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ABSTRACT
Caregiver concerns about children’s excessive mobile device use
potential include impacts on mental health, physical well-being, so-
cial development, and academic performance. Statistics like 60% of
under-12s spending most of their time playing on phones, and 71%
of Brazilian children aged 0-12 are playing games on smartphones
contextualized caregiver’s concerns. Parents perceive the use of
smartphones are unproductive and detrimental to children devel-
opment. However, mobile technology in serious games may offer a
productive and stimulating way to engage children and adults, rang-
ing from academic learning to therapeutic support. Thanks to their
effectiveness and accessibility, research on the use of mobile devices
and serious games has gained significant prominence. This work
is dedicated to surveying scientific productions in the literature
on the use of mobile devices and serious games in educational and
therapeutic contexts. In this article, a systematic review of works
focused on the use of gamification in mobile devices for children in
educational and therapeutic contexts is presented. The objective is
to evaluate the extent to which this area has been explored and to
understand the potential of using technological resources to aid in
the development of these activities. The initial search across seven
digital libraries, using filters for open-access publications between
2019 and 2024, yielded a total of 104 articles; however, only 8 were
selected after removing duplicates, applying exclusion and inclu-
sion criteria, screening by title and abstract, and full-text review.
This review finds that techniques like rewards, feedback, and visual
narratives effectively boost engagement and adherence. The study
emphasizes tailoring gamification to task nature and combining
extrinsic and intrinsic motivators. However, limitations include
small sample sizes, short intervention durations, and methodologi-
cal heterogeneity, hindering generalizability and long-term efficacy
conclusions. Future research should involve larger, longer-term
randomized trials and focus on specific populations.
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1 INTRODUÇÃO
De acordo com um estudo de 2014 conduzido pelo Michael Cohen
Group, um grupo internacional de pesquisas, 60% das crianças com
menos de 12 anos passam a maior parte do tempo jogando em
seus celulares [87]. No Brasil, uma pesquisa da Panorama Mobile
Time/Opinion Box em 2021 revelou que 71% das crianças brasileiras
de 0 a 12 anos com acesso a smartphone costumavam jogar games
no aparelho [2]. Em 2022, o mesmo grupo de pesquisa constatou
que a criança brasileira passa, em média, 3 horas e 53 minutos por
dia com o smartphone. Além disso, a pesquisa apontou que 70% dos
pais desejam que os filhos abandonem o celular por considerá-lo
prejudicial ao seu desenvolvimento, e 38% desaprovam o material
ao qual a criança é exposta [3]. Essas informações exemplificam
o desconforto dos responsáveis com o uso de aparelhos celulares
pelas crianças, por considerarem que elas desperdiçam tempo em
atividades sem valor educacional e, principalmente, prejudiciais ao
seu desenvolvimento. Contudo, é possível direcionar o tempo gasto
nos celulares para atividades que agreguem valor à vida dessas
crianças. Nesse contexto, emergem os jogos sérios — experiências
lúdicas completas, desenvolvidas com um objetivo principal que
transcende o mero entretenimento — que, ao permitir treinamentos,
simulações e a investigação de situações hipotéticas, proporcionam
experiências concretas de aprendizagem e pensamento [37, 66].

A tecnologia em aplicativos para celulares pode ser uma impor-
tante aliada para que crianças, e até mesmo adultos, empreguem
seu tempo de forma produtiva e estimulante nesse tipo de jogo.
Alinhadas a esse pensamento, as oportunidades incluem desde fer-
ramentas que auxiliam alunos na aprendizagem de matemática,
música e braille até instrumentos que ajudam médicos e terapeutas
a manter seus pacientes focados em sessões ou em atividades tera-
pêuticas realizadas fora dos consultórios de atendimento e cuidados
de saúde.

Com o intuito de agregar valor, eficácia e acessibilidade, pesqui-
sas sobre o uso de dispositivos móveis e jogos sérios têm ganhado
destaque. Isso se deve, principalmente, às características dos dis-
positivos móveis, que possibilitam, entre outras vantagens, uma
aprendizagem flexível aos usuários, visto que podem ser utiliza-
dos em qualquer lugar e a qualquer momento. A Organização das
Nações Unidas para a Educação, a Ciência e a Cultura (UNESCO)
considera que as tecnologias móveis, incluindo smartphones, podem
expandir e enriquecer as oportunidades educacionais em diferentes
contextos [77].

Dentre as diferentes oportunidades de desenvolvimento de tec-
nologias com ênfase nas perspectivas educacional e terapêutica, a
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gamificação tem sido um destaque. Gamificação é o uso de mecâ-
nicas, elementos e técnicas de design de jogos em contextos não
relacionados a jogos para envolver usuários e resolver problemas
[25, 38, 77]. Segundo a Nudge, o mercado de gamificação está pres-
tes a atingir novos patamares, com previsões sugerindo que valerá
US$ 96,3 bilhões até 2030 [32]. Adicionalmente, um estudo cientí-
fico indica que a gamificação na aprendizagem pode aumentar a
concentração nos domínios estudados [62].

