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Resumo
A gamificagdo tem sido incorporada ao Ensino Fundamental como estratégia pedagogica capaz de
aproximar os estudantes das atividades escolares por meio de desafios, metas, feedbacks, progressao e
outros elementos inspirados nos jogos. Este estudo teve como objetivo analisar as contribui¢des da
gamificacdo para a motivagdo e o desempenho escolar de estudantes dos anos iniciais e finais do Ensino
Fundamental. Trata-se de uma revisao bibliografica de abordagem qualitativa, descritiva e interpretativa,
realizada com estudos publicados entre 2017 e 2026. As buscas contemplaram produgdes disponiveis em
bases e periddicos cientificos da area da Educagdo, utilizando os descritores “gamifica¢do”, “Ensino
Fundamental”, “motivacdo escolar”, “engajamento”, “desempenho escolar”, ‘“aprendizagem” e
“metodologias ativas”. Ao final do processo de selecdo, 16 artigos compuseram o corpus da andlise. Os
resultados indicaram que estratégias gamificadas podem favorecer maior interesse, participagdo,
persisténcia e envolvimento dos estudantes, além de apresentar contribui¢des para a aprendizagem quando
articuladas a objetivos curriculares claros. Entretanto, verificou-se que o uso excessivo de recompensas,
rankings e competi¢do pode limitar seus efeitos pedagdgicos. Conclui-se que a gamificagdo apresenta maior
potencial quando integrada ao planejamento docente, a avaliacdo formativa e as caracteristicas das turmas,
constituindo uma alternativa metodoldgica capaz de tornar a aprendizagem mais participativa e

significativa.
Palavras-chave: Desempenho escolar; Ensino Fundamental; Gamificacdo; Motivagdo escolar.

Abstract
Gamification has been incorporated into Elementary Education as a pedagogical strategy capable of
increasing students’ involvement in school activities through challenges, goals, feedback, progression, and
other game-inspired elements. This study aimed to analyze the contributions of gamification to the
motivation and academic performance of students in the early and final years of Elementary Education. A
qualitative, descriptive, and interpretative bibliographic review was conducted using studies published
between 2017 and 2026. The search included publications available in academic databases and educational
journals, using the descriptors “gamification,” “Elementary Education,” ‘“school motivation,”

29 ¢

“engagement,” ‘“academic performance,” “learning,” and “active methodologies.” At the end of the

selection process, 16 articles composed the analytical corpus. The results indicated that gamified strategies
T I——————————————————.
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can promote greater interest, participation, persistence, and student engagement, as well as contribute to
learning when aligned with clear curricular objectives. However, excessive use of rewards, rankings, and
competition may limit their educational effects. It is concluded that gamification has greater potential when
integrated into teacher planning, formative assessment, and the characteristics of each class, becoming a

methodological alternative capable of making learning more participatory and meaningful.
Keywords: Academic performance; Elementary Education; Gamification; School motivation.

1 INTRODUCAO

A gamificagdo vem ganhando espago no Ensino Fundamental por incorporar ao planejamento
pedagogico elementos associados aos jogos, como desafios, progressdo, metas, feedback e resolucao de
problemas. Quando esses recursos sdo organizados com intencionalidade, podem tornar as atividades mais
dinamicas e ampliar o envolvimento dos estudantes com os conteidos escolares. Nos anos iniciais e finais,
essa estratégia tem sido utilizada em diferentes componentes curriculares, incluindo Matematica, Ciéncias,
Geografia e Lingua Portuguesa, com resultados relacionados a participagdo, interesse e construcido da
aprendizagem (Alencar e Silva, 2021; Carneiro e Backes, 2021).

Apesar de frequentemente associada ao uso de recursos digitais, a gamificagdo ndo depende
necessariamente de plataformas ou aplicativos, pois pode ser estruturada a partir de regras, missoes,
narrativas, recompensas simbolicas e acompanhamento do progresso. Seu potencial pedagogico estd menos
no carater ludico isolado e mais na capacidade de reorganizar a experiéncia de aprendizagem, oferecendo
ao estudante objetivos claros, retorno sobre seu desempenho e oportunidades de participacado ativa. Estudos
no Ensino Fundamental indicam que propostas bem planejadas podem favorecer motivacgao, cooperagio ¢
maior envolvimento com tarefas escolares, desde que estejam articuladas ao contetido e aos objetivos
curriculares (Kaminski, Silva e Boscarioli, 2018; Venancio, Maia e Maia, 2023).

