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Resumo: Este artigo defende que a gamificagdo ndo é neutra: 0 mesmo mecanismo que
produz engajamento pode, a depender do desenho, produzir exclusdo, dependéncia de
recompensa externa ou manipulacao da atencao. A partir de duas sequéncias didaticas de
Educacao Digital e Midiatica aplicadas em turmas de 3° e 5° ano do Ensino Fundamental,
uma estruturada em narrativa, missées progressivas e sistema de pontuacdo, e sua versao
correspondente ndo gamificada sobre o mesmo conteudo curricular, analisa-se como a
gamificacdo reorganiza o engajamento discente sem alterar os objetivos de aprendizagem.
Discute-se 0 risco ético de mecanismos de recompensa variavel e design persuasivo
emprestados de plataformas comerciais de entretenimento, a luz da literatura sobre desafios
éticos da gamificagdo educacional. Argumenta-se que a gamificacdo, quando estruturada
em torno de narrativa e progresso visivel, e ndo de competicdo e ranking, pode funcionar
como estratégia de multiplos meios de engajamento alinhada ao Desenho Universal para a
Aprendizagem, desde que desenhada com atencdo deliberada a quem ela pode excluir.
Conclui-se que a diferenca entre gamificagdo pedagdgica e gamificacdo persuasiva nao esta
nos elementos utilizados, mas na intencado e na transparéncia de seu desenho.

Palavras-chave: Engajamento Discente. Ludicidade. Recompensa Variavel. Inclusdo
Escolar. Etica Digital.

Abstract: This article argues that gamification is not neutral: the same mechanism that
produces engagement may, depending on its design, produce exclusion, dependence on
external reward, or attention manipulation. Drawing on two Digital and Media Education
lesson sequences applied to 3rd and 5th grade elementary classes, one structured around
narrative, progressive missions and a point system, and its corresponding non-gamified
version covering the same curricular content, this study analyzes how gamification
reorganizes student engagement without altering learning objectives. The ethical risk of
variable reward and persuasive design mechanisms borrowed from commercial
entertainment platforms is discussed in light of the literature on ethical challenges in
educational gamification. It is argued that gamification, when structured around narrative and
visible progress rather than competition and ranking, can function as a strategy of multiple
means of engagement aligned with Universal Design for Learning, provided it is deliberately
designed with attention to whom it may exclude. It is concluded that the difference between
pedagogical and persuasive gamification lies not in the elements used, but in the intent and
transparency of its design.

Keywords: Student Engagement. Playfulness. Variable Rewards. School Inclusion. Digital
Ethics.
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Curriculos de Educacado Digital e Midiatica vém sendo implementados nos
anos iniciais do Ensino Fundamental de redes municipais brasileiras, articulando
habilidades de pensamento computacional, cultura digital e leitura critica de midia as
competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular, movimento que se torna
exigéncia nacional com a Resolugdo CNE/CEB n° 2, de 21 de marco de 2025, que
institui diretrizes operacionais para a integracdo curricular da educacdo digital e
midiatica em todo o pais (BRASIL, 2025). A traducéo desse curriculo em sequéncias
didaticas concretas, porém, deixa uma decisdo em aberto para o professor: como
sustentar o engajamento de turmas numerosas ao longo de atividades que, tomadas
isoladamente, tendem a ser percebidas como exercicios técnicos pouco atrativos,
como transformar um mesmo conteudo em diferentes formatos textuais ou estruturar
um algoritmo com condigao e repetigao.

A gamificacdo, entendida como o uso de elementos de jogo (pontos, niveis,
narrativa, progressao, desafios) em contextos que nao s&o, em Si, jogos
(DETERDING et al., 2011), tem sido adotada como resposta a esse desafio, com
revisdes sistematicas recentes da producdo nacional confirmando associagao
consistente entre gamificacdo e aumento de motivagcédo e engajamento na educagao
basica brasileira (MACHADO; ROSTAS; CABREIRA, 2023). Este artigo defende,
contudo, que a gamificacdo ndo € neutra: 0 mesmo mecanismo que produz
engajamento, a recompensa, a progressao visivel, a narrativa que da sentido a
tarefas isoladas, pode, dependendo de como é desenhado, produzir também
exclusao, dependéncia de recompensa externa ou uma forma de manipulacdo da
atencdo emprestada de plataformas comerciais de entretenimento (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011; FOGG, 2003).

