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Resumo: O presente estudo teve como objetivo analisar criticamente a gamifica¢cdo
no contexto educacional, considerando seus efeitos sobre motiva¢ao, engajamento e
aprendizagem. O tema concentrou-se na incorporacdo de elementos dos jogos, como
desafios, regras, pontuagdo e mecanismos de progressao, ao trabalho pedagdgico,
com atenc¢do para suas possibilidades didaticas e para os limites de seu uso no ensino.
Paraisso, adotou-se pesquisa bibliografica com abordagem qualitativa, desenvolvida
por meio da selecdo, leitura, comparacdo e interpretagdo de artigos cientificos
relacionados ao problema investigado, o que permitiu reunir referenciais distintos e
examinar aproximacoes, tensoes e restricdes presentes nas analises sobre o tema. A
investigacdo mostrou que a gamificacdo pode favorecer maior participagao discente,
interesse pelas atividades e envolvimento com o percurso de aprendizagem quando
articulada a planejamento, mediacdo docente e objetivos pedagdgicos claros.
Também se verificou que seus efeitos ndo sdo homogéneos, pois a proposta pode
perder forca educativa ou produzir pressao, frustracgao e rivalidade quando aplicada
sem critério. Concluiu-se, portanto, que a gamificagdo ndo se configurou como
resposta universal para os desafios do ensino, mas como possibilidade pedagégica
condicionada ao contexto, ao perfil da turma e a forma como seus elementos foram
integrados ao processo educativo. estratégias didaticas; participacdo discente;
interacdo pedagogica; mediacdo educacional; praticas escolares.
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Abstract: This study aimed to critically analyze gamification in the educational
context, considering its effects on motivation, engagement, and learning. The theme
focused on the incorporation of game elements, such as challenges, rules, scoring,
and progression mechanisms, into pedagogical work, with attention to their didactic
possibilities and the limits of their use in teaching. To this end, a bibliographic study
with a qualitative approach was adopted, developed through the selection, reading,
comparison, and interpretation of scientific articles related to the investigated
problem, which made it possible to gather distinct references and examine
convergences, tensions, and constraints present in the analyses of the theme. The
investigation showed that gamification can foster greater student participation,
interest in activities, and involvement in the learning process when it is linked to
planning, teacher mediation, and clear pedagogical objectives. It was also found that
its effects are not homogeneous, since the proposal may lose its educational strength
or produce pressure, frustration, and rivalry when applied without proper criteria.
It was concluded, therefore, that gamification did not constitute a universal answer
to the challenges of teaching, but rather a pedagogical possibility conditioned by
context, the profile of the class, and the way its elements were integrated into the
educational process.

Keywords: Didactic Strategies; Student Participation; Pedagogical Interaction;
Educational Mediation; School Practices.

Introducao

A discussao sobre gamifica¢io na educagao ganhou espago no debate pedagégico
contemporineo em razdo da presenga cada vez mais intensa das tecnologias digitais
no cotidiano dos estudantes e das transformagdes observadas nas formas de ensinar
e aprender. Nesse cendrio, o presente artigo delimitou-se a andlise da gamificagao
como prética educacional vinculada & motivagao, ao engajamento e as possibilidades
pedagdgicas construidas a partir de elementos dos jogos, como desafios, pontuagao, regras
e mecanismos de progressao. O tema foi circunscrito a investigagao de como esses recursos
passaram a ser incorporados ao contexto escolar e de que modo seus efeitos puderam ser

compreendidos tanto em perspectiva favordvel quanto em perspectiva critica.

A escolha do tema justificou-se pela frequéncia com que a gamificagio tem sido
apresentada como alternativa capaz de tornar o ensino mais atrativo e participativo,
sobretudo em contextos marcados por desinteresse discente, baixa adesdo as atividades
escolares e necessidade de reorganizagio das priticas pedagdgicas. A motivagao para o
desenvolvimento do estudo decorreu, portanto, da necessidade de examinar essa proposta
para além de leituras entusiasmadas, buscando compreender seus fundamentos, suas
contribuigoes e seus limites. Tal recorte mostrou-se relevante porque a incorporagio de
légicas inspiradas nos jogos ao ensino nem sempre produziu os mesmos efeitos, o que
tornou necessario investigar em que condigoes essa estratégia favoreceu a aprendizagem e

em que situagoes seus resultados se mostraram mais problemdticos.
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A questao norteadora que orientou a investigagao foi formulada nos seguintes
termos: A gamificagao na educa¢io pode favorecer a aprendizagem de forma consistente
ou seus resultados dependem das condigoes pedagdgicas de uso e dos perfis dos estudantes
envolvidos?’. Essa pergunta partiu do reconhecimento de que o debate sobre aprender
jogando nio poderia ser reduzido a respostas simplificadas. Desse modo, tornou-se
necessdrio analisar se os efeitos positivos atribuidos a gamificacio se sustentaram de forma
ampla ou se estiveram condicionados ao planejamento diddtico, a mediagdo docente, ao
equilibrio entre desafio e habilidade e & maneira como os elementos dos jogos foram

apropriados no espaco escolar.

