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Abstract. Gamification is a widely used strategy in educational contexts. Howe-
ver, its application in prolonged interventions remains a recurring gap in the
literature. In response, this article presents a Systematic Literature Mapping
aimed at investigating the long-term impacts of gamification in educational set-
tings. The results reveal predominantly positive effects across different educa-
tional objectives, particularly when gamified elements are applied in alignment
with the pedagogical context and student profiles. Furthermore, the study iden-
tifies the main gamified elements and assessment methods employed in the se-
lected studies.

Resumo. A gamificagdo é uma estratégia muito utilizada no contexto educaci-
onal. No entanto, seu uso em intervengoes prolongadas ainda representa uma
lacuna recorrente. Diante disso, este artigo apresenta um Mapeamento Sis-
temdtico da Literatura, com o objetivo de investigar os impactos da gamificacdo
a longo prazo em contextos educacionais. Os resultados evidenciam efeitos pre-
dominantemente positivos em diferentes objetivos educacionais, especialmente
quando elementos gamificados sdo aplicados de forma alinhada ao contexto pe-
dagogico e ao perfil dos estudantes. Além disso, o estudo identifica os principais
elementos gamificados e métodos de avaliagcdo utilizados nos estudos selecio-
nados.

1. Introducao

A educacao encontra-se em constante evolucdo, adaptando-se e desenvolvendo estratégias
para aprimorar a disseminacdo de conhecimento nos diversos contextos em que ela ocorre.
Prensky (2001) estabelece os conceitos de “nativos digitais” e “imigrantes digitais” para
evidenciar as diferencas culturais e cognitivas entre estudantes contemporaneos e seus
docentes, argumentando que € imperativo que os profissionais da educagdo se adaptem
as préticas, recursos e ambientes digitais que permeiam a vida dos estudantes, de modo
a promover um ensino mais relevante, eficaz e alinhado as demandas do novo contexto
sociotecnoldgico. Nesse sentido, é fundamental que a educacdo e seus atores transfor-
mem seus métodos tradicionais de ensino para se alinharem as necessidades dessa nova
geracao.
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Nesse contexto, a gamificacdo consolida-se como uma estratégia pedagdgica
promissora ¢ uma realidade nas instituicdes de ensino.  Empregando elemen-
tos de jogos digitais, como desafios, recompensas e interatividade, a gamificacio
pode potencializar o engajamento, a motivacdo € o desempenho dos estudantes
[Santaella, Nesteriuk e Fava 2018, Tolomei 2017].

Embora a literatura reconhega a gamificagdo como uma estratégia relevante na
educacgdo, sua aplicacdo de forma prolongada em contextos educacionais ainda repre-
senta uma lacuna de pesquisa, e seus impactos de longo prazo ainda s@o pouco discutidos.
Além disso, estudos demonstram que elementos gamificados potencializam a aprendiza-
gem e a participacdo ativa em projetos de curto prazo, embora em iniciativas de longo
prazo esses mesmos mecanismos possam ter seu efeito reduzido [Li, Yang e Chu 2024,
Rodrigues et al. 2020, Tsay et al. 2020, Looyestyn et al. 2017]. Essa problematica abre
espaco para investigacdes sobre como sustentar os beneficios da gamificacdo a longo
prazo.

Diante desse contexto, esta pesquisa tem como objetivo mapear e analisar, por
meio de um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL), as aplica¢des da gamificacio
alongo prazo na educagdo. Busca-se compreender como seus resultados se manifestam ao
longo do periodo de aplicacdo, quais estratégias sao adotadas nos estudos e quais métricas
sdo empregadas para avaliar seus objetivos. A partir dessa andlise, pretende-se oferecer
uma visdo consolidada da literatura e fornecer subsidios para o desenvolvimento de ex-
periéncias educacionais gamificadas de longo prazo mais engajadas, além de ampliar a
compreensao sobre os desafios e variagdes dos efeitos da gamificagdo ao longo do tempo,
um aspecto ainda pouco explorado na literatura.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os trabalhos
relacionados; a Secdo 3 detalha a metodologia empregada no MSL; a Secdo 4 expde os
resultados encontrados; e, finalmente, a Secdo 5 discute as conclusdes do estudo.