Entretanto, a adogcdo de estratégias gamificadas também apresenta desafios. O uso excessivo de
recompensas, rankings ou competi¢do pode deslocar a atencao do conteudo para a obtencao de pontos,
enquanto atividades pouco planejadas podem produzir entusiasmo momentdneo sem repercussao
consistente sobre a aprendizagem. Além disso, os efeitos podem variar conforme faixa etaria, disciplina,
desenho da atividade e formas de participagdo propostas aos estudantes. Diante desse cendrio, formula-se
a seguinte questdo de pesquisa: de que maneira a gamificacdo pode contribuir para a motivacdo e o
desempenho escolar de estudantes do Ensino Fundamental, considerando seus beneficios e limites no
processo de ensino e aprendizagem?

O objetivo geral desta pesquisa ¢ analisar as contribui¢des da gamificacdo para a motivagdo e o
desempenho escolar de estudantes dos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental. Como objetivos
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especificos, pretende-se identificar os principais elementos de gamificacdo utilizados em praticas
pedagogicas nessa etapa de ensino; compreender de que forma essas estratégias influenciam engajamento,
participacdo e interesse dos estudantes; e discutir os efeitos da gamificacdo sobre a aprendizagem e o
desempenho escolar, considerando também os limites e desafios de sua aplicacdo no contexto educativo.
A realizacao deste estudo justifica-se pela necessidade de compreender a gamificacao para além de
seu carater atrativo, analisando em que condi¢des ela efetivamente contribui para a aprendizagem.
Pesquisas recentes desenvolvidas no Ensino Fundamental mostram resultados positivos em relacdo a
motivacdo, participacdo e desempenho, mas também evidenciam que esses efeitos dependem do
planejamento, da mediacao docente e da integracdo entre mecanicas de jogos e objetivos educacionais.
Investigar essas relagdes pode contribuir para praticas mais consistentes, evitando usos superficiais e
fortalecendo estratégias capazes de promover participagdo ativa e aprendizagem significativa (Binotto e

Ferronato, 2023; Ribeiro et al., 2025).

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A gamificacdo pode ser compreendida como uma estratégia de organizagdo da aprendizagem que
incorpora elementos caracteristicos dos jogos em atividades que ndo sdo, necessariamente, jogos completos.
No contexto escolar, isso envolve estruturar desafios, metas, regras, feedbacks, progressido e recompensas
de maneira articulada aos objetivos pedagogicos. Quando bem planejada, a proposta pode transformar a
relacdo do estudante com a tarefa, tornando mais visivel o percurso de aprendizagem e ampliando
oportunidades de participagdo. O valor educacional da gamificagdo, portanto, ndo estd apenas em tornar a
aula mais divertida, mas em criar condi¢des para maior envolvimento com o conteido e com as acdes
exigidas durante o processo de aprender (Alves, 2015; Bacich e Moran, 2018).

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, a gamificacdo tende a dialogar com caracteristicas
proprias dessa etapa, como a valorizacdo de experiéncias ludicas, a necessidade de mediagdo constante e o
uso de diferentes linguagens para favorecer a compreensao. Estratégias gamificadas podem contribuir para
organizar sequéncias didaticas de modo mais atrativo, desde que respeitem o nivel de desenvolvimento dos
estudantes e estejam vinculadas ao conteudo trabalhado. Estudos com turmas dos primeiros anos mostram
que elementos como desafios, missdes e recompensas simbolicas podem aumentar o interesse e a
participagdo, especialmente quando os alunos compreendem claramente o que precisam fazer e por que
estdo realizando determinada atividade (Alencar e Silva, 2021; Venancio, Maia e Maia, 2023).

A motivagdo € um dos aspectos mais discutidos quando se analisa o uso da gamificagdo na escola.
Em propostas bem estruturadas, o estudante tende a receber respostas mais imediatas sobre seu
desempenho, perceber avangos ao longo da atividade e estabelecer metas de curto prazo. Esses elementos

podem favorecer maior persisténcia diante de tarefas consideradas dificeis ou pouco atrativas. Entretanto,
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a motivagdo produzida pela gamificacdo nao deve ser confundida apenas com entusiasmo momentaneo,
pois seu efeito pedagogico depende da relagdo entre os mecanismos utilizados e a aprendizagem esperada.
Quando o foco se restringe a pontos e prémios, a atividade corre o risco de perder densidade educativa
(Alves, 2015; Pereira e David, 2022).

