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Resumo: Este artigo investiga as bases conceituais
e estruturais da gamificacao, com foco em suas
potencialidades para o design de experiéncias
educacionais voltadas ao publico infantil em ambientes
digitais, buscando sistematizar as principais bases
tedricas, conceitos e boas praticas que a fundamentam
como estratégia pedagogica. A pesquisa apoia-se em uma
revisdo bibliografica sobre gamificacao, aprendizagem
infantil e uso de tecnologias digitais no ensino, analisando
como os elementos dos jogos podem favorecer o
aprendizado das criancas e discutindo os conceitos de
motivacao e de engajamento e sua relacao com o estado
de flow, que contribui para experiéncias educacionais
mais imersivas e prazerosas. O artigo também apresenta
as principais mecanicas e os elementos de gamificacao,
conceituando-os e evidenciando exemplos praticos de sua
aplicacdo em plataformas digitais educativas voltadas ao

publico infantil disponiveis no mercado.
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Abstract: This article investigates the conceptual and
structural foundations of gamification, focusing on its
potential for designing educational experiences aimed at
children in digital environments, seeking to systematize the
main theoretical foundations, concepts, and best practices
that support it as a pedagogical strategy. The research is
based on a literature review on gamification, child learning,
and the use of digital technologies in education, analyzing
how game elements can enhance children’s learning and
discussing the concepts of motivation and engagement and
their relationship with the flow state, which contributes to
more immersive and enjoyable educational experiences.
The article also presents the main mechanics and elements
of gamification, defining them and highlighting practical
examples of their application in digital educational platforms
for children available on the market.

Keywords: gamification; children’s learning; educational

experience design; motivation and engagement.

14



Introducao

As tecnologias digitais transformaram a forma de interacdo do ser humano com o mundo e,
consequentemente, também passaram a integrar a vida das criancas desde cedo, tornando
comum o uso de smartphones, tablets e televisores. Esse contexto evidencia mudancas sociais e
educacionais, além de promover a familiaridade das novas geragdes com os recursos tecnoldgicos
(Santos, 2022). Com isso, surgiram ferramentas educativas como plataformas e aplicativos
voltados ao aprendizado que buscam facilitar a mediagao pedagogica e o processo de ensino,
tornando os conteudos mais acessiveis, dindmicos e alinhados as formas contemporaneas de
aprendizagem. Ademais, a tecnologia tem o potencial de motivar e captar a atencao das criangas
por meio de elementos lddicos e interativos (Freitas et al., 2025), o que intensifica a competicdo
com metodologias de ensino tradicionais, conforme os recursos digitais ganham cada vez mais
espaco e despertam o interesse do publico infantil. Diante deste cenario, educadores tém buscado
novas ferramentas e abordagens capazes de atrair a atencdo e estimular a participagdo dos alunos
durante o processo de aquisi¢ao do conhecimento.

Sob essa perspectiva, a gamificacdo tem se destacado por incorporar elementos caracteristicos
dos jogos, que estdo cada vez mais presentes no universo infantil, em ambientes educacionais
com o objetivo de estimular os educandos nas atividades (Silva; Sales; Castro, 2019). Os autores
Deterding et al. (2011) definiram a gamificacdo como a aplicacdo de elementos de design de jogos
em contextos que ndo se configuram como jogos. Dessa forma, narrativa, feedback, cooperacao
e pontuacdes sao alguns dos elementos de jogo utilizados na gamificacdo para aumentar a
motivagao dos individuos em relacdo a uma atividade. Santos et al. (2024) afirmam que a
gamificacdo traz inameros beneficios aos ambientes educacionais, enriquecendo a experiéncia
de aprendizagem das criancas, aumentando a motivacdo e o engajamento, desenvolvendo o
raciocinio légico, criatividade e capacidade de trabalhar em equipe. No entanto, para projetar
uma experiéncia gamificada que atinja seu propdsito educacional, é necessario compreender
os conceitos, fundamentos teoricos e boas praticas de aplicacdo da gamificacdo. Isso também
envolve conhecer os elementos que a compoem e entender como eles podem ser utilizados de

forma estratégica para estimular as criancas e favorecer o ensino.

Este estudo tem como objetivo analisar as potencialidades da gamificacdo no desenvolvimento de
experiéncias educacionais digitais voltadas ao publico infantil, buscando sistematizar fundamentos
tedricos, mecanicas de jogo e principios que possam fomentar a criagcdo de novos produtos digitais
educativos gamificados para criancas. Para isso, a pesquisa se orienta a partir das seguintes
questdes: quais fundamentos tedricos sustentam o uso da gamificagdo como estratégia pedagogica
em experiéncias educacionais digitais voltadas ao publico infantil? E quais mecénicas e elementos
de gamificacdo podem contribuir para o desenvolvimento de experiéncias mais envolventes e
significativas para criancas?

Metodologia

Este artigo se caracteriza como uma revisdo bibliografica de carater exploratorio, feita com base
em artigos académicos, livros, teses e publicacdes nacionais e internacionais relevantes sobre
gamificacdo, aprendizagem infantil e uso de tecnologias digitais na educacao. As fontes foram

selecionadas a partir de bases como Google Académico, CAPES Periddicos e SciELO, utilizando-se
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palavras-chave em portugués e inglés, como “gamificacao”, “gamification”, “educacdo digital”,
”» {3

“digital education”, “design de experiéncias educacionais”, “educational experience design”, e

“aprendizagem infantil”, “children’s learning”.

A analise dos dados consistiu na avaliagdo dos elementos de gamificacao de plataformas
educativas voltadas ao publico infantil. A selecdo dessas plataformas considerou como critérios
o direcionamento a faixa etaria de 6 a 12 anos, bem como sua relevancia e popularidade no
mercado, além da presenca de elementos de gamificagdo voltados a motivacgdo e ao engajamento
em atividades educativas. A partir da identificacao, na pesquisa bibliografica, das principais
mecanicas e elementos de jogo utilizados na gamificagao, verificou-se como essas mecanicas
sao implementadas nos produtos digitais selecionados com o objetivo de exemplificar e analisar

sua aplicagdo na pratica.

