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Resumo

A influéncia das tecnologias na educagdo vem crescendo muito, dentre as quais se destaca a
Gamificacdo na Interdisciplinaridade como uma possibilidade pedagdgica, pela capacidade de
engajar pessoas na busca de conhecimentos. Para entender como essa possibilidade pedagdgica
vem sendo empregada no cendrio educacional e nos resultados obtidos, este trabalho realiza
uma revisdo sistematica de literatura em artigos, dissertacGes e teses, encontradas nas bases de
dados cientificas, Catalogo de Teses e Dissertacdes da Capes, Google Académico e Portal de
Periodicos da CAPES, entre os anos de 2017 a 2021. Por intermédio da analise das obras
obtidas, este estudo sinaliza um panorama das pesquisas que vem sendo realizadas sobre a
Gamificagdo na Interdisciplinaridade como uma possibilidade pedagdgica no ensino, em todo
0 Brasil. Aborda areas do conhecimento, ferramentas, técnicas empregadas, vantagens e
desvantagens de sua usabilidade nas aulas. Com base nos resultados encontrados, constata-se
uma melhora no processo de ensino-aprendizagem, no qual o conhecimento interdisciplinar se
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destaca nos trabalhos analisados e engaja o0 estudante, motivando-o a aprendizagens mais
significativas, corroborando com os resultados encontrados em pesquisas iniciais neste
segmento.

Palavras-chave: Gamificagdo. Interdisciplinaridade. Ensino. Tecnologia. Formagéo
Continuada.

Abstract

The influence of technologies in education has been growing, among which Gamification and
Interdisciplinarity stands out as a pedagogical possibility, due to its ability to engage people in
the search for knowledge. In order to understand how this pedagogical possibility has been used
in the educational scenario and the results obtained, this work carries out a systematic literature
review in articles, dissertations and theses, found in the scientific databases, Capes Catalog of
Theses and Dissertations, Google Scholar and CAPES Periodicals Portal, between the years
2017 to 2021. Through the analysis of the works obtained, this study signals an overview of the
research that has been carried out on Gamification and Interdisciplinarity as a pedagogical
possibility in teaching, throughout Brazil. It addresses the areas of knowledge, the tools,
techniques used, advantages and disadvantages of its usability in classes. Based on the found
results, an improvement in the teaching-learning process is observed, in which interdisciplinary
knowledge stands out in the works analyzed and engages the student, motivating them to more
significant learning, corroborating the results found in initial research in this segment.

Keywords: Gamification. Interdisciplinarity. Teaching. Technology. Continuing Training.

INTRODUCAO

Para compreender a realidade posta na atualidade, precisamos estudar as tecnologias digitais
disponiveis para o processo de ensino e de aprendizagem, visto que essas tecnologias vieram
para ficar no universo educacional. Moran (2021) faz uma abordagem na necessidade de se
pensar em contextos mais hibridos, conectados, com melhores combinagcbes possiveis na
integracdo de metodologias, espagos e tempos, pois a tecnologia digital é primordial para
englobar todas as areas, servicos e pessoas, oferecendo experiéncias diversas e enriquecedoras
de aprendizagens, parcerias e pesquisas.

Assim sendo, a agdo docente torna-se mais desafiadora e deve centrar-se em metodologias
digitais, na busca de mediar o processo ensino-aprendizagem, dentre as quais podemos destacar,
a gamificacdo na interdisciplinaridade.

A terminologia da palavra Gamificacdo foi usada pela primeira vez, de acordo com Medina
(2013), pelo pesquisador britanico Nick Pelling. (Alves, Minho e Diniz, 2014, p. 77). Conforme
defende Possolli et al. (2020, p. 5), “a defini¢do mais encontrada em diversos artigos caracteriza
a Gamificagdo como estratégia de aprendizagem que aplica elementos e técnicas de jogos em
contextos de ndo jogos”.
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A Gamificacdo faz parte da l6gica dos games disponivel como recurso pedagdgico para o
desenvolvimento do trabalho docente nas instituicdes de ensino, assim como para outras areas
(ue se preocupam em prestar um servico mais atrativo para a sociedade. E uma estratégia
pedagogica para o ensino de novas praticas educativas, abrindo um leque de possibilidades e
desafios.