Com base nessa questio, o objetivo geral do artigo consistiu em analisar
criticamente a gamificagdo no contexto educacional, considerando seus efeitos sobre
motivagdo, engajamento e aprendizagem. Como objetivos especificos, buscou-se
discutir a gamificagio como estratégia de motiva¢io e engajamento na aprendizagem;
examinar seu potencial pedagbgico no ensino, com atengdo para contribuigoes e limites;
e problematizar a relacio entre entusiasmo e cautela, a fim de compreender se aprender
jogando funcionou da mesma maneira para todos os estudantes. Esses objetivos orientaram
a sele¢dao do material tedrico, a defini¢io dos eixos de anilise e a construgao do percurso

argumentativo desenvolvido ao longo do texto.

No plano metodoldgico, adotou-se pesquisa bibliogrfica com abordagem
qualitativa. Esse encaminhamento mostrou-se adequado porque permitiu reunir,
selecionar, ler e interpretar estudos jd publicados sobre gamificacio, ensino,
aprendizagem, motivagio e engajamento discente. A pesquisa bibliogrifica favoreceu
o confronto entre referenciais distintos, tornando possivel identificar aproximagoes,
tensoes e limites nas formulagoes analisadas. Para a localizagio dos materiais, utilizou-se
a SciELO, compreendida como biblioteca eletronica de periédicos cientificos, por meio
de combinagoes simples de descritores relacionados ao tema, o que possibilitou o acesso

a artigos diretamente vinculados ao problema de pesquisa.

As palavras-chave mobilizadas na busca incluiram ‘gamificagio e educagio’,
‘gamificagio e aprendizageny, ‘gamificagio e ensino’, ‘motiva¢io e gamificagio’,
‘engajamento e jogos, ‘jogos e ensino e ‘gamificacio na sala de aula’. A escolha dessas
expressdes ocorreu porque elas sintetizaram os nucleos conceituais centrais do estudo
e favoreceram a recuperagio de textos compativeis com o recorte adotado. Quanto aos
critérios de inclusio, foram priorizados artigos cientificos com pertinéncia tedrica, relagao
direta com o tema e contribuicio efetiva para os trés eixos analisados. Em contrapartida,
foram excluidos materiais repetidos, estudos excessivamente genéricos e publicagdes que

nao apresentavam articulagao consistente com a problemdtica proposta.

No que se refere ao referencial tedrico, o artigo apoiou-se principalmente em
Moraes e Nakamoto (2024), Studart (2022) e Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023),
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cujas contribuigées permitiram examinar a gamificagao sob perspectivas complementares.
Enquanto Moraes ¢ Nakamoto (2024) destacaram limites e efeitos problemdticos de
usos irrefletidos dessa proposta, Studart (2022) contribuiu para compreendé-la como
estratégia diddtica articulada ao planejamento e & motivagao. J4 Raposo Neto, Penteado e
Carvalho (2023) ampliaram a andlise ao reunir resultados de pesquisas que evidenciaram
tanto ganhos de participagio e envolvimento quanto tensdes e restri¢des associadas ao
uso dessas préticas. Esse conjunto de referenciais possibilitou construir uma abordagem

critica e equilibrada sobre o tema.

A partir desse conjunto de referenciais, o desenvolvimento do artigo foi organizado
de modo a percorrer progressivamente as principais dimensées do problema investigado.
Em um primeiro momento, discutiu-se a gamificagao como estratégia de motivagio e
engajamento na aprendizagem, com atengio ao modo como a légica dos jogos pode
mobilizar o interesse dos estudantes e ampliar sua participagao. Em seguida, examinou-se
o potencial pedagdgico da gamifica¢io no ensino, destacando-se suas contribuicoes para
a organizagao diddtica e para a mediagio do processo educativo, sem desconsiderar os
limites que acompanham sua implementagao. Posteriormente, analisou-se a gamificagio
na educagio entre entusiasmo e cautela, buscando compreender em que medida aprender

jogando funciona e sob quais condi¢oes essa proposta deixa de produzir efeitos positivos.

