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Introducio
A gamificacdo ¢ compreendida, na literatura de referéncia, como o uso de elementos de design
de jogos em contextos nao ludicos. No campo educacional, esse conceito passa a ocupar lugar
relevante porque oferece uma forma de reorganizar a experiéncia de aprendizagem por meio de
desafios, progressdao, feedback, narrativa e interacdo social. Revisdo cienciométrica recente
mostra que a produ¢do sobre gamificacdo em educagao cresce de modo expressivo e ja constitui
um campo consolidado, com presenca forte em estudos sobre aprendizagem, experiéncia
discente e educacao basica.

No contexto escolar, entretanto, a discussdo ndo pode reduzir engajamento a entusiasmo
momentaneo ou simples adesdo a atividades. Fredricks, Blumenfeld e Paris tratam o
engajamento escolar como um construto multidimensional, composto por dimensoes
comportamental, emocional e cognitiva. Essa compreensdo ¢ decisiva porque a participacao do
estudante ndo se limita a responder tarefas, mas envolve persisténcia, investimento intelectual,
vinculo com a escola e disposi¢do para aprender. A revisdo de Ruiz, Sanchez e Figueredo
reforga essa leitura ao mostrar que parte da literatura recente ainda fragmenta o engajamento,
concentrando-se apenas em motivagdo, autorregulagdo ou participagdo, sem alcangar uma visao
mais ampla do fendmeno.

A relevancia do tema também decorre dos resultados empiricos ja disponiveis. A metanalise de
Sailer ¢ Homner encontrou efeitos positivos da gamificacdo sobre resultados cognitivos,
motivacionais e comportamentais, ainda que com magnitudes distintas e com menor
estabilidade nos desfechos motivacionais e comportamentais quando se observam estudos mais
rigorosos. Li, Ma e Shi, em sintese posterior, também identificaram efeito positivo global, mas
destacaram forte heterogeneidade e a influéncia de moderadores como tipo de usudrio,
discﬁ)lina, principios de design, duragdo da experiéncia e ambiente de aprendizageig
colaboradores, ao analisar desempenho académico, encop efeito modg
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positivo, o que sugere que o tema ultrapassa o plano do interesse imediato e alcanca a
aprendizagem, desde que o desenho pedagdgico seja consistente.

Diante desse quadro, este trabalho tem como objetivo analisar de que modo a gamificacao,
quando planejada pedagogicamente, contribui para o engajamento e a participacao dos
estudantes no contexto escolar. Busca-se, ainda, discutir quais elementos da gamificagdo
apresentam maior potencial educativo e quais limites precisam ser considerados para evitar
aplicacdes superficiais ou meramente ornamentais.

Metodologia

Este resumo expandido desenvolve um estudo teérico-bibliografico, de natureza qualitativa e
carater analitico-interpretativo. O percurso metodoldgico apoia-se em leitura critica de textos
conceituais, revisdes sistematicas, revisdo cienciométrica e metandlises que abordam
gamificacdo, engajamento escolar, participacdo discente e desempenho académico. O corpus
prioriza obras de referéncia na defini¢cao do conceito e estudos de sintese com maior capacidade
de organizar o estado da arte, especialmente Deterding et al. (2011), Fredricks, Blumenfeld e
Paris (2004), Sailer et al. (2017), Sailer e Homner (2020), Li, Ma e Shi (2023), Ruiz, Sanchez
e Figueredo (2024), Zeng et al. (2024) e Gini et al. (2025).

A andlise organiza-se em quatro eixos. O primeiro examina a defini¢do de gamificagdo e sua
entrada no debate educacional. O segundo discute o conceito de engajamento escolar e suas
dimensdes. O terceiro relaciona elementos especificos da gamificacdo com participagdo e
envolvimento dos estudantes. O quarto problematiza os limites metodolégicos e pedagogicos
apontados na literatura. Por se tratar de investigacdo tedrica, nao hé coleta com seres humanos,
mas ha preocupagdo com rigor conceitual, coeréncia argumentativa ¢ uso exclusivo de
referéncias verificaveis.

Resultados e discussio
A leitura do corpus mostra que a contribui¢do da gamifica¢do para o contexto escolar ndo esta
em transformar a aula em jogo permanente, mas em incorporar elementos de jogo ao
planejamento didatico para tornar a atividade mais inteligivel, progressiva e participativa. Nessa
perspectiva, a gamificagdo nao substitui o conteudo nem o trabalho pedagdgico do professor.
Ela reorganiza a experiéncia de aprendizagem por meio de metas claras, acompanhamento do
progresso, feedback frequente e desafios graduais. Essa distingdo € importante porque separa a
gamificacao de usos superficiais que apenas decoram a aula com recompensas externas.
Os estudos também indicam que os efeitos da gamificacdo dependem menos do rétulo adotado
e mais da combinagdo concreta de elementos utilizados. Sailer et al. demonstraram que badges,
leaderboards e graficos de desempenho tendem a favorecer a percep¢ao de competéncia e de
sentido da tarefa, enquanto avatares, historias significativas e trabalho em equipe fortalecem a
percepcao de vinculo social. Essa evidéncia ¢ relevante para a escola porque mostra que a
participagdo discente ndo aumenta apenas por competi¢do ou pontuagdo. Ela cresce quando o
estudante percebe progresso, pertence a uma dinamica coletiva e entende o proposito da
atividade.
Do ponto de vista do engajamento escolar, essa constatacao dialoga com a formulagdo de
Fredricks, Blumenfeld e Paris. A dimensdo comportamental pode aparecer no aumento da
participacdo em tarefas, da persisténcia e da presenca ativa nas atividades. A dimensao
emocional pode emergir no interesse, no sentimento de pertencimento e na redugao do tédio. A
dimensao cognitiva tende a aparecer quando a proposta exige estratégia, tomada de decisdo,
.. resolugdo de problemas e acompanhamento do proprio progresso. Assim, a gamificagdo s6
produz efeito educacional consistente quando aciona, a0 mesmo tempo, essas diferentes
camadas do engajamento.
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As metanalises reforgam essa leitura. Sailer ¢ Homner encontraram efeitos positivos da
gamificacdo sobre resultados comportamentais, motivacionais € cognitivos, € observaram que
a intera¢do social importa de modo particular para os efeitos comportamentais. Os autores
mostraram, ainda, que contextos que combinam competicdo e colaboragdo apresentam
resultados mais favoraveis do que arranjos apenas competitivos. Em linguagem pedagogica,
isso significa que a participagdo tende a crescer quando o estudante tem metas visiveis,
devolutiva imediata e possibilidade de avancar em cooperacdo, em vez de apenas disputar
posi¢cdo com os colegas.