Este artigo apresenta uma Revisão Sistemática de Literatura (RSL)
dedicada ao levantamento e à análise de produções científicas so-
bre o uso de gamificação em dispositivos móveis para crianças em
contextos educacionais e terapêuticos. Nosso objetivo principal é
avaliar o grau de exploração dessa área na literatura e compreender
o potencial dos recursos tecnológicos lúdicos para auxiliar e apri-
morar o desenvolvimento de atividades educacionais e terapêuticas.

A condução da RSL foi integralmente gerenciada pela ferramenta
on-line Parsif.al 1, garantindo a rastreabilidade e a transparência
metodológica. Inicialmente, o protocolo de pesquisa (incluindo as
questões e a string de busca) foi registrado na plataforma. Em se-
guida, os resultados da busca nas bases de dados foram importados
para o sistema, que realizou automaticamente a identificação e a
eliminação de estudos duplicados. A seleção dos estudos ocorreu
em duas fases na ferramenta: primeiro por título e resumo, e de-
pois por leitura completa, com a aplicação dos critérios de inclusão
e exclusão definidos. Por fim, para os estudos primários aceitos,
utilizou-se o recurso de extração de dados do Parsif.al 1, por meio do
preenchimento de formulários específicos para coletar informações
como as técnicas de gamificação aplicadas e a efetividade reportada.

Este artigo está organizado da seguinte forma: A Seção 2 apre-
senta revisões e mapeamentos da literatura relacionados à proposta.
A Seção 3 detalha a metodologia de pesquisa empregada para o
planejamento do estudo bibliográfico. A Seção 4 relata a condução
da pesquisa para a seleção de estudos primários relevantes. A Seção
5 apresenta os resultados da revisão, descrevendo a caracterização
dos estudos relevantes, as técnicas de gamificação aplicadas pelos
estudos selecionados e a efetividade reportada das intervenções.
A Seção 6 discute os resultados e suas implicações para a prática
e para futuras pesquisas e inclui as limitações do estudo. Final-
mente, a Seção 7 extrai conclusões do estudo, resume as principais
contribuições e sugere direções para pesquisas futuras.

2 REVISÕES DA LITERATURA CORRELATAS
A aplicação de elementos de jogos, ou gamificação, em aplicativos de
smartphone representa uma fronteira promissora para aumentar o
engajamento de crianças em contextos terapêuticos e educacionais
[32]. A natureza interativa e motivacional dos jogos pode trans-
formar tarefas repetitivas ou desafiadoras em experiências mais
prazerosas e eficazes. No entanto, a concepção de intervenções
digitais genuinamente eficazes para o público infantil apresenta
desafios significativos. Ainda existem lacunas na compreensão de
quais técnicas específicas são mais efetivas e como devem ser im-
plementadas para maximizar a adesão e os resultados.

Estudos anteriores investigaram o panorama das tecnologias
digitais para crianças com deficiências, incluindo abordagens de ga-
mificação. Mahmoudi et al. [63] conduziram uma revisão de escopo

1Disponível em https://parsif.al/

para identificar e sintetizar as evidências científicas sobre o uso da
gamificação em aplicativos móveis para crianças com deficiências.
A busca em seis bases de dados resultou na identificação de 38
estudos. Os autores destacaram que as estratégias de gamificação
mais comuns eram “diversão e ludicidade”, “feedback sobre o de-
sempenho” e “reforço”, aplicadas principalmente em contextos de
comunicação para crianças com Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Contudo, os autores excluíram deliberadamente “jogos sé-
rios” (serious games) de sua análise, focando apenas em aplicativos
que adicionavam elementos de gamificação a uma função principal
não lúdica. Contreras-Ortiz et al. [19] também conduziram uma
RSL com o objetivo de investigar “Ecossistemas de E-Learning” para
pessoas com TEA. A busca em cinco bases de dados resultou em
30 estudos primários. As principais descobertas indicaram que as
tecnologias mais implementadas são a realidade virtual e os apli-
cativos móveis, com foco em habilidades sociais e comunicativas.
Os autores apontaram a carência de guias de design e notaram que
a gamificação é apenas um dos vários componentes tecnológicos
dentro de um ecossistema mais amplo, não sendo o foco central da
análise.

Ambos os estudos, [63] e [19], forneceram um panorama valioso
sobre o uso de tecnologias digitais para crianças com necessidades
especiais, destacando a proeminência dos aplicativos móveis. Con-
tudo, ambos abordam a gamificação de uma perspectiva mais ampla
ou com escopo limitado, seja excluindo uma categoria relevante de
aplicativos (jogos sérios), seja tratando-a como um subcomponente
de ecossistemas tecnológicos maiores.

Nossa RSL se concentra especificamente nas técnicas de gamifi-
cação aplicadas em smartphones, unindo os contextos terapêutico
e educacional. Diferentemente de [63], nosso escopo inclui expli-
citamente os jogos sérios, reconhecendo seu papel fundamental
como ferramenta de intervenção. Em contraste com o foco amplo
em ecossistemas de [19], nossa análise busca detalhar e categorizar
as mecânicas de jogo empregadas para aumentar o interesse e o
engajamento. Este enfoque visa a uma compreensão aprofundada
das práticas atuais de design de jogos para o engajamento infantil,
identificando as estratégias mais eficazes que unificam os domí-
nios terapêutico e educacional. Os trabalhos analisados nesta seção
reforçam a atualidade do tema.

