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GAMIFICACAO NA EDUCACAO BASICA- IMPACTOS NO DESEMPENHO E NA MOTIVACAO
PRISCILA SILVA DE MORAES SIQUEIRA

RESUMO

Este artigo investiga como a gamificacao
impacta o desempenho académico e a mo-
tivacdo de estudantes da Educac¢ao Basica,
tomando a gamificacdo como uma arquite-
tura pedagdgica que integra elementos de
jogos a objetivos curriculares. A partir de
uma revisao bibliografica qualitativo-des-
critiva com procedimentos sistematicos de
busca, triagem e sintese, foram analisados
estudos empiricos publicados entre 2018 e
2025 em diferentes componentes curricula-
res e etapas de escolaridade. As evidéncias
apontam efeitos positivos de pequena a
moderada magnitude sobre aprendizagem,
engajamento e autorregulacdo, particular-
mente quando a interven¢do combina prati-
ca distribuida, feedback imediato e criterial,
progressao clara de desafios, narrativas com
significado e oportunidades de cooperacao.
Os resultados sdo, porém, heterogéneos e
mediados por fatores como disciplina, ida-
de dos estudantes, duracdo da intervencao,
equilibrio entre competicdao e colaboracao,
e protagonismo do professor na leitura de
dados e na devolutiva formativa. Riscos re-
correntes incluem competicao disfuncional,
foco excessivo em recompensas extrinsecas
e sobrecarga cognitiva; tais efeitos negati-
vos tendem a emergir quando os elemen-
tos ludicos se sobrepdem aos objetivos de
aprendizagem. Como implica¢bes praticas,
recomenda-se iniciar com escopos enxutos,
tornarvisiveis metas e critérios, usar rubricas
e ciclos de tentativa-erro com explicagdes, e
acompanhar tanto indicadores de processo
(tempo na tarefa, participacao, tentativas)
guanto evidéncias de produto (acertos, re-
tencdo, qualidade de producdes). Teorica-
mente, interpreta-se a efetividade a luz da
Teoria da Autodeterminacdo, segundo a qual
a satisfacdo de autonomia, competéncia e
pertencimento sustenta motivac¢ao auténo-
ma e engajamento mais estavel. Conclui-se
gue a pergunta relevante nao é se se deve
gamificar, mas como fazé-lo com coeréncia
didatico-avaliativa: escolhendo elementos
gue sirvam ao curriculo, planejando rotinas
de feedback e garantindo acessibilidade e

inclusdo. Agenda futura inclui estudos lon-
gitudinais, avalia¢bes de transferéncia para
tarefas de maior complexidade e andlises de
sustentabilidade docente e custo-beneficio,
de modo a refinar recomendac¢des baseadas
em evidéncias para redes e escolas. Em dife-
rentes contextos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Educacdo ba-
sica. Motivacdo. Desempenho académico.
Avaliacao formativa.

INTRODUCAO

A gamificacdo, entendida como a incorpo-
racdo de elementos de design de jogos em
contextos nao ludicos, tem sido explorada
na educacao basica como estratégia para
elevar engajamento, autorregulacdao e de-
sempenho académico. Estudos de sintese
recentes indicam efeitos positivos de peque-
na a moderada magnitude em aprendiza-
gem e motiva¢do, com varia¢des associadas
ao desenho da intervencdo, ao tempo de
exposi¢cdo e ao alinhamento com objetivos
curriculares (Sailer; Homner, 2020; Koivis-
to; Hamari, 2019; Majuri; Koivisto; Hamari,
2018). Nesse cenario, discute-se a passagem
de abordagens centradas em pontos e me-
dalhas para arquiteturas pedagdgicas que
integrem narrativa, feedback formativo, co-
operacdo e progressao de desafios, respei-
tando principios de carga cognitiva e de ava-
liagdo para a aprendizagem (Sailer; Homner,
2020; Koivisto; Hamari, 2019).

A justificativa para investigar a gamificacao
na educacdo basica decorre do crescimento
de seu uso em sala de aula e em plataformas
educacionais, muitas vezes com resultados
heterogéneos sobre desempenho e persis-
téncia. Revisbes e mapeamentos sugerem
gue, quando bem planejada, a gamificacao
tende a favorecer participacdo e prazer em
aprender, mas esses ganhos ndo sao auto-
maticos nem universais, exigindo escolhas
criteriosas de elementos e de mecanicas
(Zainuddin; Chu; Shujahat; Perera, 2020; Ma-
juri; Koivisto; Hamari, 2018). Além disso, evi-
déncias sobre o uso de quizzes gamificados



em contextos escolares mostram impactos
benéficos em atencado, clima de sala e recor-
dacao de conteudos, reforcando a pertinén-
cia de investigar condi¢des de efetividade no
ensino fundamental e médio (Wang; Tahir,
2020).

