de Publicacdo
Tipo de Estudo Delineamento Metodoldgico do Estudo
Populagao Alvo Sujeitos Participantes do Estudo

Nome, Area de Atuacdo e Nome do Programa/Periddico, Area de Atuacdo e Nivel (quando
Nivel couber)

Framework Adocdo de frameworks ou referenciais tedricos especificos de
gamificacdo que orientaram o planejamento e o design das
interven¢des formativas

Formagao Estrutura e organiza¢ao da formacgao
Elementos de Gamificagcao Elementos de gamificacdo predominantes nas propostas
formativas
Resultados Principais resultados relacionados a utilizagao da gamificacao

na formacao

Fonte: Autores (2026).

A partir da definicdo da matriz analitica apresentada no Quadro 1, procedeu-se a
organizagao e sistematizagao dos dados coletados, possibilitando a categorizacao e analise
dos estudos selecionados. As categorias apresentadas neste estudo foram construidas a
posteriori, a partir da andlise das unidades de sentido identificadas nos trabalhos

selecionados, conforme os procedimentos da Analise de Contetido (Bardin, 2011).

RESULTADO E DISCUSSOES

A partir da andlise dos 14 trabalhos que compdem o corpus desta revisao
sistematica, os resultados sdao apresentados em consonancia com o0s parametros
estabelecidos na matriz analitica (Quadro 1). Para tanto, inicialmente, apresenta-se a
caracterizacao dos estudos, em seguida, € identificado a adocao de frameworks ou
referenciais especificos de gamificacdo empregados no planejamento ou desenvolvimento
das intervencOes analisadas. Apds, descreve-se a estrutura das formagdes continuadas e
elementos de gamificacdo utilizados. Posteriormente, de modo conciso, relata-se os

principais resultados identificados nas pesquisas, com foco nas contribuicbes da
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gamificacdo para os processos de desenvolvimento profissional de professores. Por fim,

discute-se a correspondéncia entre as caracteristicas metodoldgicas dos estudos e os tipos
de formagao adotados, considerando os elementos gamificados aplicados e os resultados
alcangados.

A seguir, apresenta-se o Quadro 2, no qual se encontram sintetizadas as principais
caracteristicas dos trabalhos selecionados. Do total de 14 estudos analisados, 9

correspondem a dissertacdes, 3 a teses e 2 a artigos cientificos.

Quadro 2: Caracteristicas dos trabalhos selecionados.

Autor/ Ano Tipo/Area Tipos de estudos Populagao-alvo
| ! | |
01  Ferreira (2015) Dissertacao/Educacao Estudo de caso Professores de
- experimento Matematica
I I | |
02  Ribeiro (2016) Tese/Comunicagdo e Pesquisa-a¢do Pedagogas e
Informacgao auxiliares de ensino
I I | |
03 Figueiredo Dissertacao/Educagao Pesquisa etnografica Professores
(2016)
| ! | |
04 Coelho (2017) Dissertacao/Ensino Estudo de Caso Professores de
Matematica
| ! | |
o5 Padilha (2018) Dissertacao/Ensino Pesquisa-a¢ao Professores de
Matematica
I I | |
06  Bersch (2019) Tese/Educacao Pesquisa Professores,
Cartogréfica - servidores e
Intervencao pesquisadores
I I | |
07  Jacob (2019) Dissertacao/Educagao Estudo de caso Professores
| ! | |
08 Gomes (2021)  Dissertacdo/Interdisciplinar Design Science Professores de
Research - Portugués
Intervencao
| | | |
09 Ferreira (2022) Dissertacao/Ciéncias e Proposta de Professores de
Humanidades para a intervencao Histdria
Educacdo Basica (pesquisa aplicada)
I I | |
10 Silva (2023) Dissertacao/Interdisciplinar Pesquisa-a¢ao Professores do
Ensino Médio
| | | |
1 Darolt e Artigo/Educacao Pesquisa-formacao Professores de
Campbell colaborativa Educacado Fisica
(2023)
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12 Souza (2024) Dissertacao/Ciéncias e Proposta de Pedagogos
Humanidades para a intervencao
Educacdo Basica (pesquisa aplicada)

| | | |

13 Almeida (2024) Tese/Linguistica e Pesquisa-acao Professores
Literatura

| | | |

14 Linhati e Reis Artigo/ Linguistica e Pesquisa Professores de
(2024) Literatura Netnografia Lingua Espanhola

Fonte: Autores (2026).

