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RESUMO: Este artigo buscou sintetizar evidéncias sobre a gamificagio na Educagio Bésica, estimando
seus impactos na aprendizagem e os principais desafios de implementacdo. Realizou-se revisdo
bibliogréfica integrativa em SciELO, LILACS, Portal CAPES, BDTD, ERIC, Scopus e Web of Science,
abrangendo publicacdes entre 2018 e 2025, em portugués, inglés e espanhol. Foram incluidos estudos
empiricos e revisdes que relataram resultados de aprendizagem, motivacio, engajamento ou
implementacio em contextos escolares. A sintese qualitativa indica efeitos positivos pequenos a
moderados na aprendizagem e na motivagio quando elementos de jogo (missdes, niveis, feedback
imediato) estdo alinhados ao curriculo, além de incremento de engajamento (participagio, persisténcia).
Resultados s3o mais consistentes em atividades com quizzes gamificados utilizados como prética
deliberada e avaliacdo formativa. Também foram identificados registros de efeitos nio intencionais
associados 2 énfase exclusiva em pontos e rankings, como competi¢io excessiva e assimetrias de
participagdo. Conclui-se que a gamificacdo é promissora como estratégia pedagdgica complementar,
desde que planejada com foco em objetivos de aprendizagem, principios de design inclusivo e
monitoramento da fidelidade de implementacio.
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ABSTRACT: This article sought to synthesize evidence on gamification in Basic Education,
estimating its impacts on learning and the main implementation challenges. An integrative literature
review was carried out in SciELO, LILACS, CAPES Portal, BDTD, ERIC, Scopus and Web of Science,
covering publications from 2018 to 2025 in Portuguese, English and Spanish. We included empirical
studies and reviews reporting outcomes on learning, motivation, engagement or implementation in
school settings. The qualitative synthesis indicates small-to-moderate positive effects on learning and
motivation when game elements (missions, levels, immediate feedback) are aligned with the
curriculum, in addition to gains in engagement (participation, persistence). Results are more consistent
in activities using gamified quizzes as deliberate practice and low-stakes formative assessment. Reports
of unintended effects were also identified when points and rankings are emphasized alone, such as
excessive competition and participation asymmetries. We conclude that gamification is a promising
complementary pedagogical strategy, provided it is planned around learning goals, inclusive design
principles and implementation fidelity monitoring.
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RESUMEN: Este articulo buscé sintetizar evidencias sobre la gamificacién en la Educacién
Bésica, estimando sus impactos en el aprendizaje y los principales desafios de implementacién.
Se realizé una revisién bibliogréfica integrativa en SciELO, LILACS, Portal CAPES, BDTD,
ERIC, Scopus y Web of Science, abarcando publicaciones entre 2018 y 2025 en portugués, inglés
y espafiol. Se incluyeron estudios empiricos y revisiones que informaron resultados de
aprendizaje, motivacién, compromiso o implementacién en contextos escolares. La sintesis
cualitativa indica efectos positivos pequefios a moderados en el aprendizaje y la motivacién
cuando los elementos de juego (misiones, niveles, retroalimentacién inmediata) se alinean con
el curriculo, ademas de aumentos en el compromiso (participacién, persistencia). Los resultados
son més consistentes en actividades con cuestionarios gamificados utilizados como practica
deliberada y evaluacién formativa de baja presién. También se identificaron informes de efectos
no intencionados cuando se enfatizan Gnicamente puntos y clasificaciones, como competencia
excesiva y asimetrias de participacién. Se concluye que la gamificacién es una estrategia
pedagégica complementaria prometedora, siempre que se planifique con foco en objetivos de
aprendizaje, principios de disefio inclusivo y seguimiento de la fidelidad de implementacién.

Palabras clave: Gamificacién. Educacién Bésica. Aprendizaje.
1. INTRODUCAO

A gamificagdo — uso de elementos de jogos (pontos, niveis, missdes, feedback imediato)
em contextos nio lidicos — tem sido proposta como caminho para elevar o engajamento e
apoiar a aprendizagem na Educagio Bésica, especialmente no Ensino Fundamental. No Brasil,
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatiza a Cultura Digital e competéncias
socioemocionais, criando um terreno fértil para estratégias gameful articuladas as TDIC.
Persiste, porém, o problema central: transformar engajamento momentineo em aprendizagem
significativa e duradoura com evidéncias consistentes em contextos escolares reais (BRASIL,
2018).