O objetivo geral deste artigo é analisar como o desenho de uma sequéncia
didatica gamificada, em contraste com sua versdo ndo gamificada sobre o mesmo
conteudo, reorganiza o engajamento discente na Educacao Digital e Midiatica. Como
objetivos especificos, busca-se: (a) descrever a funcdo da narrativa e do sistema de
pontuagéo como estrutura pedagogica, e ndo como decoracao; (b) comparar, a partir
de duas sequéncias didaticas aplicadas ao mesmo conteddo curricular, os efeitos
observados da gamificagdo sobre o engajamento discente; (c) discutir o risco ético
de mecanismos de recompensa variavel e design persuasivo na gamificacao

escolar; e (d) analisar a compatibilidade entre gamificacdo e o Desenho Universal
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para a Aprendizagem (DUA) enquanto estratégia de multiplos meios de
engajamento.

O texto segue em trés secOes, além desta introducdo. A proxima apresenta a
metodologia adotada. Na sequéncia, os resultados e a discussdo percorrem a
funcdo da narrativa como estrutura pedagodgica, o sistema de pontuagcdo como
progresso visivel, a comparacdo direta entre a versdo gamificada e a verséo
tradicional da mesma sequéncia didatica, o risco ético dos mecanismos de
engajamento utilizados e, por fim, a articulacdo entre gamificacdo e DUA. As
consideragdes finais retomam os limites do que foi observado e apontam direcbes

para a pratica e para pesquisas futuras.

2 METODOLOGIA

Este artigo adota abordagem qualitativa, de natureza exploratoria,
combinando revisdo narrativa da literatura e reflexdo sobre a experiéncia profissional
da autora na aplicacédo de Educacédo Digital e Mididtica em turmas de 3° e 5° ano do
Ensino Fundamental, abrangendo cinco turmas e aproximadamente 125 estudantes.
Duas sequéncias didaticas de quatro aulas cada, elaboradas sobre o mesmo
conteudo curricular, transformacdo da informacdo conforme formato e publico,
estruturacdo de algoritmos com condicdo e repeticdo, identificacdo de linguagem
persuasiva e seguranca digital, foram comparadas: uma delas organizada em torno
de uma narrativa continua, missdes progressivas e sistema de pontuacdo e niveis; a
outra, com 0 mesmo conteudo, sem elementos de jogo.

As duas verstes foram aplicadas as mesmas turmas, em momentos distintos
do calendario letivo, com a sequéncia ndo gamificada antecedendo a gamificada, o
gue reduz, ainda que ndo elimine, o risco de que diferencas de engajamento
observadas decorram de variacdo entre grupos de estudantes, e ndo do desenho
didatico em si; permanece como variavel ndo controlada o efeito da familiaridade
crescente da turma com o conteudo e com a rotina de aula ao longo do periodo.
Estudantes com dificuldades de aprendizagem e estudantes publico-alvo da
educacado inclusiva contaram, nas duas versdes, com o0 acompanhamento de
professor de apoio em sala; nem todos, contudo, alcancaram resultados favoraveis

de aprendizagem, questao retomada na secao 3.5.
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A comparagao entre as duas versbes ndo configura desenho experimental
controlado, nem levantamento estatistico do impacto sobre a aprendizagem, mas
reflexdo qualitativa e situada sobre o mesmo material didatico em dois arranjos
distintos, complementada pela literatura sobre gamificacdo, design persuasivo e
Desenho Universal para a Aprendizagem.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 A narrativa como estrutura pedagogica, ndo decoragao

Na sequéncia gamificada aplicada as turmas de 5° ano, as quatro aulas que
compdem o conteudo curricular de Educacéo Digital e Midiética, reorganiza¢do da
informacéo conforme formato e publico, estruturacdo de algoritmos, identificacdo de
linguagem persuasiva e seguranca digital, deixam de ser quatro exercicios técnicos
desconectados entre si e passam a ser quatro missées de uma mesma narrativa: o
sistema digital da escola foi invadido, as informagcdes estdo desorganizadas, 0s
comandos foram alterados e as regras de seguranca desapareceram, e a turma é
convocada como Equipe Oficial de Restauracdo Digital. Cada aula corresponde a
uma fase de restauragdo do sistema, sinalizada ao final por um percentual visivel e
cumulativo (25%, 50%, 75%, 100%) ao longo das quatro aulas.

Esse desenho corresponde ao que Kapp (2012) chama de gamificacéo
estrutural: o uso de elementos de jogo para motivar o estudante a progredir através
de um conteldo, sem alterar o préprio contetdo, em contraste com a gamificacdo de
contetido, que reformula o material em si em formato de jogo. A narrativa, nesse
caso, ndo substitui os descritores curriculares ja presentes na versao nao gamificada
da mesma sequéncia, discutida na secao 3.3: ela 0s organiza numa progressao com
sentido, transformando quatro tarefas isoladas em quatro etapas de uma mesma

missao coletiva.