O problema de pesquisa que orienta este
estudo pode ser formulado da seguinte ma-
neira: em que medida a gamificacdo, imple-
mentada com diferentes combina¢bes de
elementos (p. ex., pontos, niveis, missdes,
feedback imediato, narrativa e cooperacgao),
impacta o desempenho académico e a mo-
tivacdo de estudantes da educacgao basica,
e quais condi¢des de desenho e implemen-
tacdo moderam esses efeitos? A literatura
alerta para riscos de superficialidade, com-
peticao disfuncional e foco excessivo em re-
compensas extrinsecas quando a légica do
jogo nao é integrada ao objetivo pedagdgico,
0 que pode neutralizar ou reverter ganhos
motivacionais (Toda; Valle; Isotani, 2018;
Koivisto; Hamari, 2019). Investigar modera-
dores e limites passa, portanto, a ser tao re-
levante quanto estimar efeitos médios.

O objetivo geral deste trabalho é analisar
os impactos da gamificacdo no desempe-
nho académico e na motivacdo de estu-
dantes da educacdo basica, considerando
diferentes componentes de design e con-
textos de aplicacdo. Especificamente, busca-
-se: (i) descrever elementos de gamificacao
mais recorrentes em estudos com criancas
e adolescentes; (ii) identificar efeitos sobre
motivacdo, engajamento e resultados de
aprendizagem; (iii) mapear moderadores
como duracado, alinhamento curricular, tipo
de feedback e cooperacao; e (iv) discutir im-
plicacbes para o planejamento docente e a
avaliacao formativa (Sailer; Homner, 2020;
Majuri; Koivisto; Hamari, 2018). Essas metas
dialogam com a necessidade de orientar de-
cisdes pedagdgicas baseadas em evidéncias
e de qualificar o uso de tecnologias educa-
cionais na escola basica.

Do ponto de vista tedrico, adota-se a pers-
pectiva da autodeterminacgdo, segundo a
qual a satisfacdo das necessidades de auto-
nomia, competéncia e pertencimento favo-
rece motivacao autdbnoma e aprendizagem
mais profunda; elementos de gamificacao
podem apoiar essas necessidades quando
desenhados para promover escolha sig-

nificativa, progressao clara e colaboracao
(Ryan; Deci, 2020). Assim, interpretacdes dos
resultados considerardo se as intervencdes
analisadas mobilizam predominantemente
incentivos extrinsecos de curto prazo ou se
estruturam experiéncias que nutrem neces-
sidades psicoldgicas basicas, influenciando
a qualidade do engajamento (Ryan; Deci,
2020; Sailer; Homner, 2020).
Metodologicamente, trata-se de uma revi-
sao bibliografica de carater qualitativo-des-
critivo, com procedimentos sistematicos
para busca, triagem e sintese de evidéncias
empiricas publicadas entre 2018 e 2025.
Serdo consultadas bases académicas, de-
finidos descritores e critérios de inclusao e
exclusdo, e aplicada uma matriz de extra-
¢ao contemplando participantes, contextos,
elementos de gamificacdo, duracdo, des-
fechos motivacionais e de desempenho. A
organizacdao do processo seguird diretrizes
reconhecidas para revisées, com transpa-
réncia nas etapas de identificacdo, selecao
e sintese dos estudos (Page et al., 2021). A
analise buscara convergéncias, divergéncias
e lacunas, incluindo avaliacdao de qualidade
metodoldgica e de potenciais vieses de pu-
blicacdo (Zainuddin; Chu; Shujahat; Perera,
2020; Page et al., 2021).

A relevancia pratica do estudo reside em
oferecer subsidios para o planejamento de
experiéncias gamificadas que maximizem
0 engajamento cognitivo e socioemocional
sem sacrificar a profundidade do conteudo.
Ao discutir combinac¢des de elementos e es-
tratégias de feedback, pretende-se apoiar
professores na tomada de decisdao sobre
guando, como e por quanto tempo utilizar
a gamificacdo, considerando objetivos de
aprendizagem, perfil da turma e recursos
disponiveis (Wang; Tahir, 2020; Koivisto; Ha-
mari, 2019). Ao mesmo tempo, busca-se pro-
blematizar usos acriticos e propor critérios
para evitar efeitos colaterais, como compe-
ticdo contraproducente ou dependéncia de
recompensas.

Por fim, este trabalho delimita seu escopo a
educacdo basica, contemplando estudos re-
alizados em anos iniciais e finais do ensino
fundamental e no ensino médio, em diferen-
tes componentes curriculares. Os desfechos
priorizados serdao motivacionais (motivagao
autbnoma, engajamento, interesse) e de
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desempenho (testes, notas, retencdo), in-
terpretados a luz de modelos teéricos e de
achados de meta-analises (Sailer; Homner,
2020; Ryan; Deci, 2020). Espera-se, assim,
contribuir com um quadro analitico que au-
xilie a comunidade escolar a distinguir mo-
dismos de evidéncias robustas e a integrar
a gamificacdo de modo criterioso ao projeto
pedagdgico (Majuri; Koivisto; Hamari, 2018;
Koivisto; Hamari, 2019).