Mediante a anadlise do Quadro 2, observa-se que os estudos selecionados se
distribuem ao longo dos ultimos 10 anos (2015 a 2024), o que demonstra que a insercdo da
gamificacdo, nas propostas de formacdo continuada de professores, é relativamente
recente, acompanhando movimentos de inovacao pedagdgica. A presenca de apenas dois
artigos cientificos no corpus final reflete a prépria escassez de publica¢6es em periddicos
que abordem, de forma especifica, a gamificacdo na formacgao continuada de professores
da Educagdo Bdsica. Embora o Portal de Periddicos da CAPES tenha retornado 22
producdes na busca inicial, a maioria ndo apresentou aderéncia ao objetivo do estudo apds
a aplicagdo dos critérios de inclusdao e exclusao, restando apenas dois artigos que atendiam
integralmente aos critérios estabelecidos. Esse resultado indica que, apesar do crescente
interesse pelo tema na pds-graduacao stricto sensu, a producao em periddicos cientificos
ainda é incipiente, o que reforca a necessidade de maior disseminacdo das pesquisas
realizadas nesse campo.

No que se refere a classificacdo das dreas de avaliagao dos programas e periddicos,
na Plataforma Sucupira, constatou-se diversidade na insercao tematica dos estudos: cinco
producdes vinculam-se a drea de Educacdo, enquanto as demais se distribuem entre
Linguistica e Literatura, Ensino, Interdisciplinar, Ciéncias e Humanidades para a Educagao
Basica e Comunicacao e Informacdo. Essa distribuicao evidencia que, embora o interesse
pela gamificacdo na formagao de professores esteja mais concentrado no campo da
Educacdo, o tema perpassa diferentes dominios de conhecimento, sendo objeto de estudo
em contextos variados de atuacao profissional.

Esses resultados estdo alinhados ao que apontam os estudos de Burke (2015) e
Alves (2015), os quais reconhecem a gamificacdo como um conceito relativamente recente,

cuja criagdo € atribuida ao programador britanico Nick Peeling, em 2002, e que se comecou




Revista Intersaberes ISSN: 1809-7286

Vol. 21 e26do108 2026

a popularizar em 2010. A principio, isso se deu mais no ambito empresarial, especialmente

em departamentos de marketing, com o propdsito de engajar pessoas e alcancar objetivos
corporativos. A partir desse contexto, a gamificagdo comecou a expandir-se para outros
setores da sociedade, chegando também ao campo educacional, o que explica a
concentracdo de estudos na ultima década (Burke, 2015; Alves, 2015).

Os resultados também demonstraram o carater interdisciplinar da gamificacao, uma
vez que ela dialoga com distintas dreas do conhecimento, tais como psicologia, saude,
design de jogos, educacdo, tecnologia e marketing. Conforme Alves (2015), a gamificacdo
pode ser aplicada a diversos objetivos, desde o desenvolvimento de habilidades
psicomotoras e a resolu¢ao de problemas, até as a¢bes na area da saude voltadas a
promocao de mudancas de habitos e ao suporte de performances, entre outras. Werbach
e Hunter (2012) confirmam esse entendimento e apontam que a gamificacdo pode ser
empregada em multiplas dreas do conhecimento, como educacdo, saude e financas,
justamente por seu potencial de influenciar comportamentos e promover o engajamento
em diferentes contextos.

No que se refere aos delineamentos metodoldgicos, identificaram-se diferentes
tipos de estudos entre os trabalhos analisados, ainda que todos tenham em comum o
interesse em investigar experiéncias de formagao continuada mediadas pela gamificagao.
Pela perspectiva da Andlise de Conteddo foi possivel agrupa-los em dois eixos que
expressam distintas perspectivas de investigacao.

O primeiro eixo redne estudos que se caracterizam por abordagens descritivas e
aplicadas (trabalhos 1, 3, 4, 7, 9, 12 e 14), cujo objetivo principal consiste em analisar
experiéncias formativas ja estruturadas ou implementadas em contextos especificos.
Nesse grupo, encontram-se estudos de caso, pesquisa etnografica, pesquisa netnografica
e pesquisas aplicadas com foco em propostas de intervencdo. De modo geral, tais estudos
descrevem os procedimentos adotados, os recursos gamificados utilizados e as
percepc¢Oes dos participantes com énfase na avaliacdo dos resultados obtidos.

O segundo eixo abrange pesquisas que assumem delineamentos participativos
(trabalhos 2, 5, 6, 8, 10, 11 e 13), nos quais a intervenc¢ao é constituida como parte integrante
do processo investigativo, envolvendo colaboragao ativa dos participantes na construcao

e andlise das a¢bes. Integram esse grupo aqueles fundamentados na pesquisa-a¢ao, na
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pesquisa cartografica interventiva, na pesquisa-formacgdo colaborativa e no design science

research. Nessas produgdes, a investigacao busca compreender o fenémeno ao mesmo
tempo que promove desenvolvimento profissional, articulando producao de
conhecimento e transformacdo pratica. Essa organizacao evidencia a coexisténcia de
estudos com diferentes graus de intervencdao e participacdo dos professores, o que
contribui para uma compreensdao multifacetada do uso da gamificagdo em processos
formativos.