3 REVISÃO SISTEMÁTICA DA LITERATURA
Esta seção detalha as etapas metodológicas seguidas para a reali-
zação desta RSL. O processo de revisão foi estruturado em quatro
etapas principais: pesquisa inicial, seleção dos estudos, avaliação da
qualidade e extração de dados. A Figura 1 apresenta uma represen-
tação gráfica dessas fases e de suas subdivisões, com os resultados
numéricos de artigos selecionados e eliminados em cada etapa.
Essas etapas serão detalhadas nas subseções seguintes.

A seleção das bases de dados foi estratégica, visando garantir
uma cobertura abrangente e multidisciplinar do tema. As bases
consultadas foram:

(1) ACM Digital Library
(2) El Compendex
(3) IEEE Digital Library
(4) Web of Science
(5) PubMed
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(6) SBC-OpenLib (SOL)
(7) Scopus

As escolhas das bibliotecas têm focos distintos: a ACM Digital Li-
brary e a IEEE Digital Library oferecem as mais vastas coleções nos
campos da computação e tecnologia da informação; a El Compendex
concentra-se em publicações de engenharia de escopo global; e a
PubMed, em pesquisas biomédicas e de ciências da vida. Adicio-
nalmente, a SBC-OpenLib (SOL) e a Scopus foram utilizadas para
assegurar a inclusão de trabalhos de relevância nacional e interna-
cional, respectivamente, garantindo a diversidade e a qualidade dos
estudos selecionados.

3.1 Questão de Pesquisa
Para guiar esta RSL, focada em identificar, analisar e sintetizar as
técnicas de gamificação em aplicativos móveis para aumentar o
interesse e o engajamento de crianças em contextos terapêuticos,
foi formulada a seguinte Pergunta de Pesquisa (PP):

“Quais técnicas de gamificação, aplicadas por meio de aplicativos
móveis, são utilizadas para aumentar o interesse de crianças em
intervenções terapêuticas?”

3.2 String de Busca
Para garantir uma busca abrangente e focada em artigos pertinentes,
a estratégia de pesquisa foi fundamentada na estrutura do protocolo
PICO [22]. Os componentes foram definidos da seguinte forma:

• População (P): Crianças.
• Intervenção (I): Uso de gamificação em aplicativos móveis
para fins terapêuticos.

• Comparação (C):Abordagens que não utilizam gamificação
ou ausência de intervenção.

• Desfecho (O): Aumento do interesse, engajamento ou ade-
são das crianças ao aplicativo terapêutico.

Com base nesses componentes, a string de busca foi desenvolvida
iterativamente, por meio da seleção criteriosa de palavras-chave e
sinônimos que representassem cada elemento do PICO [22]. A string
final, adaptada para as sintaxes das bases de dados consultadas, foi:
((“gamification”OR “Gamified”OR “Serious Games”OR “Game-based
learning” OR “Game elements”) AND (“therapies” OR “therapy” OR
“disabilities” OR “disability”) AND (“app” OR “apps” OR “mobile app”
OR “mobile apps” OR “mobile application” OR “mobile applications”)
AND (“kids” OR “kid” OR “children” OR “child”)).

4 PROCESSO DE SELEÇÃO DOS ESTUDOS
O processo de seleção dos estudos foi conduzido em duas fases prin-
cipais: triagem inicial e avaliação da qualidade, conforme ilustrado
na Figura 1.

4.1 Fase 1: Triagem dos Artigos
A busca inicial nas sete bases de dados, aplicando filtros para publi-
cações de acesso aberto entre 2019 e 2024, resultou em 104 artigos.
A triagem deste conjunto seguiu duas etapas:

Remoção de Duplicatas: Com o auxílio da ferramenta Par-
sif.al 2, foram identificados e removidos 18 artigos duplicados, re-
sultando em 86 estudos únicos.

Análise de Título e Resumo: Os 86 artigos restantes foram
submetidos à análise de seus títulos e resumos com base nos crité-
rios de inclusão e exclusão (Tabela 1), resultando na rejeição de 74
artigos.

Ao final da triagem inicial, 12 artigos foram considerados elegí-
veis para a análise completa.