O engajamento também aparece como dimensao central, sobretudo porque envolve a disposi¢ao do
estudante para participar, resolver problemas, interagir com colegas e acompanhar o préprio progresso. Em
experiéncias realizadas no Ensino Fundamental, a gamifica¢do tem sido associada a maior participacdo em
tarefas e maior interesse por conteudos curriculares. Esse resultado parece ocorrer com mais consisténcia
quando as atividades oferecem desafios compativeis com as possibilidades dos estudantes e permitem
diferentes formas de participacdo. Assim, o desenho da experiéncia pedagdgica é determinante para que o
engajamento ndo seja apenas superficial, mas se traduza em envolvimento efetivo com o conhecimento
(Carneiro e Backes, 2021; Ribeiro et al., 2025).

Arelagdo entre gamificagc@o e desempenho escolar exige analise cuidadosa. Alguns estudos apontam
melhora na compreensdo de conteiidos ¢ no rendimento em atividades avaliativas quando estratégias
gamificadas sdo utilizadas de forma planejada. Em Matematica, por exemplo, propostas voltadas a
Geometria e as operacdes basicas t€ém apresentado resultados favoraveis no envolvimento dos estudantes e
na aprendizagem de conceitos. No entanto, ndo se pode atribuir esses resultados exclusivamente a presenca
de elementos de jogo, pois o desempenho também depende da mediagcdo do professor, da qualidade das
atividades e da integracdo entre desafios e objetivos curriculares (Binotto e Ferronato, 2023; Jacques, Lopes
e Silva, 2023).

Outro aspecto importante ¢ a possibilidade de desenvolver experiéncias interdisciplinares por meio
da gamificacdo. Quando uma proposta organiza missdes ou desafios que atravessam diferentes areas do
conhecimento, os estudantes podem estabelecer relagdes entre contetidos e aplicar conhecimentos em
situacdes mais contextualizadas. Experiéncias envolvendo sustentabilidade, alimentacdo saudavel e
contetdos matematicos mostram que a gamificagdo pode funcionar como eixo integrador de atividades,
favorecendo participagdo e resolugdo de problemas. Nesse sentido, sua contribuicdo se amplia quando a
estratégia deixa de ser recurso isolado e passa a estruturar experiéncias de aprendizagem mais amplas
(Kaminski, Silva e Boscarioli, 2018; Darolt et al., 2023).

A mediagdo docente permanece indispensavel em qualquer proposta gamificada. O professor
precisa definir objetivos, selecionar mecanismos adequados, acompanhar a participagdo dos estudantes e
intervir quando a competicao, a ansiedade ou a busca por recompensas passam a dominar a experiéncia.
Isso significa que a gamificacao ndo reduz o papel docente; ao contrario, exige planejamento mais detalhado

e acompanhamento constante. A qualidade da proposta depende da capacidade de equilibrar desafio,
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cooperacao, feedback e contetido, mantendo a atividade orientada para a aprendizagem e nao apenas para
a dindmica do jogo (Darolt e Campbell, 2023; Martins et al., 2021).

A gamificagdo deve ser compreendida como uma possibilidade metodoldgica entre outras, e nao
como solucao universal para problemas de motivagao ou baixo desempenho. Seus efeitos variam conforme
idade, contexto, disciplina, perfil da turma e forma de implementacdo. Quando utilizada com
intencionalidade pedagogica, pode ampliar participagdo, favorecer autonomia e tornar o processo de
aprendizagem mais interativo. Entretanto, sua aplicacdo exige critérios, avaliagdo continua e adaptacao as
necessidades dos estudantes, preservando o foco no desenvolvimento cognitivo e na aprendizagem

significativa (Bacich e Moran, 2018; Santos e Jesus, 2026).

3 METODOLOGIA

O estudo foi desenvolvido por meio de uma revisdo bibliografica de abordagem qualitativa, com
carater descritivo e interpretativo, voltada a anélise das contribui¢cdes da gamificagdo para a motivagao, o
engajamento e o desempenho escolar de estudantes dos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental. Esse
percurso metodologico permitiu reunir producdes que investigam diferentes formas de uso da gamificagdo
em contextos escolares, contemplando experiéncias com Matematica, Ciéncias, Geografia, Lingua
Portuguesa e propostas interdisciplinares.

O levantamento bibliografico considerou publicagdes realizadas entre 2017 e 2026, priorizando
estudos brasileiros em lingua portuguesa e com relagao direta com o Ensino Fundamental. As buscas foram
realizadas nas bases SciELO, Portal de Periddicos CAPES, Google Scholar e em periddicos cientificos da
area de Educacgdo. Foram utilizados os descritores “gamificagdo”, “Ensino Fundamental”, “motivagao
escolar”, “engajamento”, “desempenho escolar”, “aprendizagem”, “metodologias ativas” e “jogos na
educagdo”, combinados por meio dos operadores booleanos AND e OR.

