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RESUMO

A gamificacio utiliza elementos dos jogos para tornar as experiéncias educacionais mais
envolventes. Além de aumentar o engajamento por meio de aspectos ludicos, ela pode
ser aplicada para desenvolver competéncias essenciais para o século XXI, como as 4
C’s (pensamento critico, comunicacio, colaborac¢io e criatividade) que preparam os
estudantes para o sucesso académico, profissional e para enfrentar uma sociedade em
constante transformaciao. Assim, esse trabalho tem como objetivo criar atividades
gamificadas para promover o desenvolvimento das 4 C’s. As atividades foram
elaboradas pelos estudantes com base nas etapas de Boller e Kapp (2018), adaptadas
por Dickmann (2021) para gamificar. Nesse processo, observou-se o desenvolvimento
das competéncias de pensamento critico, comunicag¢io, colaboracio e criatividade,
além de diferentes aprendizagens. Os resultados indicam que a gamificacio pode ser
uma estratégia eficaz, pois mobiliza diferentes conhecimentos e aprendizagens, além de
favorecer a promocao de competéncias essenciais a formacio integral.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacio; Experiéncias educacionais; Competéncias;

Diferentes aprendizagens.

ABSTRACT

Gamification uses elements of games to make educational experiences more engaging.
In addition to increasing engagement through playful aspects, it can be applied to
develop essential 21st-century skills, such as the 4 Cs (critical thinking, communication,
collaboration, and creativity), which prepare students for academic and professional
success and to face a constantly changing society. Thus, this work aims to create
gamified activities to promote the development of the 4 Cs. The activities were
developed by the students based on the steps of Boller and Kapp (2018), adapted by
Dickmann (2021) for gamification. In this process, the development of critical thinking,
communication, collaboration, and creativity skills was observed, in addition to different
learning experiences. The results indicate that gamification can be an effective strategy,
as it mobilizes different knowledge and learning, in addition to favoring the promotion
of essential skills for comprehensive education.

KEYWORDS: Gamification; Educational experiences; Competencies; Diverse
learning experiences.
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INTRODUCAO

No século XXI, ¢ fundamental que a Educacio Basica desenvolva nos estudantes
competéncias que os preparem para a vida, para o mundo do trabalho, para o exercicio da
cidadania e para a continuiddade dos estudos. Mais do que transmitir contetidos, a nstitui¢ao
responsavel pela formacio desse cidadio deve preparar o individuo para os desafios da
sociedade. A luz da Base Nacional Curricular Comum (BNCCQ), que tem como meta o
desenvolvimento de 10 (dez) competéncias gerais para a Educacao Basica (Brasil, 2018) voltadas
para o desenvolvimento integral e para a preparacao frente as rapidas transformacoes sociais e
tecnoldgicas, deve-se adotar abordagens no processo de ensino e aprendizagem que capacitem
os estudantes a se adaptarem as constantes transformacoes, enfrentarem desafios e atuarem de
maneira ativa, critica e responsavel na sociedade.

Entende-se que competéncia é mais do que apenas ter conhecimento sobre algo, envolve
uma combinacio de conhecimentos (saberes), habilidades (saber fazer) e atitudes (querer fazer)
(Menezes; Santos, 2002). Essas trés dimensoes se complementam e sio essenciais para que o
mdividuo possa mobilizar recursos de maneira eficiente, visando abordar e solucionar situagcoes
complexas. Das 10 (dez) competéncias gerais da BNCC destaca-se: pensamento critico,
comunicacio, colaboracao e criatividade, conjunto denominado neste trabalho como 4 C’s.

O pensamento critico capacita os estudantes a analisar e discutir problemas de forma
logica e autonoma (Freire, 2007). A comunicac¢io, que vai além da expressao de 1deias, inclui
escuta e Interpretacao, fortalecendo a construcao de argumentos consistentes (Duffek Mariano
Pscheidt; Cleophas, 2021). A colabora¢io, essencial no trabalho em equipe, desenvolve
habilidades como resolucio de conflitos e alinhamento de diferentes perspectivas. Por fim, a
criatividade estimula a inovacio e novas formas de solucionar problemas, reconhecendo o erro
como parte do aprendizado (Fink, 2003; Duffek Mariano Pscheidt; Cleophas, 2021).