No que se refere ao publico participante das pesquisas, identificou -se que todos os
estudos envolveram professores da Educacao Basica, o que estd em consonancia com o
foco inerente as formagbes continuadas analisadas. No entanto alguns trabalhos
ampliaram esse publico ao incluir outros profissionais da educacao, tais como auxiliares de
ensino e servidores escolares, além da participacdao de pesquisadores em contextos
colaborativos de intervencdo. Essa composicao heterogénea, em parte das pesquisas,
evidencia que a gamificacdo pode mobilizar diferentes sujeitos envolvidos no contexto
educativo, desse modo, favorecendo processos formativos que extrapolam o
desenvolvimento individual do professor e estendem-se as dinamicas coletivas da escola.

No primeiro eixo, encontram-se estudos que adotaram abordagens de carater
descritivo e interpretativo, como o estudo de caso de Ferreira (2015), Coelho (2017) e Jacob
(2019), fundamentados nos pressupostos de Yin (2015); a pesquisa etnografica de
Figueiredo (2016), apoiada na perspectiva de André (1995); a pesquisa netnogréfica de
Linhati e Reis (2024); além das pesquisas aplicadas com foco na intervencdo de Ferreira
(2022) e Souza (2024). De modo geral, essas abordagens ndo envolvem intervencées
diretas no contexto investigado. Um exemplo é o trabalho de Pena e Quadros (2023), cujos
autores analisam a compreensdo de professores em formac¢ao no que tange ao estudo de
caso como metodologia de ensino, a partir das propostas que eles elaboraram, sem
interferir no processo formativo ou modificar o ambiente estudado.

Em contrapartida, o segundo eixo reune pesquisas de natureza participativa, nas
quais a intervencao se constitui em um elemento central do processo formativo e
desenvolve-se em colaboragao direta com os participantes. Integram esse grupo as
pesquisas-acdo de Ribeiro (2016), Padilha (2018), Silva (2023) e Almeida (2024),

fundamentadas nos pressupostos de Thiollent (2011); a pesquisa cartogréfica de Bersch
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(2019), apoiada na perspectiva de Passos, Kastrup e Escdssia (2009); a pesquisa formacao-

colaborativa de Darolt e Campbell (2023) alinhada aos principios de Ibiapina (2008); além
do design science research de Gomes (2021). Nesses delineamentos, a construcdo e a analise
das acdes ocorrem de forma conjunta, desse modo, permitindo compreender e
transformar a realidade simultaneamente (Passos; Kastrup; Escdssia, 2009). Uma ideia do
que seja esse movimento € o estudo de Macédo e Carvalho (2025), no qual investigaram
como a pesquisa colaborativa influencia o desenvolvimento profissional de professores,
evidenciando mudancas nas praticas desses profissionais como parte de um processo
continuo e dinamico.

Nesse contexto, Névoa e Vieira (2017) enfatizam que o espaco de didlogo, a
problematizacdao da pratica e a busca coletiva por modos mais adequados de atuar,
realmente, sdo os aspectos que conferem sentido a formacdo continuada. Segundo os
autores, a formagdo precisa assumir um carater de formag¢ao-a¢ao, em que os professores
participem ativamente do processo e da coformacgdo, nessa perspectiva, valorizando a
construcao conjunta de saberes e a reflexdo entre pares, pois é desse movimento
colaborativo que emergem aprendizagens mais significativas e transformadoras.

Logo, considerando a importancia da fundamentacdao conceitual para o
planejamento das praticas gamificadas, buscou-se identificar nos estudos analisados a
adocao de frameworks ou referenciais tedricos especificos que orientassem o design das
formac8es continuadas. A presenca desses modelos permite sistematizar os principios da
gamificacdo, o que garante coeréncia entre os objetivos formativos, os elementos de jogo
utilizados e os processos de aprendizagem pretendidos. Dessa forma, o Quadro 3
apresenta a categorizacao dos trabalhos a partir do uso ou ndao de frameworks de
gamificacao.

Quadro 3: Utilizagdo de frameworks de gamificagdo nos estudos analisados.

Categoria Descricao Trabalhos
Com uso de Estudos que utilizaram modelos tedricos estruturados | T3, T6, T10, T13,
frameworks de para orientar o design gamificado e as estratégias T14
gamificacao motivacionais ou pedagdgicas da formagao
continuada.