Sailer M e Homner L (2020) mostraram, em meta-analise, que a gamificagio pode
produzir efeitos positivos de pequena a moderada magnitude sobre motivacdo e desempenho,
variando conforme tipo de tarefa, desenho dos elementos e perfil do aluno. Esses achados
sugerem potencial pedagdgico, mas também alertam para heterogeneidade de resultados e
reforcam a necessidade de delineamentos robustos e avalia¢cdes alinhadas aos objetivos
curriculares (SAILER M e HOMNER L, 2020).

No mapeamento de Subhash S e Cudney EA (2018), beneficios recorrentes incluem
maior participagdo, persisténcia e feedback formativo, enquanto desafios frequentes envolvem
superficialidade de design, foco excessivo em recompensas extrinsecas e dificuldades de
avaliacdo auténtica. Em sintese, o impacto da gamificacio depende do alinhamento entre

mecénicas (pontos, badges, leaderboards), dinimicas (cooperagio, autonomia, propésito) e

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 11, n. 9, set. 2025.
ISSN: 2675-3375

2324



. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

objetivos de aprendizagem, além da mediacdo docente e do contexto escolar (SUBHASH S e
CUDNEY EA, 2018; MAJURI J, KOIVISTO J e HAMARI J, 2018; KOIVISTO J e HAMARI
J, 2019).

Um ponto critico para a pesquisa aplicada é a ainda limitada quantidade de estudos
controlados na Educacio Bésica, quando comparada ao Ensino Superior, e a grande variagio de
medidas utilizadas. Faltam evidéncias situadas por componente curricular e etapa de
escolaridade, bem como anélises de custo-efetividade em redes ptblicas. H4, portanto, lacunas
quanto a protocolos replicdveis e ao reporte transparente de desenho, implementagio e avalia¢do
das interven¢des (MAJURI J, KOIVISTO J e HAMARI J, 2018; SAILER M e HOMNER L,
2020).

Toda AM, Klock ACT e Isotani S (2019) chamaram atencio para o “lado escuro” da
gamificagdo: competicio desmedida, exclusio de alunos com menor letramento digital,
deslocamento da motivacio intrinseca e possiveis efeitos adversos quando a mecéinica nio
dialoga com a ética do cuidado em sala de aula. Esses riscos exigem principios de design
inclusivo, monitoramento de efeitos nio intencionais e estratégias que priorizem cooperagio,
autonomia e sentido de propésito (TODA AM, KLOCK ACT e ISOTANI S, 2019).

A implementacdo em escolas publicas enfrenta barreiras adicionais: formagio docente
especifica para design de experiéncias gamificadas, infraestrutura e conectividade, curadoria de
recursos alinhados 8 BNCC, protecio de dados e privacidade de criangas e adolescentes, além
de modelos de avaliagdo formativa que capturem processos (e nio apenas produtos). Diretrizes
internacionais reforcam que a ado¢do de TDIC deve reduzir desigualdades, nio as ampliar, e
que decisdes pedagdgicas precisam ser informadas por evidéncias e por critérios de equidade
(UNESCO, 2021).

Diante desse cenirio, este artigo investiga os impactos da gamifica¢do na aprendizagem
em contextos da Educacio Bdisica e sistematiza os principais desafios de implementacio,
propondo recomendagdes praticas para docentes e gestores. Ao fazé-lo, busca responder as
lacunas identificadas na literatura e oferecer parimetros de desenho e avaliagio que aumentem
a chance de efeitos educacionais robustos e transferiveis entre escolas (SAILER M e HOMNER
L, 2020, WANG AI e TAHIR R, 2020; MAJURI J, KOIVISTO ] e HAMARI ], 2018;
KOIVISTO J e HAMARI J, 2019).
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2. METODOS

Este estudo caracteriza-se como revisio bibliogréfica de cariter integrativo, voltada a
mapear e sintetizar evidéncias sobre impactos da gamificacdo na aprendizagem e os principais
desafios de implementa¢io na Educagio Basica. Optou-se por essa abordagem por permitir a
inclusdo de estudos empiricos e tedricos, com diferentes métodos, preservando rigor na busca,
selecdo, extragdo e sintese dos dados.