2. Trabalhos Relacionados

A revisao sistematica conduzida por Machado, Rostas e Cabreira (2023) investigou o uso
da gamificacdo na Educagdo Baésica brasileira, com foco nos beneficios e nas teorias de
aprendizagem associadas a essa abordagem. Os autores analisaram 11 estudos publica-
dos entre 2018 e 2023, obtidos a partir do Portal de Periédicos CAPES e da Biblioteca
Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD). Os resultados indicaram que a gamificacdo con-
tribuiu para o aumento da motivacao, do engajamento e da compreensao dos conteiidos
pelos estudantes, além de favorecer habilidades como colaboracdo, pensamento critico
e protagonismo estudantil. Contudo, os autores destacam que a gamificacdo ndo deve
ser tratada como solucdo isolada, ressaltando a necessidade de planejamento contextuali-
zado, embasamento tedrico solido e capacitacdo docente para que sua implementacao se
torne efetiva. Os autores reconhecem que, apesar do crescente interesse pelo tema, ainda
existem lacunas no conhecimento sobre a eficdcia e a aplicabilidade da gamificacdo na
Educacdo Basica, sinalizando a necessidade de novos estudos que ampliem e aprofundem
as evidéncias disponiveis.

Por sua vez, Rodrigues et al. (2020) analisam as estratégias de gamificacao perso-
nalizada, explorando abordagens adaptativas que tém sido exploradas na literatura. O es-
tudo mapeia as principais abordagens e resultados empiricos disponiveis, embora admita
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a auséncia de um processo sistemdtico na sele¢do dos artigos incluidos. As conclusodes
apontam que a personaliza¢cdo da gamificacdo € promissora, mas ainda ndo tem evidéncias
robustas sobre sua comparacido em relacio a gamificacdo ndo personalizada. Os autores
defendem a necessidade de novos estudos empiricos que considerem varidveis contextuais
e perfis individuais dos usudrios, sugerindo uma agenda de pesquisa voltada ao desenvol-
vimento de solucdes mais ajustadas as caracteristicas e necessidades dos publicos-alvo.

O trabalho conduzido por Looyestyn et al. (2017) investigou a eficicia da
gamificacdo na promocdo do engajamento em ambientes digitais. Os autores analisa-
ram 15 estudos, com foco em indicadores como tempo de uso, frequéncia de acesso e
volume de contribuicdes. Os resultados revelaram que 12 dos 15 estudos relataram efei-
tos positivos significativos da gamificacdo. Elementos como leaderboards destacaram-se
individualmente, mas combinacdes como pontos e recompensas mostraram-se mais enga-
jadores. No entanto, os resultados do estudo apontam impactos positivos especialmente
no curto prazo, sendo necessarios trabalhos futuros para compreender como a gamifica¢ao
deve ser implementada para sustentar o engajamento a longo prazo.

Em conjunto, os trabalhos relacionados reforcam o potencial da gamificagdo para
promover engajamento, motivacao e participacao dos estudantes em diferentes contextos
educacionais, além de evidenciar fatores relevantes para a construcao de experiéncias ga-
mificadas mais significativas, como a combina¢do adequada de elementos gamificados,
a personalizacdo das estratégias conforme o perfil dos usudrios e o alinhamento entre a
gamificacdo e o contexto educacional de aplicagdo. No entanto, as evidéncias apresenta-
das ainda sdo limitadas quanto aos efeitos da gamificacio a longo prazo.

3. Metodologia

Este trabalho realizou um MSL seguindo as diretrizes propostas por Keele et al. (2007),
com o objetivo de examinar as experiéncias gamificadas de longo prazo na educacdo, a
partir das seguintes questdes de pesquisa:

QP1: Os impactos da gamificaciao a longo prazo na educagdo sao positivos?
QP2: Quais elementos de gamificacdo sao utilizados em experiéncias aplicadas a
longo prazo?

QP3: Quais métricas sao utilizadas para medir e avaliar os resultados?

QP4: Como os fatores relacionados ao género sdao abordados nesses estudos?

Os mecanismos de busca foram definidos considerando bases destacadas na li-
teratura por sua relevancia e abrangéncia [Buchinger, Cavalcanti e Hounsell 2014], bem
como a adequacdo ao escopo deste estudo. Assim, foram utilizadas as bases ACM Digital
Library, ERIC, IEEE Xplore e Scopus.

A defini¢do de palavras-chave foi elaborada segundo o framework PICO(C) (Po-
pulation, Intervention, Comparison, Outcome, Context), contemplando os seguintes com-
ponentes: Populacdo (P) - Estudantes; Intervencao (I) - Gamificagdo a longo prazo;
Comparacao (C) - [Nao aplicavel]; Resultados (O) - Impactos educacionais; e Contexto
(C) - Educacio [Keele et al. 2007].