Octalysis (Chou, 2014)
ARCS - Modelo Motivacional (Atencdo, Relevancia,
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Confianca e Satisfacdo) (Keller, 1984; 2010)
Gamificagdo na Educagdo (Alves; Minho; Diniz, 2014)
Método LerAtos (Barros; Andrade, 2017)

Sem uso de Estudos que incorporaram elementos gamificados de | T1,T2, T4, T5,
frameworks tedricos | forma pontual, sem referéncia a modelos especificos | T7, T8, T9, T11,
estruturados que fundamentassem o planejamento das propostas. T12

Fonte: Autores (2026).

Observou-se o uso de frameworks de gamificacao em parte dos estudos analisados,
em consonancia com um dos critérios adotados na andlise, com destaque para modelos
baseados em principios motivacionais, como o Octalysis (Chou, 2014) e o ARCS (Keller,
2010), bem como para aqueles que articulam elementos narrativos e pedagdgicos na
estruturacao das atividades.

No entanto a maior parte das pesquisas nao explicita a utilizacao de modelos
estruturados, valendo-se de elementos gamificados de maneira mais operacional. Nessas
producdes, os pontos, desafios e recompensas sao empregados de forma pontual, sem
uma fundamentacao que garanta a intencionalidade pedagdgica do design gamificado.
Esses achados demonstram que o campo carece de propostas mais sistematizadas, que
considerem frameworks capazes de integrar motivacao, aprendizagem e desenvolvimento
profissional de professores, o que se revela fundamental para ampliar o rigor e o impacto
das formac¢oes gamificadas.

Sobre o uso de frameworks, Silva (2023) compreende-os como estruturas que
orientam e organizam o processo de gamificacdo, por isso, contribuindo para o
planejamento e a implementacao de propostas educativas. Para o autor, tais estruturas
constituem um suporte relevante para que os professores analisem e desenvolvam
experiéncias gamificadas, e isso porque oferecerem sistematizacbes claras sobre
definicGes e elementos de jogos. Nessa mesma direcdo, Mora et al. (2017) ressaltam a
importancia de uma estruturacdo capaz de orientar e apoiar os processos de design de
gamificacdo, entendendo-a como um requisito fundamental para o sucesso de tais
iniciativas.

Em relacdo aos trabalhos que ndo utilizam frameworks, os achados de Lépez-Ardao
et al. (2024) convergem para os resultados deste estudo. Os autores ressaltam que,

embora o planejamento da gamificacao deva ser intencional e alinhado aos objetivos
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sua escolha ou apresentar um método claro que oriente o processo de gamificacdo, a
sele¢do dos elementos e as relagbes entre eles. Outra caracteristica analisada foi o tipo de
formagao desenvolvida e de que forma os elementos da gamificagao foram empregados
na constituicdo de tais a¢Ges formativas. O Quadro 4, a seguir, sinaliza cada estudo,

considerando tais aspectos.

Quadro 4: Tipos de formacdo e elementos de gamificagdo predominantes.

Tipo de formagao

Descrigao

Elementos de gamifica¢do
predominantes.

Trabalhos

Cursos a distancia
estruturados em
moddulos/fases

Intervencdes formativas
totalmente online, com
percursos sequenciados e
aplicacao pratica posterior.

Progressao, Desafios,
Feedback, Pontos,
Niveis, Relacionamento.

06 trabalhos
T1, T4, 17,
T9, T11, T14

Oficinas e
intervencdes
presenciais de
curta duracao

Intervenc¢bes presenciais
com foco em vivéncias
experimentais e exploragao
guiada da gamificagao.

Narrativas, Emocdes,
Investigacao, Colaboragao,
Recursos.

04 trabalhos
T2, T3, T5,
T13

Formagdes
hibridas,
colaborativas e de
longa duracao

Propostas com

acompanhamento continuo,

coautoria dos professores e
implementacao em campo.

Construcao, Narrativa,
Investigagao,
Relacionamento,
Progressao,

04 trabalhos
T6, T8, T10,
T12

Grafico social.

Fonte: Autores (2026).

A partir do Quadro 4, percebe-se que a gamificacao foi incorporada em diferentes
tipos de formagdao continuada, nos estudos analisados, variando quanto a duracdo,
modalidade e participacao dos professores. Constatou-se, ainda, que houve predominancia
de formacdes totalmente a distancia e estruturadas em mdédulos, nos quais os professores
vivenciaram elementos gamificados de forma mais individualizada e com menor interagao
colaborativa ao longo do processo. Em contrapartida, as formacdes presenciais,
organizadas como oficinas, favoreceram a experimentacdo pratica e trocas, embora
apresentassem menor tempo formativo. J3& as formacOes hibridas e colaborativas
configuraram propostas mais complexas, articulando vivéncias gamificadas, construcao

conjunta de materiais e acompanhamento das implementacdes, dessa forma, revelando
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maior potencial de transformagao pedagdgica.