As fontes de dados incluiram bases e portais amplamente utilizados no Brasil: Scientific
Electronic Library Online (SciELO), Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da
Sadde (LILACS), Portal de Periédicos da Coordenagio de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), Education
Resources Information Center (ERIC), Scopus e Web of Science. Realizou-se busca
complementar no Google Scholar para recuperar literatura n3o indexada nas bases principais.

A estratégia de busca combinou de escritores em Portugués, Inglés e Espanhol, com
operadores booleanos e aspas para termos exatos: “gamificacio” OR “gamification” OR
“gamificacién” AND “educagio béisica” OR “ensino fundamental” OR “k-12” AND
“aprendizagem” OR “aprendizado” OR “learning” AND “implementacio” OR
“implementation” OR “desafios”. O periodo coberto foi de janeiro de 2018 a agosto de 2025. Nio
houve restri¢io de 4rea, desde que o contexto fosse escolar.

Os critérios de inclusio foram: (i) estudos conduzidos em contextos da Educacio Basica
(educagio infantil, anos iniciais e finais do ensino fundamental e ensino médio); (ii) artigos
revisados por pares, teses, dissertacdes e revisdes que abordassem elementos de gamificacio e
reportassem resultados relacionados 4 aprendizagem, motivagio, engajamento ou
implementagdo; (iii) textos em Portugués, Inglés ou Espanhol; (iv) disponibilidade do texto
completo. Excluiram-se: (i) estudos focados exclusivamente em ensino superior ou corporativo;
(ii) relatos de uso de jogos digitais sem componentes de gamificagio; (iii) artigos opinativos
sem método explicito; (iv) duplicatas.

O processo de selecdo ocorreu em duas etapas independentes por dois revisores: triagem
de titulos e resumos e, na sequéncia, leitura do texto completo. Divergéncias foram resolvidas
por consenso. Para cada estudo incluido, aplicou-se um formulario de extrac¢io padronizado
contendo: autor, ano, pais, etapa escolar, disciplina, desenho do estudo, amostra, elementos de
gamificacdo, duragdo/intervencido, instrumentos de avaliagdo, principais achados e limitagdes.

A qualidade metodolégica foi apreciada com listas de verificacdo adequadas ao tipo de estudo
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(observacionais, quase-experimentais, qualitativos e revisdes), classificando o risco de viés
como baixo, moderado ou alto.

A sintese dos dados foi predominantemente qualitativa, por anélise temética indutivo-
dedutiva, organizada em eixos: (i) efeitos na aprendizagem e na motivagio; (ii) desenho e
fidelidade de implementagio; (iii) fatores contextuais (formagio docente, infraestrutura,
equidade); (iv) riscos e efeitos nio intencionais. Quando possivel, agregaram-se medidas de
efeito reportadas pelos estudos (por exemplo, diferengas de médias padronizadas), sem meta-
anélise formal devido 4 heterogeneidade de delineamentos e instrumentos.

Por se tratar de pesquisa exclusivamente bibliografica, nio houve contato com seres
humanos ou animais, motivo pelo qual nio se aplica submissio a Comité de Etica em Pesquisa.
Todas as etapas observaram principios de integridade académica, transparéncia e
reprodutibilidade, registrando-se a estratégia de busca, os critérios e as decisGes de elegibilidade

para possibilitar replicacdo.

3. RESULTADOS

A sintese dos estudos publicados entre 2018 e 2025 aponta efeitos positivos pequenos a
moderados da gamificacdo sobre aprendizagem e motivagio na Educagio Bisica, com
heterogeneidade entre disciplinas, séries e desenhos de intervencdo. Os ganhos sio mais
frequentes quando os elementos de jogo estdo alinhados as tarefas curriculares e quando ha
feedback imediato ao estudante (SAILER M e HOMNER L, 2020; KOIVISTO J e HAMARI
J, 2019; MAJURI J, KOIVISTO J e HAMARI J, 2018).

