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Abstract. Gamification refers to the use of game elements in non-game con-
texts to enhance student engagement. This study presents a Systematic Mapping
Study on gamification in elementary education, conducted across major scien-
tific databases and covering the period from 2015 to 2025. The study aimed to
identify the impact of gamification on student engagement and academic per-
formance, as well as the most commonly used tools and elements, student pro-
files, data collection methods, and implementation challenges. A total of 545
documents were initially retrieved, of which 107 were deemed eligible, and 80
met the final quality criteria. The results indicate that most studies reported
positive effects of gamification on both engagement and learning outcomes. A
significant concentration of research was observed among Sth-grade students
(approximately 10 years old), with Kahoot!, ClassDojo, and Flippity emerging
as the primary tools. The findings also highlight persistent challenges related
to variability in teachers’ digital literacy levels and inadequate school infras-
tructure, pointing to gaps in teacher training and the long-term sustainability of
interventions.

Resumo. A gamificacdo consiste no uso de elementos de jogos em contextos
ndo lidicos para aumentar o engajamento dos alunos. Este trabalho apresenta
um Mapeamento Sistemdtico da Literatura sobre gamificacdo no Ensino Fun-
damental, abrangendo estudos do periodo de 2015 a 2025. Com o objetivo de
identificar o impacto no engajamento e no desempenho estudantil, as ferramen-
tas e elementos utilizados, o perfil dos alunos, os métodos de coleta de dados
e os desafios de implementacdo, 545 documentos foram inicialmente recupera-
dos nas buscas, dos quais, 107 foram considerados elegiveis e 80 atenderam
aos critérios finais de qualidade para serem analisados. Os resultados indicam
que a maioria dos estudos reporta efeitos positivos da gamificagdo tanto no
engajamento quanto na aprendizagem. Observou-se uma concentra¢do signifi-
cativa de pesquisas com alunos do 5° ano, sendo Kahoot!, ClassDojo e Flippity
as ferramentas mais utilizadas. Os achados também destacam desafios persis-
tentes quanto aos niveis variados de literacia digital docente e a precariedade
da infraestrutura escolar, evidenciando lacunas em formagdo continuada e na
sustentagdo das intervengoes para pesquisas futuras.
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1. Introducao

A gamificacdo pode ser definida como o uso de elementos de design de jogos em con-
textos que ndo sdo jogos, com o objetivo de promover experi€éncias mais envolventes e
motivadoras [Deterding et al. 2011]. No contexto educacional, ela tem sido aplicada pelo
seu potencial de aumentar a motiva¢do, o engajamento, o interesse e os resultados de
aprendizagem dos alunos [Li et al. 2023]. Essa abordagem estd alinhada as metodologias
ativas de ensino, que colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem, promo-
vendo a participagdo ativa, o desenvolvimento da autonomia e o protagonismo estudantil
[De Jesus et al. 2022].

Nesse sentido, tais priticas também encontram respaldo na Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC), um documento que define um conjunto organico de aprendiza-
gens para todos os alunos na Educacdo Bésica [Brasil 2018]. Embora a literatura indique
que a aplicacdo de elementos gamificados na Educacdo Bésica tem contribuido consis-
tentemente para melhorias no engajamento, na motivagcdo intrinseca e nos indicadores
de aprendizagem [Machado et al. 2023], a diversidade de ferramentas e abordagens pode
propiciar um cendrio de grande dispersao informativa.

Essa fragmentacdo informativa sobre os resultados dificulta a identificag@o clara
de quais sdo os recursos tecnoldgicos predominantes e quais faixas etdrias t€ém recebido
maior atencdo dos pesquisadores. Carece-se, portanto, de uma visdo sistematizada que
evidencie as ferramentas mais utilizadas, as séries educacionais abordadas, os métodos de
avaliacdo empregados e os desafios enfrentados pelos docentes, a fim de se replicar com
maior sucesso os resultados positivos ja alcancados. Ademais, ainda que os impactos
positivos sobre o engajamento sejam amplamente reconhecidos, é necessdrio mapear de
forma estruturada como esses efeitos t€m sido discutidos na literatura atual.