Vianna et al. (2013) explica que a gamificacdo como “corresponde ao uso de mecanismos de
jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre
publico especifico” (Vianna et al., 2013, p.1).

Desse modo, entender o percurso conceitual da gamificacao para atingir esse objetivo no campo
educacional é essencial, visto que, para Fadel et al. (2014), a gamificacdo compde uma
mecanica de jogos em espacos de ndo jogos, estabelecendo tempos de ensinos e de
aprendizagens por meio do entretenimento, desafio e prazer. Nesse contexto, 0s jogos
apresentam-se como atrativos motivadores para o ser humano e vém sendo usados nas mais
variadas finalidades, instigando o crescimento da gamificacao.

Este artigo apresenta uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) e tem como escopo,
pesquisar o0s trabalhos que vém sendo desenvolvidos, usando a Gamificacdo na
interdisciplinaridade como possibilidade pedagdgica.

O objetivo do estudo é identificar relatos de autores, buscando ampliar discussdes sobre o
fendmeno investigado, bem como provocar novas indagagdes aos leitores, compreendendo
aspectos relacionados aos desafios contemporaneos na formacao pratica critica-reflexiva do
professor, como mediador do conhecimento voltado para o ensino tecnolégico em relacdo a
tematica abordada.

Para atingirmos o proposto, esta pesquisa procurou responder aos seguintes questionamentos:
(1) Quais areas do conhecimento utilizam a gamificacdo na interdisciplinaridade como apoio
pedagdgico? (2) Quais ferramentas e técnicas sdo empregadas ao se utilizar a gamificacdo na
interdisciplinaridade nas aulas? (3) Quais vantagens e desvantagens séo relatadas ao utilizar a
gamificacdo na interdisciplinaridade?

METODOLOGIA

O estudo trata-se de uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL), a qual é o método para
sintese de estudos cientificos com propriedades adequadas, sendo uma revisdo
metodologicamente rigorosa dos resultados da investigacéo, que favorece a evidéncia para um
problema a ser pesquisado, oportunizando ideias inovadoras ao proporcionar o reconhecimento
de lacunas a serem avaliadas por estudos primarios adicionais. (Brereton et al., 2007).

Nesse sentido, os procedimentos para a realizacdo desta RSL sdo os propostos por Kitchenham
(2004). Essas fases sdo compostas por estagios, sendo: identificacdo da necessidade de revisao
e desenvolvimento de um protocolo de revisdo, associados a fase de planejamento da revis&o;
identificacdo de pesquisas, selecdo dos estudos primarios, avaliacdo da qualidade do estudo,
extracdo dos dados e sintese dos dados, os quais compdem a fase de conducdo da revisao e o
relato da avaliagdo, que é uma fase Unica. E importante reconhecer que muitos desses estagios
sdo interativos e consiste em dar publicidade aos resultados encontrados na pesquisa.
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Kitchenham (2004) ainda descreve que a revisdo sistematica da literatura sistemética é
composta por trés fases: planejamento da reviséo, conducéo da revisao e relato da revisao.

Corroborando com Kitchenham (2004), a constituicdo dos dados compilados seguiu o estudo e
organizacgéo, conforme as cinco fases expostas no diagrama de execucao disposto na figura 01.

Figura 01 - Diagrama da organizacéo e execucao do estudo.
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COMO POSSIBILIDADE
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Fonte: Autoria prdpria, 2024.

Na investigacédo, a metodologia conduz conhecimentos, auxiliando e orientando o pesquisador
na busca de informagGes, dando-lhe a possibilidade de resolver as probleméticas propostas.
(Ciribelli, 2003).

Protocolo de revisao sistematica

Esse protocolo foi adaptado com base nas defini¢bes elencadas por Kitchenham (2004),
mediante algumas adaptacOes inerentes as necessidades percebidas nesta pesquisa, com as
atividades desenvolvidas descritas a seguir.

Termos utilizados

Este estudo adotou em sua estratégia de busca 0s seguintes termos: “gamificacdo e
interdisciplinaridade” (que deveriam estar presentes nos titulos, resumos, introducdes e
conclusdes), pesquisado em trabalhos publicados no Brasil.