Para aprendizagem, revisdes quantitativas indicam melhora de desempenho académico
em comparacdo a condi¢des tradicionais, sobretudo quando as atividades apresentam metas
claras, progressdo de desafios (missdes/niveis) e feedback explicativo. A magnitude dos efeitos
varia de baixa a média conforme o contetido, a etapa de escolaridade e o desenho do estudo
(SAILER M e HOMNER L, 2020; MAJURI J, KOIVISTO J e HAMARI J, 2018).

Nos quizzes gamificados, observa-se aumento de acertos em curto prazo, melhor
retenc¢io imediata de contetidos factuais e maior satisfacdo discente quando o recurso é aplicado
como pratica deliberada e avaliagio formativa de baixa pressdo, com ciclos rdpidos de tentativa
e erro (WANG Al e TAHIR R, 2020).

Quanto ao engajamento comportamental, hd registro de maior participacio, persisténcia

em tarefas e assiduidade durante periodos gamificados, especialmente em sequéncias didaticas
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que combinam multiplos elementos de jogo e acompanhamento continuo; tais indicadores
costumam ser mensurados por presencga, entregas e logs de uso (MAJURI J, KOIVISTO J e
HAMARI J, 2018; WANG Al e TAHIR R, 2020).

Em motivagio, as revisdes identificam aumento de interesse e prazer em aprender, com
resultados mais varidveis para autonomia e autoeficicia. Efeitos favordveis tornam-se mais

provéiveis quando o design inclui narrativa, escolhas e cooperagio, para além de pontos e

rankings (MAJURI J, KOIVISTO ] e HAMARI J, 2018; RYAN RM e DECI EL, 2020).

Quadro 1 — Sintese dos resultados empiricos (2018-2025) sobre gamificacdo na Educacio Basica

) ~ Achados Condicdes/eleme Duragio e Ir{str}lmentos ,
Dimensio R /indicadores | Fontes-sintese
observados ntos frequentes cendrio tipicos
usados
. Melhora de M,eta,,s ; Cl?raS; Pré/pés-testes
Aprendizag equena a missGes/niveis; Intervencdes de | padronizados
em fns{derada feedback curta gclura o Eu SAILER M;
(desempenh . imediato e ¢ . HOMNER L
magnitude em L (semanas) em | equivalentes;
o ) . | explicativo; (2020).
.. testes alinhados as . aulas regulares. notas de
académico) ) alinhamento com L
tarefas curriculares. .. atividades.
objetivos de aula.
Aumento de Narrativa: MAJURI J;
interesse/prazer ar .a ,1Ya’ N KOIVISTO
possibilidade de | Sequéncias Escalas
em aprender; N ) . J; HAMARI ]J
e .| escolha; didaticas em | psicométricas
Motivagio resultados mais .. . (2018);
e . atividades contexto de sala | validadas
vanavels Para | operativas além | de aula (autorrelato) KOIVISTO
autonomia e P ’ " 1 J; HAMARI ]
. de recompensas.
autoeficicia. (2019).
Combinagio de Frequéncia, MAJURI J;
Eneajament Maior participagdo, | multiplos tarefas KOIVISTO
o 83 persisténcia e | elementos Curta  duragio; | entregues, J; HAMARI |
rtame atencdo durante as | (pontos, badges, | turmas inteiras | tempo em | (2018);
cc:nllpo amMe | atividades rankings) com | em escolas. atividade, logs | WANG AlJ;
nta gamificadas. acompanhamento de TAHIR R
continuo. plataformas. (2020).
Prética
. Aumento de | deliberada;
an.z.es acertos no curto | feedback répido; . N(?tas dos WANG Al
gamificados . Sessdes tnicas ou | quizzes;
prazo e maior | uso como R K > TAHIR R
(ex.: . - L ciclos semanais. percepcio de
satisfacdao dos | avaliagdo N (2020).
Kahoot!) . satisfacio.
estudantes. formativa de
baixa pressio.
Predominio de
pontos, badges e MAJURI J;
Elementos leaderboards; Levantament KOIVISTO
) presenca de | Combinagdes .. J; HAMARI ]
de  design . . .. . Sala de aula | os descritivos
dominan | Tissdes e niveis; PBL articuladas reoular nos  estudos (2018);
fre uso menos | ao curriculo. g ’ d KOIVISTO
es frequente de mapeados. J; HAMARI |
narrativas e (2019).
cooperagao.
D 3o/ Predominam Escola  regular; Pés-test SAILER M;
1-1ragao m intervencdes de | — componentes i o8 .es es HOMNER L
edidas . imediatos;
semanas;  poucos variados. (2020);
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estudos autorrelatos; MAJURI J;
longitudinais. logs. KOIVISTO
J; HAMARI ]
(2018).
Resultados
positivos relatados WANG AL
erﬁ N'[aternat%ca ¢ Tarefas Desempenho TAHIR R
Ciéncias (quizzes,
Component missBes de estruturadas e por (2020);
es bl ) progressivas; Aulas regulares. tarefa/quiz; MA]JURI J;
curriculares Ipir,o em; € M| feedback registros de | KOIVISTO
(CIZngllféilos ortuguecslzel frequente. participacgao. J; HAMARI]J
leitura/vocabulirio (z018).
).
Registros de
competigdo
excessiva, Auséncia de Relatos dos | TODA AM;
Efeitos n3o | ansiedade por | narrativa/cooper | Casos pontuais | estudos; VALLE
intencionais | desempenho e | acdo; foco em | em contextos | indicadores de | PHD;
reportados exclusdo digital | recompensas escolares. participacdo ISOTANI S
quando o design | extrinsecas. desagregados. | (2018/2019).
enfatiza apenas
pontos/rankings.