Tabela 1: Critérios de Inclusão e Exclusão

Categoria Critério

Critérios de Inclusão

Inclusão Estudos dos últimos 5 anos
Estudos focados na gamificação
Estudos que apresentem técnicas de gamificação
Estudos que se concentrem em manter as crianças
motivadas em jogos sérios em smartphones

Critérios de Exclusão

Exclusão Estudos focados apenas em realidade aumentada
Estudos considerados de literatura cinza
Estudos em que o foco não é gamificação ou jogos
sérios
Estudos focados em saúde mental
Estudos focados na mudança de comportamento
Estudos que os usuários não são crianças (maiores
de 18 anos)
Estudos que considerem outras condições clínicas
Estudos secundários
Estudos sem acesso público
Estudos sem foco em smartphones

Para garantir o foco da revisão e a relevância dos dados, a seleção
dos estudos primários foi regida por critérios de exclusão específi-
cos. Em relação ao escopo temático, foram excluídos trabalhos que
não tivessem foco explícito em gamificação ou jogos sérios, bem
como aqueles focados exclusivamente em Realidade Aumentada
(RA) ou que não tivessem como plataforma principal o smartphone,
delimitando a revisão às aplicações nativas móveis. Quanto ao pú-
blico e contexto, excluímos estudos cuja população-alvo fosse de
usuários maiores de 18 anos (dada a ênfase no desenvolvimento
infantil) e aqueles focados em saúde mental, mudança de compor-
tamento ou condições clínicas específicas, visando manter o foco
nos contextos educacionais e terapêuticos gerais. Finalmente, para
assegurar a qualidade científica e a replicabilidade da pesquisa, fo-
ram excluídos estudos secundários, estudos de literatura cinza (não
revisados por pares) e, de forma rigorosa, trabalhos sem acesso pú-
blico ao texto completo. Esta restrição garante que todo o processo
de análise e extração de dados possa ser verificado e repetido por
outros pesquisadores, assegurando que a análise se baseie apenas
em evidências primárias validadas e acessíveis.
2Disponível em https://parsif.al/
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Figura 1: Visão geral das quatro etapas do processo de revisão sistemática e suas subdivisões.

4.2 Fase 2: Avaliação da Qualidade e Seleção
Final

Os 12 artigos que passaram pela triagem inicial avançaram para a
fase de leitura completa e avaliação da qualidade. Para determinar a
robustez metodológica de cada estudo, foi utilizado um formulário
com três Perguntas de Avaliação (PA):

• PA 1. A técnica de gamificação foi descrita?
• PA 2. Os resultados foram relatados claramente?
• PA 3. O processo de experimentação ocorreu?

A cada pergunta foi atribuída uma pontuação baseada nos crité-
rios de qualidade definidos na Tabela 2. Foi estabelecida uma nota
de corte de 2.0 pontos (ou superior) para a inclusão na síntese final.
Após a aplicação deste critério, 4 artigos foram descartados. Como
resultado, 8 artigos foram selecionados para a extração de dados e
a análise dos resultados, os quais estão elencados na Tabela 3.

Tabela 2: Critérios de Pontuação para Avaliação da Qualidade

Resposta Pontuação Descrição do Critério

Sim 1.0 A informação está claramente des-
crita, completa e é um foco explí-
cito do artigo.

Parcialmente 0.5 A informação é mencionada, mas
com poucos detalhes, de forma
ambígua ou não é o foco princi-
pal.

Não 0.0 A informação não é mencionada
ou abordada no artigo.

A análise crítica revelou que a base de evidências enfrenta de-
safios metodológicos significativos. Muitos estudos apresentam
considerável risco de viés de seleção e de desempenho, frequen-
temente decorrente da ausência de um grupo de controle ativo
que receba a intervenção terapêutica tradicional com a mesma in-
tensidade de atenção, o que dificulta a atribuição dos resultados
exclusivamente à intervenção gamificada. Paralelamente, um desa-
fio reside na replicabilidade dos achados: a descrição do design do
jogo e dos mecanismos de feedback nos trabalhos revisados é, em

Tabela 3: Artigos Selecionados para a Extração de Dados

ID Título do Artigo

E1 A Pilot Study Exploring Caregivers’ Experiences Related to
the Use of a Smart Toothbrush by Children with Autism
Spectrum Disorder [30]

E2 An Examination of the Impact of Game-Based Geometric
Shapes Education Software Usage on the Education of Stu-
dents With Intellectual Disabilities [92]

E3 Intervention Mapping of a Gamified Therapy Prescription
App for Children With Disabilities: User-Centered Design
Approach [47]

E4 A Gamified Framework to Assist Therapists with the ABA
Therapy for Autism [20]

E5 Method for the Development of Accessible Mobile Serious
Games for Children with Autism Spectrum Disorder [45]

E6 MILAP: A Gamified System To Ease Conversations For ASD
[44]

E7 MiMi: Sinhala Language Speech Assistive Learning Bot to
Support Children with Stuttering [86]

E8 Low-Fidelity Testing of Gamification Application for Low
Cognitive Users [91]

vários casos, insuficiente ou incompleta, o que impede que pesqui-
sadores e desenvolvedores repliquem ou adaptem as intervenções
com precisão.

4.3 Fase 3: Extração de Dados
Na fase de extração de dados, correspondente à quarta etapa ilus-
trada na Figura 1, as informações-chave de cada um dos 8 artigos
selecionados foram sistematicamente coletadas. As informações
extraídas estão consolidadas na Tabela 4.