Assim, este Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) tem como objetivo evi-
denciar o estado da arte sobre praticas educativas com a aplicacdo da gamificacdo no
Ensino Fundamental, a fim de identificar os impactos no engajamento e desempenho, as
ferramentas e elementos gamificados utilizados, o perfil dos alunos, métodos de coleta
de dados e os desafios enfrentados. Espera-se que este estudo contribua para a drea ao
sintetizar as evidéncias existentes e revelar lacunas que direcionem futuras investigacoes.

2. Referencial Teorico

A gamificacdo consiste na aplicacdo de elementos de jogos em contextos que nio siao
exclusivamente relacionados a jogos. O termo foi usado primeiramente no meio corpora-
tivo, quando o desenvolvedor de jogos Nick Pelling explorou comercialmente a gamifica-
cao [Pelling 2011]. No contexto educacional, [Caponetto et al. 2014] destaca que o uso
académico do termo ‘“gamificacdo” é relativamente recente, tendo comegado a aparecer
em titulos de publicagdes cientificas apenas a partir de 2011.

A gamificagdo € usada no contexto das metodologias ativas, uma abordagem que
coloca o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem, envolvendo-o na aprendi-
zagem por descoberta, investigacdo e resolug¢do de problemas [Bacich and Moran 2017].
Para compreendé-la de forma mais aprofundada, € essencial analisar a estrutura desses
elementos. Segundo [Werbach and Hunter 2020], eles podem ser organizados em trés ni-
veis hierdrquicos: dindmicas, mecanicas € componentes. As dindmicas representam o
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nivel mais abstrato, englobando motivagdes amplas como narrativa, progresso e relaci-
onamentos. As mecanicas constituem os sistemas que sustentam a experi€éncia, como
regras, desafios e recompensas. Ja os componentes correspondem a aplicagdo concreta
desses elementos, como pontos, medalhas, rankings e avatares.

A eficicia da gamificagdo no contexto educacional estd diretamente relacionada
a forma como seus elementos interagem para promover experiéncias motivadoras e sig-
nificativas. Segundo a Teoria da Autodeterminacao, proposta por [Deci and Ryan 2000],
a motivacdo intrinseca € favorecida quando trés necessidades psicoldgicas bdsicas sao
atendidas: autonomia, competéncia e relacionamento. Elementos como desafios ajusté-
veis, feedback imediato, progressdo e narrativa contribuem para o senso de competéncia
e autonomia, enquanto mecanicas de cooperacdo e interacdo social fortalecem o senti-
mento de pertencimento. Quando esses componentes sao equilibrados, a gamificacao nio
apenas atrai pela ludicidade, mas também promove um engajamento mais profundo e
manutenivel, alinhado ao desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.
[Kapp 2012] também destaca que o design gamificado pode ser planejado para estimular
a motivagdo intrinseca no contexto educacional.

A aplicacdo da gamificacdo no Ensino Fundamental tem se mostrado particular-
mente eficaz, em parte devido as caracteristicas cognitivas e motivacionais dos alunos
nessa faixa etdria. Alunos mais jovens tendem a apresentar maior abertura a abordagens
alternativas e maior motivagdo intrinseca, o que torna estratégias lidicas como a gamifica-
cdo especialmente promissoras nesse nivel de ensino. Segundo [Li et al. 2023], a gamifi-
cacdo demonstrou ter efeitos positivos significativos no engajamento e na aprendizagem,
sendo ainda mais impactante quando aplicada em contextos com estudantes do ensino
fundamental, em comparacio com alunos no ensino médio. Essa diferenca pode estar re-
lacionada ao fato de que alunos no Ensino Fundamental foram menos expostos a métodos
tradicionais de ensino, o que pode reduzir a resisténcia a metodologias inovadoras.