Fonte: elaboragio prépria a partir de revisdes e meta-anélises (2018-2025): SAILER M; HOMNER L (2020);
WANG AI; TAHIR R (2020); MAJURI J; KOIVISTO J; HAMARI J (2018); KOIVISTO J; HAMARI J (2019);
TODA AM; VALLE PHD; ISOTANTI S (2018/2019).

Também foram documentados efeitos nio intencionais em parte dos estudos, como
competicio excessiva, ansiedade por desempenho e assimetrias de participagio quando se
enfatizam apenas rankings e recompensas extrinsecas; tais ocorréncias aparecem associadas a
desenhos sem mecanismos de cooperagio ou acessibilidade (TODA AM, VALLE PHD e
ISOTANI S, 2018).

O mapeamento de elementos de design evidencia predominincia de pontos, badges e
leaderboards, seguidos de missdes e niveis. Intervencdes que combinam multiplos elementos
aparecem com maior frequéncia em estudos de sala de aula do que em experimentos isolados;
hé relatos de uso de narrativas teméticas e desafios cooperativos (MAJURI J, KOIVISTO J e
HAMARI J, 2018; KOIVISTO J e HAMARI ], 2019).

Em termos de duragdo e cendrio, prevalecem intervengdes de curto prazo (semanas) em
contextos escolares regulares, com menor nimero de estudos longitudinais. As medidas de
resultado sio majoritariamente pds-testes imediatos e autorrelatos padronizados de
motivacdo/engajamento, com uso recorrente de logs de plataformas para indicadores de
participagio (MAJURI J, KOIVISTO J e HAMARI J, 2018; SAILER M e HOMNER L, 2020).

Nos componentes curriculares, resultados positivos sio descritos em atividades de

Matemaitica e Ciéncias (quizzes, missdes de resolugdo de problemas) e em Lingua Portuguesa
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(desafios sequenciais para leitura e vocabuldrio), em linha com as revisdes que agregam
evidéncias por tipo de atividade (WANG Al e TAHIR R, 2020; MAJURI J, KOIVISTO J e
HAMARI J, 2018).

De modo geral, os resultados indicam presenca de ganhos académicos e motivacionais
com amplitude limitada a moderada, melhora de engajamento e ocorréncia registrada de efeitos
adversos em determinadas configura¢des, sem uniformidade entre séries e disciplinas. Esses
padrdes reforcam a relevidncia do alinhamento pedagégico e do desenho de qualidade na
obtencio de efeitos educacionais (SAILER M e HOMNER L, 2020; WANG Al e TAHIR R,
2020; MAJURI J, KOIVISTO J e HAMARI J, 2018; KOIVISTO J e HAMARI ], 2019; TODA
AM, VALLE PHD e ISOTANI S, 2018).