DESENVOLVIMENTO
FUNDAMENTOS E ESTADO DA ARTE DA GA-
MIFICACAO NA EDUCACAQO BASICA

A gamificacdo é entendida como o uso
intencional de elementos de jogos — como
metas, desafios, feedback, niveis e narrativas
— para promover engajamento e aprendiza-
gem em contextos ndo ludicos. Em sintese,
nao se trata de “jogar na aula”, mas de dese-
nhar experiéncias educacionais que mobili-
zam mecanismos motivacionais conhecidos
e que dialogam com obijetivos curriculares.
Meta-analises recentes indicam efeitos posi-
tivos de pequena a moderada magnitude so-
bre aprendizagem e motivacao, com hetero-
geneidade explicada por escolhas de design,
duracdo e contexto (Sailer; Homner, 2020).
Assim, o estado da arte aponta ganhos pos-
siveis, porém condicionados a decisdes pe-
dagogicas criteriosas (Sailer; Homner, 2020).
Ainda que a literatura tenha se expandido
no ensino superior, a educagao basica con-
centra estudos experimentais e quase-expe-
rimentais voltados a conteudos de ciéncias,
matematica e linguas, com crescente aten-
¢do a competéncias socioemocionais. Revi-
sdes mostram que o beneficio tipico aparece
guando os elementos sao integrados a tare-
fa e ao feedback formativo, reduzindo a dis-
tancia entre esforco e informacao de retor-
no sobre o desempenho (Subhash; Cudney,
2018; Wang; Tahir, 2020). Esse padrdo suge-
re que a gamificacao funciona melhor como
arquitetura pedagdgica do que como adere-
¢o motivacional (Subhash; Cudney, 2018).
No plano teédrico, destacam-se aportes da
teoria da autodeterminacao, segundo a qual
a satisfacdo de autonomia, competéncia e
pertencimento sustenta motivacdao aut6-
noma e engajamento profundo. Elementos
de gamificacdo podem apoiar essas neces-

sidades quando oferecem escolhas signi-
ficativas, progressao clara e colaboracao
social, deslocando o foco de recompensas
extrinsecas para metas de dominio (Ryan;
Deci, 2020). Essa lente ajuda a explicar por
que sistemas centrados apenas em pontos e
rankings tendem a ter efeitos volateis (Ryan;
Deci, 2020).

O estado da arte também diferencia ga-
mificacdo estrutural e de conteudo. A pri-
meira reorganiza metas, niveis e feedback
sem alterar substancialmente o conteudo;
a segunda reconfigura o proéprio proble-
ma de aprendizagem em missdes e narra-
tivas, aproximando significado e contexto.
Evidéncias sugerem que intervencdes que
combinam as duas camadas geram efeitos
mais robustos, desde que a carga cognitiva
seja monitorada para evitar distracdes (Sai-
ler; Homner, 2020; Subhash; Cudney, 2018).
Esse equilibrio é particularmente sensivel
em anos iniciais.

Mapeamentos 2018-2025 relatam consoli-
dacao de plataformas de quizzes gamifica-
dos e de ambientes de projetos com mis-
sdes, badges e barras de progresso. Estudos
com quizzes mostram ganhos consistentes
em atencdo, participacdo e recordacao de
curto prazo, quando acompanhados de fe-
edback imediato e ciclos curtos de pratica
(Wang; Tahir, 2020). Contudo, a transferén-
cia para avaliagbes somativas depende do
alinhamento entre itens gamificados e obje-
tivos de avaliacao (Wang; Tahir, 2020).

A literatura também enfatiza o papel do fee-
dback formativo e da transparéncia de crité-
rios. Sistemas que tornam visiveis os indica-
dores de progresso e oferecem devolutivas
especificas sobre erros favorecem autorre-
gulacao e persisténcia, sobretudo quando o
feedback é frequentativo e orientado a es-
tratégias, ndo apenas a resultados (Sailer;
Homner, 2020). Em turmas heterogéneas,
essa transparéncia ajuda a reduzir ansieda-
de de avaliacgao.

No recorte da educacdao basica, trabalhos
reportam que a competicdo precisa ser
cuidadosamente calibrada. Ambientes pu-
ramente competitivos podem desmotivar
estudantes com histérico de baixo desem-
penho, ao passo que estruturas cooperati-
vas ou cooperativo-competitivas tendem a
elevar o engajamento médio e o sentido de



pertencimento (Subhash; Cudney, 2018). As-
sim, a escolha entre tabelas de classificacdo
publicas ou metas de equipe deve conside-
rar o clima de sala.

Outra frente consolidada é a integracao de
narrativas e desafios contextualizados. Ao
conectar problemas curriculares a historias
e personagens, a gamificacdo amplia signifi-
cado e promove atencao sustentada, desde
que a narrativa nao se sobreponha ao con-
teudo e que os objetivos de aprendizagem
permanecam explicitos (Sailer; Homner,
2020). Em leitura e ciéncias, essa conexao
costuma favorecer questionamento e curio-
sidade epistémica.

A heterogeneidade de resultados exige
atencdo a moderadores como disciplina,
ano escolar, duracao, frequéncia e protago-
nismo docente. Em matematica e ciéncias,
por exemplo, evidenciam-se ganhos quando
a gamificacdo estrutura pratica distribuida e
feedback rapido; em linguagens, narrativas
e missdes auténticas se mostram decisivas
(Wang; Tahir, 2020). O protagonismo do pro-
fessor aparece como fator de primeira or-
dem.