Apesar dos beneficios reconhecidos da gamificagdo, sua implementacao
no ensino fundamental ainda enfrenta desafios importantes. De acordo com
[Bdlint-Svella et al. 2021], futuros professores apontam como principais obstaculos o
tempo elevado de planejamento, o risco de o jogo se sobrepor ao contetido pedagdgico e
o foco excessivo em recompensas, o que pode enfraquecer a motivacao intrinseca. Além
disso, a falta de preparo docente, as restri¢cdes curriculares e as dificuldades de gestdo em
turmas numerosas também sao mencionadas como limita¢des para uma aplicagdo eficaz
da gamificacao.

3. Metodologia

3.1. Planejamento

Este mapeamento sistemético tem como objetivo identificar, organizar e analisar a produ-
cdo cientifica relacionada ao uso da gamificacdo no Ensino Fundamental, com énfase nos
impactos sobre o engajamento e a aprendizagem dos alunos. O estudo foi conduzido com
o apoio da plataforma Parsif.al, a partir de um protocolo baseado na estratégia PICOC: a
populacdo sao os artigos que focam nos discentes do ensino fundamental; a intervencao
corresponde ao uso de ferramentas gamificadas; ndo houve comparacao direta; os outco-
mes investigados sdo engajamento e aprendizagem, conforme informados nos resultados
dos trabalhos avaliados; e o contexto sao ambientes educacionais.

706



XV Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2026)
Anaisdo XXXVII Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2026)

Com base nesse escopo, foram formuladas as seguintes questdes de pesquisa: (Q1)
Qual € o impacto da gamificacdo no engajamento dos alunos? (Q2) Como a gamificagdo
influencia o desempenho académico? (Q3) Quais ferramentas gamificadas sdo utilizadas?
(Q4) Quais séries e faixas etdrias s2o mais recorrentes nas pesquisas? (Q5) Que métodos
de avaliacdo sdo empregados? (Q6) Quais desafios e limitagdes sdo enfrentados pelos
professores?.

A busca utilizou palavras-chave derivadas das perguntas de pesquisa, com foco
nos termos "gamificacao", "ensino fundamental", "aprendizagem"e "engajamento". Para
ampliar o alcance e garantir a recuperacdo de um ndmero representativo de estudos rele-
vantes, também foram considerados sindbnimos e variagdes terminoldgicas em portugués e
inglés, conforme apresentado na Tabela 1. A integracdo dessas palavras-chave fundamen-
tou a construcdo das Strings de busca, organizadas de modo a contemplar as diferentes

combinacdes entre os descritores e seus sindnimos durante o processo de recuperagao.

Tabela 1. Palavras-chave e sinonimos utilizados

Conceito Sin6nimos

Aprendizagem learning, academic performance, knowledge retention, de-
sempenho académico, retenc¢io de contetido

Engajamento engagement, active participation, student motivation, moti-

vacao discente, participagdo ativa

Ensino Fundamental | elementary school, primary education, early years educa-
tion, anos iniciais, séries iniciais

Gamificagdo gamification, game mechanics, game elements, ludificacao,
elementos de jogos, mecanica de jogos

A estratégia de busca foi elaborada com base nas palavras-chave derivadas
das perguntas de pesquisa e estruturada segundo a abordagem PICOC. Foram defini-
dos sindnimos em portugués e inglés para garantir abrangéncia, sindnimos esses en-
contrados na literatura relacionada. A String de busca geral utilizada foi: ("En-
sino Fundamental''"OR "Anos iniciais''OR "Early years education'OR '"Elemen-
tary school''OR "'Primary education' OR ''Séries iniciais'') AND (''Gamificacdo''OR
"Dinamica de jogos''OR '"Elementos de jogos''OR '"Game dynamics''OR "Game
elements''OR ""Game mechanics' OR "Gamification' OR ''Ludificacdo' OR '"Meca-
nica de jogos'') AND ("Aprendizagem''OR "Academic performance'' OR ''Desem-
penho académico''OR "Knowledge retention''OR "Learning'' OR '"Retencao de con-
teiido''OR "Engajamento' OR "Active participation' OR "Engagement''OR 'Inte-
resse do aluno''OR '""Motivacao discente''OR ''Participacao ativa''OR "Student mo-
tivation'').