3.2 Sistema de pontos e niveis como progresso visivel

O sistema de pontuagao adotado atribui um ponto pela conclusao correta da
atividade, um ponto pela organizacdo da resposta e um ponto pela qualidade da
justificativa apresentada, resultando em trés niveis cumulativos ao longo das quatro
aulas: Operador Iniciante (3 a 5 pontos), Analista Digital (6 a 8 pontos) e Mestre do
Sistema (9 a 12 pontos).
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A opcdo por niveis individuais e cumulativos, e ndo por um ranking
comparativo entre estudantes, € uma escolha de desenho com consequéncia direta
sobre quem o mecanismo inclui ou exclui: cada estudante progride em relacdo ao
proprio percurso, nao em disputa direta com os colegas, o que reduz, ainda que nao
elimine, o risco de que a gamificacdo reproduza, em sala de aula, hierarquias de
desempenho ja conhecidas pelos estudantes com mais dificuldade. Essa escolha
converge com o que Schons e Straub (2023) defendem como gamificacéo inclusiva
no Ensino Fundamental: um desenho em que o avango reconheca esforco,
colaboracédo e revisdo, e ndo apenas rapidez ou acerto imediato, de modo que
estudantes com ritmos e dificuldades distintos nao sejam estruturalmente

desincentivados pelo préprio mecanismo de progressao.

3.3 Gamificado e tradicional: mesma sequéncia, dois desenhos

A comparacéao direta entre as duas versdes da sequéncia, gamificada e néo
gamificada, sobre o mesmo contetdo curricular, é reveladora. Na versdo nao
gamificada, a Aula 1 apresenta o conceito diretamente: informacdo é o contetdo
principal de uma mensagem, formato é a forma como essa informacdo é
apresentada, e propde a atividade de transformar um texto-base ("A escola realizara
uma Feira Cultural no dia 20 de agosto as 18h.") em diferentes formatos: postagem
de rede social, noticia formal, aviso interno e cartaz. Na verséo gamificada, 0 mesmo
tipo de atividade é reapresentado como Missdo 1, Reorganizar a Informacéo,
primeira etapa da operacdo, com o mesmo texto-base adaptado a um evento distinto
e as mesmas perguntas de reflexdo ao final: qual é mais formal, qual chama mais
atencao, a informagao principal mudou?

O conteudo curricular trabalhado, portanto, € rigorosamente o0 mesmo nhas
duas versbes; o que muda € exclusivamente o0 enquadramento: na versao
gamificada, completar a atividade corretamente restaura 25% do sistema, e a
atividade da aula seguinte s6 faz sentido narrativo porque a anterior foi concluida.
Essa é, precisamente, a distincdo que Deterding et al. (2011) estabelecem entre
gamificacdo e o uso amplo de elementos ludicos: gamificacdo implica reorganizar a
estrutura de uma atividade em torno de dinamicas de jogo, como progressao,
conflito e resolugéo, e ndo apenas adicionar elementos estéticos avulsos sobre um

contetido que permanece estruturalmente idéntico.



Anais do Il CONAP — Trabalho completo

18 a 20 de setembro de 2026 CONAP

CONGRESSo NACIoNAL DE PROYESSORES

3.4 O risco ético: quando engajar se aproxima de manipular

O mesmo mecanismo que sustenta o0 engajamento observado nas secdes
anteriores é, na literatura sobre design de jogos comerciais, também o mecanismo
por trds de estratégias de retencdo de atencdo que suscitam questionamento ético
fora do contexto escolar. Zichermann e Cunningham (2011) descrevem a
recompensa variavel, uma recompensa cuja frequéncia ou intensidade n&o é
previsivel para quem a recebe, como um dos mecanismos mais eficazes de
engajamento em aplicativos comerciais, tomado de empréstimo, pelos proprios
autores, da literatura sobre jogos de azar. Fogg (2003) nomeia esse campo de
tecnologia persuasiva: sistemas desenhados deliberadamente para mudar o
comportamento de quem 0s usa, muitas vezes sem que 0 usuario perceba que esta
sendo influenciado.

A gamificacdo escolar, ao recorrer a pontos, niveis e progressao visivel, opera
no mesmo territério conceitual, 0 que ndo a torna, por si, antiética, mas exige que o
desenho pedagogico seja deliberado quanto a diferenca entre motivar e capturar.
Klock, Santana e Hamari (2023), em revisao sobre desafios éticos da gamificacédo
educacional, identificam riscos como dinamicas de poder e paternalismo, auséncia
de voluntariedade, manipulacdo cognitiva e comparacdo social excessiva entre
estudantes, e recomendam que pesquisadores e educadores tornem explicitos os
mecanismos de persuasao embutidos em qualquer sequéncia gamificada, e nao
apenas seus resultados de engajamento.