O desenvolvimento das competéncias no ensino prepara os estudantes para desafios
académicos, profissionais e sociais. Para 1sso, as escolas devem ampliar horizontes e promover
um aprendizado continuo e significativo, como destaca Moran (2017). Nesse contexto, Harari
(2018) reforca a importancia de focar nas 4 C’s, competéncias essenciais que vao além da simples
transmissio de informacoes. De modo a complementar essa visao, Dallan (2020) sugere a adocio
de atividades desafiadoras, que incentivem a aplicacao e a busca por novos conhecimentos,
preparando os estudantes para lidar com mudancas e situacoes imesperadas.

Viras tematicas podem emergir dessa discussio: (1) a transformac¢io da educacio no
século XXI, (2) o desenvolvimento de competéncias e sua aplicacio na sociedade e (3) os desafios
e perspectivas para a implementacao de novas abordagens educacionais. Por hora, este trabalho
dedica-se a tematica dos desahos e perspectivas de uma implementacio educativa, buscando
responder o seguinte questionamento: como desenvolver as 4 C’s com protagonismo’ do
estudante por meio da gamificacio?

Considerando que uma abordagem gamificada pode incluir elementos capazes de
desenvolver as 4 C’s, consolidamos uma intervencio pedagogica dentro de um projeto
mtegrador, baseada em uma pesquisa de abordagem empirica. Esta pesquisa evidencia como a
mteracao entre as dimensoes da aprendizagem e as atividades gamificadas potencializa o
desenvolvimento das 4 C’s entre estudantes do Ensino Médio. A abordagem empirica

* O protagonismo envolvendo adolescentes e/ou jovens carrega tanto o significado politico quanto o curricular com o advento da
BNCC, contudo adota-se o conceito trazido por Ferretti, Zibas e Tartuce (2004): desenvolvimento integral do individuo aliado a
métodos ativos, contextualizagio e integracio dos contetdos, tornando a aprendizagem mais significativa para os jovens.
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fundamenta-se na observacio e andlise de dados reais, obtidos diretamente do ambiente
educativo, com o objetivo de avaliar a eficicia das atividades gamificadas no desenvolvimento das
4 C’s em um contexto real de ensino. Com base na intervencio pedagogica, os resultados indicam
que a abordagem gamificada pode ser uma estratégia eficaz para a promocgao dessas competéncias
no Ensino Médio.

GAMIFICACAO

A gamificacio ¢ uma das metodologias de mtervencao pedagogica que, aliada a
assimilacio do conhecimento, pode contribuir para o desenvolvimento das competéncias
previstas na BNCC (Martins; Maia; Tinti, 2020; Curvo; Mello; Leao, 2023; Bezerra; Lima, 2020).
Derivada do termo inglés gamification, essa pratica consiste na aplica¢io de elementos de jogos
em contextos que vao além do umverso dos jogos (Alves, 2015; Cohen, 2017; Rocha; Cabral
Neto, 2022). Por meio da gamificacio, as tarefas de aprendizagem sao transformadas em desafios
envolventes e experiéncias mais agradaveis, tornando-as divertidas e interessantes, mesmo em
atividades que normalmente nao sertam vistas como jogos (Zichermann; Cunningham, 2011;
Tonets, 2017).

Além de tornar o aprendizado mais atrativo, como evidenciado por Dias er al. (2014),
espera-se que a gamificacao favoreca o desenvolvimento das 4 C’s: os estudantes sao incentivados
a resolver problemas complexos (pensamento critico), comunicar suas idelas de forma clara e
persuasiva (comunica¢ao), trabalhar em equipe para alcancar objetivos comuns (colaboracao) e
movar na busca de solucoes criativas (criatividade). Segundo Lima e Souza (2020), essa
metodologia promove um ambiente de aprendizagem dinamico e interativo, no qual sao
motivados a aplicar e aprimorar suas habilidades cognitivas e sociais de maneira integrada e
significativa. Partindo de uma situacao de aprendizagem, cria-se um percurso que os leva a uma
possivel solucao utilizando elementos de jogos divididos em: dinimica, mecanica e componentes.
No Quadro 1, tem-se a descricao desses elementos.