Foram selecionadas seis bases de dados, considerando sua relevancia nas areas de
educacao e ciéncia da computagdo: ACM Digital Library, IEEE Xplore, ERIC, Periddicos
CAPES, SBC OpenLib e SBGames. A String foi adaptada conforme as particularidades
de cada base de dados, como limite de caracteres, operadores permitidos e formato de fil-
tros. Todas as adaptacdes foram feitas de modo a manter o alinhamento com os objetivos
e critérios definidos neste estudo.

A selecao inicial dos artigos seguiu critérios de inclusdo e exclusdo previamente
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definidos. Foram incluidos estudos com foco na gamifica¢do aplicada ao Ensino Fun-
damental, publicados entre 2015 e 2025, e que apresentassem resultados sobre apren-
dizagem ou engajamento. Foram excluidos artigos fora da faixa etéria definida, estudos
secundarios, trabalhos ndo revisados por pares, textos que abordassem jogos sem estrutura
de gamifica¢do, duplicados, incompletos ou irrelevantes ao objetivo deste mapeamento.

ApOs essa triagem, os artigos foram submetidos a uma avaliacdo de qualidade ba-
seada em seis critérios: defini¢ao clara dos objetivos da intervencdo gamificada; descricdo
dos elementos de gamificagdo utilizados; caracterizacao da amostra; uso de instrumentos
validos de avaliagado; correlacdo direta entre gamificacdo e os resultados esperados; e dis-
cussdo de limitacdes e vieses. Cada critério foi pontuado conforme sua abordagem no
artigo: O pontos para auséncia, 0,5 ponto para atendimento parcial e 1 ponto para atendi-
mento total. Apenas os artigos que obtiveram pontuagdo superior a 3 foram considerados
para a etapa de extracdo de dados.

A extracdo de dados concentrou-se nos elementos gamificados utilizados, nos ob-
jetivos da intervencgdo, na ferramenta aplicada, na série escolar, nos resultados em enga-
jamento e aprendizagem, no tamanho da amostra, nos possiveis vieses € nos métodos de
avaliagdo.

3.2. Conducao

Ap0s o planejamento, a condugdo do mapeamento sistemdtico iniciou-se com a aplicacio
das Strings de busca em seis bases de dados entre abril € maio de 2025, com uma atuali-
zacdo realizada em abril de 2026 para assegurar a abrangéncia total do recorte temporal
estabelecido (2015-2025). As expressdes foram adaptadas conforme as especificidades
de cada plataforma, considerando limitacdes de caracteres e operadores 16gicos para ma-
ximizar a recuperacao de artigos alinhados aos objetivos da pesquisa.

Ap6s a execugdo das buscas, procedeu-se a uma triagem preliminar mediante a
andlise visual dos titulos para verificar a aderéncia temética dos resultados, garantindo
que os trabalhos selecionados estivessem alinhados ao escopo do estudo. Quanto aos
resultados quantitativos, a ACM Digital Library retornou 220 artigos, seguida pela IEEE
Xplore com 123 e pelos Periédicos CAPES, que totalizaram 92 trabalhos ap6s a aplica¢ao
de filtros para revisdo por pares. Na base ERIC, a busca resultou em 69 artigos, enquanto
na SBC OpenLib (SOL) foram identificados 33 trabalhos. Por fim, no SBGames, a coleta
manual realizada nas edi¢des publicadas no periodo resultou em 8 artigos. A Tabela 2
resume a quantidade total de artigos recuperados por base, totalizando 545 documentos.

Tabela 2. Quantidade de artigos recuperados por base de dados

Base de Dados Artigos Recuperados
ACM Digital Library 220

IEEE Xplore 123
Periédicos CAPES 92

ERIC 69

SBC OpenLib 33
SBGames 8

Total 545
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Na fase seguinte, aplicaram-se os critérios de exclusdao definidos no protocolo.
Essa filtragem ocorreu por meio da leitura atenta de titulos, resumos e, quando necessario,
introducdes, visando eliminar trabalhos com foco inadequado, auséncia de gamificacio
estruturada, faixa etdria incompativel, duplicatas ou falta de revisdo por pares. Como
resultado, 107 artigos foram considerados elegiveis para a avaliacdo de qualidade (QA).