Aprendizagem infantil e ludicidade

Segundo DeAquino (2008), a aprendizagem envolve dimensdes cognitivas, fisicas e emocionais,
relacionadas a aquisicao e ao processamento de habilidades e conhecimentos em diferentes niveis
de profundidade, incluindo a capacidade de compreender, manipular, aplicar e comunicar o que
foi aprendido. Complementarmente, Vigotskii (2006) destaca que a aquisicdao do conhecimento
impulsiona o desenvolvimento e ocorre mediada pelas interacdes sociais e experiéncias vivenciadas
no ambiente. Nesse processo, a crianga constroi seu repertorio de saberes a partir do contato com
omeio em que esta inserida, apropriando-se de elementos culturais que influenciam diretamente

seu desenvolvimento cognitivo.

Astransformacoes tecnologicas tém impactado a vida humana, bem como as formas de construgéo
do conhecimento entre as geracdes mais jovens (Stoffel et al., 2025). Nesse cenario, manter a
motivacao e o engajamento dos estudantes, dentro e fora da sala de aula, tem se tornado um
desafio constante para os educadores, especialmente diante de um publico imerso na cultura digital
e no uso de recursos tecnoldgicos. As metodologias tradicionais de ensino ndo acompanharam
as mudancas ocorridas, o que tem contribuido para o desinteresse dos discentes (Silva; Paulo,
2024). Assim, as praticas pedagogicas centradas na simples transmissao de contetdo e na postura
passiva do aluno mostraram-se menos proveitosas, evidenciando a necessidade de estratégias

que promovam participagdo ativa e envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem.

Diante disso, a ludicidade se configura como uma estratégia relevante no ensino para o publico
infantil contemporéaneo, por estar diretamente vinculada ao universo da crianca e as suas
formas naturais de interacdo com o mundo. O ludico pode ser entendido como a capacidade
de integrar atividades humanas a praticas que promovem prazer, criatividade e envolvimento
espontaneo, geralmente sendo associadas a jogos, brincadeiras e a¢des recreativas. Por meio
da aprendizagem ludica, a crianca recria situacoes, expressa sentimentos, levanta hipdteses,
resolve conflitos e desenvolve-se de forma integral (Costa; Costa; Cirico, 2025). Nesse contexto,
a gamificacdo digital surge como uma das possibilidades decorrentes do avanco das tecnologias e
de sua disseminacdo no ambiente educacional, configurando-se como uma estratégia pedagégica
ludica que incorpora elementos de jogos aos processos educativos em ambientes digitais. Com

isso, busca-se potencializar a motivacgao, o engajamento e a construcdo do conhecimento de
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forma divertida, em consonéncia com o universo tecnologico vivenciado pelas criangas na

contemporaneidade (Soares; Rabelo; Oliveira, 2025).

Gamificacao no contexto educacional

De acordo com Fardo (2013), a gamificacdo digital favorece a aprendizagem por muitos de seus
elementos ja serem tradicionalmente utilizados por professores e designers instrucionais.
Estratégias como a atribuicdo de pontos as atividades, a oferta de feedback e o incentivo a
colaborac@o fazem parte de diversos planos pedagdgicos. O diferencial esta em organizar esses
recursos dentro de uma estrutura mais explicita e inspirada na légica dos jogos, criando uma
linguagem mais proxima da cultura digital vivenciada atualmente. Como consequéncia, essas
estratégias tendem a se tornar mais acessiveis, envolventes e potencialmente mais efetivas
para os individuos. No contexto educacional, observa-se uma relacdo direta entre gamificagéo e
experiéncia do usudrio, pois os elementos advindos dos jogos deixam o processo de aprendizagem
mais envolvente e prazeroso para os educandos. Cordeiro e Paixao (2021) reforcam essa relacao,
afirmando que a gamificacdo atua como um potencializador da experiéncia, justamente pelos

beneficios que proporciona durante a interacdo com um produto ou servico.

Atualmente, observa-se que a gamificacdo esta integrada no cotidiano das criancas, manifestando-
se através de ferramentas interativas voltadas ao aprendizado e entretenimento. A plataforma
de idiomas Duolingo (Figura 1), por exemplo, utiliza diversos elementos de gamificacao, como
metas didrias, pontos, niveis, recompensas e rankings entre os usuarios com o objetivo de tornar a
experiéncia de aprendizagem mais dinamica, incentivando a constancia no estudo e a progressao.
Por meio dessa estratégia, o estudo de linguas, que pode ser trabalhoso e frustrante, se torna

envolvente e satisfatorio.
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Mesmo com seu potencial no processo de ensino-aprendizagem, Silva, Sales e Castro (2019)
apontam que a implementacao da gamificacao ainda enfrenta desafios. Sao identificadas barreiras
estruturais e pedagoégicas que dificultam a implementacao efetiva dessas estratégias, relacionadas
tanto a capacidade técnica e disposi¢do dos educadores para incorpora-las ao cotidiano escolar

quanto a falta de infraestrutura adequada e de apoio institucional, o que pode comprometer a
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Figura 1: Plataforma
Duolingo.

Fonte: Duolingo,
2025.
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continuidade e a qualidade dessas iniciativas, reforcando a necessidade de investimentos em

formacdo docente, acesso a tecnologias e planejamento pedagogico integrado.

Apesar das limitagdes de recursos tecnologicos serem um grande impeditivo para aplicacdo
da gamificacdo digital em meio educacional, as questdes relacionadas a mediacdo pedagdgica
mostram-se centrais, uma vez que, como destaca Kenski (2012), as tecnologias educacionais s
produzem impactos significativos quando articuladas ao planejamento e a clareza de objetivos.
Para isso, é indispensavel que o educador possua formacao e repertorio que lhe permitam aplicar

essas estratégias de forma intencional.