No que se refere as formacbes a distancia, que predominaram pelo seu cardter
sequencial e aplicado, Bersch (2019) aponta que muitas formac¢des continuadas de
professores ainda preservam uma légica positivista. Mesmo abordando temas atuais, essas
formacdes costumam ser estruturadas em formato de cursos e palestras planejados, sem
a participacdo ativa dos professores na sua organizacao e oferecidas em periodos
especificos e distantes de sua realidade cotidiana, esperando que, ao final, os professores
apenas “apliquem” o conhecimento transmitido.

Névoa (2009) destaca que as formacbes de cardter sequencial e aplicadas
costumam ser fragmentadas e marcadas pela separacdo entre teoria e pratica, entre o
fazer e o acontecer. Essa fragmentacao dos saberes se manifesta tanto na divisdao em
disciplinas quanto na separacao entre aqueles que produzem o conhecimento e aqueles
que o colocam em pratica. Como resultado, muitos professores nao se veem como
protagonistas de saberes sobre sua prépria pratica, enquanto diversos pesquisadores
desconsideram os professores como sujeitos capazes de pensar a educacao escolar
(Bersch, 2019).

No contexto das formacdes presenciais e hibridas, em que as trocas e a colaboracao
se mostram mais evidentes, observa-se um movimento distinto daquele identificado em
formacGes totalmente a distancia. Essa compreensdo estd alinhada a de Névoa (2009), que
concebe a formacdo de professores como um processo coletivo, defendendo a criacao de
“redes de trabalho” que promovam espacos de partilha, andlise e reconstrucao das
praticas no prdprio contexto escolar. Para o autor, é necessdrio “instituir as praticas
profissionais como lugar de reflexdo e de formacdo” (Ndvoa, 2009, p. 33), reconhecendo
a escola como espaco privilegiado de producao de saberes e desenvolvimento profissional
de professores.

De modo convergente, Imberndn (2024) refere que processos formativos

[13

contextualizados exigem a capacidade de ‘“aprender e desaprender”, dessa forma,
permitindo aos professores reverem concepcdes e prdticas em uma perspectiva ética,
relacional e contextual. Pimenta (2002) reforca que a formacdo continuada deve
reconhecer o professor como sujeito de sua prépria formacao, articulando saberes tedricos

e saberes da pratica em um processo reflexivo que possibilite compreender e transformar
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os contextos de atuagdo.

Superar a racionalidade técnica e adotar modelos formativos que valorizem o
protagonismo do professor permanece como um desafio essencial. Essa demanda se
evidencia nas percep¢des dos préprios professores no que concerne aos tipos de formacao
que lhes sdo oferecidos. Souto e Mariz (2024) identificaram, em seus estudos, que muitos
professores preferem formacdes presenciais por considerar as plataformas digitais
complexas e desafiadoras devido a variedade de recursos. Assim, torna-se fundamental
planejar propostas formativas alinhadas as condi¢cbes e necessidades reais de cada
contexto escolar, por conseguinte, reduzindo possiveis tensdes.

No que se refere aos elementos de gamificacao utilizados, detectou-se recorréncia
de dinamicas e componentes relacionados ao engajamento social, a progressao nas tarefas
e a superacao de desafios. Elementos emocionais e relacionais apresentam-se amplamente
mobilizados. Entretanto notou-se uso reduzido de elementos de maior complexidade
estrutural, como conquistas mais elaboradas, narrativas, avatares ou recompensas
diversificadas, bem como a auséncia de mecanismos de aleatoriedade, tais como sorteios
ou eventos inesperados que pudessem alterar o curso da atividade. Esses achados sugerem
que a gamificacao ainda é aplicada de modo funcional, priorizando o estimulo a
participagdo e a conclusdo das atividades, mas com limitagées em termos de criatividade e
imersao ludica.

A respeito dessa percepcdo, Pimentel, Nunes e Sales Junior (2020) relatam que a
selecao dos elementos-chave dos jogos digitais para construir uma proposta gamificada
dependera dos objetivos definidos, ou seja, da finalidade para a qual a gamificacao sera
utilizada. Nesse sentido, para definir quais elementos integrardo a estratégia gamificada é
fundamental realizar uma andlise cuidadosa, selecionando apenas aqueles que contribuam
para a proposta formativa e evitando o uso de elementos que favorecam uma
aprendizagem mecanica ou desprovida de criticidade (Pimentel; Nunes; Sales Junior,
2020).