Por fim, o artigo organiza-se em trés capitulos analiticos, seguidos das se¢oes de
‘Resultados e discussoes’ e ‘Conclusao’. O primeiro, ‘Gamificagio como estratégia de
motivagao e engajamento na aprendizageny’, discutiu a relagio entre dindmicas de jogo,
participagao discente e interesse pelo aprender. O segundo, ‘Potencial pedagdgico da
gamificagido no ensino: contribuicoes e limites’, examinou as possibilidades diddticas
da proposta e os fatores que condicionaram sua eficicia. O terceiro, ‘Gamificagio na
educagio entre entusiasmo e cautela: aprender jogando funciona para todos?’, voltou-se
a andlise critica dos efeitos da gamificagdo, considerando beneficios, tensoes e restrigoes.
Na sequéncia, ‘Resultados e discussoes” apresentou a sintese interpretativa dos achados,
enquanto a ‘Conclusio’ retomou a pergunta de pesquisa, os objetivos alcancados e as

lacunas identificadas ao longo do estudo.

Metodologia

A metodologia deste artigo fundamentou-se em pesquisa bibliogrifica, com
abordagem qualitativa, por se mostrar adequada a andlise critica de estudos j4 publicados
sobre gamificagio, motivagio, engajamento e usos pedagégicos de elementos dos jogos no
contexto educacional. Narciso e Santana (2025) entendem que esse tipo de investigagao
¢ pertinente quando o objetivo consiste em examinar, discutir e criticar contribuigoes

teéricas ja produzidas no campo cientifico. No presente artigo, essa orientagao foi aplicada
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porque a inten¢do nio foi produzir dados empiricos, mas reunir, selecionar, comparar e

interpretar referenciais capazes de sustentar a andlise do tema proposto.

Além disso, Narciso e Santana (2025) explicam que a pesquisa bibliogréfica se
caracteriza pela andlise de fontes tedricas ji estabelecidas, o que favorece uma reflexao
mais sistemdtica sobre o objeto investigado. Essa compreensio orientou a formagio do
artigo desde a delimitagdo do tema até a organizagio dos argumentos, pois o estudo foi
construido a partir da leitura e do confronto entre textos académicos que discutem a
gamificagio tanto em sua dimensdo motivacional quanto em seus limites pedagdgicos.
Assim, as contribuigoes metodoldgicas das autoras foram utilizadas como base organizadora

do percurso analitico, e nao como objeto do artigo.

No que se refere aos materiais e métodos empregados, o processo ocorreu em etapas
articuladas. Primeiro, definiu-se o tema central e a questdo de pesquisa. Em seguida,
foram estabelecidos os trés eixos de andlise do artigo: ‘Gamificacio como estratégia de
motivagio e engajamento na aprendizagemy’, ‘Potencial pedagdgico da gamificagio no
ensino: contribuigoes e limites’ e ‘Gamificagao na educac¢io entre entusiasmo e cautela:
aprender jogando funciona para todos?’. Depois disso, realizou-se o levantamento dos
textos, a leitura exploratéria de titulos, resumos e palavras-chave e, posteriormente, a
leitura analitica dos materiais selecionados. Na sequéncia, os estudos foram organizados
conforme a contribuigao oferecida a cada eixo, o que permitiu identificar aproximagoes,

contrapontos e limites entre os autores mobilizados.

Como base de dados, utilizou-se a SciELO, biblioteca eletréonica que retine
periddicos cientificos e facilita o acesso a produgdes académicas revisadas em diferentes
dreas do conhecimento. Sua fungio, neste artigo, foi permitir a localizagao de textos
confidveis e diretamente relacionados ao tema investigado. A escolha dessa base ocorreu
porque ela favorece a recuperagio de estudos em lingua portuguesa e disponibiliza artigos
relevantes para a drea da educagio, o que contribuiu para a constituigao de um referencial

tebrico coerente com os objetivos do estudo.

As buscas foram realizadas com combinagoes simples de descritores, apresentados
entre aspas curvas simples, como ‘gamificagio e educacio’, ‘gamificagio e aprendizagem’,
‘gamificagio e ensino’, ‘motiva¢io e gamifica¢io’, ‘engajamento e jogos’, jogos e ensino’ e
‘gamificagdo na sala de aula’. A opgao por expressdes mais curtas e diretas ocorreu porque
elas correspondiam aos nicleos conceituais centrais do artigo e favoreciam a recuperagao
de materiais mais préximos do problema investigado, evitando dispersio temdtica
excessiva. Essas combinagoes permitiram localizar textos voltados tanto ao potencial

pedagdgico da gamificagiao quanto as discussoes sobre seus limites e riscos.