A análise dos dados extraídos revela um panorama diversificado,
com uma predominância de resultados que indicam um impacto
positivo no engajamento dos participantes. Dos oito estudos anali-
sados, sete reportaram um aumento no interesse e no engajamento
das crianças nas intervenções gamificadas (E1 de France et al. [30],
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E2 de Demir [92], E3 de Johnson et al. [47], E4 de Cordioli et al.
[20], E5 de Jaramillo-Alcázar et al. [45], E6 de Jain et al. [44] e E8 de
Zulkifli et al. [91]). O único estudo que não apresentou resultados
de intervenção com usuários (E7 de Vithana et al. [86]) focou na
descrição técnica de um sistema, não tendo realizado um teste de
engajamento com a população-alvo.

Os contextos de aplicação abrangeram tanto a área terapêutica
quanto a educacional. Foram incluídos estudos sobre Terapia Com-
portamental Aplicada (ABA) (E4 de Cordioli et al. [20]), higiene oral
(E1 de France et al. [30]), comunicação para crianças não-verbais
(E5 de Jaramillo-Alcázar et al. [45] e E6 de Jain et al. [44]), terapia
da fala para gagueira (E7 de Vithana et al. [86]) e terapia multidisci-
plinar (E3 de Johnson et al. [47]), além de contextos educacionais
focados em habilidades cognitivas (E8 de Zulkifli et al. [91]) e no
ensino de geometria (E2 de Demir [92]).

O número de participantes nos estudos que realizaram testes
com usuários variou significativamente, de 4 (E3 de Johnson et al.
[47]) a 34 crianças (E2 de Demir [92]). A faixa etária também foi
ampla, abrangendo desde a primeira infância (a partir de 3 anos) (E7
de Vithana et al. [86]) até a adolescência (com média de 15,5 anos)
(E2 de Demir [92]). As populações-alvo incluíram crianças com
TEA, deficiências intelectuais, paralisia cerebral, gagueira e baixo
desempenho cognitivo. Geograficamente, os estudos apresentaram
uma distribuição global, sendo conduzidos em países da América,
Europa, Ásia e Oceania, o que indica um interesse internacional
pelo tema.

Tabela 4: Itens de Extração de Dados dos Artigos

Item de Extração Descrição

Contexto de Aplicação Natureza da intervenção, distinguindo
entre ambientes terapêuticos ou edu-
cacionais, e a condição ou diagnóstico
específico da população-alvo (ex: TEA,
gagueira, deficiência intelectual).

Resultados Reportados Análise do desfecho do estudo, especi-
ficando se os autores reportaram resul-
tados quantitativos e/ou qualitativos
positivos em relação ao aumento do
interesse, engajamento ou adesão das
crianças à intervenção.

Faixa Etária Faixa etária da população infantil par-
ticipante do estudo.

País Local geográfico onde a pesquisa foi
conduzida.

Participantes Número total de crianças que participa-
ram dos testes ou da intervenção des-
crita no estudo.

5 RESULTADOS DA REVISÃO SISTEMÁTICA
Nesta seção, são apresentados os achados descritivos dos estudos
selecionados, focando na caracterização das publicações, nas téc-
nicas de gamificação identificadas e na efetividade reportada das
intervenções.

5.1 Caracterização dos Estudos Incluídos
A síntese final incluiu 8 artigos que atenderam aos critérios de inclu-
são e qualidade. Os estudos abordaram a aplicação da gamificação
em diversos contextos terapêuticos e educacionais para crianças
com diferentes necessidades, demonstrando a amplitude do campo.
O TEA foi o foco predominante, sendo abordado em intervenções
de ABA (E4 de Cordioli et al. [20]), higiene oral (E1 de France et
al. [30]), comunicação (E5 de Jaramillo-Alcázar et al. [45]) e edu-
cação geral (E6 de Jain et al. [44]). Outros contextos incluíram o
ensino de geometria para estudantes com deficiências intelectuais
(E2 de Demir [92]), terapia da fala para gagueira (E7 de Vithana et
al. [86]) e prescrição de terapia multidisciplinar (fisioterapia, fono-
audiologia, terapia ocupacional) para crianças com deficiências do
neurodesenvolvimento (E3 de Johnson et al. [47]).

Houve uma distribuição geográfica diversificada, com estudos
conduzidos na Austrália (E3 de Johnson et al. [47]), EUA (E1 de
France et al. [30]), Turquia (E2 de Demir [92]), Itália (E4 de Cordioli
et al. [20]), Índia (E6 de Jain et al. [44]), Sri Lanka (E7 de Vithana et al.
[86]), Malásia (E8 de Zulkifli et al. [91]) e um com colaboração entre
Equador e Espanha (E5 de Jaramillo-Alcázar et al. [45]). Isso indica
um interesse global no tema, embora não haja uma concentração
em uma região específica.