Quadro 1: Quadro teorico dos elementos da gamificacao
FElementos Descrig¢io

Werbach e Hunter (2015) 1dentificam cinco aspectos essenciais: restri¢oes,
emocoes, narrativa, progressio e relacionamento. Cohen (2017) aprofunda
essa visao ao definir cada um desses elementos e destacar seu Impacto no
Dinamica envolvimento dos jogadores. Ambos enfatizam que a estrutura do jogo vai
além das regras, mncorporando fatores emocionais e soclais que motivam a
participacio.

Envolve diversos elementos que promovem acio e engajamento, como
desafios, chances, competi¢ao, cooperacio, feedback, aquisicao de recursos,
recompensas, transacoes, jogada e estado de vitoria (Werbach; Hunter, 2012
apud Alves, 2018). Cohen (2017) define esses elementos, destacando que os
desafios estimulam solucoes, as chances introduzem aleatoriedade, e a
competicao gera rivalidade. A cooperacao mcentiva trabalho em equipe, o
feedback da retorno imediato sobre a¢oes, e a aquisicio de recursos envolve
pontos ou itens. As recompensas surgem de conquistas, as transacoes

Mecanica
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envolvem trocas e a jogada organiza a participacao dos jogadores. O estado de
vitoria define o resultado.

Sao aplicacoes concretas da mecanica e dinamica do jogo e podem ser
visualizados na interface. Segundo Cohen (2017), esses componentes
mcluem: realizacoes (premiacoes por tarefas cumpridas), avatares, emblemas,
boss fights (desafios de maior nivel), colecoes (itens ou emblemas
Componentes | acuamulados), combate, desbloqueio de contetido, compartilhamento de
recursos, placar, niveis, pontos, investigacao/exploracao (busca por resultados)
e grafico social (rede social no jogo). Além disso, bens virtuais sao itens que
podem ser adquiridos com moeda virtual ou real.

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

A gamificacio tem sido aplicada por empresas em diversos segmentos como treinamento
de funcionarios, aumento de audiéncia e expansao de redes de vendedores (Alves; Minho; Diniz,
2014). Essa metodologia, segundo Fernandes e Castro (2013), foca nas pessoas e é baseada na
logica dos jogos, que envolvem os participantes de maneira tnica. Cohen (2017) destaca a
variedade de aplicacoes de gamificacio, enfatizando que o importante é entender os mecanismos
dos jogos e adapta-los para outros contextos. Busarello (2016) define a gamificacio como uma
ferramenta para estimular comportamentos em situacoes especificas. Exemplos de sua aplicacao
mcluem jogos como 7The Sims, projetos como Samsung Nation ¢ Nike+, plataformas de ensino
como Duolingo e Khan Academy, e imciativas de mudanca comportamental, como a escada de
piano e a loteria de cameras de controle de velocidade. Para Robson et al. (2014), a gamifica¢ao
deve se concentrar em resolver problemas do mundo real e ser um processo que envolve todos
os participantes € o ambiente ao seu redor, buscando facilitar a experiéncia e promover a
superacao de barreiras.

Alves (2015) distingue dois tipos de gamificacao: estrutural e de contetido. A gamificacio
estrutural incorpora elementos de jogos sem modificar significativamente o contetdo, alterando
apenas sua estrutura, sem transformd-lo em um jogo. Ja a gamificacio de conteudo utiliza
elementos e logicas de jogos para modificar o proprio conteudo, tornando-o mais parecido com
um jogo. Uma abordagem para isso € mserir o conteiido em uma narrativa, onde a historia se
desenvolve ¢ os personagens enfrentam desafios, tomam decisdes e aprendem os conceitos
necessarios ao longo do enredo. Neste trabalho utiliza-se a gamificacao de conteudo.

PERCURSOS METODOLOGICOS

O curriculo do Ensino Médio, a partir de 2018, esta estruturado com base na BNCC e
nos itinerarios formativos', que devem ser organizados em diferentes arranjos curriculares, de
modo a considerar a relevancia para o contexto local e as possibilidades dos sistemas de ensino
(Brasil, 2018). Embora a BNCC nio mencione explicitamente o termo “projeto integrador”, ela
apresenta seus fundamentos, como a interdisciplinaridade, a contextualizacio e o protagonismo
estudantil. No Estado do Amazonas o projeto integrador ¢ uma unidade curricular que destina