4. DISCUSSAO

Os resultados apontam ganhos pequenos a moderados em aprendizagem e motivagio
com a gamificacio na Educacdo Bisica; nossa interpretacdo é que esses efeitos decorrem,
sobretudo, do feedback imediato, da clareza de metas e do encadeamento de tarefas com
complexidade moderada, elementos recorrentemente associados a melhores desfechos nas
sinteses recentes (SAILER M e HOMNER L, 2020). Quando a experiéncia gameful espelha o
objetivo curricular — e ndo o contrdrio — o engajamento observado tende a se converter em
desempenho, ainda que com magnitudes contidas no curto prazo (SAILER M e HOMNER L,
2020).

A literatura de quizzes gamificados reforga essa leitura ao mostrar aumento de acertos e
satisfagdo em avaliaces préximas ao ensino, sugerindo papel da gamificagio como pritica
deliberada e avaliacdo formativa de baixa ameaga. Isso ajuda a explicar o ganho consistente em
indicadores proximais (atengdo, participagio), mas também a limitagdo quanto a transferéncia
para avaliacdes mais distantes no tempo ou de maior complexidade cognitiva (WANG A le
TAHIR R, 2020).

O mapeamento de elementos de design mostra predominincia de pontos, badges e
rankings (PBL). A interpretacio, em linha com revisdes de escopo, é que a énfase isolada nesses
elementos favorece engajamento superficial e competi¢do, ao passo que composi¢des com
narrativa, escolha e cooperagio parecem sustentar dimensdes mais intrinsecas da motivagio e
estratégias metacognitivas (MAJURI J, KOIVISTO ] e HAMARI ], 2018). Assim, os
resultados heterogéneos observados sdo compativeis com a hipétese de que o design importa

tanto quanto a adogdo da gamificagio em si (MAJURI J, KOIVISTO J e HAMARI ], 2018).
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Também ¢é coerente com os achados a presenca de efeitos n3o intencionais. Registros de
ansiedade por desempenho, exclusio de estudantes com menor letramento digital e competigio
desmedida sugerem que a gamifica¢do, mal desenhada, pode ampliar desigualdades e deslocar a
motivagdo para recompensas extrinsecas (TODA AM, KLOCK ACT e ISOTANI S, 2019).
Esses sinais justificam o uso de principios de design inclusivo, com metas cooperativas, opcdes
de participacdo e acessibilidade desde a concepgio (TODA AM, KLOCK ACT e ISOTANI S,
2019).

No contexto brasileiro, a necessidade de alinhamento com a BNCC e de observancia a
competéncias gerais (inclusive Cultura Digital) pode explicar por que intervencdes que
conectam missdes a habilidades especificas apresentam resultados mais estiveis. Contudo,
persistem lacunas sobre séries/disciplinas menos exploradas e sobre impactos em proficiéncias
padronizadas, o que limita generalizacdes para redes ptblicas (BRASIL, 2018).

Entre as limitacdes dos estudos sintetizados, destacam-se: (i) duracio curta das
intervencdes e avaliacdo centrada em pés-testes imediatos; (ii) amostragem por conveniéncia e
auséncia de aleatorizagdo por cluster em muitos casos; (iii) heterogeneidade de instrumentos e
de implementagio, dificultando meta-anélises cumulativas; (iv) risco de viés de publicacdo, com
sub-reporte de resultados nulos; e (v) uso predominante de desfechos proximais e autorrelatos
para motivacio (SAILER M e HOMNER L, 2020; MAJURI J, KOIVISTO J e HAMARI J,
2018; WANG A I e TAHIR R, 2020).

As implicaces priticas derivam diretamente dos padrdes observados: formagdes
docentes que abordem design pedagdgico de experiéncias gamificadas, uso de feedback
explicativo e rubricas, além de monitoramento da fidelidade de implementacio tendem a
aumentar a chance de efeitos positivos; por outro lado, recomenda-se evitar configuragdes
centradas exclusivamente em rankings/pontos, que aparecem associadas a maior variabilidade
e a efeitos adversos (SAILER M e HOMNER L, 2020; TODA AM, KLOCK ACT e ISOTANI
S, 2019).