Sendo assim, também é importante destacar que gamificacdo e jogos sdo distintos, pois a
gamificacdo vai além da simples insercdo de mecanicas em diferentes contextos. Ela se caracteriza
pela aplicacdo estratégica de elementos como regras, recompensas, desafios e narrativa, com o
objetivo de estimular o envolvimento em tarefas especificas. Nao se trata necessariamente de
jogar, mas de reproduzir, em contextos educacionais, corporativos ou sociais, beneficios trazidos
pelos jogos, como engajamento, senso de conquista e participacao ativa (Busarello, 2016). Portanto,
a gamificacao favorece a criacdo de ambientes de estudo ativos e colaborativos, promovendo o
desenvolvimento de habilidades como resolucao de problemas, trabalho em equipe e criatividade
(Silva et al., 2024). No entanto, para que esses objetivos sejam alcancados, é necessaria uma
compreensao detalhada dos elementos de jogo que mais contribuem para a aprendizagem em
determinados contextos, bem como um exame cuidadoso das caracteristicas desenvolvimentais

da faixa etaria dos alunos (L6bo et al., 2024).

As criancas néo constituem um grupo homogéneo, uma vez que apresentam variabilidade de
experiéncias, esferas socioculturais e estagios de desenvolvimento cognitivo (Hourcade, 2022),
o que implica em diferencas nas formas de pensar, interpretar e responder a situagoes, fazendo
com que uma mesma atividade possa produzir efeitos distintos. Piaget (1969 apud Hourcade,
2022) organiza essas diferencas em quatro estagios: o sensorio-motor (0 a 2 anos), caracterizado
pela interacdo direta com o ambiente; o pré-operatdrio (2 a 7 anos), marcado pelo avango na
compreensao do mundo, ainda com limitagdes no pensamento 16gico; o operatorio concreto (7
a 11 anos), no qual a crianga desenvolve a capacidade de realizar operagdes mentais logicas
aplicadas a situagdes concretas; e o operatorio formal (11 a 16 anos), quando emerge o pensamento
abstrato e a habilidade de formular hipdteses. Diante disso, torna-se relevante considerar essas
diferencas ao projetar experiéncias digitais gamificadas para o ptblico infantil, pois elas implicam

diretamente na adequacdo das estratégias, nas mecénicas e nos niveis de complexidade.

0O design de experiéncias educacionais consiste em uma abordagem voltada a criagdo de ambientes
e atividades de aprendizagem envolventes e orientadas a resultados, com foco na jornada do
estudante (InovaCoop, 2023). Sendo assim, o design de experiéncias gamificadas precisa ir além
da simples aplicacao de mecéanicas de jogos, exigindo a consideracé@o do perfil dos usuérios, da
faixa etaria, do cenario de uso e dos objetivos pedagogicos. Projetar essas experiéncias também
demanda a compreensao dos conceitos e estruturas da gamificacao, de modo a orientar a criacdo
de sistemas adequados ao contexto educacional em questao, selecionando as mecanicas mais
apropriadas para os objetivos de ensino estabelecidos e ajustando sua aplicacéo a realidade dos

usuarios, sem se limitar apenas a estética ou ao entretenimento.
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Motivacao e engajamento na aprendizagem gamificada

Para Zichermann e Cunningham (2011), os elementos dos jogos podem atuar como topicos de
aprendizagem, enquanto suas mecanicas funcionam como motor motivacional, favorecendo a
adesdo em diferentes contextos estimulando individuos durante a realiza¢do de atividades. Nesse
sentido, os principios da motivacdo sdo essenciais para promover imersao e envolvimento, sendo
necessaria a compreensdo desses conceitos como base para explicar a efetividade da gamificacéo

em diferentes areas de aplicacdo (Santos; Campos, 2025).

Para Poffo e Agostini (2018), a motivac&o €é a razdo que leva uma pessoa a adotar determinado
comportamento. De forma complementar, Rezende et al. (2022) a definem como o conjunto de
variaveis que impulsionam o individuo a realizar a¢des especificas com o objetivo de atingir
metas. Os autores também reforcam a existéncia de dois tipos de motivacédo, a intrinseca e a
extrinseca. A motivacdo intrinseca ocorre quando uma pessoa realiza a atividade por vontade
propria, pelo prazer, aprendizado ou pela sensacédo de realizagdo. Um exemplo é quando um
individuo 1é pela autossatisfacdo e ndo com o objetivo de obter alguma recompensa externa,
como dinheiro. Ja a motivagao extrinseca é um comportamento realizado com o objetivo de
obter alguma recompensa ou evitar uma punicdo. Nesse caso, a motivacdo nao surge de dentro
do individuo, mas de fatores externos. Pode ser a obtencédo de uma boa nota, o elogio do chefe,

um certificado, prémio, recompensa ou até mesmo a admiracao (Kapp, 2012).

No entanto, ndo se deve buscar incitar apenas um tipo de motivacao, mas sim fazer um
balanceamento entre os dois. As autoras Santos e Campos (2025) afirmam que, no contexto
educacional, é importante promover a participacdo voluntaria do educando, de forma que ele engaje
na atividade por interesse e pelo prazer que ela proporciona, ndo apenas pela expectativa de uma
recompensa ao final. Quando a motivac&o extrinseca se sobressai, a gamificag¢do pode perder o seu
potencial pedagdgico, ja que o aluno passa a buscar apenas a recompensa e, consequentemente,
nao aprende de forma significativa. Portanto, além de aplicar elementos que estimulem a motivacédo
extrinseca é preciso, também, promover a motivacao intrinseca para que a gamificacdo contribua
para a aprendizagem dos educandos. Dessa forma, é preciso compreender as motivagdes que
levam os alunos a participarem de uma atividade, pois quando o estudante é motivado apenas
a adquirir pontos ou posi¢des em rankings, o processo de aprendizagem é comprometido, ja que
seus esforcos passam a ser direcionados totalmente a obtencéo dessas recompensas. Todavia,
quando o estudante é motivado nédo apenas pela busca de premia¢des, mas também interage
com o conteudo, com a narrativa, com amigos e com desafios propostos, ha um envolvimento

genuino que pode favorecer a aquisi¢do de conhecimento.