Também se observa um movimento de pro-
fissionalizacdo do design instrucional. Pes-
quisas recentes indicam que planos com ob-
jetivos claros, rubricas visiveis e critérios de
progressao definidos ex ante geram efeitos
mais estaveis do que intervenc¢des ad hoc
(Sailer; Homner, 2020). A previsibilidade do
sistema reduz ambiguidade e promove se-
gurancga psicoldgica para tentar, errar e re-
comecar.

A literatura recente tem salientado a impor-
tancia de distinguir efeitos de curto prazo,
associados ao “efeito novidade”, de ganhos
sustentados, que dependem de rotinas e da
integracao do design gamificado ao curricu-
lo e a avaliacao formativa (Sailer; Homner,
2020). Em estudos com acompanhamento
mais longo, os resultados tendem a esta-
bilizar quando ha progressao planejada de
desafios, regras claras e feedbacks explicati-
VOS, 0 que sugere que a arquitetura pedago-
gica, e ndo apenas o aparato ludico, susten-
ta a aprendizagem (Wang; Tahir, 2020). Isso
reforca a necessidade de alinhar elementos
de jogo a metas de dominio e de explicitar
critérios desde o inicio do percurso (Ryan;
Deci, 2020).

Outro ponto consolidado no estado da arte
é a utilidade de combinar indicadores de
processo — como tempo na tarefa, niumero
de tentativas e participacdo — com indica-
dores de produto — como notas, retencdo
e qualidade de produc¢bes — para interpre-
tar os efeitos (Sailer; Homner, 2020). Essa
triangulacdo permite inferir media¢cdes mo-
tivacionais e autorregulatérias que levam
ao desempenho, reduzindo interpretacdes
apressadas baseadas apenas em testes fi-
nais (Wang; Tahir, 2020). Assim, estudos ro-
bustos tendem a documentar mecanismos
e ndo apenas resultados, o que qualifica a
discussao pedagégica (Page et al., 2021).
Pesquisas também tém apontado o papel
da clareza de metas e da transparéncia de
critérios como fatores que reduzem ansie-
dade e aumentam senso de competéncia,
elementos centrais da motiva¢dao autdnoma
(Ryan; Deci, 2020). Em especial na educacao
basica, tornar visivel o “o que”, o “como” e o
“por qué” de cada missao ajuda estudantes
a conectar esforco e progresso, diminuindo
a dependéncia de recompensas extrinsecas
(Sailer; Homner, 2020). Esse desenho deslo-
ca a énfase do ranking para a melhoria itera-
tiva e para o dominio conceitual (Zainuddin
et al., 2020).

Quanto as areas do conhecimento, sinteses
indicam que matematica e ciéncias respon-
dem bem a niveis graduados e feedback
explicativo, enquanto linguagens se benefi-
ciam de narrativas e tarefas auténticas com
ciclos de revisao (Wang; Tahir, 2020). Essa
diferenciacao refor¢a que a gamificacdo nao
é uniforme e que escolhas de elementos de-
vem dialogar com as epistemologias de cada
disciplina (Sailer; Homner, 2020). Logo, o es-
tado da arte recomenda “ajuste fino” disci-
plinar em vez de pacotes genéricos (Majuri;
Koivisto; Hamari, 2018).

A producdo 2018-2025 também problema-
tiza riscos recorrentes, como competicao
disfuncional, superficialidade de tarefas e
sobrecarga cognitiva quando a estética ludi-
ca invade o foco instrucional (Subhash; Cud-
ney, 2018). Esses efeitos negativos aparecem
sobretudo quando o design premia veloci-
dade e acertos isolados, em detrimento de
explica¢bes, revisdao espacada e colaboracao
(Sailer; Homner, 2020). A ado¢ao de estrutu-
ras cooperativas e de metas de dominio tem
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sido proposta como antidoto pedagdgico
(Ryan; Deci, 2020).

DESIGN PEDAGOGICO E IMPLEMENTAGAO:
ELEMENTOS, MEDIAGAO DOCENTE E AVA-
LIACAO

O design pedagdgico gamificado co-
meca pela definicdo explicita de objetivos
de aprendizagem e critérios de sucesso, a
partir dos quais se escolhem elementos que
funcionem como meios e ndao como fins. A
literatura recomenda formular desafios com
progressao clara, oferecer feedback imedia-
to e frequente e tornar visiveis indicadores
de progresso, evitando sobrecarga de esti-
mulos que disperse a atencdo (Sailer; Hom-
ner, 2020). Essa logica da suporte a autorre-
gulacao e a aprendizagem deliberada.

A selecdo de elementos deve considerar
a funcdo pedagégica de cada componen-
te. Pontos e barras de progresso sinalizam
avanco; niveis e missdes estruturam sequén-
cias; badges reconhecem marcos; narrativas
dao significado; rankings modulam compe-
ticdo; e mecanicas cooperativas fomentam
pertencimento. Combinacdes eficazes cos-
tumam alinhar feedback, pratica espacada
e objetivos especificos da disciplina, redu-
zindo a distancia entre esforco e evidéncia
de aprendizagem (Subhash; Cudney, 2018).
A clareza de papéis dos elementos previne
ruido motivacional.