A string de busca foi refinada iterativamente até sua versao final:
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TITLE-ABS-KEY((” gamification” OR ”game-based learning” OR ”gamified” OR ” gami-
fied systems” OR ”gamifying”) AND (’long-term” OR “"prolonged engagement” OR ”sus-
tained engagement” OR ”continuous engagement”))

A consulta foi adaptada a sintaxe especifica de cada base de dados consultada,
mantendo a consisténcia dos critérios de busca entre as diferentes plataformas. A pes-
quisa limitou-se a documentos contendo os termos no titulo, resumo ou palavras-chave.
N3o foi estabelecido filtro para o ano de publicacio, de modo a possibilitar a recupera¢ao
de todos os estudos potencialmente relevantes. Vale ressaltar que game-based lear-
ning e gamificacdo representam abordagens distintas. Enquanto a primeira se baseia na
utilizacdo de jogos em contextos educacionais, a segunda consiste na incorporacio de
elementos de design de jogos em contextos que ndo sdo jogos. Ainda assim, o termo
game-based learning foi incluido na string, pois foi identificado, durante o refinamento
da busca, em estudos diretamente relacionados ao escopo deste mapeamento.

Para garantir a relevancia em relagdo as questdes de pesquisa, estabeleceram-se
critérios de inclusdo e exclusdo. Foram excluidos estudos que: ndo abordam impactos
a longo prazo da gamificacdo na educagdo; artigos de resumo; artigos em idiomas dife-
rentes do portugués ou inglés; artigos com acesso restrito; artigos duplicados e artigos
secunddrios. Como critério de inclusdo, exigiu-se que o artigo estivesse disponivel in-
tegralmente e abordasse explicitamente os impactos a longo prazo da gamificacdo em
contextos educacionais.

Ap6s a aplicacao da string de busca, foram inicialmente recuperados 1.062 artigos
distribuidos entre as bases de dados consultadas: Scopus concentrou a maior parcela, com
850 artigos (80% do total); seguida pela IEEE Xplore, com 100 artigos; ACM Digital
Library, com 60 artigos; e ERIC, com 52 artigos. Os metadados obtidos foram exportados
e processados na plataforma Parsifal', etapa em que foram identificados e removidos 174
registros duplicados, resultando em 888 artigos para a etapa de triagem.

A fase inicial da triagem consistiu na andlise dos titulos e resumos dos artigos.
Essa etapa foi conduzida pelo pesquisador principal da presente pesquisa. Nos casos
em que essas informacdes nao foram suficientes para uma decisiao conclusiva, procedeu-
se a leitura integral dos textos, garantindo uma selecdo adequada. Durante esse pro-
cesso, diversos estudos foram excluidos com base nos critérios de exclusao definidos
nesta pesquisa, especialmente aqueles que ndo investigavam os impactos a longo prazo
da gamificacdo na educacao, bem como artigos duplicados, secundarios ou com acesso
limitado.

A segunda etapa de triagem (leitura integral dos artigos) foi realizada por dois
pesquisadores, que empregaram um checklist de avaliacao de qualidade, contendo quatro
Critérios:

QI. O estudo aborda explicitamente a aplicacdo da gamificagdo?

Q2. O estudo rastreia os impactos da gamificagdo em periodos prolongados?
Q3. O estudo concentra-se em contextos educacionais?

Q4. O estudo apresenta resultados (quantitativos ou qualitativos)?

Considerando o checklist, cada resposta afirmativa equivale a 1 ponto e cada res-
posta negativa a 0 pontos. Somente os artigos que atingiram a pontua¢do maxima, ou seja,

'"https://parsif.al
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que atenderam a todos os critérios, foram incluidos na etapa seguinte. Para estudos em
que houve divergéncia na avaliag@o entre os avaliadores, foi realizada uma reunido para
discussao e alinhamento das avaliacdes.

Na primeira etapa (Fase 1), foram identificados 1.062 trabalhos a partir da
aplicacdo da string de busca nas bases de dados selecionadas. Apds a aplicacdo dos
critérios de inclusdo e exclusdo, esse conjunto foi reduzido para 128 artigos, os quais
foram submetidos a leitura completa e ao checklist de avaliacdo de qualidade. Dos 128
artigos analisados, 28 (21,87%) atenderam a todos os critérios estabelecidos e atingiram
a pontuacdo maxima, sendo incluidos na etapa de extracdo de dados, destinada a coleta
das informagdes necessdrias para responder as questdes de pesquisa definidas.

4. Resultados

Para responder as questdes de pesquisa, foi realizada a leitura completa dos artigos se-
lecionados, com a identificacdo, extragdo e categorizacdo sistematica das informagdes
consideradas relevantes. Os dados extraidos foram organizados na Tabela 1, a partir de
uma categorizacao proposta pelos autores da presente pesquisa, com o objetivo de estru-
turar e padronizar a andlise dos estudos incluidos. Adicionalmente, outras informagdes
extraidas sdo apresentadas por meio de grificos elaborados em Python, utilizando as bi-
bliotecas Pandas, Matplotlib, Seaborn e Plotly, a fim de complementar a visualizagdo e
interpretagcdo dos resultados.

Tabela 1: Resumo de artigos sobre gamificagdo, seus elementos e barrei-
ras.