0 engajamento, por sua vez, refere-se ao periodo em que um individuo estabelece altos niveis de
conexao com outra pessoa ou com um ambiente. A gamificagdo tem como objetivo a resolucdo
de problemas por meio da elevagao e manutencao desses niveis de engajamento, estimulando a
motivacdo intrinseca do usuario. Para isso, utilizam-se recursos lidicos e exploram-se fenémenos
relacionados a objetivos extrinsecos, apoiando-se em elementos caracteristicos dos jogos
(Busarello, 2016).

Para uma experiéncia gamificada gerar motivacdo e engajamento de forma efetiva, também é

necessario que os desafios propostos estejam alinhados as habilidades do participante, promovendo
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um balanceamento entre dificuldade e competéncia, de modo a favorecer o estado de flow. De
acordo com Csikszentmihalyi (1990), este é um estado psicologico em que a pessoa esta totalmente
imersa, concentrada e envolvida na atividade que esta realizando, fazendo com que ela perca a
nocao do tempo ou do ambiente externo. Isso acontece pelo equilibrio entre o nivel de desafio da
tarefa e as habilidades da pessoa: se o desafio for muito facil, gera tédio; se for muito dificil, gera

ansiedade; mas quando esta na medida certa, produz imersao e prazer na realizacdo da atividade.

Para entrar no estado de flow, a pessoa envolvida na atividade deve acreditar que é capaz de
conclui-la com algum esforgo, pois, conforme dito anteriormente, é preciso haver um nivel de
equilibrio entre o desafio da tarefa e as habilidades da pessoa, sendo ideal uma tarefa que pareca
dificil, mas que seja alcancavel, exigindo esforco e dedicagdo para ser concluida. Para isso, os
objetivos das tarefas precisam ser claros, ou seja, a pessoa deve saber exatamente o que precisa
fazer para evoluir dentro da experiéncia. Em jogos de Role-Playing Game (RPG)', por exemplo, os
objetivos estabelecidos precisam ser cumpridos para concluir missoes, as quais contribuem para
evolucdo do personagem e avanco na narrativa. A pessoa também precisa se sentir no controle
da tarefa que esta realizando e acreditar que elas vao ter resultados imediatos e significativos,
reforcando a ideia de que seu esfor¢o tem um propdsito claro. O feedback imediato é outro item
importante, pois permite que o usuério envolvido perceba, em tempo real, se estd no caminho
certo ou cometendo erros, ajudando-o a manter seu progresso e continuidade. Além de tudo, é
preciso que haja um nivel de concentracdo por parte da pessoa que esta realizando a tarefa, de
forma que as distracOes externas desaparecam e as acoes e pensamentos funcionem de forma
integrada para concluir a atividade que foi dada. A pessoa deve ficar tao imersa na atividade
que pode deixar de perceber necessidades como alimentar-se ou ir ao banheiro. Nesse nivel de
envolvimento, é comum haver uma distor¢do na percep¢do do tempo e o que parecem ser apenas

alguns minutos podem corresponder a varias horas de dedicacao.

Na gamificacdo, os conceitos citados até aqui sdo essenciais, pois atividades bem estruturadas,
com objetivos claros, feedback imediato e desafios progressivos, podem colocar os usuarios nesse
estado de flow, tornando o aprendizado ou a interacdo muito mais envolvente e consideravel.
Kapp (2012) afirma que esse estado serve como um importante parametro para a gamificagao
da aprendizagem, pois se um professor ou instrutor consegue proporcionar um ambiente que
favoreca o estado de flow no aprendiz, ele se aproxima de colocar os estudantes em imersao
total na atividade, o que favorece a concentracdo, a participacdo e a assimilagao do contetudo de

forma mais natural.

Mecanicas e elementos de gamificacao

Para criar uma experiéncia gamificada que atenda um proposito educacional, é preciso compreender
como aplicar os elementos de jogos de forma coerente com os objetivos pedagdgicos, selecionando
apenas aqueles adequados ao publico e ao contexto, a fim de promover uma experiéncia eficiente.
Entre esses elementos estdo as mecéanicas, entendidas como ferramentas e as estruturas que,
quando bem aplicadas, orientam comportamentos dos usuarios e podem gerar efeitos positivos

consideraveis. As principais mecanicas e elementos de jogos aplicaveis a gamificacdo de sistemas

1 RPG é uma sigla em inglés que pode ser traduzida como “Jogo de Interpretacédo de Papéis” ou “Jogo de Interpretagdo de
Personagens”.
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incluem pontos, niveis, rankings ou leaderboards, conquistas, customizacao, estética, narrativa,

socializacao, feedback e missoes ou desafios (Zichermann; Cunningham, 2011; Kapp, 2012).

Neste estudo, as mecéanicas de gamificagdo serdo organizadas em trés topicos principais, visando
facilitar a compreensao de suas funcoes nas experiéncias educacionais digitais. Primeiramente,
sdo apresentados os mecanismos de progressdo e recompensa, responsaveis por indicar o
avanco do usuario e oferecer reconhecimento ao longo de sua jornada. Em seguida, abordam-
se os mecanismos de desafio e interacdo, que estimulam a participacdo ativa, a resolucao de
problemas e a retomada da interagdo com o produto. Também s&o destacados os elementos de
imersédo e experiéncia, relacionados a construcao estética e narrativa, tornando a interacdo mais

envolvente e imersiva.
Mecanismos de progressao e recompensa

Pontos

Os pontos sao elementos essenciais em um sistema gamificado, pois permitem acompanhar
e valorizar as a¢des dos jogadores. Em alguns casos, o sistema de pontos é evidente, direto e
altamente motivador, em outros podem ser utilizados diferentes tipos de pontuacao para alcangar
os objetivos definidos e, em determinadas situagoes, eles permanecem em segundo plano, atuando
nos bastidores como um recurso de suporte a mecénica principal do sistema. Nesta analise serdo

abordados trés tipos: pontos de experiéncia, resgataveis e de habilidades.

