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INTRODUCAO

A gamificacdo tem se tornado cada vez mais popular como recurso didatico no
processo de ensino e aprendizagem. Trata-se de uma abordagem inovadora que utiliza
elementos de jogos para engajar e motivar os estudantes, transformando a sala de aula em
um ambiente mais dinamico e interativo. Diante do interesse crescente nessa area, é
fundamental justificar a realizagdo de pesquisas sobre a gamificagdo como recurso
didatico.

Primeiramente, a gamificacdo oferece uma oportunidade de aproximar a realidade
dos alunos ao contexto educacional. A geracdo atual de estudantes estd cada vez mais
familiarizada com jogos e tecnologia, e a gamificacdo permite que sejam aplicados
conceitos e desafios semelhantes aos encontrados nesses meios. Dessa forma, a
aprendizagem se torna mais interessante e relevante para os alunos, ampliando sua
motivacao e engajamento.

Além disso, a gamificacdo também é capaz de promover a construcdo de
habilidades essenciais para o século XXI. Por meio dos jogos, os estudantes podem
desenvolver competéncias como colaboracdo, pensamento critico, tomada de deciséo,
resolucdo de problemas complexos, entre outras. Essas habilidades sdo fundamentais para
0 mercado de trabalho atual e para a formacéo de cidaddos preparados para lidar com os
desafios da sociedade contemporanea.

Outro aspecto relevante é que a gamificacdo permite uma maior personalizacéo
do processo de ensino e aprendizagem. Os jogos podem ser adaptados de acordo com as

necessidades e preferéncias dos alunos, possibilitando um aprendizado mais
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individualizado e eficaz. Além disso, a gamificacdo oferece a oportunidade de avaliar o
progresso dos estudantes de maneira mais objetiva e imediata, por meio de sistemas de
pontuacdo e feedback constante.

Por fim, é importante ressaltar que a gamificacdo como recurso didatico ainda é
um campo em constante desenvolvimento. Ha diversos aspectos relacionados a
implementacdo, estratégias de engajamento e mensuragdo de resultados que precisam ser
investigados e aprofundados. A realizacdo de pesquisas nessa area é fundamental para
que se possam identificar as melhores préticas, contribuir com o0 avango do conhecimento
e fornecer embasamento tedrico aos profissionais da educacéo.

Em suma, a gamificacdo como recurso didatico apresenta vantagens significativas
no processo de ensino e aprendizagem. A personalizacdo, o desenvolvimento de
habilidades para o século XXI e a motivagdo dos estudantes sdo alguns dos beneficios
proporcionados por essa abordagem. Portanto, é justo e necessario realizar pesquisas
sobre a gamificagcdo como recurso didatico, a fim de embasar sua préatica, melhorar sua

eficacia e contribuir para a melhoria da educa¢do como um todo.

METODOLOGIA

No ambito da abordagem do problema, esse trabalho se classifica como
qualitativo. Quanto ao objetivo, caracteriza-se como descritivo e exploratério, tendo
emyvista que se analisou e descreveu o0s principais aspectos e caracteristicas da
gamificacdo, uma abordagem nova, que esté se consolidando na seara da Educacéo.

Por meio de uma revisdo bibliografica sistematica, investigou-se as diversas
abordagens tedricas que embasam essa pratica pedagégica, fornecendo um panorama dos
principais pesquisadores e suas contribuicdes para o campo da gamificacdo na educacao.

Com base em uma andlise de trinta (30) artigos cientificos de pesquisadores
nacionais e internacionais, com enfoque nas teorias, conceitos e beneficios bem como nas
preocupagOes e desafios que podem surgir ao utilizar a gamificagdo como recurso

didatico.

REFERENCIAL TEORICO
No campo das teorias que fundamentam a gamificagdo, destaca-se a Teoria da
Autodeterminacéo e a teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi. A Gltima descreve um estado

de total engajamento, onde as pessoas ficam cem por cento presentes e focadas.
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A teoria da autodetermina(;éo, proposta por Edward Deci e Richard Ryan,
sustenta que a motivacdo humana é impulsionada por trés necessidades psicologicas
fundamentais: autonomia, competéncia e relacionamento. Pesquisadores como Amy Jo
Kim e Yu-kai Chou argumentam que por meio de elementos como metas claras, feedback
imediato e desafios progressivos, pode criar um estado de fluxo nos estudantes, levando
a uma maior eficiéncia e eficdcia nos estudos, pois contribui com o exercicio e
desenvolvimento da concentracdo, do engajamento e da aprendizagem.

Essas duas teorias e demais estudos apontam a gamificagdo como metodologia
ativa que promove a motivacao, a curiosidade, dinamismo ao aprendizado, autonomia, a
vontade de aprender mais e de forma assertiva, respeitando-se as regras e buscando ao
mesmo tempo ultrapassar limites e criar possibilidades, podendo advir de necessidades
internas e externas ao aprendente.

