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Introducio
A contemporaneidade ¢ marcada por uma imersao tecnoldgica sem precedentes, reconfigurando
as interagdes sociais e, consequentemente, os processos educacionais. A educagdo basica, em
particular, enfrenta o desafio de manter os estudantes engajados e motivados em um cenario
onde as informagdes sao ubiquas e a ateng¢do € um recurso escasso. Neste contexto, a integracao
de tecnologias digitais no ambiente de aprendizagem surge como uma estratégia promissora
para revitalizar as praticas pedagogicas e promover um ensino mais dindmico e relevante
(Mattar, 2010). A busca por metodologias inovadoras que respondam as demandas de uma
geragdo nativa digital impulsiona a exploragao de abordagens que transcendam o modelo
tradicional de transmissdao de conhecimento.
O déficit de engajamento e motivacdo na educacdo basica ¢ um problema persistente,
frequentemente associado a percepcao de que o curriculo ¢ desinteressante ou desconectado da
realidade dos alunos. Estudos indicam que a falta de participacao ativa e o desinteresse podem
comprometer significativamente o processo de aprendizagem e o desenvolvimento integral dos
estudantes (Bras, 2015). Diante disso, a gamificacdo, que consiste na aplicacao de elementos e
mecanicas de jogos em contextos ndo ludicos, tem ganhado destaque como uma ferramenta
pedagogica capaz de transformar a experiéncia educacional, tornando-a mais envolvente e
significativa. A gamificacdo digital, ao incorporar esses elementos em plataformas e recursos
tecnologicos, amplia o alcance e a flexibilidade dessa abordagem.
Autores como Prensky (2001) j& apontavam para a necessidade de adaptar a educagdo.a
linguagem dos "nativos digitais", sugerindo que os jogos poderiam ser uma ponte eficaz para o
aprehdizado. Kapp (2012) reforca essa perspectiva, destacando que a gamificacio njase mat
apenas de usar jogos, mas de aplicar a "mentalidade de jogo" para motivar e engajara) ¥ b
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desafiadoras, que podem ser transpostas para o contexto educacional. No Brasil, pesquisadores
como Busarello (2016) e Gomes (2014) tém investigado a aplicacdo da gamificacdo em
diversos niveis de ensino, evidenciando seu potencial para promover a participagdo ativa e a
construcao colaborativa do conhecimento.

Apesar do crescente interesse e da proliferacdo de iniciativas gamificadas, ainda existe uma
lacuna na literatura quanto a exploragdao aprofundada dos mecanismos pelos quais a
gamificacdo digital, especificamente, atua como mediacdo pedagodgica para promover o
engajamento estudantil na educagdo basica. Compreender como os elementos de jogo sdo
integrados ao curriculo e como eles influenciam a motivagao intrinseca e extrinseca dos alunos
¢ crucial para o desenvolvimento de praticas pedagogicas mais eficazes. Além disso, a anélise
dos impactos da gamificagdo digital na aprendizagem ativa e no desenvolvimento de
competéncias socioemocionais requer uma investigacao sistematica e contextualizada.

Este estudo tem como objetivo analisar, por meio de uma revisao integrativa de literatura, como
a gamificacdo digital funciona como mediagdo pedagdgica na educagdo basica, explorando suas
possibilidades para o engajamento estudantil e os impactos na motivagdo, na aprendizagem
ativa e no desenvolvimento socioemocional dos alunos.

Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como uma revisdo integrativa de literatura, método que
permite a sintese de resultados de estudos anteriores, proporcionando uma compreensao
abrangente sobre o fendmeno investigado. O periodo de busca dos artigos abrangeu os tltimos
dez anos, de 2015 a 2025, visando incluir as publicagdes mais recentes e relevantes sobre o
tema. As bases de dados consultadas foram Scielo, ERIC, Google Scholar e PubMed,
reconhecidas por seu vasto acervo de publicagdes cientificas nas areas de educagdo e tecnologia.
Os descritores utilizados na busca, em portugués e inglés, foram: "gamificagdo",
"gamification", "media¢do pedagogica", "pedagogical mediation", "engajamento estudantil",
"student engagement", "educacdo basica" e "digital education". A combinagdo desses termos
foi realizada para otimizar a recuperagao de artigos pertinentes ao escopo do estudo. Os critérios
de inclusdo abrangeram estudos empiricos ou revisdes de literatura que abordassem a
gamificacdo na educacgdo, com foco explicito no engajamento estudantil e na educagdo basica.
Em contrapartida, foram excluidos os estudos que ndo apresentavam clareza metodoldgica,
aqueles cujo foco principal era o desenvolvimento de jogos sem a aplicagdo de mecanicas
gamificadas em contextos educacionais, e trabalhos que tratavam apenas de games
educacionais sem a perspectiva da gamificagdo. Apos a sele¢do inicial, os artigos foram
submetidos a uma leitura exploratéria para verificar sua adequagdo aos objetivos da pesquisa.
A analise dos dados foi realizada por meio de uma anélise tematica qualitativa, permitindo a
identificagdo de padrdes, categorias e temas emergentes relacionados a gamificacdo digital
como mediacao pedagogica e seus impactos no engajamento estudantil.