Os pontos de experiéncia ndo podem ser trocados ou resgatados, servem apenas para acompanhar
o progresso, classificar e orientar os usuarios. Geralmente, eles s6 aumentam e ndo possuem limite
maximo, permitindo avanco continuo. Podem ainda ser configurados para expirar em determinados
periodos, criando ciclos de metas e equilibrando a competicdo entre os participantes. Na plataforma
de leitura Epic! os pontos de experiéncia funcionam como um indicador de progresso (Figura 2)
e, quando crianca conclui livros e atinge metas de tempo de leitura, ela os acumula e avanca de
nivel, evoluindo de forma visivel ao longo da jornada. Embora esse sistema possa contribuir para
a retencdo e estimular o engajamento, é importante considerar que a forma como os pontos e a
progressao de niveis sdo estruturadas nesta plataforma pode deslocar o foco da leitura como uma
experiéncia reflexiva e interpretativa, reduzindo-a a uma pratica orientada predominantemente

por recompensas externas.

iﬁ] Connect to Teacher @ Switch Profile {§} Settin
Jade

Level 1- Novice

1 0.1 0
Figura 2: Pontos
de experiéncia na

“ plataforma Epic!.

Fonte: Epic!, 2026.

Os pontos resgataveis, ao contrario dos de experiéncia, podem flutuar e ser usados como moeda
dentro do sistema em troca de recompensas, funcionando em um ciclo chamado “earn and

burn” (ganhar e gastar). Costumam formar a base de uma economia virtual, recebendo nomes
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como moedas, créditos ou dinheiro. No entanto, como em qualquer sistema econémico, exigem
monitoramento e ajustes constantes para evitar inflagdo ou deflagdo, além de envolverem desafios
legais e regulatorios. Também demandam atencdo especial, sobretudo com o publico infantil,
devendo ser planejados para promover engajamento ético e alinhado aos objetivos pedagdgicos,
evitando estimulos excessivos e gastos sem autorizacdo dos pais. A plataforma de leitura Arvore
encontrou uma forma de incorporar moedas a experiéncia sem comprometer seu carater educativo
(Figura 3), utilizando-as de maneira simbdlica, alinhadas aos objetivos pedagogicos e evitando
a complexidade e os problemas frequentemente associados a sistemas econémicos dentro de
ambientes digitais infantis. Na plataforma, a crianca ganha moedas pelo seu tempo de leitura e

com elas pode comprar sementes de arvores colecionaveis para plantar na sua propria floresta.
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Os pontos de habilidades s@o pontos adicionais atribuidos a atividades especificas, atuando de
forma complementar aos pontos de experiéncia e resgataveis. Eles tém a funcéo de direcionar os
jogadores ao cumprimento de tarefas alternativas e subtarefas, além de poderem ser utilizados
para a evolucao de atributos especificos do personagem dentro do sistema. A plataforma ClassDojo,
por exemplo, permite que o professor estabeleca habilidades consideradas importantes para uma
determinada turma (Figura 4), atribuindo pesos e icones de identificagdo para cada uma delas.
Essas habilidades funcionam como critérios de avaliagdo comportamental e socioemocional,
incluindo aspectos como colaboragdo, participagdo, respeito e organizacdo. O professor pode
atribuir ou retirar pontos em tempo real, tornando o acompanhamento imediato e visivel. Os
estudantes acumulam esses pontos em seus perfis, contribuindo para metas individuais e coletivas,
com resultados compartilhados com alunos e responsaveis.
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Figura 3: Moedas na
plataforma Arvore.
Fonte: Arvore, 2020.
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Niveis

Os niveis funcionam como um marcador de progresso, indicando e guiando a evolugao do usuario
ao longo do tempo em ambientes gamificados. Seu papel é evidenciar a trajetéria dentro da
experiéncia, mas para isso devem ter uma curva de aprendizado equilibrada, evitando a frustracao
por excesso de dificuldade e a falta de desafio por serem faceis demais. Em geral, jogos estruturam
niveis iniciais mais simples, aumentando gradualmente a complexidade conforme o avango do
jogador. Para funcionarem adequadamente, os niveis devem ser logicos, faceis de compreender,

extensiveis, flexiveis e, principalmente, passiveis de teste e ajustes continuos.

Nos ambientes gamificados, os niveis podem desempenhar diferentes fungdes no design do sistema,
indicando a progressao de dificuldade com desafios cada vez mais complexos, estruturando a
jornada do usuario como elemento central da experiéncia ou atuando apenas como marcadores
visuais passivos de progresso, sem interferir na dindmica ou dificuldade. Na plataforma Duolingo,
os niveis de aprendizado sdo estruturados de forma hierarquica, organizando-se em secoes,
unidades e licdes (Figura 5). As se¢Oes representam grandes etapas do percurso de aprendizagem,
enquanto as unidades agrupam conteudos linguisticos especificos por situa¢gdes comunicativas.
0 usuério avanca progressivamente a medida que conclui as licdes propostas, o que permite a
liberagdo de novos conteddos, reforcando a percepgéo de progresso ao longo da experiéncia e

guiando seu aprendizado de forma estruturada.
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Figura 4: Pontos
de habilidade

na plataforma
ClassDojo.
Fonte: ClassDojo,
2023.
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E importante considerar que Kapp (2012) propde trés abordagens para a compreenséo dos
niveis em jogos. A primeira os entende como fases da experiéncia, responsaveis por estruturar
0 jogo em etapas menores e mais gerenciaveis, o que facilita tanto o desenvolvimento quanto
a experiéncia do jogador. Essa organizacao possibilita uma progressao gradual da narrativa e a
apresentacdo continua de conteudos, favorecendo o envolvimento e o desenvolvimento progressivo
de habilidades, sem sobrecarregar cognitivamente o usuario. A segunda diz respeito ao nivel de
dificuldade, relacionado ao grau de desafio escolhido no inicio da experiéncia (facil, médio ou
dificil), sendo o equilibrio entre desafio e acessibilidade necessario para manter o envolvimento,
possibilitando que iniciantes aprendam as mecénicas enquanto usuarios mais experientes
sejam adequadamente desafiados. A terceira, denominada nivel de experiéncia, fundamenta-se
em sistemas de pontuacao que possibilitam a progressao do jogador por meio da superagado de
desafios, permitindo a aquisi¢cao de novas habilidades, itens ou atributos ao longo de seu percurso.