Diante desses resultados, torna-se pertinente discutir de que modo tais acdes
formativas repercutiram no desenvolvimento profissional do professor, tanto no plano das
aprendizagens relacionadas a gamificacdo quanto no da transformacdo das praticas

pedagdgicas. Apds a anadlise descritiva inicial dos estudos que compéem o corpus da
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pesquisa, procedeu-se a Analise de Contelido, conforme os procedimentos sistematizados

por Bardin (2011), com o objetivo de identificar os principais resultados apresentados em
cada trabalho.

A partir da leitura integral das produg¢des e da identificacao das unidades de registro
e de contexto, foram elaboradas subcategorias mediante o agrupamento das unidades de
sentido semelhantes, com base em sua proximidade temadtica e semantica. Essas
subcategorias, por sua vez, originaram trés categorias centrais: Engajamento e Motivacao;
Desenvolvimento de Habilidades dos Professores; Necessidade de Formagao e
Esclarecimento Conceitual. O Quadro 5 apresenta a distribuicao dos 14 estudos nessas

categorias e subcategorias, evidenciando a natureza multifacetada da gamificacdo e seus

impactos formativos no desenvolvimento profissional do professor.

Quadro 5: Categorias dos principais resultados.

Categoria - Descricao Subcategoria Total de trabalhos | Total por
categoria
Engajamento e Motivagao Motivagdo para a 11 trabalhos 11
Aprendizagem (1,3,4,5,6,8,10, | trabalhos
Os resultados que demonstram o 11, 12, 13, 14)
impacto da gamificagao na esfera
afetiva e participativa dos Aumento do 10 trabalhos
professores, tornando a formac&o Engajamento (1,3,4,56,8,1,
mais atrativa e impulsionando a 12,13, 14)
vontade de aprender e aplicar ] .
novas praticas. Melhoria da Efetividade 3 trabalhos
da Formacgao (4,10, 14)
Desenvolvimento de Habilidades Transformacao da 13 trabalhos 14
dos Professores Pratica (1,2,3,4,5,6,7,8, | trabalhos
9, 10, 11, 12, 14)
Resultados que apontam para a
transformacao do papel e da Desenvolvimento da 5 trabalhos
pratica do professor, estimulada Autoria e da Criacdo (1,5, 10, 13, 14)
pela gamificagao, promovendo _
novas competéncias pedagdgicas, Promogag de 7 trabalhos
reflexao e inovacao. Autonomlzie (2,4,6,7,9,11,13)
Colaboracao
Ressignificagao 3 trabalhos
Conceitual (3,8, 12)
Necessidade de Formagao e Caréncia de Cursos 4 trabalhos 6
Esclarecimento Conceitual Especificos (4, 7,10, 12) trabalhos
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Déficit de Formacgao 3 trabalhos
Resultados que indicaram lacunas e Inicial (2,7,9)
desafios estruturais da formacdo,
focando na demanda por cursos Confusao Conceitual 2 trabalhos
especificos de gamificacdo e na (2,12)
necessidade de rigor conceitual e
qualidade pedagdgica.

Fonte: Autores (2026).

A partir do Quadro 5, observa-se que a categoria com maior frequéncia foi
“Desenvolvimento de Habilidades dos Professores”, identificada na totalidade dos
trabalhos analisados. Essa categoria evidencia que a gamificacdo ultrapassa o carater
meramente motivacional e atua como um instrumento formativo capaz de promover
transformacdes concretas nas praticas dos professores. Os achados dos trabalhos
sugerem que as experiéncias gamificadas favorecem processos de ressignificacao das
praticas pedagdgicas, logo, incentivando os professores a revisarem suas concepc¢des de
ensino e aprendizagem e a incorporarem metodologias mais criativas, participativas e
contextualizadas.

As subcategorias que compdem essa categoria aprofundam tal compreensao: a
Transformacgdo da Pratica indica que as formacdes gamificadas possibilitam repensar o
papel do professor, estimulando maior coeréncia entre teoria e pratica e impulsionando o
redesenho das estratégias de ensino. J& a Desenvolvimento da Autoria e da Criagao
demonstra um movimento de empoderamento do professor, em que os professores
deixam de ser meros consumidores de metodologias para se tornarem autores de
experiéncias gamificadas, assumindo uma postura ativa na criacdo de materiais e na
adaptacao de recursos ao contexto escolar.