" Com a restruturacio do Novo Ensino Médio (Lei de 14.945 de 31 de Julho de 2024), os itinerarios formativos permaneceram,
mas passaram a ser chamados de Itinerarios Formativos de Aprofundamento (IFAs). Esta pesquisa foi desenvolvida com base na
versio anterior a alteragio.
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espaco e tempo para promover a integracao das quatro dareas do conhecimento por meio de
projetos contextualizados e significativos, podendo ser desenvolvidos de forma individual,
coletiva ou colaborativa, oferecida nas trés séries do Ensino Médio (Amazonas, 2021). A
mtervencao pedagogica deste trabalho foi desenvolvida em 32 aulas de 48 minutos (um semestre)
com estudantes do 1? ano do Ensino Médio de uma escola publica da cidade de Manaus,
divididos em quatro equipes com cinco integrantes.

Gamificando

Inicialmente, abordou-se os fundamentos da gamificacio, incluindo sua origem,
definicdo, areas de aplicacdo, estrutura basica (dinimica, mecanica e elementos) e exemplos de
seu uso no contexto educacional, no qual for destinado quatro aulas de 48 minutos.

Na sequéncia, os estudantes estruturaram seus proprios roteiros de aprendizagem,
utilizando uma ficha elaborada por Boller e Kapp (2018) e adaptada por Dickmann (2021). Esses
roteiros sao compostos pelos seguintes itens: (a) nome da gamificacio, (b) meta, (c) objetivo
educativo, (d) dinamica, (¢) mecanica e (f) elementos de jogos. Com os roteiros elaborados e
revisados, as equipes prosseguiram para a etapa de confeccio das atividades, que receberam os
seguintes titulos: Wind Rose, Caminho das Quatro Operacoes, Memorias dos Elementos e
Guerra e Sangue.

Avaliacio das 4 C’s

Com base nos roteiros elaborados e nos recursos construidos, avaliou-se as competéncias
a partir de caracteristicas que indicam o dominio efetivo de cada uma delas. As caracteristicas
utilizadas foram propostas por Rusdin e Al (2019), sendo selecionadas aquelas que melhor se
alinham a este trabalho (ver Quadro 2).

Quadro 2: Caracteristicas de cada competéncia

Competéncias Caracteristica

Possul informagoes relevantes para varias coisas e campos.
Explora um campo de conhecimento por meio da leitura,
mvestigacio e realizacio de atividades praticas para adquirir
conhecimento.

Toma decisdes com base em informacoes e consegue defendé-las,
fornecendo provas.

E capaz de organizar seu pensamento logicamente e expor suas
1delas de forma clara e concisa.

Pensamento Critico

Comunicacao . = —
Interage com seus amigos com confianca ao transmitir qualquer
informacio do tépico.
Se envolve harmoniosamente no grupo por meio da distribuicao
. de tarefas com base na capacidade de cada um.
Colaboracao

Capaz de aceitar e respeitar a opiniao dos outros, flexiveis e
dispostos a tolerar na tentativa de atingir o mesmo objetivo.

Ver a situac¢io atual de véarios angulos para gerar ideias e fazer algo
Criatividade de uma maneira diferente.
Produz e utiliza novas 1deias em determinado contexto e

apresenta resultado positivo.
Fonte: Adaptado de Rusdin e Ali (2019, p. 1024).
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Para avaliar a aprendizagem ao longo do processo, usa-se a Taxonomia de Fink (2003),
que ao contrario dos modelos tradicionais centrados apenas nos aspectos cognitivos, como
memorizacao e compreensao de algo, considera outras formas de aprendizagem. Essa taxonomia
propoe seis dimensoes de aprendizagem, sao elas: a) Conhecimento fundamental: abrange a
aquisicio de conhecimentos e conceitos basicos; b) Aplicacio: envolve a capacidade de usar
conhecimentos teéricos na pratica; ¢) Integracao: trata-se de integrar diferentes conhecimentos;
d) Dimensiao humana: foca em identificar as implicacoes pessoais e socials desse conhecimento;
e) Engajado: busca desenvolver novos sentimos, interesses e valores em relacio ao conteudo; e
f) Aprendendo a aprender: refere-se a capacidade de desenvolver autonomia no processo de
aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Wind Rose

O recurso ititulado Wind Rose (Rosa dos Ventos) foi elaborado utilizando papel cartio,
papel A4, espetos de madeira e cola branca. As palavras “verdadeiro” e “falso” foram impressas
em papel A4 nas cores verde e vermelho, respectivamente, no formato circular e coladas nos
espetos de madeira (Figura 1b), assim como as afirmacoes sobre coordenadas geogrificas no
papel cartio, com a arte na frente e a pergunta no verso (Figura la).