A faixa etária predominante dos participantes concentrou-se na
infância, tipicamente entre 4 e 12 anos (E3 de Johnson et al. [47]
e E4 de Cordioli et al. [20]). Um estudo focou em uma faixa etária
mais avançada, com média de 15,5 anos (E2 de Demir [92]), e outro
incluiu um espectro mais amplo, de 3 a 14 anos (E7 de Vithana
et al. [86]). Os participantes dos estudos eram majoritariamente
crianças diagnosticadas com TEA, deficiências intelectuais ou do
neurodesenvolvimento, e gagueira. O tamanho das amostras nos
estudos experimentais variou consideravelmente, desde testes de
pequena escala com 4 crianças (E3 de Johnson et al. [47]) a 9 crianças
(E8 de Zulkifli et al. [91]) até estudos com amostras maiores, como
34 estudantes (E2 de Demir [92]).

5.2 Técnicas de Gamificação Aplicadas
A análise dos artigos selecionados permitiu identificar um conjunto
consistente de técnicas de gamificação utilizadas para responder à
PP: “Quais técnicas de gamificação podem ser aplicadas com a ajuda
de um aplicativo para aumentar o interesse das crianças durante a
terapia?”.

As técnicas de gamificação mais prevalentes nos estudos anali-
sados foram os sistemas de recompensa e o feedback imediato. A
maioria dos estudos implementou sistemas de pontos (E2 de Demir
[92] e E6 de Jain et al. [44]), estrelas (E3 de Johnson et al. [47]),
moedas virtuais (E3 de Johnson et al. [47]) ou colecionáveis (como
diamantes e máscaras) (E1 de France et al. [30]) que eram conce-
didos às crianças após a conclusão de tarefas. Estes sistemas eram
acompanhados na maioria por um feedback de progresso claro e
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visual, como barras de progresso, gráficos ou a exibição de uma pon-
tuação (E2 de Demir [92] e E6 de Jain et al. [44]), que sinalizavam o
sucesso e motivavam a continuidade.

A transformação de tarefas terapêuticas em minijogos, quizzes
ou desafios foi uma estratégia fundamental identificada em quase
todos os estudos (E4 de Cordioli et al. [20], E5 de Jaramillo-Alcázar
et al. [45], E6 de Jain et al. [44] e E8 de Zulkifli et al. [91]). Em
vez de simplesmente digitalizar um exercício, as intervenções o
reestruturavam como uma atividade lúdica e interativa, como jogos
de memória, trivia, arrastar e soltar, ou desafios de simulação.

Outra técnica comum foi o uso de avatares, mascotes virtuais
(digital pets) e narrativas. Em várias aplicações, as crianças podiam
escolher, personalizar e cuidar de um personagem ou mascote (E3
de Johnson et al. [47] e E7 de Vithana et al. [86]), cuja evolução
ou bem-estar estava diretamente ligado à conclusão das atividades
terapêuticas (E3 de Johnson et al. [47]). A criação de um tema visual
coeso, como um universo de fantasia ou anime, também foi utilizada
para aumentar a imersão (E3 de Johnson et al. [47]).

A progressão por meio de níveis de dificuldade crescente ou o
desbloqueio de novos conteúdos ou “mundos” foi outra técnica
recorrente, criando um senso de jornada e domínio (E5 de Jaramillo-
Alcázar et al. [45], E6 de Jain et al. [44] e E7 de Vithana et al. [86]).
Técnicas menos comuns, mas relevantes, também foram identifi-
cadas, incluindo o uso de RA para sobrepor elementos de jogo à
realidade física (E1 de France et al. [30]), a oferta de personalização
da interface (música, cores de fundo) (E2 de Demir [92] e E7 de
Vithana et al. [86]) e a integração de sistemas de dicas para guiar a
criança quando necessário (E6 de Jain et al. [44]).

5.3 Efetividade Reportada das Intervenções
Dos 8 artigos incluídos na síntese, 7 reportaram resultados positivos
relacionados ao aumento do engajamento, interesse, motivação ou
adesão das crianças às atividades propostas (E1 de France et al. [30],
E2 de Demir [92], E3 de Johnson et al. [47], E4 de Cordioli et al.
[20], E5 de Jaramillo-Alcázar et al. [45], E6 de Jain et al. [44] e E8
de Zulkifli et al. [91]). Embora a metodologia de avaliação variasse
entre os estudos (de testes formais a observações de protótipos), a
percepção de eficácia foi um tema consistente.

Os resultados positivos descritos incluíram: aumento significa-
tivo no foco das crianças durante sessões de terapia ABA e acele-
ração na conclusão de objetivos terapêuticos (E4 de Cordioli et al.
[20]); maior independência, motivação e prazer durante a escovação
de dentes (E1 de France et al. [30]); e entusiasmo explícito durante
testes de protótipos, com crianças verbalizando o desejo de conti-
nuar usando o aplicativo (E3 de Johnson et al. [47]; E8 de Zulkifli
et al. [91]). As avaliações formais, quando realizadas, apontaram
para altas pontuações na dimensão de “engajamento” de escalas
de qualidade de aplicativos (E3 de Johnson et al. [47]). O estudo
restante não reportou resultados de efetividade com usuários finais,
pois seu foco era a descrição técnica de um sistema ainda em de-
senvolvimento, sem um estudo de intervenção concluído (E7 de
Vithana et al. [86]).