Artigo

Elementos de Gamificaciao

Barreiras Identificadas

Abdulbaki, Khasawneh e
Tashtoush (2025)

Hsia et al. (2025)

John, Hess e Fertig (2025)
Briuer e Mazarakis (2024)
Kam e Umar (2024)

Khasawneh, Khasawneh e

Khasawneh (2024)
Li, Yang e Chu (2024)

Chen e Liu (2023)

Pontuagdo | Emblemas | Barra de
progresso | Tabela de classifica¢do
| Feedback | Competi¢do | Recom-
pensas

Avatar | Recompensas | Tabela de
classificagdo | Emblemas | Niveis |
Colaboracao

Quiz | Emblemas | Barra de pro-
gresso

Apelidos | Niveis | Desafios |
Pontuagéo | Colaboragio

Emblemas | Tabela de classifica¢do

Competi¢do | Recompensas | Desa-
fios

Quiz | Pontuagdo | Tabela de
classificagdo | Emblemas | Fe-
edback | Dicas

Desafios | Tabela de classificagdo

Atividades postergadas

Limitagdo tecnoldgica | Efeito desmotiva-
dor

Adaptacdo dos estudantes ao experimento
| Efeito desmotivador

Adaptagdo dos estudantes ao experimento
| Apoio familiar desigual

Efeito desmotivador
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Tabela 1: (continuagio)

Artigo

Elementos de Gamificacao

Barreiras Identificadas

Kirsch e Spreckelsen (2023)

Murillo-Zamorano et al.
(2023)

Suherdi, Gunawan et al.

(2023)
Yuliana e Palumian (2023)

Rodrigues et al. (2022)

Chans e Castro (2021)
Huang e Hew (2021)

Yacobson et al. (2021)

Chen et al. (2020)

Fernandez-Rio et al. (2020)
Tsay et al. (2020)

Ismail, Bakar e Mohamed
(2019)

Petrovic-Dzerdz (2019)
Téth, Légd e Logd (2019)

Watson-Huggins (2018)

Ozdener (2018)

Pontuagdo | Quiz | Feedback

Pontuagio | Emblemas | Niveis |
Tabelas de Classificacdo | Desafios
| Narrativa

Tabela de Classificacdo | Emble-
mas | Pontuagdo | Recompensas

Pontuacéo | Niveis | Emblemas |
Tabela de classificagéo | Barras de
Progresso

Narrativa | Avatares | Progressao
| Emblemas | Competigdo |
Colaboracao

Recompensas | Pontuagéo

Emblemas | Tabela de
Classificagdo | Niveis | Pontuagio |
Recompensas | Barra de progresso
| Desafios

Emblemas | Tabela de classifica¢do
| Barras de Progresso | Feedback |
Recompensas

Pontuagdo | Competigio |
Colaboragio | Feedback | Tabela
de classificacdo

Narrativa | Desafios | Feedback

Desafios | Niveis | Tabela de
classificagdo | Emblemas

Pontuagdo | Recompensas | Desa-
fios | Penalidades

Niveis | Pontuagio

Quiz | Tabela de classificagio |
Feedback | Recompensas

Pontuacéo | Tabela de classificagdo
| Feedback | Recompensas

Pontuagdo | Emblemas | Tabela

de classificagdo | Feedback |
Competi¢do | Recompensas | Desa-
fios | Colaboragdo

Dependéncia de Colaboragéo | Limitagéo
Tecnoldgica | Efeito Desmotivador

Aspecto Socioemocional | Motivagdo dos
Estudantes | Efeito Desmotivador

Efeito Novidade

Limita¢do de Design das Mecanicas |
Limitacdo de Mediagdo Docente

Sobrecarga ao professor

Efeito Novidade

Sobrecarga ao professor | Elementos ga-
mificados complexos

Motivagdo dos estudantes

Limitagdo tecnélogica | Motivagdo dos
estudantes | Elementos gamificados com-
plexos

Motivacdo dos estudantes

Limitagdo tecnoldgica | Motivagdo dos
estudantes | Sobrecarga ao professor |
Elementos gamificados complexos

Efeito Novidade | Efeito Desmotivador |
Adaptacdo dos estudantes ao experimento

1806



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

Tabela 1: (continuagio)

Artigo Elementos de Gamificacao Barreiras Identificadas

Xiao, Liang e Tang (2018) Pontuagio | Tabela de classificagdo ~ Motivagdo dos estudantes
| Recompensas | Quiz