A Promocao de Autonomia e Colaboracdo reforca o potencial da gamificacdo de
estimular o trabalho coletivo e a aprendizagem entre pares ao criar ambientes de
cooperacao e tomada de decisao conjunta, fortalecendo o sentimento de pertencimento
a comunidade de prética. Por fim, a Ressignificacdao Conceitual revela que as experiéncias
gamificadas favorecem a reflexdo critica sobre a prépria prética e, por conseguinte,
promovem deslocamentos de concepc¢do e novas leituras quanto ao uso de metodologias
ativas na formacao de professores.

A segunda categoria mais recorrente, “Engajamento e Motivagao”, presente em 11
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trabalhos, evidencia que a gamificacdo contribui para intensificar o envolvimento e o

interesse dos professores nos processos formativos. Esse resultado sugere que, ao
incorporar elementos ludicos, desafios e recompensas simbdlicas, as formagdes se tornam
mais atrativas e prazerosas, assim, criando um ambiente que favorece a continuidade da
participacdo e a disposicao para aprender. As subcategorias Motivacdo para a
Aprendizagem e Aumento do Engajamento indicam que os professores percebem as
formacdes gamificadas como experiéncias significativas e estimulantes. J4 a Melhoria da
Efetividade da Formagao demonstra que a gamificacao, além de despertar o interesse
inicial, amplia o aproveitamento pedagdgico das formacdes, visto que reforca seu
potencial como estratégia de desenvolvimento profissional.

A terceira categoria, “Necessidade de Formagao e Esclarecimento Conceitual”,
identificada em seis trabalhos, aponta as fragilidades estruturais e conceituais ainda
presentes nas experiéncias de formac¢do analisadas. As subcategorias Caréncia de Cursos
Especificos e Déficit de Formacao Inicial revelam que a auséncia de uma preparagao
sistematica para o uso de metodologias ativas na formacao inicial leva os professores a
buscarem, na formacao continuada, um espaco de compensacdo e atualizacdo. A Confusao
Conceitual, por sua vez, mostra que ainda ha indefinicao sobre o conceito de gamificacao,
frequentemente confundido com o simples uso de jogos, o que reforca a necessidade de
propostas formativas que aprofundem a compreensao tedrica e metodoldgica do tema.

Os resultados expressos no Quadro 5 assinalam que a gamificacdo, ao ser
incorporada nas formacdes continuadas, atua, simultaneamente, como estratégia
motivacional e dispositivo formativo, por isso, sendo capaz de impulsionar mudancas nas
praticas pedagdgicas, fomentar a autoria do professor e promover o engajamento
coletivo. Contudo, por sua vez, evidenciam também a urgéncia de ampliar o investimento
em formacgdes mais consistentes e conceitualmente fundamentadas, assegurando que a
gamificacdo seja compreendida e aplicada de forma critica, criativa e coerente com os
objetivos da formacao de professores.

De maneira convergente, os estudos esclarecem que a gamificacdo exerce
influéncia na dimensao afetiva e participativa dos professores. Elementos lddicos, como
desafios, recompensas simbdlicas e narrativas, despertam o interesse, promovem

participagdo ativa e favorecem o comprometimento com as atividades formativas. Nesse
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sentido, os resultados dialogam com os achados de Giordano e Souza (2021), que apontam

que a gamificagdo aumenta o engajamento e a motiva¢gdo do professor ao criar
experiéncias capazes de estimular o envolvimento emocional e a participacao ativa. De
forma convergente, Brandalise et al. (2024) apontam que as dinamicas gamificadas
fortalecem a colaboracao e o sentimento de pertencimento ao grupo, reforcando a
motivag¢do coletiva.

Os achados também expressam que a gamificacdo atua como instrumento
formativo ao promover transformagdes nas praticas pedagdgicas. A formagao gamificada
estimula a reflexao critica sobre a prdpria pratica, favorecendo o desenvolvimento de
habilidades pedagdgicas e a ado¢ao de metodologias mais criativas e participativas. Nesse
contexto, Anjos, Moreira e Tinti (2023) evidenciaram, em seu estudo, que a gamificacdo
estimula autonomia, criatividade e resolu¢dao de problemas; habilidades que sdo
importantes para o professor. No mesmo sentido, Silva e Carvalho (2023) referem que,
quando incentivados a autonomia, os professores ampliam sua compreensdo conceitual e
tornam-se autores de seus proéprios roteiros de aprendizagem gamificados, nesse sentido,
produzindo materiais alinhados a realidade social de seus estudantes.