Fontes de dados

Catalogo de Teses e Dissertacfes da Capes — (https://catalogodeteses.capes.gov.br/), Google
Académico — (https://scholar.google.com.br/) e Portal de Periédicos da CAPES — (https://www-
periodicos-capes-gov- br.ezl.periodicos.capes.gov.br/).
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Na busca, foi possivel retornar um total de 197 estudos, sendo 03 duplicados, portanto, 194
estudos. Desses 194 estudos, foi realizada uma leitura nos titulos, resumos, introducdes e
conclusdes, ficando 36 documentos que foram submetidos a uma analise profunda e criteriosa
dentro da contextualizacdo do padréo de busca, obtendo, portanto, um total final de 17 estudos
académicos, que foram lidos na integra, por estarem em consonancia com os objetivos da RSL.

A pesquisa nas bases de dados ocorreu entre 0s meses de fevereiro, marco e abril de 2022,
levando em consideracéo os critérios de incluséo e exclus&o.

Os critérios de inclusdo foram pesquisas aplicadas ao ensino no Brasil, que apresentassem
abordagens préticas aplicadas, nas quais as discussdes de resultados e as aplicacdes praticas
fossem com classes inteiras ou com voluntarios que estavam cursando algum curso no Brasil,
desde que o numero de participantes ndo fosse inferior a 5.

Ja os critérios de exclusdo foram pesquisas publicadas fora da periodicidade, que néo
abordassem a gamificagéo na interdisciplinaridade no campo educacional e que n&o estivessem
publicadas em portugués.

Com a amostra produzida entre os anos de 2017 a 2021, identificou-se trabalhos com eventuais
mudancas de perfil ao longo dos cinco anos, como representado no gréfico 01:

Grafico 01 — Periodicidade e quantidade de estudos académicos selecionados para a RSL.
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Fonte: Autoria prépria, 2024.

Esse recorte foi importante para reunir conclusées de outras pesquisas cientificas dando
relevancia ao estudo na atualidade educacional em relagdo a gamificagdo na
interdisciplinaridade.

Verificou-se que, em relacdo a quantidade de trabalhos desenvolvidos, no ano de 2017 néo foi
encontrada nenhuma tese ou dissertacdo sobre a tematica abordada, porém foi 0 ano que mais
houve pesquisa na categoria artigo cientifico, com quatro publicagdes. Em 2018, a tematica foi
estudada em trés categorias de trabalho: uma tese, uma dissertacéo e dois artigos cientificos.
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Podemos perceber a presenca de publicagdes nos cinco anos consecutivos com a categoria de
trabalho artigo cientifico nos anos de 2019, com trés publicacGes, 2020 e 2021, com duas, e
uma dissertacao.

Referente & auséncia de trabalhos selecionados no ano de 2019, assim como em 2017, 2020 e
2021, na categoria tese, acredita-se que 0 motivo seja por demandar muito tempo para
publicacdo. Sendo assim, pode-se inferir que, mesmo havendo produces cientificas, elas se
encontram em processo de avaliagdo por seus pares.

Utilizou-se, para a sequéncia de busca nos trabalhos pesquisados, uma planilha no Excel,
contendo o nimero de textos académicos, assunto, topico citacdo, comentarios, nome do autor,
altimo sobrenome do autor, titulo da obra, nimero da edicdo, cidade, editora ano, data de
acesso,nimero da pagina e link. Com essa planilha, foi possivel a organizacdo e um
planejamento melhor da RSL, oportunizando um suporte didatico primordial as autoras.

A ferramenta de design grafico on-line, Canva, trouxe uma precisdo dos dados compilados, para
criar as figuras 01 e 02, assim como o WordCloud, para criar a figura 03. A busca permitiu
aprofundar os conhecimentos acerca do tema escolhido.

Seguindo a compreensao de Lakatos e Marconi (2007, p. 44.), no desenvolvimento dessa etapa,
foram levados em consideragdo alguns fatores como “a existéncia de obras pertinentes ao
assunto em numero suficiente para o estudo global do tema”.

Nesse contexto, os estudos analisados da tabela 01, seguem uma sequéncia de trabalho (T) de
TlaT17.

Tabela 01 - Estudos analisados na RSL.