Barata et al. (2017) Pontuagido | Niveis | Tabela de Motivagéo dos estudantes | Sobrecarga ao
classificagdo | Emblemas | Desa- professor | Competitividade excessiva |
fios | Dashboard | Narrativa | Quiz ~ Colaboragdo entre estudantes | Elementos

gamificados complexos

Machajewski (2017) Pontuagdo | Desafios | Tabela de Limitacao tecnoldgica
classificagdo | Emblemas | Quiz
| Interacéio externa (QR Code) |
Narrativa | Recompensas

Latulipe, Long e Seminario ~ Emblemas | Pontuagio | Tabelade  Adaptacéo dos estudantes ao experimento
(2015) classificacio | Limitagdo fisica

4.1. Sobre os impactos da gamificacao a longo prazo na educacao (QP1)

A andlise dos estudos (Tabela 1) evidencia diversos aspectos relacionados a aplicacdo da
gamificacdo a longo prazo, incluindo pontos de atencao e limitagdes no processo. Entre os
principais objetivos educacionais identificados, isto €, os resultados que os pesquisadores
buscavam alcancar por meio da gamificacio, destacam-se o desempenho, o engajamento
e a motivagdo como os focos mais recorrentes, enquanto aspectos como retenc¢do do co-
nhecimento, colaboracdo e satisfacdo aparecem com menor frequéncia. Alguns estudos
investigaram a gamificacdo considerando multiplos objetivos educacionais. Por exem-
plo, o estudo de Watson-Huggins (2018) teve como objetivo promover melhorias tanto no
desempenho académico quanto na motivacao dos estudantes; contudo, ndo foram obser-
vados ganhos significativos no desempenho académico, enquanto a motiva¢ao apresentou
resultados positivos, sugerindo que os efeitos podem variar conforme o objetivo e o con-
texto pedagdgico da aplicagdo.

Além disso, conforme apresentado na Tabela 1, foram identificadas barreiras re-
correntes que interferem na aplicacdo de préticas gamificadas. As mais mencionadas
incluem limitac¢des tecnoldgicas, baixa motivacdo inicial dos estudantes, sobrecarga ao
professor e adaptacdo dos estudantes ao experimento. Ja o efeito novidade, tendéncia hu-
mana de apresentar maior engajamento e/ou desempenho diante da introdugdo de um
fendmeno novo [Tsay et al. 2020], embora amplamente discutido como um risco ine-
rente a intervencdes prolongadas, mostrou-se menos proeminente nos resultados do ma-
peamento, sugerindo que seus impactos tendem a ser atenuados quando o design de
gamificacdo € concebido com foco no longo prazo.

Os resultados apresentados por Rodrigues et al.  (2022) reforcam essa
interpretagdo ao identificarem um padrao em forma de U na relacdo entre gamificacao
e engajamento ao longo do tempo. Segundo os autores, “A gamificacdo tende a sofrer
com o efeito de novidade, mas se beneficia do efeito de familiarizacdo” (Rodrigues et al.,
2022, p. 18, tradugdo propria), indicando que, apds uma queda inicial, geralmente ob-
servada por volta da quarta semana, os participantes tendem a passar por um processo de
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familiarizacdo, com a recuperacdo do engajamento iniciando entre a décima e a décima
segunda semana. Os autores argumentam ainda que estudos com duragdo inferior a doze
semanas tendem a ndo capturar essa dinamica completa, podendo subestimar o potencial
da gamificacdo em contextos prolongados.

Sob essa perspectiva, os casos de reducdo de engajamento podem estar mais re-
lacionados a limitacdes do design adotado do que a duragdo da intervencdo em si. O
estudo de Xiao, Liang e Tang (2018) observou uma queda de engajamento no final do
semestre, quando a maior parte dos estudantes ja havia atingido pontuagao suficiente para
aprovacao, situacao nao prevista pelas mecanicas de gamificacdo implementadas.

Destaca-se também o trabalho de Tsay et al. (2020), por apresentar uma
investigacdo longitudinal diretamente relacionada ao problema do efeito novidade em
sistemas educacionais gamificados. Motivados pelo baixo engajamento observado em
ambientes virtuais de aprendizagem tradicionais e pela queda de participagao apds as se-
manas iniciais de uso de sistemas gamificados, os autores buscaram avaliar se um design
iterativo seria capaz de sustentar o engajamento ao longo do tempo. O estudo implemen-
tou um ambiente virtual de aprendizagem gamificado ao longo de dois anos, envolvendo
333 estudantes no grupo com gamificacdo e 175 estudantes em condi¢do ndo gamificada,
utilizando dados longitudinais de trés anos e abordagem de métodos mistos para avaliar
engajamento e desempenho. A intervencdo foi estruturada em dois niveis de atividades,
denominados Essential Learning e Super Learning, articulando elementos como desa-
fios, niveis, leaderboards, emblemas, pontos e narrativa de jogo, em um desenho iterativo
voltado ao aprimoramento continuo da experiéncia de aprendizagem. Tsay et al. (2020)
indicam que os estudantes na condi¢do gamificada apresentaram maior engajamento € me-
lhor desempenho quando comparados a condi¢do ndo gamificada. Além disso, os autores
observaram niveis superiores de engajamento no segundo ano da intervencao em relagdo
ao primeiro, sugerindo que o redesenho iterativo do sistema contribuiu para superar o
efeito novidade.