Como critérios de inclusao, foram considerados artigos publicados entre 2017 e 2026, disponiveis
em portugués, com acesso ao texto completo e com aplicacdo ou discussdo direta da gamificagdo no Ensino
Fundamental. Também foram incluidos estudos que abordassem motivagdo, engajamento, participacao,
aprendizagem ou desempenho, desde que estivessem vinculados a praticas gamificadas realizadas com
estudantes dos anos iniciais ou finais. Foram excluidos trabalhos duplicados, editoriais, resumos de eventos,
estudos centrados exclusivamente no Ensino Superior, pesquisas sobre jogos sem elementos de gamificagdo
e publicacdes em que a gamificagdo aparecesse apenas de forma secundaria, sem relagdo clara com o
processo de ensino e aprendizagem.

A selecdo dos estudos ocorreu em etapas. Inicialmente, foram analisados titulos e resumos para
verificar a adequagdo ao tema; em seguida, os textos considerados pertinentes foram lidos integralmente.

Como o levantamento foi construido em diferentes bases e ndo houve exportagdo tnica de todos os
T I——————————————————.
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registros, os quantitativos sao apresentados de forma aproximada. Estima-se que tenham sido localizados
cerca de 96 registros, dos quais aproximadamente 18 foram excluidos por duplicidade. Dos 78 estudos
restantes, cerca de 41 foram retirados apos a leitura de titulos e resumos, restando 37 textos para leitura
integral; ao final, 21 foram excluidos por inadequagao tematica ou metodolédgica, resultando em 16 artigos
utilizados na revisao.

Apos a selecdo, os estudos foram submetidos a leitura analitica e comparativa, com atencao aos
objetivos, estratégias gamificadas empregadas, faixa etaria dos estudantes, componentes curriculares
envolvidos e principais resultados relacionados a motivagdo e ao desempenho escolar. Os achados foram
organizados em trés eixos tematicos: elementos de gamificagao e motivagdo dos estudantes; efeitos sobre
engajamento, participacdo e aprendizagem; e limites, desafios e condigdes pedagogicas para o uso da

gamificacdo no Ensino Fundamental.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos 16 estudos selecionados mostrou que a gamificagdo tem sido utilizada no Ensino
Fundamental como estratégia para modificar a dindmica das aulas, ampliar o envolvimento dos estudantes
e favorecer diferentes formas de participagdo. Os trabalhos examinados indicam que elementos como
desafios, missdes, feedbacks, pontuacdes, progressdo e recompensas podem contribuir para aumentar o
interesse pelas atividades, sobretudo quando estdo associados a objetivos pedagogicos claros.

Ao mesmo tempo, os resultados evidenciam que a motivagao gerada pela gamificacao nao depende
apenas do carater ludico das propostas, mas da forma como elas sdo planejadas, mediadas e relacionadas
aos conteudos curriculares. Com base nessa leitura, os achados foram organizados em trés eixos: motivagao
e elementos gamificados; engajamento, participagdo e desempenho escolar; e limites e condigdes

pedagdgicas para o uso da gamificacao.

4.1 ELEMENTOS DE GAMIFICACAO E MOTIVACAO DOS ESTUDANTES

Os estudos analisados indicam que a gamificacao pode favorecer maior disposicao dos estudantes
para participar das atividades quando introduz objetivos claros e desafios progressivos. A presenga de
etapas, metas e feedbacks tende a tornar o percurso da aprendizagem mais visivel, permitindo ao aluno
perceber o que ja realizou e o que ainda precisa alcangar. Esse acompanhamento pode aumentar a sensagao
de progresso e contribuir para manter o interesse ao longo da atividade. Nos anos iniciais, esse efeito
aparece de forma relevante quando os elementos gamificados sdo simples, compreensiveis e adequados a
idade dos participantes (Alencar e Silva, 2021; Venancio, Maia e Maia, 2023).

A motivagdo também se relaciona ao modo como as tarefas sdo apresentadas. Estudos com
alfabetizacdo mostram que atividades estruturadas como desafios podem reduzir a percepcao de repeticao
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e tornar praticas de leitura e escrita mais atrativas. Quando o estudante participa de uma sequéncia
organizada por metas e recebe retorno frequente, a tarefa deixa de aparecer apenas como obrigacao escolar
e passa a adquirir outra dinamica. Contudo, o carater motivador ndo elimina a necessidade de
acompanhamento docente, pois os elementos de jogo precisam permanecer subordinados ao
desenvolvimento das habilidades previstas para a etapa escolar (Almeida, Fuck e Silva, 2017; Alves, 2015).