Nesse contexto, PRUDENCIO et al (2020, p. 4) evidencia que:

Na Desmotivagao existe a falta de proposito e de intengao do sujeito na
realizagdo do comportamento/atividade. Na Motivagdo Extrinseca
(ME), o comportamento/atividade ¢é realizado pelo sujeito a partir de
uma necessidade externa, tendo em vista alcangar uma
recompensa/reconhecimento  ou at¢é mesmo livrar-se  de
sangoes/punigoes.

De modo similar ao que ocorre com 0 processo de ensino e aprendizagem na
cultura maker, na gamificacdo também se incentiva a colaboracéo e o trabalho em equipe,
além de fortalecer o raciocinio légico, ativando sobre tudo o desenvolvimento cognitivo,
ampliando a capacidade de estabelecer relaces com mais diversos campos da producéo

das ciéncias e técnicas (MOREIRA, SANTANA E TORRES, 2023).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Percebemos que os problemas da sociedade aparecem de forma cada vez mais
complexa, exigindo dos estudiosos e governantes criatividade, poder de assertividade e
solucdo. A educacdo é um fundamento de nossa sociedade que contribui com o
entendimento e solucdo desses problemas, assim, o processo de ensino e aprendizagem
tem que ser repensados para atualizar métodos e técnicas para formar profissionais e
lideres com capacidade de responder a esses problemas complexos e potenciais. A
gamificacdo pode contribuir nesse sentido, pois sua aplica¢do é multimodal.

Nesse contexto, Orlandi e os colegas pesquisadores esclarecem que:
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A Gamificagdo surge como uma possivel alternativa, que pode agregar
diversos modos - multimodalidade - para a captacdo do interesse dos
alunos, o despertar da sua curiosidade, conjugando elementos que
levam a participacdo, ao engajamento, resultando na reinvengdo do
aprendizado.(ORLANDI et al, 2015, p. 2)

A seguir apresentamos algumas citacdes sobre a gamificagéo utilizada nos campos

das ciéncias econémicas e do direito, apresentados no blog FORMAKEREDU.

A Educacdo, em particular o ensino de Economia, tem enfrentado
desafios em termos de motivagdo e engajamento dos estudantes. A
gamificagdo surge como uma solucdo alternativa que promove a
aprendizagem de forma mais dindmica e atrativa. Através do uso de
elementos de jogos, como recompensas, desafios e competicdo, a
gamificacdo busca incentivar a participacdo ativa dos estudantes no
processo de aprendizagem. (FORMAKEREDU, 2024, P.1)
Dentre os possiveis resultados da implementacdo da gamificacdo para o
ensino de Economia, podemos apontar: maior engajamento e motivacao, melhoria
da aprendizagem e das competéncias econdmicas, desenvolvimento de pensamento

critico, resolucao de problemas e elaboracao de conexoes e negociacao.

No ensino do curso de Direito, a gamificacao também pode ser utilizada, pode-
se trabalhar com simulacoes de casos, jogos de papel e quizzes interativos. O

estudante passa a ter uma postura mais ativa no processo de aprendizagem.

O processo de ensino do Direito é essencial para a formacdo de
profissionais competentes e éticos. No entanto, muitas vezes, esse
processo pode se tornar mondtono e desmotivador para 0s estudantes.
A gamificacdo surge como uma abordagem inovadora que utiliza
elementos do jogo para promover a aprendizagem de forma mais
engajadora e eficaz. (FORMAKEREDU, 2024, P.1)

A gamificacdo pode contribuir na compreensdao das teorias juridicas,
tornando-as mais acessiveis e interessantes para os estudantes.

De acordo com BUCIOR (2015), os jogos ndo sédo de interesse de apenas pessoas
jovens, pois as pesquisas indicam que 48% dos adultos acima de 50 anos jogam video
games, sendo que 80% destes jogam semanalmente e 45% jogam diariamente.”

A ideia de usar elementos de design de jogos com uma intencionalidade em
contextos ndo relacionados a jogos para motivar e aumentar a atividade e retengdo do
usuario ganhou rapidamente forca, com inUmeras aplicacbes — que vdo desde
produtividade, financas, saude, educacdo, sustentabilidade, bem como meios de

comunicagéo social de noticias e entretenimento ( DETERDING et al, 2011).

CONSIDERACOES FINAIS
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Concluiu-se que os elementos dejogos utilizados na gamificacdo, como pontuacéo,
desafios e recompensa tem se mostrado uma abordagem inovadora no campo da
educacdo, ao implementar, requer pensar acerca dos desafios praticos como, o
planejamento, o publico, as intencionalidades, concep¢des pedagdgicas e a formacédo
docente. A gamificacdo pode ajudar na retencdo de conhecimento e no desenvolvimento
de habilidades cognitivas e socioemocionais, revelando-se uma estratégia promissora

para engajar e motivar os estudantes.

Os resultados de pesquisas e artigos publicados apontam que a gamificagdo é uma
metodologia exitosa a promocao do ensino e da aprendizagem, contudo, € preciso que 0s
implementadores dessa metodologia tenham uma formagéo ou/e estudem sobre o tema

para que possam fazer de acordo com 0s seus recursos, niveis e objetivos educacionais.

Palavras-chave: Gamificacdo, Aprendizagem, Ensino, Didatica.
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