A QA foi realizada com base nos seis critérios estabelecidos no planejamento,
analisando em que medida cada estudo atendia total (1 ponto), parcial (0,5 ponto) ou
nao atendia (0 ponto) as exigéncias metodoldgicas. Os artigos foram pontuados em uma
escala de 0 a 6, sendo retidos apenas aqueles com pontuacdo superior a 3. Ao final desta
triagem, 80 artigos! apresentaram qualidade satisfatéria e foram incluidos na etapa de
extracdo de dados. A Figura 1 detalha esse fluxo, desde a coleta inicial até a selecdo final,
assegurando a transparéncia e a reprodutibilidade do estudo.

Inicio

Repositdrios

80 Artigos

Fim
Extragdo de Dados

{String de Busca /Filtragem} E Busca Manual }

QA>3

Critérios deInclusdo Avaliacdo de Qualidade

NA QA <3
o Artigo Descartado

SIM

Sim

545 Artigos

Figura 1. Conducédo do mapeamento sistematico

NAO 107 Artigos

Critérios de Exclusido

4. Analise dos Resultados

Apos a aplicacdo de todos os filtros de selecdo e a avaliacdo de qualidade dos estudos
incluidos, procedeu-se a etapa de extracdo de dados, fundamentada nas questdes de pes-
quisa previamente estabelecidas durante o planejamento do mapeamento sistematico.Em
relac@o aos objetivos a serem alcancados identificados nos artigos analisados, observou-se
predominéncia no foco sobre o engajamento e desempenho dos alunos, conforme espe-
rado para a aplicacdo da gamificacdo. Em muitos casos, os autores combinaram objetivos
em uma unica intervencao ou a usaram para o desenvolvimento de habilidades como, por
exemplo, linguistica, desenvolvimento humano, senso critico ambiental, entre outras.

Entre os estudos analisados, apenas o trabalho de [Kaplan et al. 2021] apresentou
um resultado negativo relacionado a aprendizagem mais especificamente, uma reducao

'A lista completa dos estudos analisados estd disponivel em: https://doi.org/10.5281/zenodo.21465622
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significativa na atitude dos alunos em relacdo a disciplina de inglés apds o uso da ferra-
menta ClassDojo. Essa divergéncia pode ser explicada pelo foco excessivo da intervengao
na gestdo comportamental, em vez de na aprendizagem ativa do conteddo. Embora a ga-
mifica¢do tenha promovido melhorias nos comportamentos positivos dos alunos (como
participacdo, respeito e organizagdo), ela foi aplicada como um sistema de monitora-
mento e controle, baseado em recompensas e punicdes visiveis para pais e professores.
Esse uso pode ter gerado ansiedade e sensacao de vigilincia constante, desviando a aten-
cdo dos alunos dos objetivos pedagdgicos e prejudicando sua motivacio intrinseca pela
disciplina. Diferente de outros estudos que integraram elementos lddicos diretamente ao
conteddo, neste caso, a gamifica¢do foi usada como mecanismo disciplinar, o que pode
ter causado a percepcao de que o aprendizado foi secundario.

No que diz respeito aos elementos gamificados utilizados nas intervencoes, 0s
mais recorrentes foram pontos, desafios, feedback instantaneo, niveis/progressao, clas-
sificacdo/leaderboards,recompensas e badges/conquista, conforme o gréifico da Figura
2 detalha a distribui¢do destes elementos nos artigos, em conformidade com o estado
da arte em que os elementos pontos, badges e leaderboards (PBL) sdo mais abordados
[Werbach and Hunter 2020]. Esses elementos foram empregados em diversas combina-
coes, de acordo com a ferramenta gamificada, objetivos de cada estudo e com o perfil da
populacao-alvo.