Nas experiéncias voltadas aos anos finais, a motivagdo aparece frequentemente associada a
possibilidade de resolver problemas e avangar por niveis de dificuldade. Em Matematica, por exemplo,
propostas gamificadas podem transformar conteudos considerados complexos em desafios graduais,
oferecendo aos estudantes oportunidades de experimentar diferentes estratégias. Esse formato pode reduzir
a resisténcia inicial e favorecer maior permanéncia nas tarefas, sobretudo quando erros sdo tratados como
parte do processo € ndo apenas como resultado negativo. A progressao organizada tende a contribuir para
que o estudante perceba o aprendizado como percurso construido ao longo do tempo (Binotto e Ferronato,
2023; Jacques, Lopes e Silva, 2023).

O uso de recompensas também aparece com frequéncia nos estudos, mas seus efeitos precisam ser
analisados com cautela. Pontos, medalhas, rankings e outros recursos podem aumentar a participacio
imediata, especialmente em tarefas de curta duracdo. Entretanto, quando toda a experiéncia depende da
recompensa externa, ha risco de o estudante concentrar atengao apenas no prémio ¢ nao no conteudo. A
literatura da area chama atengdo para a necessidade de equilibrar recompensas com desafios significativos,
autonomia e feedback, evitando que a motivagao se torne exclusivamente competitiva (Alves, 2015; Pereira
e David, 2022).

A possibilidade de escolha ¢ outro elemento capaz de influenciar a motivagdo. Atividades
gamificadas que permitem ao estudante decidir caminhos, selecionar desafios ou escolher estratégias
tendem a ampliar a percep¢ao de autonomia. Essa caracteristica € importante porque a motivagao nao se
relaciona apenas ao prazer, mas também a sensacdo de participacdo ativa no proprio processo de
aprendizagem. Quando o aluno percebe que suas decisdes interferem no desenvolvimento da atividade,
tende a assumir postura menos passiva € mais comprometida com as tarefas propostas (Bacich e Moran,
2018; Carneiro e Backes, 2021).

A narrativa também pode funcionar como elemento mobilizador. Em algumas propostas, os
conteudos sao organizados em torno de histdrias, missdes ou situagdes-problema que ddo sentido as tarefas
realizadas. Essa estrutura contribui para criar continuidade entre diferentes atividades e pode aumentar o
interesse pelo percurso, especialmente quando os estudantes conseguem relacionar a narrativa aos
conhecimentos trabalhados. A narrativa, no entanto, ndo deve substituir o contetido; seu papel € criar
contexto e favorecer uma experiéncia mais coerente e envolvente (Alves, 2015; Kaminski, Silva e
Boscarioli, 2018).

T I——————————————————.
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Nos anos iniciais, a dimensao ludica apresenta potencial particular porque dialoga com praticas ja
presentes na experiéncia infantil. Estudos com Ciéncias e projetos interdisciplinares mostram que a
gamificacdo pode favorecer curiosidade, participagdo e disposi¢cdo para explorar contetidos quando utiliza
desafios adequados a faixa etaria. O aspecto lidico ajuda a criar um ambiente menos rigido, no qual a
atividade escolar pode ser percebida como investigagao e descoberta. Ainda assim, o planejamento precisa
evitar excesso de estimulos que desviem a aten¢ao dos conceitos que se pretende trabalhar (Vanin, Ronqui
e Lourenco, 2025; Kaminski, Silva e Boscarioli, 2018).

Outro resultado recorrente ¢ a importancia do feedback imediato. Em contextos gamificados, o
estudante costuma receber informagdes rapidas sobre sua resposta, desempenho ou progresso, o que permite
ajustar estratégias antes de concluir a atividade. Esse retorno continuo pode aumentar a percepcao de
controle sobre a propria aprendizagem e evitar que dificuldades se acumulem. Quando usado de modo
formativo, o feedback transforma a gamificagdo em espaco de acompanhamento, e ndo apenas de avaliacao
final ou competicao por resultados (Darolt e Campbell, 2023; Ribeiro et al., 2025).

Em conjunto, os estudos mostram que a motivagdo produzida pela gamificagdo resulta da
combinagdo entre desafio, clareza de objetivos, feedback, autonomia, narrativa e adequacdo ao perfil dos
estudantes. Nenhum desses elementos, isoladamente, garante maior envolvimento. O potencial
motivacional aparece quando a proposta cria uma experiéncia coerente ¢ permite que os estudantes
compreendam seu percurso. Dessa forma, a gamificacdo tende a ser mais produtiva quando é concebida
como organizacao pedagogica da atividade e ndo como simples adi¢do de pontos ou recompensas a tarefas

tradicionais (Alves, 2015; Venancio, Maia e Maia, 2023).