A mediacdo docente é o fulcro do sistema.
Professores atuam como designers, curado-
res e facilitadores, calibrando desafios, inter-
pretando dados de uso e retroalimentando o
percurso dos estudantes. Estudos mostram
gue a presenca pedagdgica — isto é, a inter-
vencao oportuna com feedback explicativo
e orientacbes de estratégia — amplifica os
efeitos da gamificacdo sobre engajamento
e desempenho (Sailer; Homner, 2020). Sem
essa mediac¢do, a arquitetura tende a regre-
dir a incentivos superficiais.

O planejamento deve antecipar rotinas e rit-
mos. Interven¢des de curta duracdo geram
picos motivacionais, mas programas com
ciclos semanais e checkpoints formativos
promovem ganhos mais estaveis, sobretu-
do quando integram momentos de refle-
Xdao metacognitiva sobre estratégias usadas
(Wang; Tahir, 2020). A previsibilidade forta-

lece a seguranca para experimentar, errar e
progredir.

Outro principio é a diferenciacdo pedagé-
gica. Atribuir missdes opcionais, caminhos
alternativos e niveis de dificuldade ajusta-
veis permite atender estudantes com ritmos
distintos, mantendo o desafio 6timo. Evi-
déncias indicam que escolhas significativas
aumentam sensacdo de autonomia e enga-
jamento, mas devem vir acompanhadas de
orientagdo clara para evitar dispersao (Ryan;
Deci, 2020). A liberdade com andaimes ins-
trucionais sustenta qualidade do esforco.

A avaliacao formativa é o eixo transversal do
design. Sistemas gamificados efetivos usam
check-ins, rubricas visiveis e feedback crite-
rial para transformar tentativa em apren-
dizagem, deslocando a énfase do acerto
imediato para a melhoria iterativa. Revisdes
sugerem que o ganho em desempenho de-
corre do acoplamento entre pratica distribu-
ida e devolutivas especificas, mais do que do
aparato ladico em si (Sailer; Homner, 2020).
Assim, feedback é elemento e, ao mesmo
tempo, pratica avaliativa.

No tocante a cooperacdo e a competicdo,
recomenda-se favorecer modelos de times,
desafios coletivos e metas de dominio, mini-
mizando comparacgdes publicas que possam
estigmatizar. Pesquisas em contexto escolar
indicam que o sentido de pertencimento e
a reciprocidade no grupo mediam parte do
efeito motivacional, sobretudo em turmas
heterogéneas (Subhash; Cudney, 2018). A
competicdo pode existir, mas sob regras que
preservem o clima de apoio.

A curadoria tecnoldgica deve partir do pro-
blema pedagégico e ndao da ferramenta.
Plataformas de quizzes, missdes e jornadas
gamificadas sao uteis quando mapeadas a
objetivos, rubricas e evidéncias esperadas;
caso contrario, geram ruido e consumo de
tempo sem retorno instrucional. Revisdes
sobre quizzes interativos destacam que a
qualidade das perguntas, o espacamento
entre tentativas e o feedback explicativo res-
pondem pelos ganhos observados (Wang;
Tahir, 2020). Ferramenta ndo substitui o pro-
jeto pedagdgico.

Quanto a formacdo docente, programas de
desenvolvimento profissional que abordam
principios de design de jogos, avaliacao for-
mativa e leitura de dados de engajamento



tém mostrado impacto na sustentabilidade
das iniciativas. A capacidade de interpretar
métricas de processo (acessos, tempo na
tarefa, tentativas) e de produto (acertos, re-
tencdo) permite ajustes rapidos e alinhados
aos objetivos (Sailer; Homner, 2020). Sem
essa competéncia, a iniciativa tende a per-
der folego.

A gestdao de carga cognitiva é outra frente
crucial. Elementos visuais, badges e narra-
tivas nao podem disputar recursos atencio-
nais com o conteudo central, especialmente
nos anos iniciais. Padrdes de microdesign
— como reduzir cliques supérfluos, manter
consisténcia de icones e agrupar feedbacks
— ajudam a preservar foco e a minimizar
frustragdes (Subhash; Cudney, 2018). O prin-
cipio “menos, porém melhor” aplica-se inte-
gralmente.

E recomendéavel explicitar critérios de inte-
gridade académica dentro do sistema ga-
mificado. Ao tornar transparentes as regras
de colaboragdo, autoria e uso de fontes, o
professor previne atalhos contraproducen-
tes que minam o propdsito instrucional.
Além disso, niveis e badges podem reconhe-
cer comportamentos de estudo desejaveis,
como revisdo espac¢ada e autoexplicagao, re-
forcando estratégias de aprendizagem efeti-
vas (Sailer; Homner, 2020). O design premia
0 processo, hdo apenas o resultado.

