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RESUMO

A gamificacdo €& uma estratégia inovadora que promove uma experiéncia de
aprendizado mais envolvente e dindmica, sendo especialmente benéfica no ensino
interdisciplinar. Ao enfrentar os desafios da educagédo contemporanea, a gamificagao
surge como uma solugao eficaz para melhorar o engajamento dos alunos e superar
obstaculos, como a falta de motivagdo e a desconexao entre disciplinas. O objetivo
deste trabalho é investigar como a gamificagdo pode ser aplicada de forma eficaz no
ensino interdisciplinar, visando melhorar o envolvimento dos alunos, promover uma
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aprendizagem mais significativa e desenvolver habilidades-chave para o século XXI.
A metodologia utilizada pauta-se em revisao bibliografica. Com a identificacdo das
melhores praticas e estratégias de gamificacdo, busca-se oferecer ferramentas
praticas para educadores e instituigdes de ensino aplicarem abordagens gamificadas
no processo pedagogico. Essa metodologia inovadora tem o potencial de aprimorar a
experiéncia educacional, tornando-a mais dindmica e significativa, além de preparar
os estudantes para os desafios do mundo contemporaneo. No contexto do ensino
interdisciplinar, a gamificagdo destaca-se como uma estratégia eficaz para enfrentar
os desafios educacionais atuais. A utilizacdo de elementos e mecanicas de jogos no
ambiente escolar permite ndo apenas engajar e motivar os alunos, mas também
favorecer uma compreensao mais integrada e contextualizada dos conteudos. Além
disso, promove o desenvolvimento de competéncias essenciais para o século XXI,
como colaboragao, pensamento critico e resolugao de problemas. Por meio da adogao
de praticas gamificadas, os educadores tém a oportunidade de transformar a dindmica
do aprendizado, tornando-o mais interativo, envolvente e alinhado as demandas da
educacao moderna.

Palavras-chave: Ensino interdisciplinar. Escola. Aprendizado. Inovagao. Integragao
de conhecimentos.

ABSTRACT

Gamification is an innovative strategy that fosters a more engaging and dynamic
learning experience, proving particularly beneficial in interdisciplinary education. By
addressing the challenges of contemporary education, gamification emerges as an
effective solution to enhance student engagement and overcome obstacles such as
lack of motivation and disconnect between disciplines. The aim of this study is to
investigate how gamification can be effectively applied in interdisciplinary teaching to
improve student involvement, promote more meaningful learning, and develop key
21st-century skills.The methodology is based on a literature review. By identifying the
best practices and strategies for gamification, this work seeks to provide practical tools
for educators and educational institutions to implement gamified approaches in their
teaching processes. This innovative methodology has the potential to enhance the
educational experience, making it more dynamic and meaningful, while also preparing
students for the challenges of the contemporary world. In the context of interdisciplinary
teaching, gamification stands out as an effective strategy to address current
educational challenges. The use of game elements and mechanics in the school
environment not only engages and motivates students but also fosters a more
integrated and contextualized understanding of content. Furthermore, it promotes the
development of essential 21st-century competencies, such as collaboration, critical
thinking, and problem-solving. Through the adoption of gamified practices, educators
have the opportunity to transform the learning dynamic, making it more interactive,
engaging, and aligned with the demands of modern education.

Keywords: Interdisciplinary teaching. School. Apprenticeship. Innovation. Integration

of knowledge.
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INTRODUGAO

A gamificagdo tem-se mostrado uma abordagem inovadora e promissora para
melhorar a experiéncia de aprendizado em diversas areas, incluindo o processo de
ensino interdisciplinar nas escolas. Com a crescente demanda por métodos
pedagogicos mais dindmicos e engajadores, a introdugao da gamificagdo no ambiente
educacional pode ser uma solucao eficaz para enfrentar os desafios atuais da
educacado. Nesse contexto, esta introdugdo visa apresentar a justificativa, a
problematica e o objetivo de utilizar a gamificagdo no processo de ensino
interdisciplinar na escola.