O Quadro 1 sintetiza os principais elementos de gamificacdo presentes na
sequéncia aqui analisada, 0 mecanismo motivacional que cada um pretende ativar, o
risco ético potencialmente associado e a forma como o desenho concreto da

sequéncia buscou mitiga-lo.
Quadro 1 - Elementos de gamificacdo, mecanismos e riscos éticos associados
Elemento Mecanismo Risco ético | Mitigacao no

motivacional | potencial desenho
analisado
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Narrativa continua

Pontuag&o cumulativa

Niveis individuais

Recompensa por concluséo

Da sentido e
coeréncia a
tarefas
isoladas.

Oferece
feedback
constante de
progresso.

Torna o]
progresso
visivel e
motivador.

Reforca a
concluséo de
cada etapa

Pode mascarar
o] objetivo
pedagdgico real
da atividade.

Vincula
reconhecimento
exclusivamente
ao acerto, nao
ao esforco.

Comparacao
social entre
estudantes com
desempenhos
distintos.

Aproxima-se da
recompensa
variavel
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Objetivos
curriculares
mantidos
idénticos aos
da versdo nao
gamificada.

Critério de
pontuacéo
previsivel e
transparente
para o
estudante.

Auséncia de
ranking
comparativo
entre
estudantes da
turma.

Recompensa
previsivel,
vinculada a

da misséo. (ZICHERMANN; | critério claro e
CUNNINGHAM, nédo a sorteio

2011). ou
aleatoriedade.

Fonte: elaborado pela autora (2026).

No caso da sequéncia aqui analisada, o desenho reduz, mas nao elimina,
esses riscos: a pontuacao é cumulativa e individual, ndo comparativa, 0 que evita a
comparacao social direta que Klock, Santana e Hamari (2023) apontam como risco
recorrente; ainda assim, a recompensa segue vinculada ao desempenho correto na
atividade, e ndo a participacdo ou ao esforco em si, 0 que significa que um
estudante com maior dificuldade de aprendizagem progride mais lentamente pelos
niveis do que colegas sem essa dificuldade, mesmo com esfor¢o equivalente. Esse
€, precisamente, o ponto onde o mecanismo que inclui a maioria da turma pode

excluir uma parte especifica dela, questédo retomada na secéo seguinte.

3.5 Gamificacdo e DUA: multiplos meios de engajamento sem exclusao

O Desenho Universal para a Aprendizagem organiza suas diretrizes em torno
de trés principios: multiplos meios de representacdo, de acdo e expressao, e de
engajamento (ROSE; MEYER, 2002; MEYER; ROSE; GORDON, 2014). E neste
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terceiro principio que a gamificagdo, tal como discutida neste artigo, encontra sua
articulacao mais direta: o0 DUA reconhece que estudantes diferem significativamente
naquilo que os motiva e mantém engajados, e recomenda oferecer multiplas formas
de despertar interesse e sustentar esforco, e ndo uma Unica via de motivacédo
assumida como universal.

A narrativa da operacao de restauracao digital oferece exatamente esse tipo
de via adicional de engajamento: para um estudante pouco motivado pela
perspectiva abstrata de aprender a estruturar um algoritmo, a possibilidade concreta
de restaurar 50% do sistema da escola pode funcionar como ponto de entrada mais
acessivel para o mesmo objetivo curricular, sem que o objetivo em si seja alterado,
como discutido na secao 3.3. Essa leitura € compativel com a de Oliveira e Pimentel
(2020), que identificam, na literatura sobre gamificagdo educacional, a hipétese de
gue elementos como narrativa e desafio progressivo dialogam com teorias de
aprendizagem centradas na motivacao intrinseca, e nao apenas com o reforco por
recompensa externa.

Essa compatibilidade, contudo, ndo &€ automatica nem garantida pela simples
presenca de narrativa e pontuacao: um desenho gamificado que ofereca uma Unica
trilha de progressdo, com um Uunico critério de sucesso e uma Uunica forma de
demonstrar dominio do conteudo, reproduz, sob nova roupagem ludica, a mesma
limitac&o do curriculo de tamanho Unico que o DUA busca superar. A diferenca entre
gamificacdo como estratégia de multiplos meios de engajamento e gamificacdo
como mecanismo de captura de atencgdo, discutido na se¢do 3.4, estd menos nos
elementos de jogo utilizados, pontos, niveis, narrativa, € mais na pergunta que
orienta seu desenho: a sequéncia foi construida para que diferentes estudantes
encontrem, cada um a seu modo, um caminho de entrada no mesmo objetivo de
aprendizagem, ou para que todos sigam a mesma trilha de recompensa, na mesma
velocidade, sob 0 mesmo critério de sucesso?