Leaderboards

Um leaderboard é uma mecanica de ranqueamento que organiza e exibe os jogadores em uma lista
ordenada, geralmente com base em suas pontuagdes ou conquistas. Ele permite comparagoes
rapidas, mostrando quem esta em melhor posicdo dentro da experiéncia. Além de incentivar
a competicao, pode servir como motivacgao para que o usuario sinta a necessidade de alcancar
melhores resultados. Este elemento é simples, mas de acordo com Kapp (2012) ele é um poderoso
motivador de engajamento e estimula interacoes sociais em torno das pontuacdes. O Duolingo
utiliza leaderboards para ranquear os usuarios com base na quantidade de experiéncia acumulada
(Figura 6), organizando-os em ligas semanais compostas por participantes de niveis semelhantes,
evitando competicdo desigual. Esse sistema atua como um recurso de gamificagao que estimula
a pratica recorrente, ao incentivar a manutencao da consisténcia nos estudos por meio da
competicdo leve e da comparacao social. A reinicializagao periddica dos rankings reduz a sensagao
de frustracao e oferece novas oportunidades de progressao, reforcando o comprometimento sem
interferir diretamente na estrutura pedagogica do contetdo.
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Figura 5: Niveis na
plataforma Duolingo.

Fonte: Duolingo,
2025.
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Badges

Badges sdo simbolos usados em sistemas gamificados para indicar conquistas, status ou progresso.
Eles servem para marcar a conclusdo de metas, motivar os usuarios a continuar jogando, estimular
o desejo de colecionar e gerar prazer estético. Além disso, os badges podem promover a interagao
social, ja que os usuarios podem compartilhar suas conquistas uns com os outros. Na plataforma
Arvore, que também usa a gamificacéo para incentivar a leitura infantil, os badges séo representados
por ilustracdes de arvores que podem ser adquiridas com moedas virtuais e ativadas por meio de
“gotas” ganhas por tempo de leitura, permitindo que a crianga personalize e expanda sua floresta
enquanto avanca em sua jornada leitora (Figura 7). Os usuarios podem visualizar as florestas uns
dos outros, o que estimula a socializagao, a troca de referéncias e um senso de pertencimento,

incentivando a progressdo por meio de comparacao social de forma ludica.
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Figura 6:
Leaderboard das
ligas na plataforma
Duolingo.

Fonte: Duolingo,
2025.
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Mecanismos de desafio e interacao

Missades e desafios

Missdes e desafios sdo mecanicas que orientam o jogador, dando a ele objetivos claros e estruturados
para alcancar dentro do sistema. Elas aumentam o engajamento ao oferecer metas especificas,
progressivas e recompensadoras, tornando a experiéncia mais significativa, evitando a falta
de direcao e contribuindo para o senso de proposito do usuario. O ideal é que o usuario esteja
sempre diante de um desafio, que pode ser individual, quando o jogador precisa realiza-lo sozinho,
ou cooperativo, em que os participantes devem se unir para supera-lo. No caso das missdes
cooperativas, sua execu¢do depende do engajamento da comunidade de jogadores, o que torna
o0 processo de design mais complexo. Também é possivel criar missdes hibridas, em que cada
usuario contribui individualmente com tarefas especificas que, somadas, levam ao cumprimento
da missao coletiva. O Duolingo utiliza missoes individuais (Figura 8) e coletivas (Figura 9) como
recursos de gamificacdo que estruturam objetivos ao longo da experiéncia. As missdes individuais
favorecem a autonomia e a constancia do usuario, enquanto as coletivas promovem interacdo

social e senso de pertencimento, contribuindo para o uso continuo da plataforma.
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Figura 7: Badges na
plataforma Arvore.
Fonte: Arvore, 2026.
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Zichermann e Cunningham (2011) recomendam que os usuarios comecem pelas missdes e desafios
individuais, e que a experiéncia multiplayer seja liberada depois que o jogador se familiarizar

com o jogo.

Feedback

O feedback é uma mecanica da gamificagdo que consiste em fornecer informagdes ao jogador sobre
seu progresso e situacdo no sistema. Ele mostra se o usuario esta avangando na direcdo certa e
mantém sua motivacgao por meio de pontuacoes, niveis e outras formas de retorno que dividem
ajornada em etapas menores e mais alcancaveis. Segundo Kapp (2012), o feedback nos jogos é
continuo e multifacetado, manifestando-se por meio de diferentes recursos, como indicadores
de progresso, niveis de energia, tempo restante, inventario de itens, audio, sons e até mesmo
informacdes sobre o desempenho de outros jogadores. Um dos mais utilizados, é o feedback
informacional, que serve para indicar se uma a¢ao foi correta ou incorreta, permitindo ao jogador
ajustar suas a¢oes, embora ndo necessariamente ofereca orientagdes sobre como corrigir o erro.
0 Duolingo utiliza o feedback informacional para mostrar ao usuario quando ele acerta ou erra
questdes da licdo (Figura 10). Além dessa sinalizagdo imediata, a plataforma também permite
que o usuario tente novamente quando comete erros, favorecendo a autoavaliacdo e a reflexdo
sobre o proprio desempenho. Assim, o usuario fica ciente rapidamente do seu rendimento, o que

favorece a tomada de decisoes e continuidade da atividade.
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Figura 8: Missoes
individuais na

plataforma Duolingo.