Quanto aos critérios de inclusio, foram priorizados artigos cientificos com
relagdo direta ao tema, pertinéncia tedrica e contribuicio efetiva para a discussao sobre

motivagio, engajamento, planejamento diddtico e limites da gamificagio no contexto
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educacional. Também se considerou a relevincia dos textos para responder ao problema
de pesquisa e dialogar com os objetivos definidos. Em contrapartida, foram excluidos
materiais repetidos, estudos excessivamente genéricos, textos sem articulacao consistente
com o recorte temdtico adotado e publicagdes que ndo ofereciam elementos suficientes

para sustentar os topicos desenvolvidos no artigo.

Desse modo, a metodologia mencionada por Narciso e Santana (2025) foi aplicada
durante a formagio do artigo ao orientar a escolha do tipo de pesquisa, a selecao dos
referenciais, a defini¢ao dos procedimentos de busca e a organizagio dos eixos analiticos.
Sua contribui¢do serviu, portanto, como fundamento metodolégico para estruturar o
percurso da investigagao. Assim, o artigo nao tratou da metodologia das autoras como
tema, mas utilizou suas formulagbes para sustentar a constru¢io da prépria andlise

bibliografica desenvolvida.

Gamificacdo como estratégia de motivacdo e engajamento na aprendizagem

A discussdo sobre gamificacdo como estratégia de motivagio e engajamento na
aprendizagem parte do reconhecimento de que muitos estudantes respondem de modo
mais ativo quando o ensino incorpora dindmicas inspiradas em jogos. Moraes ¢ Nakamoto
(2024) observam que essa proposta busca envolver os sujeitos na realizagao de tarefas que,
em contextos usuais, poderiam parecer pouco atrativas. Nessa dire¢io, o interesse nao

decorre apenas do contetdo, mas também da forma como a atividade é organizada.

Além disso, Studart (2022) amplia essa compreensio ao definir a gamificacio
como estratégia instrucional voltada a promog¢io da motivacio e do engajamento no
processo de ensino e aprendizagem. Esse entendimento aproxima-se de Raposo Neto,
Penteado e Carvalho (2023), para quem a inser¢io de estruturas baseadas em jogos
pode produzir impactos significativos na aten¢ao e no envolvimento discente. Assim, os
autores se aproximam ao defender que a légica do jogo pode contribuir para intensificar

a participac¢ao escolar.

Sob esse enfoque, Moraes e Nakamoto (2024) destacam que a l6gica dos jogos se
torna atraente porque acrescenta dinimica lidica a comportamentos antes percebidos
como pouco estimulantes. Tal argumento dialoga com Studart (2022), que associa
a gamificacdo ao uso de principios e elementos do game para mobilizar o estudante.
Desse modo, a motivagio passa a ser compreendida nio como disposi¢io espontinea
e permanente, mas como resposta também influenciada pelo desenho pedagégico da

atividade. Nessa linha, Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) afirmam:

Os resultados mostraram que a aprendizagem ¢ estimulada por diferentes vias
pelo uso da gamificagdo, como a melhora da interagio professor-aluno, da
percepcao de lazer como parte do aprendizado e da assimilagio de informagoes, o
que facilita o desenvolvimento do pensamento complexo e o processo de ensino

aprendizagem (Raposo Neto; Penteado; Carvalho, 2023, p. 313).
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Esse trecho evidencia que o engajamento nao se limita & empolgagdo momentinea,
mas pode repercutir na intera¢io, na compreensio e na apropriagio do conteddo. Em
sentido préximo, Studart (2022) assinala que teorias motivacionais sio ingredientes
importantes na construgao de sistemas gamificados. Com isso, a proposta deixa de ser

mero recurso recreativo e passa a exigir fundamenta¢io pedagdgica mais consistente.

Por outro lado, Moraes e Nakamoto (2024) introduzem um contraponto relevante
ao lembrar que o entusiasmo em torno da gamificagio nio pode levar a ideia de que
qualquer uso de mecinicas de jogo produzird bons resultados. Essa ponderagao tensiona
leituras excessivamente otimistas e aproxima-se da preocupacio de Studart (2022) com
o uso cuidadoso e criterioso desses elementos. Portanto, o engajamento nio decorre

automaticamente da presenga de recompensas, metas ou desafios.

Ademais, Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) mostram que a gamifica¢io
no ambiente escolar pode permitir que o estudante identifique os caminhos que percorre
durante a atividade, o que favorece maior envolvimento com a tarefa. Tal visdo se articula
com a proposta de Studart (2022), ao sugerir que o planejamento da experiéncia precisa
considerar objetivos claros e participagdo ativa. Logo, a motivagao se fortalece quando o

aluno percebe sentido no percurso e nao apenas no resultado final.