Uma diretriz pratica recorrente € iniciar com
poucos elementos de alto valor instrucional
— desafios graduados, feedback explicativo
e visibilidade de progresso — para depois
ampliar funcionalidades com base em da-
dos da turma (Sailer; Homner, 2020). Esse
caminho evita ruido motivacional e ajuda a
estabelecer habitos de estudo, como revisao
espacada e autoexplicacdo, que podem ser
reconhecidos por badges e marcos (Wang;
Tahir, 2020). A expansao iterativa melhora
a aderéncia do design as necessidades reais
da sala (Page et al., 2021).

A diferenciacdo pedagogica requer trilhas
paralelas e niveis ajustaveis, permitindo que
estudantes avancem por caminhos alter-
nativos sem diluir o rigor conceitual (Ryan;
Deci, 2020). Em termos de implementacao,
isso significa oferecer missdes opcionais,
varia¢cdes de complexidade e momentos de
remediacdo assistida, sempre com rubricas
visiveis (Sailer; Homner, 2020). Evidéncias

indicam que a sensacao de escolha, quando
acompanhada de andaimes, aumenta a mo-
tivacdo autbnoma e a persisténcia (Zainud-
din et al., 2020).

No desenho de quizzes e desafios, a qualida-
de das questdes e do feedback explica boa
parte dos ganhos relatados, mais do que a
estética ou o “efeito jogo” por si sé (Wang;
Tahir, 2020). Itens que exigem raciocinio,
oferecem justificativas e promovem corre-
¢do ativa potencializam a aprendizagem de-
liberada e reduzem o risco de memorizagao
rasa (Sailer; Homner, 2020). Assim, o design
de item é componente nuclear da arquitetu-
ra gamificada, e ndo acessério (Majuri; Koi-
visto; Hamari, 2018).

A gestdo do clima de sala demanda calibrar
competicdo e cooperacdo, privilegiando
metas coletivas e reconhecimento do pro-
gresso de todos, ndo apenas dos primeiros
colocados (Subhash; Cudney, 2018). Tabe-
las de classificagcdo podem existir, mas com
foco em objetivos de dominio, evolucao per-
centual e contribuicdes de equipe, evitando
exposicdes que humilhem ou desmotivem
(Sailer; Homner, 2020). Essa escolha de de-
sign esta associada a maior pertencimento e
engajamento médio (Ryan; Deci, 2020).
Outro aspecto operacional é a curadoria tec-
noldgica centrada no problema pedagdgico:
a ferramenta deve servir as metas, rubricas
e evidéncias, e nao o inverso (Sailer; Hom-
ner, 2020). Plataformas de missoes, trilhas
e quizzes rendem mais quando integradas a
rotinas de feedback, andlise de dados e re-
planejamento, reduzindo o hiato entre uso
e impacto (Wang; Tahir, 2020). O principio é
“menos, porém melhor”, mantendo a carga
cognitiva orientada ao conteudo (Subhash;
Cudney, 2018).

IMPACTOS NO DESEMPENHO E NA MOTI-
VACAO: MODERADORES, RISCOS E IMPLICA-
COES PRATICAS

Os impactos da gamificacdo sobre desempe-
nho e motiva¢ao na educacao basica, segun-
do as sinteses recentes, tendem a ser posi-
tivos e de pequena a moderada magnitude,
mas heterogéneos. A variacdo entre estudos
decorre de moderadores como disciplina,
idade, desenho dos elementos e mediacao
docente, o que reforca a ideia de que “como”
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se gamifica pesa mais do que “se” se gami-
fica (Sailer; Homner, 2020). A interpretacdo
prudente dos efeitos exige granularidade.
Em termos de desempenho académico, ga-
nhos sao mais evidentes quando a gamifica-
¢do estrutura pratica distribuida, feedback
imediato e metas de dominio, especialmen-
te em avalia¢bes proximais ao treino. Quiz-
zes com explicagdes e ciclos de tentativa e
erro mostram efeito consistente sobre re-
cordacao e aplicagdo basica, com menor cla-
reza em transferéncias distais se ndao hou-
ver tarefas de maior complexidade cognitiva
(Wang; Tahir, 2020). Disso resulta a impor-
tancia de combinar missdes com problemas
de nivel superior.

Quanto a motivagao, efeitos aparecem na
participacdo, no interesse e no prazer em
aprender, principalmente quando os ele-
mentos nutrem necessidades de autonomia,
competéncia e pertencimento. Sistemas que
oferecem escolhas reais, progressao clara e
cooperagao tendem a sustentar engajamen-
to mais estavel do que aqueles centrados
em recompensas extrinsecas de curto pra-
zo (Ryan; Deci, 2020). A qualidade da moti-
vagdo, portanto, é tao relevante quanto sua
intensidade.

Moderadores contextuais importam. Em
anos iniciais, o risco de sobrecarga visual
e de competicdo desajustada é maior, pe-
dindo énfase em cooperacao, feedback vi-
sual simples e narrativas significativas; em
anos finais e no ensino médio, metas de
desempenho e rankings controlados po-
dem funcionar como catalisadores quando
acompanhados de suporte a autorregulacao
(Subhash; Cudney, 2018). A sensibilidade a
fase de desenvolvimento &, portanto, deter-
minante.