Segundo Moran (2015), a educacéo interdisciplinar busca integrar e conectar
diferentes areas de conhecimento, permitindo aos estudantes desenvolver uma
compreensdo mais ampla e contextualizada dos conteudos. Essa abordagem
favorece ndo apenas a assimilacdo do conhecimento, mas também a capacidade de
relacionar conceitos e aplica-los em contextos diversos, promovendo uma
aprendizagem mais significativa.

No entanto, essa abordagem, muitas vezes, enfrenta obstaculos em termos de
motivacdo e engajamento dos alunos. A gamificagdo surge como uma estratégia
inovadora que pode superar esses desafios, transformando o ambiente de
aprendizado em algo mais atrativo, ludico e interativo (Fialho, 2008).

O ensino interdisciplinar enfrenta o desafio de manter os alunos engajados e
motivados ao longo do processo de aprendizado. Muitas vezes, os estudantes podem
sentir-se sobrecarregados com a quantidade de informagdes e a falta de conexao
entre as disciplinas. Além disso, os métodos tradicionais de ensino nem sempre
conseguem despertar o interesse e a curiosidade dos alunos, resultando em baixo
desempenho académico e desinteresse pela aprendizagem (Kapp, 2012).

O objetivo deste trabalho é investigar como a gamificacdo pode ser aplicada de
forma eficaz no processo de ensino interdisciplinar na escola, a fim de melhorar o
engajamento dos alunos, promover uma aprendizagem mais significativa e
desenvolver habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento critico,
colaboracdo e resolugdao de problemas. Pretende-se também explorar como a
gamificacéo pode facilitar a integragao dos diferentes conteudos, proporcionando uma

compreensao mais holistica e contextualizada dos conhecimentos adquiridos.
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Ante essa analise, busca-se identificar as melhores praticas e estratégias de
gamificacdo que podem ser aplicadas no contexto educacional, levando em conta as
caracteristicas dos alunos, os objetivos curriculares e as necessidades especificas de
cada disciplina. Com base nesses resultados, espera-se fornecer subsidios para que
educadores e instituicbes de ensino implementem abordagens gamificadas no ensino
interdisciplinar, aprimorando a experiéncia de aprendizado dos alunos e contribuindo
para a formagado de individuos mais engajados, autbnomos e preparados para o0s
desafios do século XXI (Brito, 2005).

METODOLOGIAS ATIVAS NOS PROCESSOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

De forma suplementar as teorias de aprendizagem na Psicologia da Educacéo,
conforme apontado por Itoz e Mineiro (2005), é possivel estabelecer uma correlagéao
entre os processos de ensino-aprendizagem e a didatica. Esta ultima corresponde ao
conjunto de conhecimentos e técnicas especializadas no ambito educacional,
concentrando-se, sobretudo, na partilha de conteudos curriculares. Em consonancia,
Costa, Pfeuti e Nova (2014) afirmam que as estratégias didaticas desempenham um
papel crucial nos caminhos pedagodgicos integrados as praticas docentes, abrangendo
teorias de ensino e aprendizagem, assim como metodologias ativas de aprendizagem
em ambiente escolar.

Dentro da perspectiva apresentada por Costa, Pfeuti e Nova (2014), tanto a
pratica quanto a teoria sao instrumentos indispensaveis para enriquecer a vivéncia
empirica na constru¢do do conhecimento no ambiente escolar. Esse enfoque valoriza
o carater ativo do aluno, enaltecendo sua capacidade de raciocinio e imaginagao. A
aprendizagem ativa, conforme expde Antunes (2014), estabelece interfaces entre o
conhecimento teorico e a pratica.

No contexto histérico da educacdo, os meétodos tradicionais de ensino e
aprendizagem centralizavam-se na ideia de que o professor detinha um papel de
autoridade sobre o aluno. Esse processo pedagdgico considerava que a construgao
de conhecimento ocorria exclusivamente por meio dos conteudos apresentados pelo
professor, relegando ao aluno um papel passivo de memorizagédo (SAVIANI, 2008).

Lovato et al. (2018, p. 156) descrevem esse cenario, destacando que “[...] o

professor deveria ensinar, utilizando-se para isso de aspectos comportamentais como
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compreender, aplicar, criar, analisar e avaliar, tendo como principal caracteristica o
uso das aulas expositivas”.