Figura 1: Perguntas frente e verso (a) e plaquinhas de verdadeiro ou fase (b)

(b)

Fonte 1: Elaborado pelos estudantes (2022).
O roteiro dessa proposta ¢ apresentado no Quadro 3 a seguir:

Quadro 3: Wind Rose
Objetivo do jogo: aprimorar a interpretacio em mapas com rela¢io as coordenadas
geograficas.
Meta do jogo: ser a primeira equipe a alcancar 200 pontos.
Dindmica: consiste em cada equipe levantar uma plaquinha indicando se a afirmacio
apresentada é verdadeira (V) ou falsa (F).
Mecianica do jogo: Para realizar a atividade, os participantes devem ser divididos em cinco
equipes. Cada equipe recebera plaquinhas com duas op¢oes de resposta: V (Verdadeiro) e F
(Falso). O facilitador fard afirmacoes, e as equipes terdo 10 segundos para decidir e exibir sua
resposta. Cada resposta correta vale 10 pontos, sendo um total de 20 perguntas ao longo do
jogo. A pontuacio de cada equipe serd computada no quadro, e a equipe que atingir primeiro
os 200 pontos serd a vencedora.
Elementos:
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Competicao | Entre as 5 equipes para conquistar o titulo de vencedor.
Cooperacao | Os membros da equipe cooperam para responder corretamente e vencer.

Pontos 10 pontos a cada resposta correta.
Placar Projetado no quadro.
Recompensa | A equipe que vencer alcancara o titulo de vencedor.
Conlflito Quando os membros da mesma equipe nao concordam com a resposta.
Regras A cada afirmacao, a equipe levanta uma plaquinha no tempo de 20 segundo.

Feedback | Se a equipe acertar ou errar, sera informada imediatamente.
Fonte: Elaborado pelos estudantes (2022).

Caminho das Quatro Operagdes

O recurso intitulado caminho das quatro operacoes foi construido usando papelao, lapis,
régua e pincel para a producio das cartas. As cartas apresentavam uma arte visual numa das faces
(Figura 2a) e as operacoes matematicas no verso (Figura 2b).

Figura 2: Modelo das cartas frente (a) e verso (b)

P *

(a) (b)

Fonte: Elaborado pelos estudantes (2022).

O roteiro dessa proposta ¢ apresentada no Quadro 4 a seguir:

Quadro 4: Caminho das quatro operacoes
Objetivo do jogo: testar o nivel de conhecimento dos alunos quanto as quatros operacoes
matematicas.
Meta do jogo: realizar as operacoes corretamente até ser o ultimo jogador da fila.
Dinamica: formar uma fila com os participantes, em que cada um terd sua vez de responder
os desafios.
Mecinica do jogo: consiste em formar uma fila de participantes e iniciar a sequéncia de
perguntas. Cada jogador, ao acertar a resposta, val para o final da fila e passa a vez para o
proximo. Caso erre, o participante podera tentar novamente dentro do tempo limite de 10
segundos. Se o tempo acabar sem uma resposta correta, ele sera eliminado da rodada e cedera
a vez ao proximo jogador. O jogo conta com um total de 48 questoes, incluindo 5 desahios
especificos de raiz quadrada.
Elementos:

Sorte Perguntas aleatérias com diferentes niveis de dificuldade.
Competicao | Entre os jogadores que estiao na fila.
A cada acerto, o jogador vai para o final da fila e passa a vez. Caso contrario,
podera tentar até que o tempo de 10 segundo acabe.

Desafio Acertar as operacoes com raiz quadrada.

Recompensa | Ganhar um doce ao vencer.

Fonte: Elaborado pelos estudantes (2022).

Regra
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Meméria dos Elementos

A proposta intitulada memoria dos elementos foi construida utilizando cartas ilustrativas,
confeccionadas na plataforma de design grafico Canva'. Na frente das cartas, ha duas ilustracoes,
uma com o nome da proposta e a outra com imagens de vidrarias (Figura 3a). No verso da carta
com o0 nome, aparece um elemento quimico, enquanto no verso da carta com vidrarias, ha uma
aplicacio desse elemento (Figura 3b).