De modo complementar, Studart (2022) menciona evidéncias de melhora no
desempenho cognitivo e atitudinal em contextos que utilizam jogos, o que refor¢a o
potencial da proposta para além do entretenimento. Ainda assim, Moraes e Nakamoto
(2024) insistem que essa incorporagao deve ser acompanhada de reflexdo critica sobre
seus usos. Nesse ponto, os autores dialogam ao indicar que motivar e engajar nio significa

apenas tornar a aula mais atrativa, mas estruturar condi¢des para participagao efetiva.

A anilise de Santana e al. (2026) permite compreender que o uso de recursos
tecnolégicos na educagio precisa ser orientado por intencionalidade pedagégica,
mediagao docente e responsabilidade. Esse entendimento é particularmente importante
para o debate sobre gamificagio, pois a inser¢do de desafios, pontuagoes e dinimicas
ladicas ndo garante, por si s, aprendizagem relevante. Para que aprender jogando
efetivamente funcione, é necessdrio que essas estratégias estejam vinculadas a objetivos
formativos, acompanhamento reflexivo e organizacio diddtica coerente, evitando que o
recurso se reduza & motivagao superficial ou a simples reproducio de tarefas em formato

mais atraente.

Por fim, a leitura articulada desses estudos permite sustentar que a gamificagio pode
atuar como estratégia de motivacio e engajamento na aprendizagem quando vinculada
a planejamento, intencionalidade pedagdgica e organizacio adequada das atividades.
Moraes e Nakamoto (2024), Studart (2022) e Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023)
aproximam-se ao reconhecer o valor do lidico na mobilizacio discente, embora alertem,

em diferentes graus, para a necessidade de uso criterioso dessa proposta.
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Potencial pedagoégico da gamificacao no ensino: contribuicoes e limites

A discussao sobre o potencial pedagégico da gamificagio no ensino exige
reconhecer que seu uso nao se limita a introdugao de elementos lddicos na sala de aula.
Studart (2022) compreende essa proposta como estratégia instrucional organizada,
enquanto Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) a vinculam a processos que podem
ampliar a participa¢ao discente. Nessa dire¢ao, a gamificagdo passa a ser entendida como
recurso pedagdgico que pode interferir na forma como o estudante se envolve com o

conhecimento.

Além disso, Studart (2022) sustenta que a gamificacio demanda planejamento,
aplicagdo, avaliacio e reelaboragio das atividades, o que lhe confere densidade
metodoldgica. Esse entendimento se aproxima de Raposo Neto, Penteado e Carvalho
(2023), ao mostrarem que a adogdo de estratégias gamificadas requer defini¢ao de
objetivos e adequagio ao contexto escolar. Assim, a contribui¢io pedagdgica dessa
proposta depende menos do efeito de novidade e mais de sua inser¢do intencional no

trabalho docente.

Sob esse prisma, Moraes e Nakamoto (2024) introduzem uma inflexao importante
ao lembrar que os beneficios atribuidos 2 gamificagiao nao anulam a necessidade de avaliar
criticamente seus usos. Para os autores, o recurso pode ser produtivo, mas nio deve ser
tratado como solugao automadtica para problemas de motivacio ou aprendizagem. Desse
modo, a andlise de seus limites se torna indispensdvel para que o ensino nao reduza a
complexidade pedagdgica a sistemas de recompensa e cumprimento de tarefas. Nessa
linha, Studart (2022) afirma:

A proposta de elaboragao de design instrucional baseado na gamificagio é dada por
meio dos seguintes passos: destacar objeto, audiéncia, tépico, contetido e relagoes
do contetdo com o curriculo; definir indicadores e metas de aprendizagem;
conceber o design segundo diretrizes gerais da gamificagio; implementar o
produto gamificado; avaliar a aplicagao; e redesign (Studart, 2022, p. 7).

Esse trecho evidencia que a gamificacio s6 alcanga maior consisténcia pedagdgica
quando articulada a um percurso estruturado. Em sentido préximo, Raposo Neto,
Penteado e Carvalho (2023) mostram que prdticas gamificadas podem favorecer
autonomia, protagonismo, trabalho colaborativo e resolugao de situagoes-problema.
Com isso, o potencial pedagégico da proposta aparece vinculado a organizagio do ensino

e a clareza de suas finalidades.

Por outro lado, Moraes e Nakamoto (2024) chamam aten¢io para a necessidade
de conhecer os problemas que podem surgir de uma aplica¢do incorreta. Essa ponderagao
dialoga com Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023), que registram tanto ganhos de

aprendizagem quanto impactos psicoldgicos negativos em certas experiéncias. Portanto,
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a gamificacdo revela contribuigées importantes, mas também apresenta limites que nao

podem ser ignorados na andlise de sua eficdcia.