Os resultados indicam que a gamificagdo a longo prazo apresenta, predominan-
temente, impactos positivos em contextos educacionais: 26 dos 28 estudos analisados
(92,85%) reportaram efeitos favordveis em pelo menos um dos objetivos investigados,
embora os resultados tenham variado entre as diferentes dimensdes avaliadas em cada
estudo. Esses resultados sugerem que a efetividade da gamificacdo estd menos associ-
ada a simples presenc¢a de elementos ludicos e mais a forma como esses elementos sdao
planejados, integrados a prética pedagdgica e adaptados para sustentar o engajamento ao
longo do tempo, respondendo aos desafios técnicos, pedagdgicos e motivacionais ineren-
tes a experi€ncias prolongadas e considerando o perfil e as necessidades dos estudantes
envolvidos.

4.2. Sobre os elementos de gamificacao utilizados em experiéncias aplicadas a longo
prazo (QP2)

Observando a Tabela 1, nota-se que diversos elementos de gamificagdo foram empregados
para engajar estudantes ao longo de periodos prolongados. Entre os mais recorrentes (Fi-
gura 1), destacam-se as tabelas de classificacdo (20 ocorréncias), sistemas de pontuagcao
(18) e emblemas (16), elementos reconhecidos na literatura como PBL (Points, Badges,
Leaderboards). Outros elementos identificados incluem recompensas, desafios, feedback,
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niveis, quizzes, colaboracdo, competi¢ao e narrativas, enquanto avatares, penalidades, di-
cas, dashboards e apelidos foram aplicados de forma pontual.

Tabela de classificagao
Pontuagao -
Emblemas

Recompensas -
Desafios
Feedback
Quiz A

Niveis 1
Colaboragao
Narrativa 4
Competig&o
Barra de progresso
Avatar 1
Penalidades
Progressé&o
Dicas

Apelido
Dashboard -

Figura 1. Frequéncia de Elementos gamificados

Entretanto, é importante destacar que determinados elementos também acarreta-
ram efeitos negativos em alguns contextos. O uso excessivo de competi¢cdo levou a ri-
validade entre estudantes e a redu¢@o da cooperagdo, conforme observado em Barata et
al. (2017). De forma semelhante, Kirsch e Spreckelsen (2023) e Suherdi, Gunawan et
al. (2023) relataram que elementos como tabelas de classificacdo e emblemas produziram
o efeito contrdrio ao esperado, gerando desmotivacdo em parte dos estudantes em vez de
engajamento. Certos sistemas de pontuagdo e recompensas também demonstraram efeitos
desmotivadores quando os indicadores de desempenho nio eram alcancados, passando a
evidenciar lacunas de conhecimento ou habilidade, conforme apontado por Kam e Umar
(2024).

Dessa forma, a ampla diversificagdo dos elementos utilizados indica que nao
ha um conjunto a ser aplicado em experiéncias gamificadas a longo prazo. A predo-
minancia da PBL e de elementos competitivos nos estudos analisados ndo implica que
esses sejam os mais adequados, ao contrario, sdo justamente os mais associados a efei-
tos desmotivadores. Por outro lado, elementos colaborativos demonstraram maior capa-
cidade de sustentar o engajamento ao longo do tempo [Murillo-Zamorano et al. 2023,
Yacobson et al. 2021, Barata et al. 2017]. Assim, o que parece determinar o sucesso
de uma intervengdo prolongada, ndo € a escolha dos elementos isoladamente, mas a
coeréncia entre eles e sua integracdo a prética pedagdgica.

4.3. Sobre as métricas utilizadas para medir e avaliar os resultados (QP3)

A avaliacdo tem se apoiado principalmente em abordagens quantitativas e mistas, combi-
nando métricas de desempenho, de engajamento e de percepcao dos estudantes. O desem-
penho académico costuma ser medido por notas de exames, pré- e pos-testes, avaliagoes
de projetos e testes de habilidades especificas. O engajamento ¢ monitorado por meio
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de logs de participacdo e de pontuacdo em atividades, tentativas em quizzes, conquis-
tas de emblemas, frequéncia em aulas e tempo de interacdo com ferramentas digitais. A
percepc¢do dos estudantes € avaliada por meio de questiondrios com escalas Likert e de
instrumentos validados, como o Intrinsic Motivation Inventory (IMI) e a Situational Mo-
tivation Scale (SIMS) utilizados por Kam e Umar (2024), e o Student Course Engagement
Questionnaire (SCEQ) no estudo de Barata et al. (2017).