A andlise das amostras revelou uma grande variagdo no nimero de participantes
entre os artigos. A média encontrada foi de aproximadamente 61 alunos por estudo, com
valores variando entre 5 e 284 participantes. A mediana foi de aproximadamente 40 e a
moda de 30 participantes em 5 estudos em que foi observada em trés artigos. O desvio
padrdo, de aproximadamente 59, evidencia uma dispersdo considerdvel entre os tama-
nhos de amostra. Essa diversidade esta relacionada a diferentes contextos educacionais,
a disponibilidade de turmas nas instituicdes envolvidas, bem como a natureza dos estu-
dos — alguns focados em experimentos de pequena escala, enquanto outros envolveram
multiplas turmas ou instituicoes.

Quanto as plataformas utilizadas nas intervengdes, identificou-se um uso diversi-
ficado de ferramentas gamificadas, que incluiram desde solu¢des amplamente conhecidas
até plataformas autorais desenvolvidas pelos proprios pesquisadores. As mais citadas fo-
ram Kahoot (utilizada em dez artigos), ClassDojo (utilizada em quatro artigos) , Flippity
(dois artigos). Essa diversidade evidencia tanto a popularizacdo de algumas ferramentas
no meio educacional quanto a busca por solu¢des personalizadas que atendam a con-
textos especificos de ensino. O destaque da plataforma Kahoot, por exemplo, pode ser
atribuido a sua interface amigdvel, acessibilidade e foco em quizzes interativos, o que
facilita sua aplicagdo em sala de aula e contribui para o engajamento dos alunos. J4 o
uso de plataformas autorais revela a tentativa de explorar recursos mais especificos ou
adaptar funcionalidades as necessidades da pesquisa, embora nem sempre esses sistemas
possuam validacdes externas ou ampla escalabilidade.

A maioria dos artigos ndo detalhou os critérios utilizados para a sele¢do das fai-
xas etdrias dos participantes. Entretanto, ao analisar os artigos e também correlacionar
as idades informadas nos artigos internacionais com o sistema educacional brasileiro,
observou-se uma concentracio significativa de pesquisas com alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental conforme Figura 3. Ndo houve consisténcia na defini¢do das turmas anali-
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Frequéncia dos Elementos Gamificados nos Estudos Selecionados

Pontos

Desafios

Feedback Instantineo
Niveis / Progressao
Recompensas

Tarefas / Missoes / Quests
Classificacoes / Leaderboards
Badges / Conquistas
Comunidade / Social
Avatares / Personalizacio
Limitacoes de Tempo
Narrativa / Historia
Liberdade de Escolha
Desbloqueio de Contetido
Outro

Graficos de Progresso
Tutoriais e Onboarding
Aleatoriedade

Moedas Virtuais / Economia Interna
Graficos e Sons Atraentes
Novidade / Surpresa
Escassez

Eventos

Presentes / Trocas
Sistemas de Reputacao
Colecoes

0 20 40 60

Figura 2. Frequéncia de elementos de gamificacao identificados.

sadas: alguns estudos selecionaram séries especificas do Ensino Fundamental I ou II, en-
quanto outros abrangeram ambos 0s segmentos, especialmente nos artigos internacionais
em que foi necessdrio fazer a correlag@o entre as idades e o sistema educacional brasileiro.
Além disso, observou-se que algumas pesquisas envolveram apenas uma turma, enquanto
outras contemplaram multiplas séries em suas andlises.

Em relacdo aos resultados, os artigos analisados indicaram, de modo geral, efeitos
positivos da gamificacdo tanto no engajamento quanto na aprendizagem dos alunos.Para
avaliar esses efeitos, foram utilizados diversos instrumentos de coleta de dados, com des-
taque para testes aplicados antes e depois das intervencdes, questiondrios de percepcao
e motivacao, além de observacoes diretas realizadas durante ou apds as atividades gami-
ficadas. A variedade de métodos utilizados reflete a busca por triangulagao de dados e
fortalecimento da validade dos resultados, embora nem todos os estudos tenham descrito
com clareza os critérios de aplicacdo ou a confiabilidade dos instrumentos utilizados. Os
métodos de coleta de dados podem ser observados no gréfico da Figura 4.

As questdes de pesquisa propostas puderam ser respondidas de forma satisfatéria
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Frequéncia dos estudos por ano escolar
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Figura 3. Frequéncia dos estudos por ano escolar

com base nos dados extraidos € na analise dos resultados.