Trabalho Autor (a)/Ano Titulo
T1 Benedito & Marques A Aplicacdo de Game Interdisciplinar no
(2021) Ensino Juridico: Uma Experiéncia Concreta em
Sala de Aula
T2 Santos (2021) A gamificacdo e o Ensino de Sociologia:
elementos para uma Reflexao
T3 Zandoménico (2017) A Relagéo da Gamificagdo com a aprendizagem
Criativa
T4 Souza, Cherene, Tinoco, O uso da gamificacdo no ensino de ciéncias
Cunha, Nascimento, humanas e ciéncias naturais: uma pratica com
Carvalho (2020) uma abordagem em neurociéncias na formacao
pedagdgica
T5 Costa, Monteiro, Castro, Estratégias para a elaboragdo de um plano de
Junior & Sales (2019) atividade gamificado
T6 Martins & Giraffa(2018) Possibilidades de ressignificacbes nas praticas
pedagdgicas emergentes da gamificacdo
T7 Quinaud & Baldessar A educagdo no século XXI: gamificacdo
(2017) aprendizagem com criatividade
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T8 Batistello (2018)

T9 Figueiredo, Lima,
Filho(2019)

T10 Madureira,Sa,Janior,Lima,
Lessa,Junior, Silva,
Oliveira(2020)

T11 Silva, Spanhol, Souza
(2019)

T12 Mesacasa, Dias (2017)

T13 Matos, Matos (2017)

T14 Junior, Figueiredo,
Monteiro, Cysneiros
(2018)

T15 Rocha (2020)

T16 Barreto
(2021)

T17 Santos (2018)

Saberes interdisciplinares em arquitetura e
urbanismo: um modelo gamificado como
incentivador do processo projetual

Intervencdo em Turmas de Jovens e Adultos
numa Escola da Rede Publica do Recife,
Multidisciplinaridade e Uso da Ferramenta
Blockly Games: Um Relato de Experiéncia

Aprendizagem Colaborativa no Ensino Médio
por meio de Gamificagdo: Um Relato de
Experiéncia

Gamificacdo, Interdisciplinaridade e
Aprendizagem Criativa na Educacdo a
Distancia

Gamificacdo e Interdisciplinaridade: uma Nova
Perspectiva Metodoldgica para o Ensino na
Area de Moda

O uso da Gamificacdo no projeto “Portugués
Divertido”, uma proposta de
interdisciplinaridade

Realidade virtual, Gamificacéo e
Interdisciplinaridade, o0s norteadores para
inovar a Aula de Histéria e de Geografia - Uma
experiéncia vivenciada no Colégio CBV

O jogo da memoria digital como ferramenta de
aprendizagem interdisciplinar

O Processo de Ensino Aprendizagem através da
Gamificacdo na Formacdo de académicos das
Ciéncias da Natureza no Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (Pibid)

Gamificagdo como estratégia pedagdgica: Uma
experiéncia ludico-educacional

Total: 17 Trabalhos 44 autores

17 Titulos

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Areas do conhecimento

Variadas areas do conhecimento vém utilizando a gamificacdo na interdisciplinaridade para
apoiar as praticas pedagogica, ficando evidente a heterogeneidade, como citados a seguir.

No Direito Internacional, Familia e Sucessdes; Sociologia, Economia, Programacao, Filosofia,
Historia e elementos tipicos de livros de ficgdo e fantasia; Area de Midia e conhecimento,
Construcéo de Conhecimento das Ciéncias Naturais, Construcdo do Conhecimento em Ciéncias
Sociais e Formacao Profissional 111; em alguns trabalhos todas as disciplinas do curso; em
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outros a simulacdo escolhida é voltada para o ensino de fisica; assim como em todas as praticas
de alguns cursos.

Na area de negdcios, marketing, psicologia, design, entre outras, o que confirma sua base
interdisciplinar ndo apenas no contexto educacional, mas, em todas as areas do curso de

Em Matematica, Educacdo Ambiental e Programacao, foi identificada a gamificacdo em, aulas
de informética e demais areas de conhecimento do 1° ano de um curso integrado ao Ensino
Médio, diferentes areas de pesquisa, como na Histéria da Moda, Processos Criativos,
Composicao de Imagem de Moda e Projeto Interdisciplinar I. ???

Areas técnicas de informética, como Algoritmos e Légica de Programagdo, Banco de Dados,
Desenvolvimento Web, Desenvolvimento de Projetos para a criacdo de aplicativos Web com o
Portugués, Histdria e Geografia e nas areas de conhecimento do 8° ano EFAF ???. Ciéncias da
Natureza com sequéncias didaticas interdisciplinares; Projetos de extensdo para formacdo de
professores em metodologias ativas, especificamente, a metodologia Gamificagéo. ???

