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Introducéo

A avaliacdo da aprendizagem tem sido alvo de debates que buscam superar a logica punitiva e classificatoria,
assumindo um carater formativo e processual. Nessa perspectiva, a avaliacdo formativa contribui para que os
estudantes reconhegam seus avancos e dificuldades, recebendo feedback continuo que favorece a aprendizagem
significativa. Segundo Luckesi (2011), avaliar € um ato de amor, pois possibilita ao educando perceber-se em sua
caminhada e reorganizar-se para avancar.

Paralelamente, a gamificagcdo vem sendo incorporada ao contexto educacional como estratégia capaz de tornar os
processos de ensino mais atrativos. Por meio de elementos tipicos dos jogos como desafios, niveis, recompensas
e feedback imediato, a gamificacdo promove o engajamento e a motivacao dos estudantes, além de favorecer a
construgcdo da autonomia. Ao ser integrada a avaliacdo formativa, possibilita que os alunos assumam maior
protagonismo em seu percurso, desenvolvendo habilidades de autorregulacdo e ampliando sua responsabilidade
sobre o préprio aprendizado.

Obijetivo

Analisar como a gamificagcdo, quando associada a avaliagdo formativa, pode favorecer a autonomia e a
autorregulacdo da aprendizagem dos estudantes no contexto escolar.

Material e Métodos

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica de natureza qualitativa, com abordagem exploratéria
e descritiva. O levantamento de dados foi realizado em artigos cientificos, dissertacdes, teses e livros disponiveis
em bases de dados como SciELO, Google Académico e Periddicos CAPES, contemplando publicacdes entre 2020
e 2025. Os descritores utilizados foram: “avaliacdo formativa”, “gamificacdo”, “autonomia” e “autorregulacao da
aprendizagem”. Apds a busca inicial, os textos foram selecionados com base em critérios de relevancia para a
tematica, clareza conceitual e pertinéncia metodolégica.

A analise dos materiais coletados seguiu a técnica de analise de contelddo proposta por Bardin (2011), buscando
identificar convergéncias e divergéncias entre os autores, bem como as contribuicdes mais significativas para a

discusséo sobre a integracdo entre gamificacao e avalia¢cdo formativa no contexto educacional.

Resultados e Discussao
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A revisao bibliografica revelou que a avaliacdo formativa € amplamente reconhecida como um processo continuo
gue valoriza o acompanhamento do percurso do estudante, privilegiando o feedback em detrimento da simples
atribuicdo de notas (Perrenoud, 1999; Luckesi, 2011). Nesse sentido, ela se apresenta como instrumento essencial
para o desenvolvimento da autonomia, ja que permite ao aluno refletir sobre seus avangos e elaborar estratégias
para superar suas dificuldades.

Os estudos sobre gamificagao, por sua vez, indicam que sua principal contribuigdo para o campo educacional esta
no estimulo ao engajamento e na possibilidade de criar ambientes motivadores de aprendizagem (Gee, 2009;
Deterding et al., 2011). Elementos como niveis, recompensas e feedback imediato, quando aplicados a contextos
pedagdgicos, favorecem a construcdo da autorregulagdo, uma vez que o0s estudantes passam a monitorar seu
desempenho e estabelecer metas proprias.

A literatura analisada demonstra ainda que a integracdo entre gamificacdo e avaliacdo formativa potencializa a
aprendizagem significativa. Enquanto a avaliacdo formativa fornece informacdes essenciais para a reflexdo do
aluno, a gamificagdo torna esse processo mais dindmico e atrativo, aproximando-o da realidade dos jovens. Essa
combinacao também contribui para a mudanca do papel docente, que deixa de ser apenas transmissor de
conteddo para assumir a fungdo de mediador e orientador da aprendizagem.

Estudos recentes, como o de Cunha (2025), destaca que a gamificacdo integrada a avaliacdo formativa oferece
uma nova perspectiva para o ensino de Matematica, promovendo maior engajamento e aprendizagem efetiva dos
estudantes. Da Cunha e Silva Junior (2025) também enfatizam que a utilizagdo de jogos digitais como
instrumentos de avaliag@o formativa favorece o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e digitais dos
alunos.

Por fim, os trabalhos revisados apontam que, embora haja avancos tedricos, ainda sdo necessarias mais
investigagcGes empiricas que avaliem a efetividade dessa integracdo em diferentes niveis de ensino e contextos
educacionais. Dessa forma, este estudo refor¢a a relevancia de pesquisas que aprofundem o tema e subsidiem
praticas inovadoras no ambiente escolar.

Concluséo

A gamificagdo integrada & avaliacdo formativa potencializa a aprendizagem ao promover autonomia e
autorregulacao nos estudantes. O estudo evidenciou que elementos lidicos e feedback continuo favorecem o
engajamento e a reflexdo sobre o préprio desempenho. Assim, praticas pedagoégicas inovadoras podem
transformar o papel docente, tornando-o mediador do processo de aprendizagem e fortalecendo o protagonismo
estudantil.
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