De modo complementar, Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) observam
que a gamificagio pode aproximar o aluno dos contetidos por meio de maior interagio,
percepgao de lazer no processo educativo e assimilagio de informagdes. Jd Studart (2022)
reforga que sistemas gamificados bem elaborados podem produzir melhorias cognitivas
e atitudinais. Ainda assim, Moraes e Nakamoto (2024) tensionam esse quadro ao
demonstrar que os resultados nao sio uniformes e dependem de como os elementos do

jogo sao mobilizados.

Em contrapartida, os limites da proposta aparecem quando o recurso ¢
implementado sem considerar o perfil dos estudantes, o contexto da turma e a mediagao
do professor. Studart (2022) registra, inclusive, percepgoes de dificuldades relacionadas
ao tempo, ao tamanho das turmas e & manutengao da dinimica do jogo ao longo do
processo. Nesse caso, a gamificacdo deixa de ser apenas questio de método e passa a
envolver condigdes concretas de aplica¢io, acompanhamento e avaliagio no cotidiano

escolar.

Em suma, a leitura articulada desses autores permite sustentar que o potencial
pedagdgico da gamificagdo no ensino reside em sua capacidade de tornar o processo mais
participativo, organizado e motivador, desde que seu uso seja fundamentado e criterioso.
Studart (2022), Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) e Moraes e Nakamoto
(2024) aproximam-se ao reconhecer contribui¢oes relevantes da proposta, mas também
indicam que seus limites precisam ser considerados para evitar simplificagdes no trabalho

pedagégico.

Gamificacao na educacao entre entusiasmo e cautela: aprender jogando
funciona para todos?

A discussao sobre gamificagio na educacio entre entusiasmo e cautela exige
reconhecer que o uso de elementos dos jogos tem sido frequentemente associado ao
aumento da motiva¢io e do envolvimento discente. Moraes e Nakamoto (2024) observam
que essa expectativa positiva se apoia na ideia de que tarefas pouco atrativas podem ganhar
novo sentido quando passam a incorporar metas, desafios e recompensas. Ainda assim, os

autores alertam que esse movimento nao pode ser aceito sem exame critico.

Além disso, Studart (2022) entende que a gamificagao, no contexto educacional,
precisa ser vista como estratégia instrucional planejada, e nao como simples insercio de
diversdo na aula. Essa compreensao aproxima-se de Raposo Neto, Penteado e Carvalho
(2023), que relacionam a proposta a ampliagio da aten¢io, da interagio e do interesse
dos estudantes. Desse modo, o entusiasmo em torno da gamifica¢io encontra respaldo

em estudos que apontam ganhos reais no percurso de aprendizagem.
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Por outro lado, Moraes e Nakamoto (2024) tensionam esse quadro ao perguntarem
se a gamificagdo realmente produz bons resultados para todos os sujeitos e contextos. Tal
indagac¢ao desloca o debate de uma defesa genérica para uma andlise mais cuidadosa
das condi¢oes de uso dessa proposta. Nessa dire¢ao, o problema deixa de ser apenas se
a gamificacio motiva, e passa a incluir quem ela mobiliza, em que medida e sob quais

limites. Nesse sentido, Moraes e Nakamoto (2024) afirmam:

A gamifica¢do tem sido apontada por muitos como a solugao para motivar e trazer
comprometimento em diversas dreas, mas a gamificacdo realmente ¢ boa para
todos? Muitas pesquisas tém mostrado as vantagens da utilizagdo da gamificagio,
porém, ainda sio poucos os trabalhos voltados a pesquisar as desvantagens
(Moraes; Nakamoto, 2024, p. 1).

Esse trecho evidencia que o entusiasmo em torno da proposta nio elimina a
necessidade de examinar seus efeitos menos favordveis. Em sentido préximo, Raposo
Neto, Penteado e Carvalho (2023) reconhecem que a aprendizagem pode ser estimulada
por diferentes vias, mas registram também impactos psicolégicos negativos em algumas
experiéncias. Assim, o debate sobre gamificagao precisa articular beneficios e riscos, sem

reduzir a andlise a um dnico polo.

Sob outro ingulo, Studart (2022) mostra que o sucesso da gamificagdo depende
do equilibrio entre desafio e habilidades do participante. Quando a atividade se torna
excessivamente dificil, pode gerar ansiedade; quando se mostra simples demais, tende
a provocar desinteresse. Com isso, a questao ndo estd apenas na presenca de mecanicas
de jogo, mas na forma como elas sao ajustadas ao perfil dos estudantes e aos objetivos
pedagdgicos.