4.2 ENGAJAMENTO, PARTICIPACAO E DESEMPENHO ESCOLAR

A andlise dos estudos indica que a gamificagdo pode favorecer o engajamento ao ampliar a
participagdo dos estudantes durante as atividades. Em vérias experiéncias, observa-se maior disposi¢ao para
responder questdes, realizar tarefas e permanecer envolvido até o final das propostas. Esse efeito parece
estar relacionado a presenga de desafios claros e a possibilidade de acompanhar o proprio progresso. O
engajamento, entretanto, deve ser compreendido de forma ampla, incluindo participagdo comportamental,
esfor¢o cognitivo e interesse pelo contetido, e ndo apenas presenga ou entusiasmo momentaneo (Ribeiro et
al., 2025; Pereira e David, 2022).

Nos anos iniciais, as propostas gamificadas mostram potencial para aumentar a participagdo de
alunos que demonstram menor envolvimento em atividades convencionais. A estrutura de missdes e
desafios pode tornar a aula mais dindmica e oferecer diferentes formas de entrada na tarefa. Isso ¢
especialmente importante em turmas heterogéneas, nas quais estudantes apresentam ritmos e interesses
distintos. Quando a gamificagdo permite progressdo diferenciada e valoriza pequenas conquistas, pode
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favorecer participagao mais ampla sem depender exclusivamente de competicao entre colegas (Alencar e
Silva, 2021; Vanin, Ronqui e Lourengo, 2025).

Na aprendizagem matematica, os resultados apontam que a gamificacdo pode ajudar os estudantes
a enfrentar contetidos que costumam provocar inseguranga ou resisténcia. Experiéncias com Geometria e
operagdes fundamentais mostram que desafios progressivos e atividades interativas favorecem maior
permanéncia na resolucio de problemas. Esse envolvimento pode repercutir positivamente no desempenho
quando os mecanismos de jogo estdo relacionados diretamente as habilidades matematicas trabalhadas. A
melhora, portanto, ndo decorre do jogo em si, mas da repeti¢ao qualificada, do feedback e da possibilidade
de testar estratégias (Binotto e Ferronato, 2023; Darolt et al., 2023).

Em Geografia, a gamificagdo também aparece como estratégia capaz de estimular participagdo ao
transformar conteidos em problemas ou missdes que exigem interpretagdo e tomada de decisdo. Esse
formato pode aproximar conceitos abstratos de situagdes concretas e incentivar os estudantes a participar
de forma mais ativa. O uso de desafios favorece a construgdo de relagdes entre contetidos e experiéncias,
especialmente quando o professor cria contextos em que o estudante precisa mobilizar conhecimentos para
avangar na atividade (Carneiro e Backes, 2021).

Na Lingua Portuguesa, as experiéncias recentes apontam possibilidades semelhantes. Atividades
gamificadas podem ampliar o interesse por leitura, interpretagdo e producao textual quando as tarefas sdo
organizadas em etapas ¢ articuladas a objetivos claros. A possibilidade de acompanhar o progresso e receber
feedback ao longo do percurso pode favorecer maior persisténcia, especialmente em atividades que exigem
revisdo ou repeticdo. Esses resultados sugerem que a gamificagdo pode contribuir para transformar
processos normalmente vistos como demorados em experiéncias mais participativas (Sussa e Borges, 2025;
Almeida, Fuck e Silva, 2017).

O desempenho escolar aparece nos estudos como resultado possivel, mas nao uniforme. Algumas
pesquisas relatam melhora na realiza¢do das atividades e na compreensdo dos contetidos, enquanto outras
destacam principalmente aumento do interesse e da participagdo. Essa diferenca mostra que motivagao e
desempenho nao sdo sindnimos. Um estudante pode se envolver mais sem necessariamente apresentar
mudanca imediata nos resultados avaliativos. Por isso, estudos sobre gamificacdo precisam considerar
indicadores distintos, analisando tanto comportamento quanto aprendizagem efetiva (Pereira e David, 2022;
Ribeiro et al., 2025).

A colaboragao também pode influenciar o desempenho quando a proposta gamificada inclui desafios
coletivos. Trabalhar em equipes permite troca de estratégias, divisao de responsabilidades e discussao de
solucdes, ampliando as oportunidades de aprendizagem entre pares. Em experiéncias interdisciplinares, a
cooperagdo aparece como alternativa a ldgica exclusivamente competitiva, contribuindo para que o

progresso dependa da participag¢do de todos. Essa configuragdo pode favorecer estudantes que se sentem
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desconfortaveis em rankings individuais e ampliar o sentido coletivo da atividade (Kaminski, Silva e
Boscarioli, 2018; Darolt et al., 2023).