Desde o século XX, observa-se uma transicado fundamental no processo de
ensino-aprendizagem, com o aluno assumindo um papel central. Ele deixa de ser
passivo para ser reinterpretado em um novo contexto educacional, no qual tem a
oportunidade de experimentar e desenvolver novas competéncias e habilidades
(Borges; Alencar, 2014).

Lovato et al. (2018, p. 162) enfatizam que “[...] a iniciativa, a criatividade, a
criticidade reflexiva, a capacidade de autoavaliagao, cooperagao para se trabalhar em
equipe, responsabilidade, ética e a sensibilidade na assisténcia” sdo aspectos
destacados nesse novo paradigma.

Entretanto, no século XXI, vale ressaltar que as metodologias ativas de
aprendizagem desempenham um papel crucial, ao estimular a curiosidade dos alunos
em relagdo ao conteudo programatico e aos elementos curriculares. Isso ocorre a
medida que os alunos se envolvem na teorizacao e introduzem elementos inovadores,
ainda nao considerados nas aulas ou na perspectiva do professor (Berbel, 2011, p.
28). As metodologias ativas de ensino podem ser categorizadas em aprendizagem
colaborativa e aprendizagem cooperativa.

No ambito da classificagcdo das metodologias ativas de aprendizagem em
colaborativas e cooperativas, € pertinente destacar que a gamificacdo esta inserida,
conforme definido por Mattar (2017), no dominio das metodologias ativas
colaborativas. Essas sdo caracterizadas pela participagao ativa do discente, que se

torna protagonista no préprio processo de aprendizado.

GAMIFICAGAO NO CAMPO DA EDUCAGAO

No ambito da literatura, a cunhagem do termo “gamificacdo” é atribuida ao
prolifico desenvolvedor de jogos Nick Pelling, cuja contribuicdo datada de 2002
destaca um fendmeno inovador que estabelece interfaces entre os reinos dos jogos e
dispositivos eletronicos comerciais, simplificando a utilizacdo desses avancgados
artefatos tecnologicos. Essa definicdo remonta ao intricado universo do design
interativo e ludico dos jogos, como discutido por Freiberger e Berbel (2010).

A introdugdo do conceito de gamificagcdo no dominio académico emerge como
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uma distingéo tedrica fundamentada nos preceitos do design de jogos em dispositivos
eletrénicos, transcendo, assim, os limites convencionais dos jogos. Esse paradigma
envolve a aplicagcdo de mecanicas e estética intrinsicamente vinculadas aos jogos,
aliadas a um pensamento permeado pela légica intrinseca aos jogos, com o propdsito
de engajar, motivar, catalisar a aprendizagem e resolver desafios, conforme proposto
por Kapp (2012).

A gamificagdo, como conceito ainda relativamente incipiente, ostenta uma
multiplicidade de significados, convergindo todos para a ideia unificadora de que esse
termo é esculpido pela integracdo dos elementos de design de jogos em contextos
que transcenderam a esfera dos jogos, visando estimular a participagdo ativa dos
usuarios e manter sua atencdo. No contexto educacional, a gamificagdo pode ser
conceptualizada como a aplicagao de elementos provenientes de jogos analdgicos ou
digitais, simulagdes ou atividades ludicas, com a adogao da légica dos jogos para
atingir objetivos especificos, orientando as ag¢des dos alunos participantes de maneira
a conferir propésito e significado, conforme delineado por Zichermann (2010).

Segundo a perspectiva de Vianna et al. (2013, p. 13), a gamificagéo representa
o “[...] emprego de mecanicas de jogos com o proposito de resolver problemas praticos
ou incitar engajamento em um publico especifico”. Além disso, Alves, Minho e Diniz
(2014, p. 76) afirmam que a gamificagcado constitui a aplicagdo das mecanicas de jogos
em contextos que, por sua natureza intrinseca, ndo sdo jogos.

Desde os derradeiros anos da primeira década do século XXI, testemunhamos
um notério interesse académico pelo conceito de gamificacdo, especialmente no
dominio educacional, quando ela se insere no conjunto de metodologias ativas de
aprendizagem, conforme discutido por Deterding et al. (2011).

A incorporagao de elementos ludicos na sala de aula € elogiada por sua
natureza envolvente, servindo como catalisador motivacional para os alunos e
tornando, assim, o processo de ensino-aprendizagem mais agradavel, eficaz e
desfrutavel, como observado por Eck (2006).