Figura 3: Frente (a) e verso das cartas (

Fonte: elaborado pelos estudantes (2022).
O roteiro dessa proposta é apresentado no Quadro 5 a seguir:

Quadro 5: Memoria dos elementos
Objetivo do jogo: perceber a presenca dos elementos quimicos no cotidiano.
Meta do jogo: obter a maior quantidade de pares de cartas correspondentes.
Dindmica: Associar pares de cartas correspondentes, neste caso, associar os elementos
quimicos a uma aplicacao do cotidiano.
Mecanica do jogo: a turma € dividida em duas equipes, e um sorteio definira qual delas iniciara
a partida. Cada jogador, em sua vez, devera escolher duas cartas: uma representando um
elemento quimico e outra com uma aplicacio correspondente, dentro do limite de 20
segundos. Se a assoclacao estiver correta, o jogador fica com as cartas; caso contrario, deve
devolvé-las e passar a vez para a equipe adversaria. O jogo segue até que todas as cartas sejam
associadas, e a equipe com o maior numero de pares serd a vencedora.

Elementos:
Competi¢ao | Entre as duas equipes para vencer
Pontos Cada associacio correta, 1 ponto ¢ atribuido
Placar Feito manualmente no Quadro
Tempo As equipes tém 20 segundos para associar cada par
Recompensa | A equipe que vencer, ganha o status de vencer e um chocolate
Regras Virar duas cartas por vez.

Fonte: Elaborado pelos estudantes (2022).

Guerra e Sangue

O recurso fol elaborado utilizando papelao, cola branca, régua, lipis de cor, cartolina,
mmpressoes, pinos ¢ um dado. A cartolina foi utilizada para fazer o tabuleiro (com auxilio de
régua e lapis de cor) (Figura 4a). Para garantir maior estabilidade e resisténcia, o tabuleiro foi

5 Versio gratuita disponivel em: https://www.canva.com/
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colado sobre uma base de papelao. As cartas foram criadas no Canva e, posteriormente,
mmpressas (Figura 4b).

Figura 4: Tabuleiro (a) e cartas frente e verso (b)
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Fonte: Elaborado pelos estudantes (2022).
O roteiro dessa proposta ¢ apresentada no Quadro 6 a seguir:

Quadro 6: Guerra e Sangue
Objetivo do jogo: averiguar conhecimentos basico sobre a Segunda Guerra Mundial: Qual o
estopim para o conflito? Quais os grupos envolvidos na guerra? Quais os paises fizeram parte
dos aliados?
Meta do jogo: chegar primeiro ao final do tabuleiro.
Dinamica: Percorrer o tabuleiro, respondendo perguntas até a linha de chagada.
Mecanica do jogo: E disputado por sete equipes, cada uma composta por cinco jogadores. Para
definir a equipe que iniciard a partida, todos os times lancam o dado, e aquele que obtiver a
maior pontua¢ao comeca. A cada rodada, uma equipe lanca o dado e recebe uma pergunta.
Se a resposta estiver correta, o time avanca o niumero de casas correspondente a pontuaciao do
dado. Caso erre, permanece na mesma casa. O jogo conta com um total de 20 perguntas.
Vence a equipe que chegar primeiro a linha de chegada.
Elementos:
Competicao | Entre as 7 equipes para vencer.

Os membros da mesma equipe cooperam para responder corretamente as

Cooperacao o
perguntas e alcancar a vitoria.
Regras Escolher quem 1inicia a pa.rtida e percorrer o numero de casas do tabuleiro
conforme o nimero que sair no dado.
Sorte Quem 1nicia a partida e o uso do dado para indicar o niumero de casas que

serao avancadas.
Narrativa | Entre na guerra e fuja de seus inimigos e ajude a acabar com o grande confronto.

Meta Percorrer primeiro o final do tabuleiro.
Fonte: Elaborado pelos estudantes (2022).