Essa constatacdo deixa em aberto, contudo, uma segunda camada de
analise: o principio de multiplos meios de representacdo do DUA (ROSE; MEYER,
2002) aplica-se ndo apenas ao conteudo curricular veiculado pela narrativa, mas a
propria narrativa enquanto artefato textual. Para um estudante com dificuldade de
leitura, o texto que anuncia cada missdo, e ndo o conteudo curricular em si, pode

funcionar como barreira adicional, e ndo como o ponto de entrada facilitado que se
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pretende. Na pratica observada, esse ponto cego do desenho foi apenas
parcialmente compensado por mediacdo humana: estudantes com dificuldades de
aprendizagem e estudantes publico-alvo da educacéo inclusiva, acompanhados por
professor de apoio, tiveram a narrativa de cada missdo mediada oralmente, o que
ampliou o0 acesso ao enredo para parte desse grupo. Ainda assim, nove estudantes
com dificuldades de aprendizagem, além de parte dos estudantes de inclusdo, nao
conseguiram compreender e acompanhar adequadamente o desenvolvimento das
atividades mesmo com essa mediacdo, o que comprometeu tanto a apropriacao do
conteudo curricular quanto o prazer esperado na atividade. Esse dado concreto
reforca que a mediacdo oral funciona como paliativo real, mas parcial: supre
informalmente, e de modo dependente da disponibilidade de um profissional de
apoio, uma lacuna que o proprio desenho da sequéncia deveria contemplar
formalmente, por meio de recursos como narrativa em audio, icones autoexplicativos
ou resumos visuais de cada missao. Trata-se, portanto, de uma limitacdo real do
desenho aqui analisado, e ndo apenas hipotética: o principio de multiplos meios de
representacdo foi aplicado ao conteudo curricular, mas ndo, de forma sistematica,
aos proprios elementos constitutivos do jogo, direcdo que fica indicada para o

aprimoramento de futuras sequéncias gamificadas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo partiu da constatacdo de que curriculos de Educacédo Digital e
Midiatica, ao serem traduzidos em sequéncias didaticas concretas, deixam em
aberto a decisdo de como sustentar o engajamento de turmas numerosas diante de
conteudos que, isoladamente, tendem a ser percebidos como pouco atrativos.
Defendeu-se que a gamificacdo, uma das respostas possiveis a esse desafio, ndo é
neutra: ela reorganiza o engajamento discente sem necessariamente alterar os
objetivos curriculares, mas o faz recorrendo a mecanismos, recompensa,
progressdo, narrativa, que também sustentam estratégias de captura de atencado
fora do contexto escolar.

A comparacdo direta entre a sequéncia gamificada e sua versao
correspondente sem elementos de jogo, discutida na secao 3.3, evidenciou que o

conteudo curricular trabalhado é o mesmo nas duas versdes; muda o

enguadramento sob o qual esse conteudo é oferecido ao estudante. Argumentou-se
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gue esse enguadramento pode funcionar como estratégia legitima de mudltiplos
meios de engajamento, alinhada aos principios do DUA, quando desenhado para
oferecer diferentes portas de entrada para o mesmo objetivo de aprendizagem, e
gue se aproxima, ao contrario, de um mecanismo de captura de atencdo quando
reduz a motivagdo a uma unica trilha de recompensa vinculada exclusivamente ao
desempenho correto.

Como limitacdo, reconhece-se que a comparacao aqui apresentada decorre
da observacao qualitativa da pratica profissional da autora em cinco turmas de uma
mesma rede municipal, sem desenho experimental controlado nem instrumento
sistemético de medicdo do impacto da gamificacdo sobre a aprendizagem dos
estudantes, o que impede generalizacfes. Pesquisas futuras poderiam investigar,
empiricamente, se a distingdo proposta neste artigo, entre gamificacdo como
multiplos meios de engajamento e gamificagdo como mecanismo de captura de
atencdo, € perceptivel pelos préprios estudantes, e ndo apenas identificavel pelo
professor que desenha a sequéncia didatica. Para a pratica pedagdgica imediata,
sugere-se que decisdes de desenho gamificado sejam sempre acompanhadas de
uma pergunta explicita: 0 mecanismo escolhido, pontuagdo, ranking, narrativa ou
nivel, inclui todos os estudantes da turma, ou apenas aqueles que ja se engajam

com facilidade?
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