Ademais, Moraes e Nakamoto (2024) observam que rankings, competi¢ao
intensa e recompensas mal distribuidas podem produzir pressao, frustracio e queda de
desempenho em parte dos alunos. Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) seguem
direcao semelhante ao destacarem riscos como alteragées no sono, no humor e no
comportamento. Nesse ponto, os autores dialogam ao indicar que aprender jogando
nao constitui experiéncia universalmente positiva, sobretudo quando o ambiente escolar

transforma envolvimento em cobranca excessiva.

Em sintese, a leitura articulada desses estudos permite sustentar que a gamificagao
pode contribuir para a aprendizagem, mas nio funciona de modo homogéneo para
todos os estudantes nem em qualquer contexto. Studart (2022), Moraes ¢ Nakamoto
(2024) e Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) aproximam-se ao mostrar que seu
potencial depende de planejamento, mediagio docente e aten¢io aos limites da proposta.
Portanto, entre entusiasmo e cautela, o mais consistente é compreender a gamiﬁcagﬁo
como possibilidade pedagégica condicionada, e nao como resposta universal para os

desafios do ensino.



Missioneira | Santo Angelo | v. 28 | n. 7 | p. 51-64 | 2026

Resultados e analise dos dados

Os resultados do estudo indicaram que a gamifica¢io, quando inserida no ensino
com intencionalidade pedagdgica, pode favorecer a motiva¢io, o engajamento e a
participagao dos estudantes nas atividades escolares. Moraes e Nakamoto (2024), Studart
(2022) e Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) permitiram compreender que o
uso de desafios, regras, metas e dindmicas inspiradas em jogos tende a tornar o processo
de aprendizagem mais atrativo, sobretudo quando o aluno percebe sentido no percurso
proposto. Desse modo, o estudo mostrou que aprender jogando pode funcionar como
estratégia de mobilizagao discente, mas nao como solu¢io automdtica para os problemas

do ensino.

Além disso, as descobertas revelaram que o significado pedagégico da gamificagao
nao estd apenas em tornar a aula mais interessante, mas em reorganizar a experiéncia
de aprendizagem. Studart (2022) mostrou que a proposta pode ser estruturada como
design instrucional, com etapas de planejamento, aplicagio, avaliagio e reelaboragio.
Em didlogo com essa perspectiva, Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) indicaram
que a gamificagio pode ampliar a interagao professor-aluno, favorecer a assimilagio de
informacoes e estimular o pensamento mais elaborado. Assim, o valor da proposta esteve

menos no entretenimento em si e mais na forma como ele foi articulado ao ensino.

Outro aspecto importante foi a aproximacao entre os estudos quanto ao potencial
motivador da gamificagdo. Moraes ¢ Nakamoto (2024) destacaram que a l6gica dos
jogos se mostra atraente porque acrescenta dinimica lddica a tarefas antes percebidas
como dificeis ou pouco estimulantes. Da mesma forma, Studart (2022) associou a
proposta ao uso de principios dos games para sustentar o envolvimento dos alunos ao
longo das atividades. J4 Raposo Neto, Penteado e Carvalho (2023) reforcaram que esse
envolvimento pode resultar em maior participagio e entusiasmo. Com isso, os autores
se aproximaram ao reconhecer que a gamificagao pode fortalecer o vinculo do estudante

com o processo de aprendizagem.

Entretanto, os resultados também mostraram que esse potencial encontra limites
importantes. Moraes e Nakamoto (2024) problematizaram o excesso de entusiasmo em
torno da gamificagdo ao questionarem se ela seria boa para todos os estudantes. Raposo
Neto, Penteado e Carvalho (2023) apontaram que, embora existam beneficios, algumas
experiéncias relataram impactos psicolégicos negativos, como alteracbes no sono, no
humor e no comportamento. Em sentido préximo, Studart (2022) assinalou que o
éxito da proposta depende do equilibrio entre desafio e capacidade do participante. Isso
significa que a gamificagao nio produz os mesmos efeitos em qualquer contexto ou para

qualquer perfil de aluno.
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No que se refere as limitagdes das descobertas, o préprio material analisado
indicou cautela na generalizacdo dos resultados. Raposo Neto, Penteado e Carvalho
(2023) trabalharam com revisao integrativa e reuniram estudos de naturezas distintas, o
que amplia o panorama, mas também dificulta comparagdes mais homogéneas. Moraes
e Nakamoto (2024) ressaltaram a escassez de pesquisas voltadas especificamente aos
aspectos negativos da gamificagao no ensino. Studart (2022), por sua vez, apresentou
reflexdes e experiéncias aplicadas, mas em contextos especificos. Assim, o conjunto dos
referenciais oferece indicios consistentes, embora ainda insuficientes para afirmagoes

universais sobre sua eficicia.