Em relagdo as analises estatisticas, destacam-se os testes ¢ e as diferentes variantes
de ANOVA, incluindo ANCOVA, empregados principalmente para comparar desempenho
entre grupos e momentos de aplicacdo. Alguns estudos complementam essas andlises com
medidas de tamanho de efeito, como o Cohen’s d, empregado por Abdulbaki, Khasawneh
e Tashtoush (2025), ou com modelos estatisticos mais avangados, como regressao linear
e regressdo linear multipla, utilizados por Yuliana e Palumian (2023) e Ozdener (2018),
além da Modelagem Linear Hierarquica (HLM), adotada por Chen et al. (2020).

De forma geral, a combinagdo entre métricas de desempenho académico, registros
de engajamento e questiondrios de percep¢do parece constituir uma abordagem promis-
sora para avaliar o impacto da gamificacdo a longo prazo. Essa triangulacdo de dados
permite capturar ndo apenas resultados mensuraveis de aprendizagem, mas também as-
pectos motivacionais e comportamentais que sustentam o engajamento dos estudantes ao
longo do tempo.

4.4. Sobre os fatores relacionados a género (QP4)

A Figura 2 apresenta a distribui¢ao de género dos participantes dos estudos, sendo as co-
lunas em azul e rosa correspondentes a distribui¢do reportada em cada estudo, enquanto as
colunas em cinza representam trabalhos nos quais essa informac¢ao nao foi identificada. A
andlise da composicao de género é limitada pela baixa consisténcia no relato desses dados:
dos 28 trabalhos analisados, 15 ndo apresentaram a distribuicao de género dos participan-
tes, restringindo investigacoes sobre possiveis diferencgas nos efeitos da gamificacao entre
os géneros. Nos estudos que disponibilizaram essas informacdes, observa-se elevada va-
riabilidade na representacao feminina, com percentuais entre 15% e 79%.

756 Participantes Homens
Participantes Mulheres
700 A

508 501 500

w
=}
S

306
290

w
=]
S

Numero de Participantes
-
o
o

230
R 200 200 194
200 A 178
169 .
146 146 141
51% 120 118
100 92 90 g
= B 63 61

51%  44% 48 48 46

29% 42

4
79% 80% 67% 423;“

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28
Estudo (ordenado por nimero de participantes)

Figura 2. Distribuicao de género entre os participantes dos estudos
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Quando considerado como varidvel de andlise, o género demonstrou influéncia li-
mitada sobre os resultados educacionais associados a gamificacdo. Entretanto, Chen et al.
(2020) identificou que, em atividades gamificadas de natureza colaborativa, estudantes do
género feminino apresentaram, em determinados cendrios, niveis mais elevados de enga-
jamento e desempenho em tarefas interativas ao longo do tempo. Tal resultado sugere que
diferentes configuragdes de atividades gamificadas podem influenciar de forma distinta o
envolvimento dos estudantes.

Logo, as evidéncias disponiveis ndo indicam diferencas expressivas de aprendiza-
gem associadas ao género em experiéncias gamificadas de longo prazo. Ainda assim, a li-
mitada investigacdo dessa varidvel e a identificacdo inconsistente dos dados demograficos
impedem conclusdes mais sOlidas. Nesse contexto, recomenda-se que pesquisas futu-
ras busquem uma caracteriza¢do mais sistematica dos participantes, a fim de ampliar a
compreensao da relagdo entre género, engajamento e gamificacao ao longo do tempo.

5. Consideracoes Finais

Os resultados deste MSL sugerem que o longo prazo, por si s, no representa um fator
limitador para os efeitos da gamificacdo em contextos educacionais. A literatura analisada
indica que experiéncias gamificadas prolongadas podem sustentar resultados positivos,
desde que o design da gamificacdo seja concebido para responder as demandas e aos
desafios caracteristicos de intervencdes de longa duragao.

No que se refere ao perfil dos estudos analisados, os trabalhos foram publicados
entre 2015 e 2025, com concentracdo expressiva no periodo de 2023 a 2025, o que reforca
a atualidade do tema. Em termos geograficos, os estudos apresentaram ampla distribuicao,
com contribuicdes de diferentes continentes, embora com maior concentragio na Asia e
na América do Norte. A partir desses resultados, foram propostas diretrizes para apoiar o
planejamento de intervencdes gamificadas de longo prazo, apresentadas na Tabela 2.

Diretrizes

Adaptar o design da gamificacdo ao contexto da aplicagdo, a durag@o da intervengao, aos objetivos edu-
cacionais e ao perfil dos estudantes, ndo existindo um conjunto universal de elementos gamificados.
Priorizar elementos colaborativos, por apresentarem maior potencial para sustentar seus efeitos ao longo
do tempo.