Essas areas encontraram possibilidades para trabalhar a Gamificacdo na Interdisciplinaridade
no ensino, e 0s T7, T11 e T17, desenvolveram-se em projetos e pesquisas relacionadas.

Ferramentas e Tecnicas empregadas

As ferramentas e técnicas sdo usadas para a aplicagdo da gamificacdo de forma interdisciplinar,
sejam elas comerciais ou gratuitas, sendo que boa parte delas sdo ferramentas de facil acesso,
portanto disponiveis ao uso no contexto educacional para potencializar o ensino.

Os estudos do T1 apresentaram a dindmica das cartas de baralho confeccionadas pelas
professoras em sala de aula, como representacéo visual do tema proposto. No T2, o autor dispds
em suas aulas a criacdo de jogos eletronicos e ndo-eletrdnicos de jogos de tabuleiro. O T3 nédo
apresentou nenhuma ferramenta por ser uma pesquisa de tipo bibliogréafica.

A plataforma Surveymonkey foi utilizada para observagdo e questionarios on-line no T4,
utilizando, para a conexao dos objetivos de aprendizagens das disciplinas, um eixo integrador
bioma Mata Atlantica. No T5, usou-se o repositorio de simulacdo PHET Interactive
simulations, uma simulagédo da plataforma identificada como Forgas e Movimento.

A formacéo continuada do T6, denominada Ciclo de formacdo docente, organizou-se em trés
momentos: Palestra, Oficina e Seminario Integrador. Ndo se apresentou uma ferramenta
especifica no T7 e sim achados de uma RSL sobre a tematica, constatando que a gamificacdo
na educacéo utiliza cenarios e ferramentas ludicas com a finalidade de engajar o individuo em
uma experiéncia completa.

As ferramentas ativas de aprendizagens mostradas no T8 foram o Kahoot, Poll
Everywhere, Socrative, Quizlet, Classcraft, ClassDojo, BLUErabbit e o Learn Playground. O
T8 apresentou um modelo gamificado aplicado como metodologia ativa, para estimular a
integracdo de saberes no ensino projetual, um game design document, executado para cada
intervencdo, sendo necessaria a organizacao de um framework a partir do canva, ressaltando e
estruturando tudo o que deveria fazer parte do jogo.

182

RECITAL - Revista de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Almenara, v. 6, n. 2, mai/ago. 2024.
ISSN: 2674-9270. Disponivel em: http://recital.almenara.ifnmg.edu.br/index.php/recital



http://recital.almenara.ifnmg.edu.br/index.php/recital

/ \ Revisdo sistematica de literatura sobre gamificacdo na interdisciplinaridade como
possibilidade pedagdgica

Foi utilizado no T9 o jogo Bird, do Blockly Games. O jogo adaptado foi aplicado aos estudantes
de turmas de Educacédo de Jovens e Adultos (EJA). No T10, a turma foi dividida em grupos,
ficando responsaveis pela elaboracdo dos jogos em formato de quis, utilizando uma ferramenta
de editor de apresentacdo google e a linguagem de programacéo Scratch.

O T11 abordou a tematica por meio de uma pesquisa exploratoria-descritiva e bibliogréafica,
destacando a relevancia da gamificacdo enquanto ferramenta importante que viabilizada
adequadamente pela midia. Torna-se capaz de promover, a0 mesmo tempo, experiéncias,
aprendizagens significativas e aquisi¢do de conhecimento (Silva, Spanhol & Sousa, 2019, p.5).

A sistematica da gamificacdo no T12 segue um formato de desafio composto por trés fases a
serem cumpridas: 0 mapa mental, o painel iconografico, a elaboracdo de bancos de imagens.

No desenvolvimento do T13 foi utilizada a linguagem de marcacdo de texto HTML 5
(Hypertext Language Markup) em conjunto com as folhas de estilo CSS (Cascading Style
Sheets) e com a linguagem de programacdo JAVA Script, o Banco de Dados MySQL além do
aplicativo MS-Project para 0 acompanhamento das atividades do Projeto Portugués Divertido.
Essas aplicacOes, desenvolvidas pelos alunos de cada equipe no projeto, foram hospedadas no
servidor do IF Goiano - Campus Morrinhos.