Ademais, a utilizagdo de jogos como ferramenta educacional contribui de forma
positiva para o desenvolvimento de competéncias e habilidades dos estudantes,
conforme destacado por Lencastre, Bento e Magalhdes (2016). Os jogos exercem

uma influéncia positiva e tangivel no processo de ensino-aprendizagem, e a
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gamificagcdo emerge como uma metodologia ativa de aprendizagem, representando
um fendbmeno contemporaneo na educagao e diferenciando-se claramente do

tradicional design de jogos, conforme apontado por Deterding et al. (2011).

GAMIFICAGAO NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

A aplicacdo da gamificacdo na educagdo é uma estratégia amplamente
empregada como uma metodologia ativa no ambiente de ensino, no intuito de engajar
e motivar os estudantes. Isso ocorre devido as dificuldades enfrentadas por diversas
instituicbes de ensino em oferecer recursos educacionais capazes de envolver os
alunos (Tolomei, 2017).

A gamificagdo consiste na aplicagao adaptativa de elementos de jogos no
processo de ensino-aprendizagem, configurando-se como uma proposta
metodoldgica educacional (Orlandi; Duque; Mori, 2018). Essa abordagem busca
fortalecer o processo de aprendizagem, estimulando o interesse pessoal, a
curiosidade e a participagao ativa por meio dos elementos dos jogos.

Portanto, seu objetivo € promover a diversdao durante a experiéncia de
aprendizagem, utilizando a linguagem dos jogos para criar um ambiente educacional
divertido e simultaneamente sério (Tolomei, 2017).

De acordo com Massi (2017), a escolha dos elementos do jogo e sua aplicagao
na educacdo dependem do propdsito do projeto em questdo. Ao considerarem
solugdes interativas e motivacionais de aprendizagem, os educadores devem levar
em conta o perfil dos alunos, uma vez que diferentes publicos possuem ritmos e estilos
de aprendizagem distintos. Portanto, embora a gamificagdo possa ser aplicada em
diversos contextos, € necessario analisar e observar atentamente o contexto
educacional no qual sera inserida, para que efetivamente contribua para a melhoria
do aprendizado e a participagao ativa dos alunos.

Tulio e Rocha (2014) também enfatizam que a utilizagcdo crescente de
elementos de jogos por diversos publicos em ambientes educacionais nao apenas
motiva o interesse dos alunos, mas também estimula sua permanéncia e sucesso. Os
jogos incentivam as pessoas a se esforcarem para alcangar seus objetivos,

simultaneamente proporcionando entretenimento.
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CONTEXTUALIZANDO A INTERDISCIPLINARIDADE

A interdisciplinaridade baseia-se em uma acdo em movimento de natureza
ambigua, tendo por pressuposto a metamorfose e a incerteza. Assim, ela se torna um
valioso instrumento para enfrentar os problemas globais em que os saberes séo
apresentados de forma fragmentada.

Essa perspectiva esta alinhada ao conceito de Pacheco, Tosta e Freire (2010),
no qual a interdisciplinaridade é considerada como a construcdo de um sistema
complexo, com o objetivo de viabilizar a integragcdo entre as verdades de cada
disciplina, entendendo-as como unidades simples, aceitando suas diferencas e
respeitando a complexidade da propria formagcéo, ao mesmo tempo que reintegra
cada disciplina em um todo.

Com base nesse conceito e nas caracteristicas da interdisciplinaridade
apresentadas neste texto, € importante apresentar algumas consideragdes para
ratificar sua importancia como balizadora do avango das pesquisas sobre gamificagao
e aprendizagem criativa. A interdisciplinaridade, vista como um sistema complexo,
pode ser interpretada de acordo com Alvarenga et al. (2011), que consideram que 0s
fendmenos complexos ndo podem ser estudados de forma ampla e integral por
pesquisadores solitarios, cuja formacédo, em geral, € centrada exclusivamente em
disciplinas especificas e, por vezes, com dominio apenas de uma parcela da
perspectiva tedrico-metodologica ou de uma parte do paradigma de investigacao.
Encontra-se a perspectiva de que somente o pensamento complexo sobre a realidade,
que também se complexifica em sua natureza, possibilita avangos em direcdo a

contextualizacao, a articulagao e a interdisciplinaridade do conhecimento produzido.