Com base nos resultados, observa-se o desenvolvimento do pensamento critico, uma vez
que os estudantes buscaram informacoes sobre a gamificacio e do objeto de conhecimento,
visando aplica-los e integra-los. Ao explorar esses campos, aprofundaram sua compreensao, o
que forneceu uma base solida para a elaboracao das atividades. Esse embasamento também os
capacitou para tomar decisoes, como a escolha da dindmica, a forma de apresentar o conteudo
e os tipos de desafios, conseguindo justificar essas escolhas com base nos conhecimentos
adquiridos ao longo do processo.
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A comunica¢ao ocorreu especialmente na elaboracio do roteiro, quando compartilharam
e debateram suas 1deias oralmente, para entao estrutura-las por escrito. Durante esse processo,
demonstraram confianca e abertura para dialogar, ajustando as 1deias que surgiram, a fim de
atender a estrutura do roteiro que solicitava: a definicao da meta do jogo, do objetivo educativo,
da dinimica, da mecanica e dos elementos dos jogos, todos articulados ao objeto de
conhecimento.

A colaboragao tornou-se evidente na divisio de tarefas. Enquanto alguns se dedicaram ao
preenchimento do roteiro, outros assumiram a parte pratica, envolvendo a criacao de cartas, o
desenho do tabuleiro e a escolha dos materiais para a confec¢ao das atividades. Essa competéncia
também se destacou ao concihar diferentes pontos de vista, especialmente durante a construcao
da mecanica e a selecao dos elementos de jogos, etapas que exigiram mais tempo e aten¢ao, dada
sua complexidade e importincia para a experiéncia final.

A crnatividade dos estudantes ficou evidente a2 medida que analisaram o conteudo e, com
base nos principios da gamificacao, criaram uma proposta para atingir um objetivo educativo.
Para 1sso, demonstram a capacidade de pensar diferente, utilizando e adaptando de elementos
de jogos, incorporando narrativas relacionadas ao tema e inserindo desafios progressivos e
sistemas de recompensas. Um exemplo disso € descrito por Autor 1 e Autor 2 (2022), em uma
proposta voltada ao ensino de niimeros quanticos, estruturada em uma narrativa ambientada em
um laboratério secreto, na qual o personagem principal, um jovem cientista, precisa superar
obsticulos, coletar pistas alusivas ao contetdo e resolver um enigma ao final de cada fase para
conquistar pontos, medalhas e avancar no jogo.

A partir da 1dentificacio dessas competéncias, fo1 possivel observar evidéncias de
diferentes dimensoes de aprendizagem. No Quadro 7, apresenta-se essas dimensoes, suas
caracteristicas, os momentos que emergiram e as competéncias associadas a cada uma delas.

Quadro 7: Evidéncia das dimensoes de aprendizagem

Dimensoes de - ya -
g Caracteristicas Evidéncias/4 C’s
Aprendizagem
Dominio de
Conhecimento conceitos e | Conhecimentos teoricos de gamificacio e do
Fundamental iformacoes objeto de conhecimento - Pensamento Critico
essenciais
Usar o conhecimento Aplicar os conceitos de gamificacio e do
Aplicacao . . . objeto de conhecimento - Pensamento Critico
em situacoes praticas o e
e Criatividade
- Gamificacaio  integrada ao  objeto  de
Conectar 1deias de e &t oM
. : ) conhecimento - Pensamento Critico
Integracao diferentes areas do | . . .
. Tipologia do jogo adaptada para abordar o
conhecimento . : L
objeto de conhecimento - Criatividade
Dimensiao Compressao de si Divisao de tarefas para a construcao das
Humana mesmo atividades - Comunicacio e Colaboragio
. Desenvolvimento de | Constru¢ao da mecanica e selecio dos
Engajado . )
responsabilidade e | elementos de jogos - Colaboracio
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sensibilidade com o

outro
Aprender a Autonomia para Aprender mais sobre a gamificacao e sobre o
Aprender aprender objeto de conhecimento - Pensamento Critico

Fonte: Elaborado pelos Autores (2025).

O conhecimento fundamental ficou evidente quando os estudantes demonstraram
dominio dos conhecimentos essenciais tanto do objeto de conhecimento escolhido (coordenadas
geograficas, operacoes matematicas, elementos quimicos e Segunda Guerra Mundial) quanto da
gamificacio (meta, dinimica, mecanica ¢ elementos de jogos) para solucionar um problema
especifico.