A disciplina também modera resultados. Em
matematica e ciéncias, estruturas de niveis
com problemas graduados e feedback expli-
cativo tendem a produzir ganhos confiaveis;
em linguagens, narrativas e desafios de pro-
ducdo textual auténtica favorecem engaja-
mento e profundidade (Wang; Tahir, 2020).
Em todas as areas, o alinhamento com ru-
bricas e objetivos explicitos é condicao para
efeitos duradouros.

A duracdo da intervencdo é um moderador
recorrente. Estudos de curta duragao rela-
tam picos motivacionais que podem decli-

nar quando o “novo” perde for¢a; programas
com ciclos e eventos periédicos de reflexao
tendem a estabilizar a curva, transforman-
do curiosidade inicial em habito de estudo
(Sailer; Homner, 2020). Por isso, recomenda-
-se planejar marcos e variacdes ao longo do
tempo.

Entre os riscos, a literatura destaca compe-
ticao disfuncional, foco excessivo em recom-
pensas, superficialidade de tarefas e fadiga
de pontos. Tais efeitos negativos emergem
guando a mecanica do jogo se sobrepde
aos objetivos pedagdgicos ou quando o sis-
tema reforca comparacdes publicas que
humilham quem tem baixo desempenho
(Subhash; Cudney, 2018). Critérios de dese-
nho podem mitigar esses riscos desde o ini-
cio.

A mensuracdo dos impactos requer triangu-
lacdo. Além de notas e testes, convém acom-
panhar métricas de processo, como tempo
na tarefa, nUumero de tentativas e frequéncia
de uso, além de indicadores autorrelatados
de interesse e esfor¢o deliberado. Revisdes
indicam que o efeito da gamificacdo é par-
cialmente mediado por aumentos em tem-
po ativo e em feedbacks processaveis, o que
justifica registrar esses mecanismos (Sailer;
Homner, 2020). Essa abordagem fortalece
inferéncias de causalidade pedagégica.

Para avaliacao formativa, o uso de rubricas
e feedback criterial permite que o estudante
entenda o que fazer para melhorar, trans-
formando o ciclo tentativa-erro em opor-
tunidade real de aprendizagem. Evidéncias
sugerem que essa clareza, acrescida de de-
volutivas que explicam o porqué do erro,
amplia a persisténcia e a autorregulacao, o
gue por sua vez se reflete no desempenho
(Wang; Tahir, 2020). O efeito ndo é apenas
motivacional, mas cognitivo.

No ambito das implicacdes praticas, reco-
menda-se comegar pequeno, com um con-
junto enxuto de elementos diretamente
associados a objetivos curriculares, expan-
dindo a arquitetura a medida que dados in-
dicarem beneficios. Documentar decisdes e
resultados, bem como discutir em comuni-
dades de pratica, ajuda a difundir desenhos
gue funcionam e a evitar a repeticao de er-
ros (Sailer; Homner, 2020). A aprendizagem
institucional acompanha a aprendizagem
dos estudantes.



O acompanhamento ético e inclusivo € in-
dispensavel. Tornar as regras transparentes,
garantir acessibilidade e oferecer vias alter-
nativas de participacao previnem exclusdes
e asseguram que a gamificacdo sirva ao pro-
posito de ensinar todos. Ao reconhecer com-
portamentos de estudo eficazes — como re-
visdo espacada e colaboracdo — o sistema
reforca praticas que ampliam oportunida-
des de sucesso (Ryan; Deci, 2020). A inclusao
é um resultado de design.

A consolida¢ao de uma cultura de melhoria
continua, com ciclos de planejar-executar-
-verificar-agir, € o que converte iniciativas
pontuais em legado pedagdgico. Revisdes
recentes reforcam que a efetividade da ga-
mificacdo depende de alinhamento entre
objetivos, evidéncias e feedback, e ndo do
fascinio tecnoldgico isolado (Sailer; Homner,
2020; Wang; Tahir, 2020). Ao centrar o pro-
cesso na aprendizagem, a escola maximiza
impactos em desempenho e motivacao.

Do ponto de vista do desempenho, estudos
mostram maior clareza de efeitos quando
a avaliacdo é proximal as praticas gamifica-
das, o que exige planejamento para também
medir transferéncias a tarefas inéditas e de
alta ordem cognitiva (Wang; Tahir, 2020).
Programas que combinam pratica distribu-
ida com problemas desafiadores e feedba-
ck criterial tendem a produzir ganhos mais
duradouros (Sailer; Homner, 2020). Essa
combinacdo aponta que o motor do efeito
é cognitivo-motivacional, e ndo apenas aten-
cional (Ryan; Deci, 2020).

Na dimensdao motivacional, a qualidade do
engajamento importa tanto quanto sua in-
tensidade: motivacao autdnoma, sustentada
por autonomia, competéncia e pertencimen-
to, correlaciona-se melhor com persisténcia
e desempenho do que a mera excita¢ao de
curto prazo (Ryan; Deci, 2020). Designs que
oferecem escolhas significativas, progressao
clara e cooperacgao sustentam esse perfil de
engajamento, enquanto arranjos centrados
em recompensas extrinsecas tendem a efei-
tos volateis (Sailer; Homner, 2020). Assim,
medir tipos de motivacdo ajuda a interpre-
tar resultados (Zainuddin et al., 2020).