Para pesquisas futuras, os resultados sugerem priorizar delineamentos quase-
experimentais/experimentais por cluster com seguimento longitudinal; incluir indicadores de
equidade (acesso, acessibilidade, impacto por subgrupos); explorar custo-efetividade e
privacidade/dados em ambientes digitais escolares; e reportar protocolos detalhados para

reprodutibilidade e sinteses cumulativas. Diretrizes internacionais sobre TDIC em educacio
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sustentam essas prioridades, ao enfatizar que inovacdo pedagdgica deve ser baseada em
evidéncias e orientada a reducdo de desigualdades (UNESCO, 2021).

Em suma, a interpretacio integrada é que a gamificacio pode melhorar aprendizagem e
motivagio na Educagio Basica quando bem desenhada, alinhada ao curriculo e implementada
com qualidade; entretanto, os efeitos sdo, em média, modestos e condicionados por desenho,

contexto e mediagio docente, exigindo cautela na ado¢do e robustez metodolégica para

consolidar o conhecimento acumulado (SAILER M e HOMNER L, 2020; WANG A I e
TAHIR R, 2020; MAJURI J, KOIVISTO J e HAMARI ], 2018).

s. CONCLUSAO

Os resultados sintetizados indicam que a gamificag¢do, quando aplicada 4 Educagio
Bésica, apresenta potencial para melhorar a aprendizagem e a motivagio dos estudantes, com
efeitos de pequena a moderada magnitude. Esses ganhos aparecem com maior regularidade
quando os elementos de jogo sdo planejados em funcio de objetivos curriculares claros e
acompanhados de feedback imediato e explicativo. Observa-se também incremento de
indicadores de engajamento, como participagio, persisténcia e atencdo durante as atividades.
Em conjunto, esses achados sustentam a viabilidade da gamificacio como estratégia pedagdgica
complementar, especialmente em sequéncias didaticas de curta duracdo e com atividades bem
estruturadas.

Ao mesmo tempo, a heterogeneidade dos efeitos sugere que a simples adogio de pontos,
“badges” e rankings nio garante resultados educacionais robustos. O desenho das experiéncias
— integrando missdes, niveis, narrativa, possibilidades de escolha e momentos cooperativos —
mostrou-se decisivo para transformar engajamento em aprendizagem significativa. Assim, o
foco deve permanecer no planejamento pedagdgico e na coeréncia entre mecénicas utilizadas e
competéncias a serem desenvolvidas, evitando apropriacbes superficiais que priorizem a
estética de jogo em detrimento do processo de aprender.

A sintese também evidencia que os quizzes gamificados funcionam adequadamente
como pritica deliberada e avaliagio formativa de baixa ameaga, elevando acertos em curto prazo
e a satisfagdo discente. Contudo, a predominincia de intervencdes breves e de medidas
proximais limita inferéncias sobre reten¢io de longo prazo e transferéncia para tarefas de maior

complexidade cognitiva. Desse modo, a conclusio prudente é que a gamificagio favorece
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momentos de estudo ativos e monitordveis, mas ainda carece de comprovacdo consistente
quanto a impactos duradouros em proficiéncias e raciocinios de ordem superior.

Outro ponto conclusivo diz respeito 4 equidade e ao cuidado ético no uso de tecnologias
digitais em contextos escolares. A literatura registra efeitos n3o intencionais — como
competicio excessiva, ansiedade por desempenho e exclusio de estudantes com menor
letramento digital — em implementacSes centradas apenas em recompensas extrinsecas.
Portanto, a ado¢do deve seguir principios de design inclusivo, prever acessibilidade desde a
concepgio, proteger dados dos estudantes e contemplar diferentes vias de participacio,
garantindo que a inovacdo pedagdgica reduza, e nio amplie, desigualdades.

Os achados orientam recomendagdes préticas: formagio docente voltada a design
pedagégico gamificado; elaboracdo de guias de sequéncia didatica com rubricas e critérios claros;
monitoramento da fidelidade de implementa¢io; e avaliagio que combine evidéncias de
desempenho e de processo. Em termos de pesquisa, conclui-se pela necessidade de estudos com
acompanhamento longitudinal, melhor padronizacio de medidas e anélise por subgrupos, para
consolidar o conhecimento acumulado. Assim, a gamificagdo se apresenta como ferramenta
promissora, desde que integrada de modo intencional ao curriculo, mediada por professores
preparados e continuamente avaliada quanto a sua eficicia e ao seu impacto na equidade

educacional.
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