6 DISCUSSÃO
Esta seção interpreta os resultados apresentados, discute suas im-
plicações para a prática e para futuras pesquisas, e reconhece as
limitações da base de evidências analisada.

6.1 Síntese dos Principais Achados
Esta RSL identificou que um conjunto específico de técnicas de
gamificação — notadamente baseadas em recompensas, feedback
de progresso e narrativas visuais — é frequentemente aplicado para
aumentar o interesse de crianças em aplicativos terapêuticos e
educacionais. A estratégia central consiste em transformar tarefas
repetitivas ou desafiadoras em um ciclo motivacional de “ação-
feedback-recompensa”, encapsulado em um ambiente de minijogo.
Os achados indicam consistentemente que a implementação dessas
técnicas é bem-recebida pelas crianças, resultando em um aumento
percebido no engajamento e na adesão às atividades.

6.2 Interpretação dos Resultados e Comparação
com a Literatura

A proeminência de técnicas como pontos, emblemas e níveis pode
ser atribuída tanto à relativa simplicidade de implementação téc-
nica quanto à sua eficácia em fornecer reforço extrínseco imediato,
alinhando-se com princípios comportamentais frequentemente uti-
lizados em intervenções pediátricas. Esses elementos tornam o
progresso tangível e fornecem gratificação instantânea, um fator
poderoso para manter a atenção infantil.

Observa-se um padrão onde a escolha da técnica parece se ali-
nhar à natureza da tarefa terapêutica. Por exemplo, a realidade
aumentada foi aplicada em um contexto de habilidade motora (E1
de France et al. [30]), uma vez que a sobreposição de elementos
visuais no mundo real é intuitiva. Por outro lado, formatos de quiz
e trivia foram utilizados para tarefas de aprendizado cognitivo (E2
de Demir [92], E5 de Jaramillo-Alcázar et al. [45] e E8 de Zulkifli
et al. [91]), já que a estrutura de pergunta e resposta se encaixa
naturalmente. Isso sugere que a eficácia da gamificação não reside
apenas na aplicação de elementos genéricos, mas na sua integração
inteligente com os objetivos da terapia.

Enquanto a maioria das técnicas se baseia em motivação extrín-
seca, elementos como a personalização de avatares e o cuidado
com mascotes virtuais (E3 de Johnson et al. [47] e E7 de Vithana
et al. [86]) visam fortalecer a motivação intrínseca. Ao permitir
que a criança crie uma conexão emocional com um personagem
ou com o universo do jogo, esses elementos fomentam um senso
de pertencimento e propósito que transcende a simples coleta de
pontos. O sucesso dessas abordagens nos estudos sugere que as in-
tervenções mais eficazes provavelmente combinam ambos os tipos
de motivação.

6.3 Implicações Práticas
Para desenvolvedores de software e terapeutas, os achados sugerem
que a incorporação de um ciclo claro de “ação-feedback-recompensa”
é uma estratégia central para o design de aplicativos terapêuticos
eficazes. A implementação deve ir além de uma simples pontuação,
utilizando elementos visuais e sonoros para celebrar as conquistas
da criança.
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A utilização de mascotes virtuais emergiu como uma abordagem
promissora (E3 de Johnson et al. [47] e E7 de Vithana et al. [86]),
pois combina progressão a longo prazo (evolução do mascote) com
engajamento a curto prazo (cuidar do mascote). Terapeutas podem
usar a relação da criança com o mascote como um ponto de conexão
para discutir o progresso e os objetivos terapêuticos.

Além disso, a integração da própria atividade terapêutica como
a mecânica principal do jogo (como a escovação controlando a
ação no estudo E1 de France et al. [30] ou a fala como interação
principal no estudo E7 de Vithana et al. [86]) parece ser mais eficaz
do que simplesmente oferecer um jogo como recompensa após a
conclusão de uma tarefa. Isso garante que a prática terapêutica
seja inerentemente divertida, em vez de um pré-requisito para a
diversão.

As implicações práticas desta revisão transcendem a mera lis-
tagem de técnicas; o investimento tecnológico deve se concentrar
em permitir a fácil personalização e evolução dos elementos de
motivação, garantindo que os aplicativos mantenham a relevân-
cia para a criança ao longo de meses ou anos de terapia. Para os
terapeutas, o ciclo “ação-feedback-recompensa” eficaz demanda a
criação de mecanismos digitais que capturem dados de desempenho
em tempo real e os traduzam em indicadores visuais e sonoros de
progresso, permitindo que o profissional use a plataforma gamifi-
cada não apenas como ferramenta de engajamento, mas como um
painel de controle clínico para ajustar intervenções. Desta forma,
a gamificação deixa de ser um aditivo lúdico e se estabelece como
um componente estrutural que maximiza a eficácia e a adesão de
longo prazo.

6.4 Limitações dos Estudos e da Revisão
É importante reconhecer as limitações da base de evidências ana-
lisada. Uma limitação notável é o tamanho reduzido das amostras
na maioria dos estudos experimentais. Vários achados positivos
provêm de testes de usabilidade com menos de 10 participantes (E3
de Johnson et al. [47] e E8 de Zulkifli et al. [91]), o que, embora útil
para o design, limita a generalização dos resultados de eficácia.