Em relacdo ao uso de artefatos tecnoldgicos baseados em jogos e imagens compativeis com a
realidade virtual no T14, foi proposto aos estudantes a realizacdo de uma imersao digital na
Feira de Caruaru, através dos 6culos de realidade virtual elaborados pelos proprios estudantes.
Usou-se tambeém a sala windows, passeio virtual, aplicacdo dos jogos e aplicagdes.

No T15 foi desenvolvido um jogo da memoria digital num processo interdisciplinar. Os
participantes do T16 planejaram a gamificacdo das sequéncias didaticas interdisciplinares
construidas pelos professores e construiram jogos, aplicando essas construcdes aos estudantes
do 6° e 8° ano do Ensino Fundamental nos finais, socializando suas impressdes em uma roda
de conversa. No T17, foram realizadas oficinas documentando os processos de formacdo de
professores e feedbacks de suas agcbes com os estudantes, por meio de diarios, filmagens e
analises.

Vantagens e Desvantagens da Gamificacéo na Interdisciplinaridade

No contexto do comportamento dos seres humanos, o Behaviorismo, o cognitivismo e o
construtivismo apresentam-se na aprendizagem sucessivamente e utiliza sua concepgédo em
espacos instrucionais. Essa triade tedrica, contudo, foi desenvolvida em uma conjuntura de
impactos tecnoldgicos na aprendizagem muito diferente da atualidade, reorganizando a forma
gue vivemos, comunicamos e aprendemos. A aprendizagem sustenta a nocdo de que o
conhecimento é um objetivo (ou um estado) que pode ser alcangado (se j& ndo for inato) ou por
meio do raciocinio ou das experiéncias. A incluséo da tecnologia e do fazer conexdes com as
atividades de aprendizagens comegcam a mover as teorias da aprendizagem para a idade digital
(SIEMENS, 2004).

Destarte, as principais vantagens e desvantagens encontradas no estudo estdo apresentadas na
figura 02, a seguir, sendo perceptiva a inclusdo da tecnologia e do fazer conexdes com as
atividades de aprendizagens com a adogdo da metodologia gamificacdo na interdisciplinaridade
no contexto escolar em todos os niveis da educacéo.

183

RECITAL - Revista de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Almenara, v. 6, n. 2, mai/ago. 2024.
ISSN: 2674-9270. Disponivel em: http://recital.almenara.ifnmg.edu.br/index.php/recital



http://recital.almenara.ifnmg.edu.br/index.php/recital

T

CARDOSO, S. S.; NAKAMOTO, P. T.

Figura 02 -Vantagens e desvantagens encontradas nos 17 estudos analisados.
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Os dados contidos, nos estudos analisados pelos pesquisadores, apresentaram varias vantagens
e algumas desvantagens na utilizacdo da gamificacdo na interdisciplinaridade. Tais estudos
analisados trouxeram como desvantagens alguns desafios relacionados ao uso da metodologia
gamificagéo na interdisciplinaridade.

De acordo com a descrigcdo das desvantagens ou desafios ao trabalhar com a gamificagcdo na
interdisciplinaridade, é possivel perceber que, dos 17 estudos analisados, 9 apresentaram alguns
desafios em seu percurso de execugdo e 8 apresentaram grandes vantagens ao aplicar a
metodologia, como retratadas por meio de palavras na Figura 03. O levantamento dessas
palavras contidas nas conclusdes pode demonstrar boas possibilidades de contribuicdo ao
ensino e as aprendizagens com o uso da tematica frente a esses desafios.

Em sintese, buscou-se ampliar as discussfes sobre o fendmeno investigado, expresso nos
estudos cientificos, bem como provocar novas indagacbes por aprendizagens mais
significativas com engajamento e motivacdo no cenario educacional, assim como mostra a
Figura 03, com as palavras comuns aos trabalhos pesquisados.

Figura 03 - Palavras comuns nas conclus6es dos trabalhos analisados.

Strategia
desenvolvimento

nabillidades

potencializagcao

autonomia

conhecimento

criatividade

Fonte: Autoria prépria, 2024.

Ao observarmos a figura 03, sdo perceptiveis as palavras: conhecimento, aprendizagem,
engajamento, interdisciplinar e motivacdo em destaque. Corroborando com Siemens (2004),
quando aborda o conhecimento em um estado alcancado por meio das experiéncias de
aprendizagens, tais palavras ddo sentido ao se apresentarem nos trabalhos analisados,
demonstrando que a tecnologia digital se conecta com um aprendizado significativo.