Resultados e Discussio
A andlise da literatura revela que a gamificagdo digital atua como uma poderosa mediagdo
pedagogica na educacao basica, transformando a dindmica da sala de aula e promovendo um
ambiente de aprendizagem mais estimulante. Os elementos gamificados, como pontos,
distintivos, rankings, barras de progresso € missdes, sdo intrinsecos a experiéncia e funcionam
como catalisadores da motivacdo dos estudantes (Kapp, 2012). A atribui¢do de pontos por
tarefas concluidas ou desafios superados, por exemplo, oferece um feedback imediato e
.. tangivel, que incentiva a continuidade e o aprimoramento do desempenho. Os distintivos, por
sua yez, reconhecem conquistas especificas, conferindo um senso de maestria e pertencimentos
O impacto no engajamento estudantil ¢ notavel, com a gamificacdo digital promov' ’
participacdo malseadca e uma reducdo significativa doashes al)s alunoSNuas
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inseridos em um contexto que remete a logica dos jogos, demonstram maior disposi¢ao para
interagir com o conteudo, colaborar com os colegas e persistir diante de desafios (Busarello,
2016). Essa abordagem fomenta a motivacdo intrinseca, alinhando-se a Teoria da
Autodeterminagdo, que postula que a autonomia, a competéncia e o relacionamento sdo
necessidades psicologicas basicas que impulsionam o comportamento humano (Mattar, 2010).
A gamificagdo, quando bem planejada, oferece oportunidades para que os estudantes exer¢gam
sua autonomia na escolha de caminhos de aprendizagem, desenvolvam sua competéncia ao
superar obstaculos e fortalecam o relacionamento por meio de atividades colaborativas.
A gamificacdo digital também se mostra eficaz na promog¢ao da aprendizagem ativa. Ao invés
de meros receptores de informacdo, os estudantes tornam-se protagonistas de seu proprio
processo de construgdo do conhecimento. A resolugdo de problemas, a tomada de decisdes ¢ a
experimentacao sao incentivadas por meio de desafios e missdes que exigem a aplicagao pratica
dos conceitos aprendidos (McGonigal, 2011). Essa abordagem contribui para uma
aprendizagem mais significativa e para uma maior retencdo do conteudo, uma vez que o
conhecimento ¢ construido de forma experiencial e contextualizada. A possibilidade de errar e
tentar novamente, caracteristica dos jogos, recontextualiza o fracasso como uma oportunidade
de aprendizado, reduzindo o medo de errar e estimulando a resiliéncia.
Além dos aspectos cognitivos, a gamificagdo digital contribui para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais. A colabora¢do ¢ frequentemente estimulada por meio de
atividades em equipe, onde os alunos precisam trabalhar juntos para alcancar objetivos comuns,
desenvolvendo habilidades de comunicacdo, negociacdo e empatia (Bras, 2015). A resiliéncia
¢ fortalecida a medida que os estudantes enfrentam e superam desafios, aprendendo a lidar com
a frustracdo e a persistir em suas metas. Contudo, ¢ fundamental reconhecer as limitacdes dessa
abordagem. Um design gamificado mal implementado pode focar excessivamente em
recompensas extrinsecas, desviando a aten¢do da aprendizagem para a mera acumulacdo de
pontos. A desigualdade digital, que se manifesta na falta de acesso a dispositivos e internet,
também representa um obstaculo significativo para a implementagao equitativa da gamificagao
digital, assim como as variagdes culturais que podem influenciar a aceitagdo e a eficacia de
certos elementos de jogo (Gomes, 2014).

Conclusoes
A gamificagdo digital funciona como uma mediacao pedagdgica eficaz para o engajamento
estudantil na educacdo basica. O objetivo geral de analisar essa funcionalidade foi plenamente
cumprido. Os principais achados indicam que a gamificagdo digital aumenta a motivacao
intrinseca e extrinseca, intensifica o engajamento dos estudantes e promove a aprendizagem
ativa. Além disso, contribui significativamente para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como colaboragao e resiliéncia.
As contribuicdes deste estudo para a pratica docente sdo evidentes, oferecendo subsidios para
o design instrucional de atividades gamificadas que potencializem o aprendizado. Para as
politicas publicas, os resultados incentivam a formulagdo de estratégias de inclusdo digital e a
capacitagdo de professores para a implementacdo de metodologias inovadoras. A gamificagdo
digital representa uma ferramenta valiosa para tornar o processo educacional mais dinamico e
alinhado as expectativas dos alunos da era digital.
Contudo, o estudo apresenta limitagdes inerentes a natureza da revisao integrativa, que se baseia
em dados secundarios e na qualidade dos artigos selecionados. A pesquisa sobre gamificacao
ainda ¢ emergente em alguns aspectos, necessitando de maior aprofundamento. A eficacia da
.. gamificacdo pode variar consideravelmente dependendo do contexto cultural e socioeconomico
dos ¢studantes, o que exige cautela na generalizagdo dos resultados.
Paraa agenda de pesqulsas futuras, sugere-se a realizagao de estudos longltudlnals qyEV; n‘
0 impacto da gcamifieacdo digital no desempenho acad ’ : A
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investigar a eficacia da gamificagdo em diferentes contextos educacionais e com populacdes
especificas, incluindo alunos com deficiéncias. Além disso, pesquisas futuras devem explorar
o impacto socioemocional da gamificagdo digital de forma mais aprofundada, considerando as
nuances das interagdes e a formacao de valores. A investigacao sobre as melhores praticas de

design gamificado para evitar a superficialidade e garantir a profundidade da aprendizagem
também se mostra relevante.

Palavras-Chave: Gamificacdo; Mediagdo Pedagogica; Educacao Digital; Engajamento
Estudantil; Educagao Basica.
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