Adicionalmente, a maioria das intervenções teve curta duração
(geralmente entre quatro e cinco semanas, como visto nos estudos
E1 de France et al. [30] e E2 de Demir [92]), o que impede conclu-
sões robustas sobre a manutenção do engajamento a longo prazo.
O efeito novidade pode desempenhar um papel significativo no
interesse inicial, e não está claro se as técnicas aplicadas seriam
suficientes para sustentar a motivação por meses ou anos.

Outra limitação é a heterogeneidade das metodologias e a au-
sência de grupos de controle em vários dos designs de estudo (E1
de France et al. [30], E3 de Johnson et al. [47] e E8 de Zulkifli et al.
[91]). Isso torna difícil atribuir os resultados positivos unicamente
à intervenção gamificada, em detrimento de outros fatores, como a
maior atenção recebida pela criança durante o estudo. Finalmente,
alguns artigos, embora descrevendo a aplicação como “gamificada”
(E4 de Cordioli et al. [20]), forneceram detalhes limitados sobre as
mecânicas específicas empregadas, dificultando uma análise mais
profunda.

Uma limitação notável desta RSL reside no escopo da busca e
inclusão, que excluiu intencionalmente estudos focados primaria-
mente em intervenções de saúde mental, a não ser que estivessem

integrados a tarefas terapêuticas cognitivas ou de desenvolvimento
motor que fossem tivessem elementos de gamificação como foco
principal. Embora a gamificação seja amplamente aplicada neste
campo. Consequentemente, as conclusões desta RSL podem não ser
diretamente generalizáveis para o design de aplicativos gamifica-
dos voltados para o manejo de sintomas puramente emocionais ou
psiquiátricos.

Uma segunda limitação metodológica refere-se à restrição da
busca a publicações de acesso aberto. Embora essa escolha tenha
sido feita para garantir a total transparência e replicabilidade dos
achados, reconhecemos que ela pode ter introduzido um viés de
publicação. Consequentemente, é possível que estudos relevantes,
publicados em periódicos de assinatura ou em anais de conferências
de alto impacto, não tenham sido incluídos na análise, o que pode
limitar a abrangência geral dos resultados.

7 CONCLUSÃO E TRABALHOS FUTUROS
Esta RSL demonstrou que a gamificação em aplicativos móveis é
um recurso promissor e eficaz para apoiar crianças em atividades
terapêuticas e educacionais. Diante de um cenário em que o uso de
dispositivos móveis por crianças é uma realidade consolidada, os
estudos analisados evidenciam que a aplicação de técnicas como
sistemas de recompensa, feedback de progresso e narrativas visu-
ais com avatares constitui uma estratégia eficaz para aumentar o
engajamento infantil. Os achados indicam que a gamificação pode
agregar valor significativo à educação, à saúde e à qualidade de
vida, transformando tarefas potencialmente desafiadoras em expe-
riências mais atrativas e prazerosas.

Apesar dos resultados promissores, a análise da literatura apon-
tou direções claras para pesquisas futuras. Uma prioridade é o
aprofundamento das necessidades de populações específicas, como
crianças com distúrbios da fala, visando à personalização de aplica-
tivos para otimizar o foco e a motivação em atividades terapêuticas.

No âmbito da inovação tecnológica, pesquisas futuras devem
focar no desenvolvimento de modelos e frameworks de design pa-
dronizados para a gamificação em saúde. Tais estruturas são es-
senciais para criar diretrizes que permitam integrar módulos de
gamificação de maneira eficiente, escalável e eticamente responsá-
vel, garantindo que o foco permaneça nos objetivos terapêuticos.
Essa padronização poderá transformar a gamificação de uma cole-
ção de técnicas isoladas em uma disciplina aplicada e validada na
intervenção clínica.

Para validar a eficácia das intervenções a longo prazo, é crucial
a condução de ensaios clínicos randomizados com amostras maio-
res e períodos de acompanhamento mais extensos para avaliar a
sustentabilidade do engajamento. Adicionalmente, investigações
que comparem a eficácia de diferentes combinações de técnicas de
gamificação seriam de grande valor. Um exemplo seria um estudo
que contraste um aplicativo baseado em recompensas extrínsecas
(pontos) com outro focado em motivação intrínseca (narrativa e
avatar), para determinar qual abordagem gera maior adesão em
diferentes perfis de crianças.

Finalmente, esta revisão identificou uma lacuna na literatura
sobre contextos terapêuticos menos explorados, como a gagueira.
Embora um estudo tenha abordado a área (E7 de Vithana et al. [86]),
ainda faltam dados de intervenção robustos. Portanto, pesquisas
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futuras devem se dedicar ao desenvolvimento e à validação de inter-
venções gamificadas sob medida para as necessidades únicas dessas
populações, ampliando assim o alcance e a eficácia da tecnologia
móvel.
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