ANALISES E RESULTADOS

Do total da amostra, de 17 trabalhos académicos analisados nessa RSL, 13 foram artigos (76%),
3 dissertagdes (18%) e 1 tese (6%), com riquissimas contribuicdes académicas no cenario
educacional
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De acordo com as autoras Benedito e Marques (2021, p. 87), a metodologia gamificacdo
interdisciplinar com o auxilio das imagens, favorece uma alteracdo na busca do conhecimento,
coloca o estudante como protagonista no processo de ensino e aprendizagem, tira o professor
da condicdo de transmissor do contetido. Considera-se a experiéncia positiva tanto para o ensino
presencial quanto para o ensino remoto.

Para Santos (2021), “o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, tais como a
capacidade de trabalho em equipe, 0 pensamento critico, a criatividade e a comunicagdo de
ideias e pontos de vista” sdo possiveis quando se trabalha com a gamificacdo em um contexto
interdisciplinar (Santos, 2021, p.154).

Algumas habilidades ficam evidentes no trabalho da autora Souza et al. (2020), como o
pensamento e a cognicdo estimulando a “memoéria e a  atencao,
preceitos da neurociéncia cognitiva”, que propde formacao continuada aos professores, para
atuarem interdisciplinarmente no ensino das Ciéncias Humanas e Naturais (Souza et al., 2020,
p. 49).

Do mesmo modo, Costa et al. (2019) consideram o aprender fazendo e, para tal, a autonomia
do professor amparado pela simulagéo virtual possibilita criagdes e representacdes mentais.

A experiéncia do ciclo formativo das autoras Martins & Giraffa (2018) foi
“significativa para 0S sujeitos entrevistados, de forma a conduzi-los a reflexdes criticas e
auto reflexdes aprofundadas’’ as praticas pedagdgicas aprimoradas aos processos de ensino e
aprendizagem (Martins & Giraffa, 2018, p. 22).

Os autores Quinaud & Baldessar (2017) acreditam que a interdisciplinaridade e a
multidisciplinaridade vinculadas aos jogos auxiliam na criacdo e resolugbes de situacOes
problemas, autocriticas e independéncias de professores, guiando a gamificagdo e a
interconexdo das areas do conhecimento criando um cenario para o estudante comegar a
construir sua proatividade criativa (Quinaud; Baldessar, 2017, p. 223).

Corroborando essa mesma vertente, a autora Batistello (2018) diz que ¢ provavel “a aplicagdo
desta mesma gamificacdo com compartilhamentos entre areas do conhecimento, de periodos
aproximados, que tendem a ter resultados interdisciplinares [...]” (Batistello, 2018, p. 313). A
autora ainda afirma que a gamificacdo pode ser vidvel para a estimulagéo dos académicos e aos
professores a despertar para uma reflexdo na acdo, conduzindo a interdisciplinaridade como
pensamento critico e construtivo.

Madureira et al. (2020) traz a gamificacdo como possibilidade de ferramenta para a pratica da
aprendizagem colaborativa, por meio da motivacéo dos estudantes proporcionando a constru¢ao
do conhecimento em um espaco criativo (Madureira et al., 2020, p. 510).

A gamificacdo para Silva, Spanhol & Souza (2019) se mostra relevante como uma
aprendizagem criativa no contexto do Ensino a Distancia-EAD e evidencia a necessidade de se
ter a interdisciplinaridade em seu preceito, sendo necessaria a presenca de equipes técnicas e
professores capacitados em procederem corretamente todos 0S processos convenientes a
criacéo, desenvolvimento e avaliacdo dos projetos (Silva, Spanhol e Souza, 2019, p. 8).

As autoras Mesacasa e Dias (2017) abordam a visdo da geracdo dos estudantes em relacédo as
atividades educacionais arcaicas e entediantes, e traz a gamificacdo como experiéncia
inovadora no projeto interdisciplinar no ensino na &rea da moda (Mesacasa e Dias, 2017, p. 7).
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Nesse contexto, para Matos e Matos (2017), a troca de experiéncias na transposicdo de
conhecimento da area do conhecimento da Lingua Portuguesa, por meio da gamificacéo
desenvolvida pelos préprios estudantes, fica mais descomplicada e distingue do tradicionalismo
no ensino (Matos e Matos, 2017, P. 567).