Fonte: Duolingo,
2025.

Figura 9: Missoes
coletivas na

plataforma Duolingo.

Fonte: Duolingo,
2026.
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Replay

Apos o fornecimento de um feedback de erro, é necessario deixar o usuario tentar novamente,
permitindo que ele atravesse sucessivas tentativas até alcancar éxito na atividade. Esse processo
reforca a sensagdo de conquista, tornando a vitoria final mais gratificante dentro da experiéncia.
O recurso de recomecar em jogos permite que o jogador falhe sem grandes consequéncias,
transformando o erro em uma oportunidade de aprendizagem. Essa dinamica incentiva a
exploracdo, a curiosidade e a experimentacao, possibilitando que diferentes estratégias sejam
testadas e que os resultados de cada escolha sejam compreendidos. Para evitar a frustracao e
manter o engajamento, podem ser incorporados mecanismos de suporte, como dicas progressivas
ou auxilios adicionais, ap6s multiplas tentativas ndo bem-sucedidas, assegurando a continuidade
do progresso.

Socializagdo

Um dos principais motivos que levam as pessoas a jogarem videogames € a oportunidade de
socializar, seja por meio da colaboracao em times, da competicdo por rankings ou simplesmente da
troca de experiéncias dentro de comunidades virtuais. Essa dimensao social amplia o engajamento,
fortalece o senso de pertencimento e pode tornar-se um fator motivacional mais relevante do que
as conquistas individuais, pois os jogadores frequentemente retornam a experiéncia ndo apenas

pelos desafios oferecidos, mas pelo vinculo estabelecido com outros participantes.

Pensar a socializacdo em uma experiéncia gamificada envolve projetar mecanicas que incentivem
ainteracdo entre os usuarios e fortalecam vinculos sociais. Isso pode ocorrer por meio de recursos
como missodes coletivas, rankings compartilhados, recompensas por colaboragao e espacos de
comunicacdo dentro do sistema. No entanto, quando se trata do publico infantil, essa dimens&o
exige atencao redobrada, pois deve ser cuidadosamente estruturada para garantir interagoes
seguras, adequadas a faixa etaria e coerentes com os objetivos educacionais, evitando exposicdo a

riscos ou intera¢des inadequadas. No Duolingo, o usuario pode seguir outras contas e acompanhar
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Figura 10: Feedback

informacional no
Duolingo.

Fonte: Duolingo,
2026.
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o desempenho delas na plataforma, visualizando dias consecutivos de uso, licdes concluidas,
pontos de experiéncia acumulados e outras informacdes disponiveis na pagina de perfil (Figura
11). Um ponto positivo é que as mecéanicas de socializacdo do Duolingo sdo pensadas para
criangas, estabelecendo limites de interacao para menores e nao incluindo chats de conversa, o

que contribui para um ambiente mais seguro e adequado ao publico infantil.
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Elementos de imersao e experiéncia

Estética

A estética em um sistema gamificado refere-se aos elementos visuais, artisticos e sensoriais
que tornam a experiéncia atraente e envolvente. Ela inclui desde aspectos simples, como cores,
formas e contrastes, até detalhes complexos, como design de personagens, cendrios e elementos
cinematograficos. A estética nao apenas melhora a aparéncia do sistema, mas também contribui
para a imersdo, o engajamento e a experiéncia geral do usuario, ajudando-o a se conectar
emocionalmente com o ambiente e tornando o aprendizado ou a interagdo mais memoravel. A
plataforma Arvore, por exemplo, utiliza a estética como um elemento central para promover a
imersdo do usuario (Figura 12). Os elementos visuais utilizados condizem com a histéria proposta,
na qual o usudrio precisa cultivar arvores para ajudar o personagem Otto, um macaco, a salvar
a floresta que é seu lar. Esse enredo é reforcado de forma consistente em toda a interface, desde
a escolha das cores e ilustragdes até os icones e demais componentes graficos, que seguem a
mesma logica visual e simbdlica para remeter a floresta ou a natureza. Dessa forma, a estética
atua como parte integrante da experiéncia, contribuindo para a imers&o do usuario e a construgao

de sentido ao longo de sua jornada.

PENSAMENTOS EM DESIGN | REVISTA ONLINE | BELO HORIZONTE | V. 6, N. 1, 2026 | ISSN 2764-0264

Figura 11: Perfil de
outros usudrios na
plataforma Duolingo.
Fonte: Duolingo,
2025.
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Figura 12: Estética
trabalhada na
plataforma de leitura
Arvore.

Fonte: Uptodown,
’ 2026.
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Storytelling ou narrativa

0 storytelling é um elemento que confere significado e relevancia as atividades propostas, uma vez
que permite que os aprendizes vivenciem situacdes de forma vicaria, facilitando a compreensao
de tarefas e a aplicacdo pratica do conhecimento. E bastante comum recorrer a personagens como
mediadores da experiéncia, atuando como guias que orientam o usuario ao longo da jornada de
aprendizado por meio de recursos narrativos. A plataforma Arvore utiliza uma mascote chamado
Otto (Figura 13) para guiar o usuario, atuando como um elemento de mediagéo entre o sistema e a
crianca. O personagem contribui para tornar a navega¢ao mais intuitiva e acolhedora, oferecendo
orientacgdes sobre as funcionalidades, fornecendo feedbacks e promovendo reforcos positivos ao
longo das atividades. Dessa forma, sua presenca auxilia na compreensao do ambiente digital,
estimula o engajamento e cria uma experiéncia mais lidica para o usuario.

@ 2093 pontos

Estou te esperando!

Clique na drea da Floresta para
comegar a plantar novas drvores

Figura 13: Mascote
da plataforma
Arvore.