Considerar um semestre letivo como referéncia para intervencdes de longo prazo, por representar a
duracdo mais recorrente entre os estudos analisados (71,42%).

Antecipar desafios recorrentes, como limitagdes tecnoldgicas, sobrecarga docente e competitividade
excessiva.

Realizar avaliagdes periddicas da experiéncia para identificar os efeitos de novidade e de familiarizagio.

Caracterizar adequadamente os participantes, incluindo informa¢des demograficas, como género, para
ampliar a compreensao dos resultados.

Tabela 2. Diretrizes derivadas do MSL para aplicacoes de gamificagao a longo
prazo

Além dos aspectos relacionados ao design, a andlise das métricas de avaliacio
revelou ampla diversidade metodolégica, combinando abordagens quantitativas e qua-
litativas. Em parte dos estudos, as avaliagdes ocorreram em multiplos momentos da
intervencdo, permitindo acompanhar a evolucao dos resultados ao longo do tempo. Es-
ses achados reforcam a importancia de avaliagcdes periddicas em aplicacdes prolongadas,
contemplando diferentes dimensdes da experiéncia gamificada.
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Entre os achados com maior potencial para investigacdes futuras, destaca-se o
efeito de familiarizagdo, caracterizado por uma recuperagdo gradual do engajamento apos
uma queda inicial associada ao efeito novidade. Recomenda-se que pesquisas futuras
aprofundem a investigacdo desse comportamento em diferentes contextos educacionais.
Além disso, a auséncia recorrente de informacdes demogréaficas, especialmente relacio-
nadas ao género dos participantes, evidencia a necessidade de estudos que relatem esses
dados de forma mais sistematica, possibilitando andlises mais abrangentes sobre a in-
fluéncia desse fator nos efeitos da gamificagdo ao longo do tempo.

Ameacas a validade da pesquisa

Uma limitacdo deste mapeamento refere-se ao fato de terem sido considerados elegiveis
apenas artigos que se identificaram explicitamente como estudos de gamificacdo aplicada
a longo prazo. Dessa forma, € possivel que estudos que implementaram intervencoes
gamificadas prolongadas tenham permanecido fora da amostra por nao utilizarem essa
nomenclatura especifica. Essa limitacdo decorre, em parte, da auséncia de consenso
na literatura acerca de um critério temporal padronizado para caracterizar aplicacdes de
gamificacio a longo prazo. Ainda assim, buscou-se reduzir essa limitagdo por meio de
um processo iterativo de refinamento da string de busca, incluindo sindnimos e termos
relacionados ao conceito de gamificacao e de intervengdes prolongadas.

Outra limitacdo estd relacionada as bases de dados selecionadas. Embora tenham
sido escolhidas com base em sua relevincia e abrangéncia, estudos disponiveis apenas
em outras bases de dados podem nio ter sido recuperados. Além disso, os critérios em-
pregados na selecdo dos estudos também podem representar uma limitacdo, uma vez que
priorizaram estudos que abordassem explicitamente os impactos da gamificacdo a longo
prazo em contextos educacionais. Como consequéncia, trabalhos que tratassem do tema
de forma indireta ou utilizassem terminologias distintas podem nao ter sido incluidos na
amostra.

Outra ameaca a validade deste mapeamento esta relacionada ao processo de tria-
gem dos estudos. Na primeira etapa da sele¢do, baseada na andlise de titulos, resumos e
palavras-chave, a avaliagcdo foi conduzida por apenas um pesquisador, o que pode introdu-
zir vieses na interpretacdo e na decisao de inclusio ou exclusdo dos estudos. Entretanto, a
etapa de leitura integral foi conduzida por dois pesquisadores com o apoio de um checklist
de avaliacao de qualidade, e as divergéncias foram resolvidas por consenso.

Por fim, outra ameaca refere-se a disponibilidade de acesso aos estudos. Durante
o processo de selecao, alguns artigos identificados nas bases consultadas ndo puderam
ser analisados devido a restricdes de acesso ao texto completo, mesmo com a utilizacdo
da infraestrutura de acesso institucional disponibilizada pela universidade. Como con-
sequéncia, estudos potencialmente relevantes podem nao ter sido incluidos na andlise
final, o que pode ter limitado a abrangéncia dos resultados apresentados.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

O ChatGPT e o Grammarly foram utilizados como ferramentas de apoio na verificacao
ortografica e na revisao de trechos do texto. Seu uso teve carater estritamente auxiliar, ndo
substituindo a anélise critica, a interpretacdo dos resultados, as decisdes metodolégicas ou
a responsabilidade intelectual dos autores sobre o contetido apresentado.
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