METODOLOGIA

A pesquisa cientifica € um procedimento investigativo que busca descobrir as
relagdes entre os diferentes aspectos envolvidos em fatos, fenbmenos, situagcdes ou
objetos (Lakatos e Marconi, 2010). A pesquisa exploratéria tem por objetivo fornecer
informagdes sobre o objeto em estudo e orientar a formulagédo de hipéteses (Cervo,
Bervian e Silva, 2006). Nesse estudo exploratério qualitativo, utiliza-se principalmente

0 método de pesquisa bibliografica como meio de investigagao.
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A metodologia adotada para realizar a revisdo bibliografica foi baseada em
critérios rigorosos de incluséo e exclusao. Os critérios de inclusao foram estabelecidos
com o objetivo de selecionar estudos que estivessem alinhados aos objetivos e ao
escopo da pesquisa. Tais critérios consideraram a relevancia do tema abordado, o
periodo de publicagdo, a qualidade da pesquisa, a abordagem metodoldgica utilizada
e a disponibilidade do estudo completo.

Por outro lado, os critérios de exclusao foram aplicados para eliminar estudos
que nao atendessem aos requisitos estabelecidos. Esses critérios puderam incluir a
exclusdo de estudos que tratavam de temas n&o relacionados, estudos com
metodologias inadequadas, estudos publicados em idiomas ndo compreendidos pelos
pesquisadores ou estudos considerados de baixa qualidade.

A aplicacdo desses critérios de inclus&o e exclusao teve como objetivo garantir
a selegao de estudos relevantes e de alta qualidade para a revisdo bibliografica,

visando obter uma analise consistente e confiavel do tema em questao.

RESULTADO E DISCUSSAO

A gamificagdo no processo de ensino interdisciplinar na escola tem
demonstrado resultados positivos e promissores. Ao introduzir elementos e mecanicas
de jogos no ambiente educacional, é possivel observar um aumento significativo no
engajamento e na motivagdo dos alunos. A abordagem ludica e interativa da
gamificacdo cria um ambiente de aprendizado mais atrativo, estimulando a
participagdo ativa dos estudantes. Além disso, quando se integram diferentes
disciplinas por meio da abordagem interdisciplinar, os alunos podem perceber as
conexdes e a relevancia dos conhecimentos adquiridos, o que proporciona uma
compreensdo mais abrangente e significativa do mundo a seu redor. A
interdisciplinaridade permite que os estudantes enxerguem as matérias como partes
de um todo integrado, o que pode aumentar a motivagao e a contextualizagao do
aprendizado (Landers, 2014).

Uma das principais vantagens da gamificacdo é a integracdo dos diferentes
conhecimentos e disciplinas. Por meio de desafios e atividades gamificadas, os alunos
sdo encorajados a explorar conexdes entre os conteudos, desenvolvendo uma

compreensao mais holistica e contextualizada. Isso promove uma aprendizagem mais
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significativa, na qual os estudantes conseguem enxergar a relevancia e a
aplicabilidade dos conceitos aprendidos (Kapp, 2012).

Além disso, a gamificacdo no ensino interdisciplinar estimula o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como o pensamento
critico, a colaboragao e a resolucéo de problemas. Os jogos educacionais incentivam
os alunos a tomar decisdes, resolver desafios complexos em equipe e desenvolver
estratégias para alcancar objetivos. Essas habilidades sado fundamentais para o
sucesso no mundo atual, onde a capacidade de pensar de forma critica e trabalhar
em equipe € altamente valorizada.

No entanto, é importante destacar que a implementacao efetiva da gamificagao
requer planejamento e estratégias adequadas. E fundamental considerar as
caracteristicas dos alunos, os objetivos curriculares e as necessidades especificas de
cada disciplina. Além disso, € necessario garantir um equilibrio entre o aspecto ludico
e O rigor académico, para que a gamificagdo ndo se torne apenas uma forma
superficial de entretenimento.