A sintese de Li, Ma e Shi amplia o quadro ao apontar efeito global positivo da gamificagdao no
ensino e na aprendizagem, mas com forte heterogeneidade entre os estudos. Os moderadores
identificados indicam que ndo existe uma férmula unica. O que funciona em um componente
curricular, em certo nivel de ensino ou em uma plataforma digital especifica pode ndo produzir
0 mesmo resultado em outro cendrio. A leitura conjunta de Li et al. e Zeng et al. permite inferir
que a gamificagdo ¢ mais promissora quando o desenho instrucional ¢ coerente com os objetivos
de aprendizagem, quando a duragdo da experiéncia ¢ planejada e quando os elementos de jogo
ndo sao usados como prémio solto, mas como parte da arquitetura da tarefa.

A revisdo sistematica de Ruiz, Sanchez e Figueredo oferece contribui¢do particularmente
relevante para a educacdo basica. Os autores localizaram 90 intervengdes em ensino primario e
secundario entre 2013 e 2023 e concluiram que a literatura ainda precisa avaliar o engajamento
de forma mais ampla, sem reduzi-lo a indicadores isolados. Esse achado ¢ decisivo para a escola
porque evita um erro recorrente. Quando se observa apenas entusiasmo inicial, resposta rapida
ou aumento temporario da participagao oral, corre-se o risco de confundir ativagdo momentanea
com engajamento escolar efetivo. O engajamento, para ser educacionalmente relevante, precisa
sustentar continuidade, qualidade da participacao e vinculo com a aprendizagem.

A revisdo cienciométrica de Gini et al. refor¢a a necessidade de cautela. Ao mapear 9.163
manuscritos € mais de 300 mil referéncias, o estudo mostra que o campo amadurece, mas ainda
convive com lacunas sobre efeitos de longo prazo, impacto isolado dos elementos de jogo e
necessidade de metodologias mais rigorosas e sensiveis ao contexto. Esse ponto tem implicagdo
direta para a pratica docente. A gamificagdo nao deve ser tratada como solucao automatica para
desinteresse escolar, mas como estratégia que exige planejamento, adequagdo ao contetdo,
mediacao docente e avaliacdo continua. Sem isso, a escola corre o risco de transformar a
participagdo em mera corrida por pontos € 0 engajamento em resposta curta a estimulos
externos.

Desse modo, os resultados discutidos permitem sustentar que a gamificacao pode favorecer o
engajamento e a participacdo dos estudantes quando articula desafio, feedback, progressao
visivel, colaboragdo e sentido pedagdgico. Sua contribui¢ao € maior quando a proposta preserva
o papel intelectual do estudante, convoca sua agdo, torna o percurso mais transparente e produz
oportunidades reais de autoria e interacdo. A contribui¢do € menor quando a pratica se resume
a ranking, recompensa extrinseca e repeti¢do mecanica de tarefas tradicionais revestidas por
estética de jogo.

Conclusoes
Conclui-se que a gamificagdo apresenta potencial para ampliar o engajamento e a participagao
dos estudantes no contexto escolar. Esse potencial aparece quando a estratégia mobiliza
dimensdes comportamentais, emocionais e cognitivas do engajamento, € ndo apenas
entusiasmo passageiro.

.. Conclui-se, ainda, que os efeitos da gamifica¢do ndo sdo automaticos. Eles variam conformé o
des ho pedag()gico 0s elementos selecionados a durag?lo da intervengao, a disciplina e 0
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Para a pratica docente, o principal ganho estd em compreender a gamificacdo como estratégia
de organizacdo da aprendizagem. Ela pode qualificar a participacao, favorecer persisténcia,
tornar metas mais claras e fortalecer o vinculo do estudante com a atividade escolar. Para as
politicas publicas, isso indica a necessidade de formagao docente voltada ao uso critico de
metodologias ativas e ao planejamento de experiéncias pedagdgicas com intencionalidade
didatica.
Este estudo tem como limitagdo seu carater teodrico-bibliografico. Nao analisa uma intervencao
especifica nem compara contextos escolares concretos. Ainda assim, oferece uma sintese util
para orientar pesquisas futuras. Novos estudos precisam examinar efeitos de longo prazo na

educagdo basica, isolar o impacto de elementos especificos de jogo e investigar como a
gamificacdo pode promover participagdo sem reduzir a aprendizagem a logica da recompensa.
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