Em relagao as questdes Q1 e Q2, observou-se que o impacto da gamificacdo é ma-
joritariamente positivo, com apenas um artigo relatando efeitos negativos no desempenho
dos alunos. Esse cendrio indica que a gamificacdo tem cumprido seu objetivo principal
de promover o engajamento e a aprendizagem no contexto educacional.

Quanto a Q3, identificou-se uma diversidade de ferramentas utilizadas nas inter-
vengdes gamificadas, incluindo tanto plataformas autorais quanto solucdes ja validadas e
amplamente disponiveis. Entre as mais recorrentes, destacam-se o Kahoot!, ClassDojo e
Flippity. O uso frequente dessas ferramentas pode ser atribuido as suas funcionalidades,
a interface amigével e a facilidade de aplicac@o, ndo exigindo dos professores um esforco
adicional na preparacgdo, ja que se encontram prontas para uso imediato.

Referente a Q4, foram analisadas faixas etarias compreendidas entre 6 e 14 anos,
correlacionadas aos anos do 1° ao 9° do Ensino Fundamental, considerando a equivalén-
cia com o sistema educacional brasileiro. Observou-se uma concentragdo significativa de
estudos com alunos do 5° ano, com um segundo pico de ocorréncias no 9° ano. Os estu-
dos incluidos abrangeram tanto turmas tnicas quanto multiplas turmas em suas amostras.
Além da predominancia de estudos voltados para o 5° ano, observou-se uma menor inci-
déncia de pesquisas envolvendo alunos do 1°, 2°, 3°, 7° e 8° ano do Ensino Fundamental.
Essa distribui¢do desigual indica lacunas na literatura, especialmente no 8° ano, faixa
etdria correspondente a aproximadamente 13 anos.

No que se refere a QS, verificou-se a utilizagdo de diversos métodos de coleta
de dados, com destaque para testes, questiondrios, observacoes e logs de sistemas. A
maioria dos estudos aplicou mais de um método de coleta, evidenciando a importancia da
triangulacdo de dados para resultados mais robustos e confidveis.

Em relagdo a Q6, os principais desafios relatados para a implementacdo da gamifi-
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Distribuicao dos estudos por método de coleta de dados
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Figura 4. Distribuicdo dos estudos por método de coleta de dados

cacdo concentram-se em cinco pilares criticos. No que tange a infraestrutura, destacam-se
a precariedade tecnoldgica das escolas e os elevados custos de manutencdo. Quanto ao
corpo docente, as maiores barreiras sdo a baixa literacia digital e a escassez de tempo
para o planejamento de dindmicas complexas. No ambito pedagdgico, sobressaem-se
o risco da gamificacdo superficial (pointification) e a dificuldade de alinhar o jogo aos
objetivos curriculares e as avaliacdes tradicionais. Quanto ao comportamento discente,
evidenciam-se as distracdes em sala e as tentativas de burlar as regras do sistema (gaming
the system).

Por fim, as questdes éticas focam na desigualdade de acesso tecnolégico, que pode
marginalizar alunos com menor poder aquisitivo ou familiaridade digital. recompensas e
badges/conquista, conforme o grafico da Figura 2 detalha a distribuicao destes elementos
nos artigos, em conformidade com o estado da arte em que os elementos pontos, badges
e leaderboards (PBL) sdo mais abordados [Werbach and Hunter 2020]. Esses elementos
foram empregados em diversas combinacdes, de acordo com a ferramenta gamificada,
objetivos de cada estudo e com o perfil da populagao-alvo.

5. Ameacas a Validade

Como toda pesquisa secunddria, este MSL estd sujeito a ameacas a validade que podem
influenciar seus resultados. A validade de construcao pode ter sido afetada pela forma
como os termos de busca foram interpretados e operacionalizados, especialmente em re-
lagdo a delimitagdo entre gamificagcdo e outras abordagens semelhantes. Para mitigar essa
ameaca, buscou-se na literatura por sindnimos que pudessem melhorar a composi¢io da
String de busca.