A gamificagdo no processo de ensino interdisciplinar na escola oferece uma
abordagem inovadora e promissora para enfrentar os desafios educacionais atuais.
Ao combinar elementos de jogos com o ensino, € possivel promover maior
engajamento dos alunos, uma aprendizagem mais significativa e o desenvolvimento
de habilidades essenciais. A implementagcdo adequada da gamificagao, considerando
as necessidades e objetivos educacionais, pode transformar a experiéncia de
aprendizado dos alunos e prepara-los de forma mais eficaz para os desafios do século
XXI (Garone, 2021).

Considerando os objetivos tragados para este trabalho, € importante ressaltar
que a investigacao sobre a aplicagédo eficaz da gamificagdo no processo de ensino
interdisciplinar na escola € uma empreitada de grande relevancia no cenario
educacional contemporaneo. No intuito de compreender como a gamificagao pode ser
utilizada de forma eficaz, visando melhorar o engajamento dos alunos, promover uma
aprendizagem mais significativa e desenvolver habilidades essenciais para o século
XXIl, como pensamento critico, colaboracéo e resolucédo de problemas, busca-se nao
apenas aprimorar a experiéncia educativa dos estudantes, mas também prepara-los

melhor para os desafios do mundo atual.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Nas consideracgdes finais, destaca-se a importancia do objetivo deste trabalho,
que ¢é investigar a aplicagdo eficaz da gamificagdo no processo de ensino
interdisciplinar na escola. A gamificagdo, quando utilizada de maneira adequada, pode
ser uma ferramenta poderosa para melhorar o engajamento dos alunos, promover
uma aprendizagem mais significativa e desenvolver habilidades essenciais para o
século XXI, como o pensamento critico, a colaboracgao e a resolucéo de problemas.

A interdisciplinaridade desempenha um papel crucial nesse contexto,
permitindo a integracdo de diferentes areas de conhecimento e proporcionando aos
alunos uma visao mais ampla e abrangente das questdes abordadas. Ao conectar
conteudos e perspectivas de diversas disciplinas, a interdisciplinaridade enriquece a
experiéncia de aprendizagem dos estudantes, tornando-a mais relevante e conectada
com a realidade.

Por meio da gamificagao, € possivel criar um ambiente de aprendizagem mais
motivador e envolvente, onde os alunos podem aplicar seus conhecimentos de forma
pratica, enfrentar desafios e receber feedback imediato. O uso de elementos de jogos,
como recompensas, competicdes saudaveis e sistemas de progressdo, pode
estimular o interesse e a participacao ativa dos estudantes nas atividades
educacionais.

Além disso, a gamificagdo pode incentivar a criatividade e a autonomia dos
alunos, permitindo que eles se tornem mais proativos e autbnomos em sua jornada
educacional. Ao se engajarem em atividades ludicas e interativas, os alunos tém a
oportunidade de desenvolver habilidades socioemocionais, como a resiliéncia, a
perseveranga e a colaboracao, que sdo fundamentais para o sucesso pessoal e
profissional no século XXI.

No entanto, é fundamental destacar que a implementagdo da gamificagdo no
contexto educacional requer um planejamento cuidadoso e uma adaptagao adequada
ao curriculo e as necessidades dos alunos. Os educadores devem considerar a
diversidade dos estudantes, suas preferéncias e estilos de aprendizagem, garantindo
que a gamificacado seja inclusiva e acessivel a todos. Ao desenvolverem habilidades
como pensamento critico, colaboragao e resolucdo de problemas, os alunos estao

sendo preparados para enfrentar os desafios da vida adulta, no ambito tanto pessoal
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quanto profissional. Essas competéncias sdo fundamentais para que os jovens se
tornem cidadaos ativos, capazes de tomar decisdes informadas, trabalhar em equipe,
enfrentar desafios complexos e propor solugdes inovadoras.

Conclui-se que o trabalho busca fornecer insights valiosos sobre como a
gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para aprimorar a educagéo
interdisciplinar, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais estimulante,
relevante e alinhado com as demandas da sociedade contemporanea.

Ao promover uma educagao interdisciplinar com elementos de gamificagao,
espera-se que os alunos estejam mais preparados para enfrentar os desafios do

futuro, desenvolvendo habilidades essenciais para uma vida plena e bem-sucedida.
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