O uso de recursos digitais pode potencializar algumas dessas experiéncias ao oferecer feedback
automatico, visualizagao do progresso e diferentes formas de interagdo. No ensino remoto, jogos online e
plataformas gamificadas foram utilizados para manter participacdo e contato entre estudantes em um
contexto de distanciamento. Esses estudos mostram que a gamificagdo digital pode favorecer interagao,
mas também depende de acesso tecnoldgico, qualidade dos materiais e preparagao docente. A tecnologia
amplia possibilidades, mas nao resolve, por si sO, problemas de engajamento ou aprendizagem (Campos et
al., 2022; Martins et al., 2021).

No conjunto, os estudos sugerem que a relagdo entre gamificagdo e desempenho ¢ mediada pela
qualidade da atividade, pela frequéncia de participacdo e pelo tipo de aprendizagem exigida. Quando
desafios, feedbacks e progressdo estdo integrados ao conteudo, ha maior possibilidade de que o
engajamento se converta em aprendizagem. Quando a atividade se concentra em recompensas ou
competicdo, a participagdo pode aumentar sem produzir ganhos equivalentes no desempenho. Essa
distingdo ¢ fundamental para avaliar a efetividade pedagdgica da gamificagdo (Jacques, Lopes e Silva,

2023; Santos e Jesus, 2026).

4.3 LIMITES, DESAFIOS E CONDICOES PEDAGOGICAS PARA O USO DA GAMIFICACAO

Os estudos analisados também evidenciam que a gamificacdo ndo deve ser tratada como solugao
automatica para dificuldades de motivacdo ou baixo desempenho. O sucesso da estratégia depende do
planejamento, da adequagdo dos mecanismos escolhidos e da relagdo com os objetivos curriculares.
Propostas elaboradas apenas para tornar a aula mais divertida podem gerar interesse inicial, mas ndo
necessariamente favorecer aprendizagem consistente. A intencionalidade pedagogica precisa orientar todas
as etapas, desde a escolha dos desafios até a forma de avaliagdo (Darolt e Campbell, 2023; Bacich e Moran,
2018).

Um dos principais riscos esta no uso excessivo da competi¢do. Rankings e comparagdes publicas
podem motivar alguns estudantes, mas também provocar ansiedade, frustracao ou desinteresse em outros.
Alunos que permanecem constantemente nas Ultimas posi¢des podem interpretar a experiéncia como
confirmagdo de dificuldades ja existentes. Por isso, os estudos sugerem equilibrar competicdo com
cooperagdo, metas individuais e desafios coletivos, garantindo que diferentes perfis de estudantes
encontrem formas de participar e progredir (Alves, 2015; Pereira e David, 2022).

Outro desafio esta relacionado ao uso de recompensas externas. Pontos e medalhas podem funcionar
como incentivo inicial, mas tornam-se limitados quando o estudante passa a realizar as atividades apenas
para obter reconhecimento. A gamificacdo precisa criar oportunidades para que o proprio contetido adquira
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significado, favorecendo curiosidade, autonomia e sensagcdo de competéncia. O professor deve observar se
os mecanismos utilizados estdo estimulando envolvimento com a aprendizagem ou apenas comportamento
orientado por recompensas (Alves, 2015; Ribeiro et al., 2025).

Criar uma sequéncia gamificada implica definir objetivos, regras, niveis de dificuldade, feedbacks
e critérios de progressao, além de prever como a atividade serd integrada ao curriculo. Professores que nao
recebem formacao ou apoio podem recorrer a modelos prontos pouco adequados as necessidades da turma.
Estudos sobre experiéncias formativas mostram que o desenvolvimento profissional ¢ importante para
evitar aplicagdes superficiais e ampliar a capacidade docente de criar propostas coerentes (Darolt e
Campbell, 2023; Martins et al., 2021).

A infraestrutura tecnoldgica pode representar outra limitacdo quando a gamificagdo depende de
plataformas digitais. Falta de equipamentos, conexado instavel ou diferencas de acesso entre os estudantes
podem comprometer o desenvolvimento das atividades. O problema ¢ particularmente importante quando
o recurso digital ¢ tratado como condi¢do indispensdvel. A literatura mostra que gamificacdo pode ser
construida também com materiais simples e estratégias analdgicas, o que amplia sua viabilidade em
contextos com menor disponibilidade tecnoldgica (Campos et al., 2022; Alencar e Silva, 2021).

