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INTRODUCAO

A popularizacao da educagdo cientifica enfrenta um desafio historico: superar o "modelo
de déficit", que posiciona o publico como mero receptor passivo de informagdes. Essa
abordagem tradicional, focada na transmissao de resultados, frequentemente falha em
promover o letramento cientifico, essencial para o exercicio pleno da cidadania em uma
sociedade tecnoldgica. Ao nao engajar publicos diversos e ndo valorizar diferentes
saberes, a ciéncia corre o risco de ser percebida como uma atividade elitista, perpetuando
barreiras que limitam a sua apropriagdo social. Em um contexto que clama por mais
democracia, diversidade e inclusdo, torna-se imperativo buscar metodologias que
transformem a educagdo cientifica em uma pratica dialogica e participativa. E neste
cendrio que a gamificacdo emerge como uma poderosa metodologia ativa, capaz de
reconfigurar essa dindmica. Ao aplicar elementos de jogos em contextos de
aprendizagem, ela oferece um ambiente seguro e motivador para o desenvolvimento do
pensamento critico, simulando a propria pratica investigativa e tornando-a uma
experiéncia acessivel e formativa. O objetivo deste trabalho ¢ identificar e analisar como
a gamificacdo pode operar como uma metodologia facilitadora para a populariza¢ao da
educacdo cientifica, com foco na promog¢do da inclusdo de publicos diversos e na
democratizagdo do acesso ao pensamento cientifico.

METODOLOGIA

Para alcancar o objetivo proposto, realizou-se uma Revisdo Sistemdtica da Literatura
(RSL) de abordagem qualitativa. A busca de dados ocorreu nas bases da Capes e SCiELO,
utilizando descritores: gamificacdo, educacao cientifica, letramento cientifico e inclusao.
Foram selecionados artigos revisados por pares, publicados nos ultimos 10 anos, que
abordassem a gamificacdo como metodologia para a educacao cientifica com foco em
inclusdo ou democratizagdo. O corpus final foi submetido a uma Anélise de Conteudo
Tematica, com o propdsito de identificar e categorizar as estratégias, os resultados e as
lacunas na literatura sobre o tema.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados esperados desta revisdo indicam que a gamificagdo promove a
popularizagdo da educagdo cientifica por meio de trés eixos centrais e interligados.
Primeiro, na reducdo de barreiras cognitivas e psicologicas, ao utilizar mecanicas como
narrativas investigativas e feedback imediato para diminuir a ansiedade e aumentar a
autoeficacia do aprendiz diante de temas complexos. Segundo, na promogao ativa da
diversidade e inclusdo, onde a personaliza¢ao de jornadas e a representacao culturalmente
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relevante em avatares e narrativas permitem que publicos distintos se sintam acolhidos e
empoderados. Terceiro, no fomento da autonomia e do pensamento critico, ao estruturar
a aprendizagem como um processo de resolugao de problemas que simula o proprio fazer
cientifico, capacitando o individuo para além da memorizagdo. A sintese destes eixos
culminaré na proposicao de um framework conceitual para o design de experiéncias de
educagao cientifica que sejam, por principio, mais democraticas, eficazes e alinhadas as
demandas por um letramento cientifico para todos.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que a gamificagdo, quando planejada com intencionalidade pedagogica e foco
na inclusdo, transcende o entretenimento para se tornar uma metodologia estratégica para
a democratizac¢ao do saber cientifico. Ao alinhar-se com os principios de uma educagao
participativa e dialogica, ela oferece caminhos concretos para a formagao do letramento
cientifico, capacitando cidaddaos para o debate publico e para a tomada de decisdes
informadas. Este trabalho contribui ao sistematizar evidéncias e propor um framework
pratico, refor¢ando que a popularizagao da ciéncia deve ser, antes de tudo, um projeto de
inclusdo e fortalecimento da autonomia. Sugere-se, como desdobramento, a aplicagdo
deste framework no desenvolvimento de um protétipo para validar empiricamente seu
impacto em publicos diversos.
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