A validade interna pode ter sido comprometida por julgamentos subjetivos du-
rante a triagem dos artigos e a avaliagdao de qualidade, apesar do uso de critérios claros;
com vistas a minimizar essa ameaca, os processos de triagem e avaliacdo da qualidade
foram realizados por todos os autores, possibilitando a minimizagao de viés por parte de
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algum autor.

A validade externa ¢ limitada pela selecdo de publicacdes entre 2015 e 2025,
bem como pelas bases escolhidas, o que pode restringir a generalizacdo dos achados.
Ainda assim, € possivel garantir a replicabilidade do estudo para demais periodos, dada a
sistematizacao do protocolo executado para a realizacao deste MSL.

Quanto a validade de conclusao pode ter sido influenciada pela predominancia
de estudos com resultados positivos, sugerindo a possibilidade de viés de publicacdo.
Entretanto, a recuperacdo e classificacdo dos estudos para andlise no MSL seguiram o
protocolo estabelecido, o que contribui para garantir a equidade na avaliagdo dos estu-
dos quanto aos resultados apresentados por eles, ndo favorecendo apenas estudos com
resultados positivos.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este estudo apresentou um mapeamento sistemdtico da literatura sobre o uso da gamifica-
¢do no Ensino Fundamental, com foco em seus impactos no engajamento e na aprendiza-
gem dos alunos. A partir da andlise de 80 artigos com qualidade metodoldgica satisfatéria,
foi possivel identificar tendéncias recorrentes como a predominéncia de elementos gami-
ficados especificos como pontos, recompensas, niveis e feedbacks instantaneos e a ampla
adogdo de plataformas como Kahoot!, ClassDojo e Flippity.

Os resultados mostram que a maioria dos artigos relata efeitos positivos no engaja-
mento e desempenho dos estudantes. Observou-se, ainda, uma concentragdo significativa
de pesquisas voltadas para o 5° ano do Ensino Fundamental, sugerindo lacunas em ou-
tras faixas etdrias para estudos futuros principalmente no 1° ano onde ha poucos estudos.
Outro achado relevante foi a diversidade nos instrumentos de avaliagdo utilizados prin-
cipalmente questiondrios, testes e observacdes, o que revela multiplas abordagens para
mensurar os efeitos da gamificacdo em contextos educacionais.

Embora os resultados apontem para um cendrio majoritariamente positivo, a ani-
lise qualitativa dos artigos selecionados (Q6) permitiu identificar desafios criticos que
permeiam a implementacdo da gamificagdo. Ainda que as pesquisas ndo quantifiquem
esses obstdculos de maneira uniforme, as discussdes dos autores convergem para cinco
pilares principais: a limitacdo de tempo para planejamento, a necessidade de formacao
docente especifica, dificuldades de acesso tecnoldgico, resisténcias metodoldgicas e bar-
reiras curriculares. Esses fatores evidenciam que a eficicia da gamificagdo nao depende
apenas do design lidico, mas de condi¢des estruturais e pedagdgicas que assegurem sua
manutenibilidade.

Dessa forma, este MSL fornece uma base sé6lida para pesquisadores e educadores
que desejam compreender melhor o panorama atual da gamificagdao no Ensino Fundamen-
tal (6 a 14 anos). Além disso, aponta caminhos para investiga¢cdes futuras, como a andlise
de impactos em diferentes séries escolares e o desenvolvimento de ferramentas gamifica-
das autorais. Conclui-se, portanto, que a gamificacdo, quando bem planejada e aplicada,
¢ uma estratégia promissora para promover experiéncias educacionais mais engajadoras e
significativas.
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7. Declaracio sobre uso de Inteligéncia Artificial

Para a elaboragdo deste trabalho, foi utilizada a ferramenta Gemini 3.1 Pro. O uso da
ferramenta de inteligéncia artificial ocorreu exclusivamente para traducdo (conversao de
partes do texto para outro idioma). Toda a supervisdo, validac¢do e autoria intelectual do
manuscrito sao de responsabilidade exclusiva dos autores humanos.
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