Entre os moderadores, a idade escolar e a
disciplina seguem se destacando: anos ini-
ciais demandam estética simples, coope-
racdo e metas de dominio, enquanto anos

finais podem tolerar doses calibradas de
competicdo sob regras de apoio (Subhash;
Cudney, 2018). Em matematica e ciéncias, ni-
veis graduados com explica¢des funcionam
bem; em linguagens, narrativas e tarefas de
producdo com revisdo iterativa se mostram
decisivas (Wang; Tahir, 2020). O ajuste fino
ao contexto é, portanto, parte intrinseca da
eficacia (Sailer; Homner, 2020).

Quanto aos riscos, sobressaem a superficia-
lidade e a fadiga de pontos quando o siste-
ma premia velocidade e acertos isolados,
sem rubricas e sem feedback explicativo
(Subhash; Cudney, 2018). Tais efeitos podem
ser mitigados com metas de dominio, indi-
cadores de evolucdao e reconhecimento de
estratégias de estudo desejaveis, como revi-
sdo espacada e colaboracdo (Sailer; Homner,
2020). O desenho ético e inclusivo também
reduz danos colaterais, como estigmatiza-
¢ao por rankings (Ryan; Deci, 2020).

Do lado da mensuracgdo, a triangulacao de
dados — notas, retencdo, tempo na tarefa,
tentativas, engajamento autorrelatado —
fortalece inferéncias e permite ajustes tem-
pestivos de design (Sailer; Homner, 2020).
Estudos que relatam mecanismos, além de
resultados, contribuem mais para a tomada
de decisdao docente e para a cumulatividade
do conhecimento (Page et al., 2021). Essa
perspectiva processual é central para trans-
formar iniciativas pontuais em praticas sus-
tentaveis (Zainuddin et al., 2020).

Como implicacdes praticas, recomenda-se
comecar pequeno, testar e iterar, documen-
tando decisdes e resultados em comunida-
des de pratica para difundir desenhos que
funcionam e evitar erros repetidos (Sailer;
Homner, 2020). A énfase deve recair em coe-
réncia didatico-avaliativa, em acessibilidade
e em presenca pedagdégica, de modo que a
gamificacdo atue como meio a servi¢co da
aprendizagem com sentido (Wang; Tahir,
2020). Assim, redes e escolas potencializam
impactos em desempenho e motivacao de
forma ética e sustentavel (Ryan; Deci, 2020).

CONCLUSAO

A andlise realizada indica que a gamificacao,
guando concebida como arquitetura peda-
gogica e ndo como ornamento, pode contri-
buir para ganhos consistentes de motivagao
e, em menor medida, de desempenho na
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educacdo basica. Esses efeitos aparecem
sobretudo quando ha alinhamento explicito
entre objetivos de aprendizagem, tarefas e
critérios de avaliacdo, com uso de feedback
formativo frequente, progressao de desa-
fios, transparéncia de metas e oportunida-
des de coopera¢dao. Também se mostram re-
levantes narrativas que atribuem sentido as
atividades e mecanismos que favorecem a
autorregulacdo, evitando a centralidade de
recompensas extrinsecas. Em sintese, a efe-
tividade depende menos da quantidade de
“elementos de jogo” e mais da sua coeréncia
didatica e do papel ativo do professor como
designer e mediador.

Do ponto de vista pratico, recomenda-se ini-
ciar com escopos enxutos, testar, monitorar
e iterar, utilizando indicadores de processo
(participacao, tempo na tarefa, tentativas)
junto a evidéncias de produto (acertos, re-
tencdo, qualidade das producdes). A media-
¢ao docente deve contemplar diferenciacao
pedagdgica, acessibilidade e regras claras de
colaboracdo para manter o clima de apoio e
pertencimento, minimizando riscos de com-
peticdo disfuncional. A curadoria de ferra-
mentas deve partir do problema pedagdgico
e das competéncias previstas no curriculo,
preservando a carga cognitiva dos estudan-
tes e garantindo que cada componente do
sistema sirva a compreensao conceitual e ao
desenvolvimento de habilidades. Assim, as
escolas conseguem integrar a gamificacao
ao projeto pedagdgico de forma ética, inclu-
siva e orientada por evidéncias.

Como limites e agenda futura, esta revisao
bibliografica qualitativo-descritiva regis-
tra heterogeneidade de resultados entre
disciplinas, anos escolares e desenhos de
intervencdo, apontando a necessidade de
estudos longitudinais, avalia¢des de transfe-
réncia para tarefas de maior complexidade e
analises de custo-beneficio e sustentabilida-
de docente. Pesquisas que examinem mo-
deradores — como duracao, equilibrio entre
cooperacao e competicao, perfil da turma e
condicdes socioeducacionais — podem re-
finar recomendacdes e fortalecer decisbes
baseadas em dados. Em termos conclusivos,
a gamificacdo deve ser tratada como meio e
nao como fim: um conjunto de escolhas de
design a servico da aprendizagem com sen-
tido, da motivacdo autdnoma e da equidade

de oportunidades de sucesso para todos os
estudantes.
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