Também se tornou possivel explicar resultados que, a primeira vista, poderiam
parecer contraditérios. O fato de a gamificagao favorecer o engajamento e, a0 mesmo
tempo, gerar pressao, frustragio ou rivalidade nao representa incoeréncia tedrica. Moraes
e Nakamoto (2024) mostraram que rankings, recompensas e competi¢ao podem produzir
efeitos distintos conforme o perfil do estudante e a forma de aplicagio. Studart (2022)
reforcou que o desequilibrio entre desafio e habilidade pode levar a ansiedade ou ao
desinteresse. Dessa forma, resultados inesperados podem ser compreendidos a partir da
qualidade do planejamento, da media¢ao docente e do modo como os elementos do jogo

sao organizados.

Por fim, o estudo sugeriu a necessidade de novas pesquisas que examinem a
gamificagdo em contextos escolares diversos, com maior atengdo aos efeitos de médio
e longo prazo. Mostra-se relevante investigar quais elementos realmente favorecem a
aprendizagem, em que condigdes a proposta amplia a participagao sem gerar pressao
excessiva e como o professor pode ajustar essas praticas a diferentes turmas e etapas de
ensino. Também se revelam importantes estudos sobre formagio docente, critérios de
planejamento e impactos emocionais do uso continuo dessas estratégias. Nesse sentido,
os resultados apontaram que a gamificacio pode contribuir para o ensino, desde que seja

tratada com critério, mediagao e atencao as diferencas entre os estudantes.

Conclusao

A andlise desenvolvida ao longo do artigo permitiu responder a questao central da
pesquisa a0 demonstrar que a gamificagio pode contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem, mas seus efeitos nio sio automdticos nem universais. O estudo mostrou
que essa proposta tende a favorecer motivagdo, participagao e envolvimento discente
quando estd articulada a planejamento, objetivos pedagdgicos claros e mediagio docente
consistente. Ao mesmo tempo, evidenciou que aprender jogando nao funciona da mesma
maneira para todos os estudantes, pois os resultados dependem das condigées de aplicagao

e do modo como os elementos dos jogos sdo incorporados ao ensino.
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Os objetivos da pesquisa foram alcangados na medida em que o artigo examinou
trés dimensoes complementares do tema. A primeira mostrou que a gamificagao pode atuar
como estratégia de motivagao e engajamento na aprendizagem. A segunda evidenciou
que seu potencial pedagdgico estd relacionado a organizacio diddtica, a participagio ativa
do estudante e a coeréncia entre método e contetido. A terceira permitiu discutir seus
limites, a0 demonstrar que o entusiasmo em torno da proposta precisa ser equilibrado

por uma andlise critica de seus riscos e de suas condicoes de uso.

Entre as principais conclusoes, verificou-se que a gamificagdo pode tornar o
percurso de aprendizagem mais dinAmico, participativo e significativo. Contudo, também
se constatou que a presenca de pontos, desafios, rankings e recompensas, por si s6, nao
garante melhor aprendizagem. O valor pedagégico da proposta depende da forma como
esses elementos sdo planejados e integrados ao contexto escolar. Por isso, a gamificagao
se mostrou mais consistente quando utilizada como estratégia diddtica intencional, e nao

como simples recurso de entretenimento.

Também ficou evidente que a proposta apresenta limites importantes. Em certos
contextos, pode gerar pressao, frustragao, rivalidade excessiva ou desvio de foco em relagao
aos objetivos formativos. Dessa forma, a pesquisa permitiu concluir que a gamificagao
nao deve ser tratada como resposta universal para os desafios da educagao, mas como
possibilidade pedagdgica que exige critério, equilibrio e acompanhamento constante por

parte do professor.

As lacunas identificadas ao longo do estudo indicam a necessidade de novas
investigagdes sobre o tema. Mostra-se relevante ampliar pesquisas sobre os efeitos da
gamificacio em diferentes etapas de ensino, dreas do conhecimento e perfis de estudantes.
Também se revelam importantes estudos sobre formagio docente, impactos emocionais
de prdticas gamificadas e condigoes pedagdgicas que favorecem seu uso sem prejuizo
a aprendizagem. Assim, novas pesquisas poderéo esclarecer com mais precisao em que
circunstincias a gamificagao realmente favorece o ensino e em quais situagdes seus limites

se tornam mais evidentes.
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