Entre esses elementos de maior complexidade estrutural, destaca-se o uso das
narrativas, que se constituem em potente recurso para a construcao de significados.
Conforme Murray (2003), as narrativas contribuem para uma aprendizagem mais concreta
e significativa, funcionando como um fio condutor que organiza experiéncias e saberes. Na
gamificacdo, desempenham um papel fundamental ao promover a imersdao dos
participantes, oferecendo elementos que ajudam na compreensao das missdes e
estimulam a motivacdo para avancar nos desafios (Araujo; Carvalho, 2023). Todavia ainda
sdo escassos os trabalhos que investigam, de forma aprofundada, a importancia das
narrativas no processo gamificado (Araujo; Carvalho, 2023), o que evidencia a necessidade
de ampliar as discussdes sobre esse componente essencial.

Quanto aos resultados que indicaram lacunas estruturais na formacdo de
professores, mormente na formacdo inicial e na prépria conceituacdo de gamificacao,
Imberndn (2024, p. 3) caracteriza a formacdo inicial como “escassa, pobre, pouco
profissional e altamente dependente dos poderes que promovem as politicas de controle”,

ressaltando que tais fragilidades sdo historicamente construidas. Nessa mesma direcao,
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Gatti (2013) observa que muitos estudantes passam por licenciaturas excessivamente

genéricas, o que faz com que concluam o curso sem o preparo adequado para a pratica
pedagdgica. A autora também aponta, com base em seus estudos, que as licenciaturas
apresentam problemas estruturais como curriculos fragmentados, estdgios pouco
articulados, auséncia de politicas especificas e preparo insuficiente dos formadores (Gatti,
2013), fatores que contribuem para a persisténcia dessas fragilidades.

Os resultados indicam, ainda, uma compreensdo limitada sobre gamificacdo,
especialmente quando associada ao uso de jogos digitais ou analdgicos. Esse resultado vai
ao encontro de Pimentel, Nunes e Sales Junior (2020), quando evidenciam que muitos
professores compreendem equivocadamente que gamificar significa simplesmente utilizar
jogos. Nessa direcdo, Deterding et al. (2011) reforcam que gamificacdo diz respeito ao uso
de elementos de jogos, e ndo ao jogo em si, podendo ou ndo os incorporar, conforme os
objetivos pedagdgicos.

Apesar dos avancos, persistem desafios importantes, sobretudo, no que diz
respeito a auséncia de rigor conceitual e a caréncia de formagdes especificas sobre
gamificagdo. Perduram confus6es conceituais que equiparam gamificagao ao simples uso

de jogos, o que descortina fragilidades na compreensdo tedrica e metodoldgica do tema.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo buscou analisar estudos que retratam como a gamificacdo vem sendo
utilizada nas formacdes continuadas de professores da Educacdo Basica, entdo,
evidenciando que se trata de uma tematica recorrente. Concluiu-se que essa abordagem
tem sido empregada, em diferentes contextos e formatos, como uma estratégia relevante
para qualificar esses processos formativos. Dessa forma, foi possivel perceber que, apesar
da diversidade metodoldgica e da multiplicidade de dreas do conhecimento envolvidas, os
estudos apontam, de forma consistente, os beneficios da gamificacao para o engajamento,
a motivacao, a colaboracao e a troca de experiéncias entre os professores.

Os estudos analisados refletem que a gamificacao tem sido utilizada na formacao
continuada, por meio de diferentes delineamentos metodoldgicos e formatos.
Identificaram-se  dois eixos de pesquisa, um descritivo/aplicado e outro

participativo/interventivo, sendo esse Ultimo o que apresenta maior potencial formativo
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ao envolver colaboracdo e reflexao sobre a pratica. Também se observou variedade nos

formatos de formacdo, incluindo cursos a distancia, oficinas presenciais e propostas
hibridas, com realce a essas Ultimas pelo maior engajamento e interacdo dos participantes.

Outro achado essencial diz respeito ao uso ainda limitado de frameworks nas
atividades gamificadas, presentes apenas em parte dos estudos, enquanto a maioria utiliza
elementos de jogo de forma pontual e pouco fundamentada. Apesar dessas lacunas, a
literatura aponta contribuicbes importantes da gamificagdo para a motivacao, a
participacdao e o desenvolvimento de habilidades dos professores, o que reforca a
necessidade de propostas formativas que aliem fundamentacao tedrica, clareza conceitual
e praticas colaborativas na formagao continuada.

Concluiu-se, portanto, que a gamificagdo se configura como uma metodologia
potencial para o fortalecimento da formacao continuada de professores, tornando-se, por
conseguinte, necessario ampliar a oferta de formacbes que incorporem propostas
gamificadas contextualizadas que promovam a aquisicao de novos saberes, bem como a
transformacao das praticas pedagdgicas rumo a uma educagao mais criativa, participativa

e significativa.
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