A aplicacao consistiu na transposicao de conceitos teoricos para a pratica. Isso envolveu
a compreensao do conceito de meta, dinamica, mecanica e elementos de jogos, que foram
posteriormente aplicados nas propostas. Um exemplo mais especifico é o da equipe que
pesquisou as aplicacoes de varios elementos quimicos, como o flaor, e precisou converter esse
conhecimento tedrico em uma pergunta para compor as cartas de um jogo da memoria, como
lustrado na Figura 3b.

Quando os conhecimentos dessas duas dreas se combinaram, ou seja, o ludico
proveniente da metodologia de ensino, e o educativo, representado pelos conhecimentos que se
espera que o jogador assimile, teve-se indicios da dimensao integracio. Essa dimensio tornou-se
mais evidente na adapta¢ao de uma tipologia de jogo, como o tabuleiro, para abordar um
conteudo, mantendo tanto as caracteristicas desse formato quanto a esséncia do conteudo a ser
aprendido.

A dimensao humana tornou-se evidente quando os integrantes dos grupos passaram a se
conhecer e entender suas proprias habilidades, percebendo de que forma poderiam contribuir
para atingir um objeto em comum. Alguns se envolveram na elaboracao do roteiro, colaborando
com 1deias e estruturando a proposta. Outros assumiram a parte pratica, dedicada a confeccao
de materiais, o que exigiu habilidades manuais e técnicas, como coordenacio motora fina
(recorte, desenho, colagem e montagem), além do dominio de plataformas de design grafico para
a criacao de cartas e da identidade visual da proposta.

A dimensao mtitulada engajado manifesta-se quando o estudante se importa com o que
esta aprendendo, com as pessoas ao seu redor ou com a aplicacao do conhecimento no mundo
real (Fink, 2003). Nesse contexto, ele nao apenas aprende “o que fazer”, mas passa a se importar
com “por que fazer” e “para quem fazer”. Essa postura foi perceptivel durante a construcao da
mecanica, uma vez que eles nao se limitaram a desenvolver apenas mecanicas funcionais, mas
buscaram criar experiéncias imersivas aos jogadores, definindo suas acdes e interacoes no
universo do jogo.

De modo semelhante, a escolha dos elementos de jogos também refletiu essa
sensibilidade, pois, segundo Boller e Kapp (2018), sio eles que realcam a experiéncia de jogar e
ajudam a fazer com que os jogadores se sintam 1mersos. Cientes disso, os estudantes priorizaram
aqueles elementos que, com base em suas experiéncias, poderiam gerar maior engajamento por
parte dos jogadores. Diante disso, houve uma intencionalidade clara em proporcionar uma
mmersao significativa, mostrando que nao estavam atentos somente ao conteido em si, mas
também a forma como ele seria vivenciado por outros.

A dimensiao aprender a aprender manifestou-se pela curiosidade e autonomia dos
estudantes, evidenciada pelo iteresse espontaneo em aprender coisas novas sobre a gamificacao
e o objeto de conhecimento escolhido. Eles buscaram referéncias, incluindo jogos consolidados
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no mercado e versoes adaptadas, assumiram a responsabilidade pela prépria aprendizagem e
ampliaram seus conhecimentos em dreas como geografia, matematica, quimica e historia,
mtegrando esses saberes a gamificacio.

CONSIDERACOES FINAIS

As atividades gamificadas nao apenas favorecem o engajamento dos estudantes, mas
também estimulam o pensamento critico, possibilitam a comunicac¢io, promovem a colabora¢ao
e incentivam a criatividade na resolucao de problemas. Dessa forma, a gamificacio se mostra um
caminho promissor para tornar o aprendizado mais dinamico, interativo e alinhado as demandas
da educacio no século XXI, contribuindo para uma formac¢ao mais significativa e adaptavel as
constantes transformacoes da sociedade. Além de potencializar o desenvolvimento dessas
competéncias, a intervencao também contemplou diferentes dimensoes de aprendizagem que
vao além dos aspectos cognitivos, como aprender a aprender, desenvolver a empatia e se adaptar
a mudancas.

Para trabalhos futuros, pretende-se reaplicar a metodologia de ensino com foco no
aprimoramento e consolidacao das competéncias supracitadas, ampliando seu escopo para
contemplar outras temadticas, de modo a favorecer uma aprendizagem mais abrangente, capaz de
mtegrar diferentes dimensoes e areas do conhecimento.
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