Fonte: Arvore, 2026.
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Elementos como personagens e enredos estruturam a narrativa e tornam a experiéncia mais
envolvente, a0 mesmo tempo em que orientam o jogador em direcdo aos objetivos do jogo,
além de potencializar a retencédo de informacdes, tornando o aprendizado mais memoravel. No
entanto, Zichermann e Cunningham (2011) colocam a narrativa como algo opcional dentro de

uma experiéncia gamificada.

Customizagdo

A customizagdo em sistemas gamificados permite que os jogadores personalizem sua experiéncia,
seja por meio de avatares, nomes de usuario, imagens ou pequenos ajustes visuais, como cores e
fontes. Além disso, esses elementos podem servir como oportunidade para a utilizagdo da moeda
virtual dentro do sistema, possibilitando uma forma de monetizacgao e permitindo que os usuarios
adquiram itens em lojas internas do jogo. O Duolingo oferece diversas op¢oes de personalizacdo
ao usuario como a customizacdo de avatar (Figura 14), o que agrega valor a experiéncia ao
favorecer o senso de identidade e a expressao pessoal dentro da plataforma. Essa possibilidade
de personalizagdo contribui para que o usuario se reconhe¢a no ambiente digital, pois, ao permitir
escolhas visuais e representativas, a plataforma reforca a sensagdo de pertencimento e estabelece

um vinculo emocional com o usuario.
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Resultados e discussoes

A analise realizada a partir da revisdo bibliografica e da observacao de plataformas educacionais
gamificadas voltadas ao publico infantil evidencia que a gamificac@o possui potencial para
envolver, motivar e favorecer a aprendizagem das criancas em ambientes digitais. Elementos e
mecanicas de jogos contribuem para experiéncias mais interativas e com maior nivel de imerséo,

estimulando a participacao ativa dos educandos e favorecendo sua constancia nas atividades.

Observa-se, que a gamificacdo esta fortemente relacionada a teoria do flow, uma vez que as
mecanicas de jogo organizam a experiéncia de modo a favorecer condi¢des associadas a esse
estado. No entanto, sua efetividade também depende da articulagdo com os principios dessa

teoria, que incluem o equilibrio entre desafio e habilidade, a clareza de objetivos, o feedback
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Figura 14:
Customizagdo de

avatar na plataforma

Duolingo.
Fonte: Duolingo,
2025.
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continuo, o senso de controle e o foco atencional. A auséncia dessas condicoes pode comprometer

o0 engajamento, a motivacao e a aquisicao de conhecimento da crianca.

No que se refere as mecéanicas de progressao e recompensa, recursos como pontos, niveis e
conquistas reforcam a percepcao de avango e incentivam a continuidade. Contudo, quando usados
isoladamente ou de forma mal estruturada, podem promover uma motiva¢ao predominantemente
extrinseca, comprometendo o aprendizado. Ja mecanismos de desafio e interagéo, como missdes,
feedbacks e replay, contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como resolugdo
de problemas e tomada de decisdo, além de favorecer a autonomia do aprendiz e fixacdo do
conteudo ensinado. Quanto a imerséo, narrativas, estética visual e personalizacdo, elas impactam
o engajamento e a identificacdo do usuério, tornando a experiéncia emocionalmente envolvente,

desde que alinhados aos objetivos pedagogicos e a faixa etaria.

Apesar dos beneficios, verificam-se alguns desafios, como a restricdo de recursos tecnoldgicos, a
necessidade de formacao docente e o risco de uso superficial das mecanicas de jogo, comprometendo
seu potencial pedagogico. Destaca-se ainda o possivel estimulo excessivo a competi¢do e questdes
de seguranca, especialmente em funcionalidades de socializagdo, que podem expor criancas a
riscos. Dessa forma, a gamificacdo pode contribuir para o aprendizado infantil, mas é preciso
articulé-la aos principios pedagdgicos e ao desenvolvimento da crianga. Sua aplicacdo exige
planejamento intencional, garantindo que os elementos e mecénicas estejam alinhados aos
objetivos educacionais para promover experiéncias de aprendizagem relevantes, adequadas e

seguras.

Consideracoes finais

Compreende-se que o presente estudo atingiu seu objetivo ao evidenciar as potencialidades
da gamificacdo nas experiéncias educacionais digitais voltadas ao publico infantil. A pesquisa
permitiu identificar e organizar bases tedricas, conceitos e boas praticas que sustentam a
gamificacdo como estratégia pedagdgica, além de mapear mecanicas de jogo aplicaveis a produtos
digitais, ilustradas por exemplos praticos. Embora ainda enfrente desafios de implementagao
nas escolas, a gamificacdo digital é uma abordagem promissora para solugcdes educacionais
mais inovadoras, tornando a aprendizagem mais envolvente, interativa e significativa para as
criancas. Ao articular principios pedagogicos com elementos de jogos, o ensino aproxima-se
das formas contemporaneas de interacao das novas geragdes, contribuindo para o aprendizado

e desenvolvimento das criancas de forma ladica.

0 estudo também evidencia que a simples incorporacao de tecnologias ou elementos lidicos ndo
garante efetividade pedagdgica. E necessario que o design dessas experiéncias seja orientado por
objetivos claros, considerando perfil, faixa etaria e necessidades do publico infantil, para assegurar
o uso coerente das mecanicas de jogo. Nesse sentido, a gamificacdo ndo deve substituir praticas
tradicionais, mas atuar de forma complementar, promovendo uma abordagem mais centrada no

aluno, interativa, participativa e ladica.

A pesquisa pode ser aprofundada futuramente por meio da aplicacgdo pratica das diretrizes
e mecanicas em contextos educacionais reais, bem como pela analise de seus impactos na
aprendizagem infantil, contribuindo para o avanco do tema e para o desenvolvimento de produtos

educacionais digitais mais consistentes, inclusivos e alinhados as demandas atuais.
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