A adaptacao as diferentes faixas etdrias também ¢ necessaria. Elementos que despertam interesse
em criangas dos anos iniciais podem nao produzir o mesmo efeito em adolescentes dos anos finais.
Narrativas, recompensas ¢ tipos de desafio precisam ser ajustados as experiéncias e interesses de cada
grupo. A utilizagdo de mecanismos infantis em turmas mais velhas pode gerar rejeicdo, enquanto propostas
excessivamente complexas podem dificultar a participacdo dos mais novos. A gamificagdo exige, portanto,
conhecimento da turma e flexibilidade no desenho das atividades (Venancio, Maia e Maia, 2023; Santos e
Jesus, 2026).

Outro aspecto relevante € a avaliagdo. Se a gamificacao utiliza pontuagdes ou niveis, existe o risco
de esses mecanismos serem confundidos com avalia¢ao formal da aprendizagem. A pontuagao do jogo nem
sempre representa dominio conceitual, pois pode refletir rapidez, participagdo ou estratégia. Por isso, o
professor precisa combinar os dados gerados pela atividade com outras formas de avaliacdo, observando
compreensdo, aplicacdo e capacidade de explicar o que foi aprendido. A gamificacdo pode oferecer
informagdes uteis, mas ndo substitui a avaliacdo pedagodgica mais ampla (Binotto e Ferronato, 2023;
Jacques, Lopes e Silva, 2023).

Os estudos também apontam que a novidade pode influenciar os resultados iniciais. Uma proposta
gamificada pode gerar entusiasmo porque difere da rotina habitual, mas esse efeito tende a diminuir se a
estratégia for repetida sem variagcdes. Manter engajamento exige renovar desafios, ajustar niveis e avaliar

continuamente a resposta dos estudantes. A gamificagdo precisa ser flexivel e ndo pode se transformar em
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formula rigida aplicada da mesma maneira em todas as situagdes (Pereira e David, 2022; Carneiro e Backes,
2021).

De forma geral, os achados indicam que a gamificagdo apresenta maior potencial quando ¢ utilizada
como parte de uma pratica pedagogica diversificada, e ndo como metodologia exclusiva. Seu valor esta na
capacidade de reorganizar experiéncias, criar desafios e favorecer participacdo, mas seus resultados
dependem da qualidade da mediagdo docente e da adequag@o ao contexto. A contribuicdo para motivagao e
desempenho torna-se mais consistente quando os elementos de jogo estdo integrados aos objetivos de
aprendizagem e quando a experiéncia considera diferengas entre os estudantes, condicdes materiais e

formas de avaliacao (Bacich e Moran, 2018; Vanin, Ronqui e Lourengo, 2025).

5 CONSIDERACOES FINAIS

A andlise desenvolvida ao longo deste estudo permitiu compreender que a gamificagdo pode ampliar
as possibilidades de participagdao dos estudantes do Ensino Fundamental quando ¢ incorporada ao
planejamento pedagogico de forma intencional. Os trabalhos examinados indicam que desafios, metas,
feedbacks, narrativas e progressio podem favorecer maior interesse ¢ permanéncia nas atividades,
especialmente quando esses elementos estdo associados aos conteudos ¢ as caracteristicas da turma.

Motivagdo e desempenho escolar ndo podem ser tratados como efeitos automaticos da gamificagao.
Embora diversas experiéncias apontem aumento do engajamento, da participagdo e da disposicdo para
resolver tarefas, os ganhos de aprendizagem dependem da qualidade da mediagao docente, da adequacao
dos desafios, da clareza dos objetivos e da forma como o progresso ¢ acompanhado. O uso excessivo de
recompensas, rankings ou competi¢do pode reduzir o potencial pedagogico da proposta, principalmente
quando o foco do estudante se desloca do conteudo para a obtengdo de pontos ou posi¢des.

A gamificacdo apresenta potencial relevante para o Ensino Fundamental, desde que seja utilizada
como estratégia pedagogica integrada ao curriculo e combinada a outras metodologias. Seu uso mais
consistente exige planejamento, avaliacdo continua, formagdo docente e atencdo as diferencas entre anos
iniciais e finais, bem como as condi¢des materiais de cada contexto escolar. A gamificacao pode contribuir
para uma aprendizagem mais envolvente e significativa, nao por reproduzir a logica dos jogos de maneira
superficial, mas por criar situagdes em que os estudantes participem, avancem, recebam retorno e atribuam

maior sentido ao proprio processo de aprender.
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