O resultado do experimento dos autores Figueiredo, Lima & Filho (2019) traz 100% dos
estudantes da amostra selecionada respondendo um questionario de satisfacdo e apresentou
81,25% de estudantes com aprendizado matematico, através do jogo, em que 87.5%
aprenderam Idgica, 93% aprenderam no¢oes de meio ambiente (reciclagem), porém 75% desses
estudantes ndo acreditam ter aprendido programacéo (Figueiredo, Lima & Filho, 2019, p. 5).

A vista disso, as autoras constataram que a gamificacio na interdisciplinaridade altera o padrio
de participacdo e de comportamento dos estudantes, promovendo um estimulo ao
compartilhamento de informacGes e potencializa a curiosidade, desenvolvendo a cibercultura
tal como a fluéncia digital, o pensamento critico, a empolgacgéo e o interesse no aprender.

RESULTADOS APONTADOS

Nos trabalhos analisados, vimos que a gamificagdo em um contexto interdisciplinar apresenta-
se no estudo como um recurso motivacional em que o estudante assume um papel de
protagonista e possibilita os professores rever suas praxis educacionais. E apontado também
que o envolvimento propicia a interatividade, o engajamento e ressignifica o ato de ensinar do
professor e de aprender do estudante, favorecendo a busca do conhecimento.

A tematica em estudo é realmente vista como um método facilitador e construtor do senso
critico e raciocinio légico do estudante, um ensino imagético como contribuicdo no processo
de formacdo e reformulagéo de conceitos no cenério educacional.

A obtencdo de feedbacks imediatos, competitividade, bénus, trabalho em equipe, lideranca e
repetitividade presentes nos jogos educacionais despertam 0 comprometimento e trazem
satisfagdo ao estudante nas atividades escolares. A diversdo envolvida no processo de ensinar
e a novidade de aprender um tema, por meio de uma atividade ludica, desperta o protagonismo
desses estudantes em seu processo de formacdo, desenvolvendo habilidades de pensamento e
cognicdo que podem estimular a memdria e a atencéo, preceitos da neurociéncia cognitiva.

Pesquisadores como Yue e Jing (2015) dizem que ndo se pode negar os beneficios da
gamificacdo na area educacional, porém notificam que S0 poucos 0s recursos que suportam a
qualidade da educacéo, assim como as formas de resultados de aprendizagem alcangadas por
essa possibilidade.

Destarte, a gamificacdo na interdisciplinaridade favorece a colaboracdo, possibilita a
interdisciplinaridade e, por meio da motivacdo, os professores contribuem no processo
educativo de seus estudantes, incentivando-os a criacdo de atividades gamificadas, abrindo
possibilidades para a interdisciplinaridade no ensino, propiciando a interatividade, o
engajamento nas aulas e promovendo assim a aquisi¢do de conhecimentos mais significativos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo, pesquisamos como a Gamificacdo na interdisciplinaridade est4 sendo utilizada
como metodologia pedagogica no ensino brasileiro. Sua introducdo como possibilidade
pedagdgica, nas praticas educacionais, ainda vem sendo estudada em um movimento que se
tornou mais vigoroso a partir de 2017. Os estudos mostram que essa metodologia busca a
aprendizagem significativa e o potencial de gamificar as aulas, orienta e motiva os estudantes,
fazendo com que se engajem.

O estudo mostrou que projetos interdisciplinares proporcionam o dialogo entre diferentes areas
e seus conceitos, com o objetivo de integrar os conhecimentos distintos e dar sentido a cada um
deles.

O processo de ensino e de aprendizagem gamificado interdisciplinarmente é centrado na
construcdo de saberes transformadores, no qual a autonomia, a cooperacao, a diverséo e o
engajamento do estudante sdo balizados nos diferentes contelidos/areas do conhecimento
conectados entre si, construindo um sentido l6gico, critico e reflexivo, vinculado a realidade
desse estudante.

Quando se usa a metodologia da gamificacdo na interdisciplinaridade, as habilidades
socioemocionais - capacidade de trabalho em equipe, pensamento critico, criatividade,
comunicacdo de ideias e pontos de vista - sdo mais eficazes e relevantes.

A necessidade de outras metodologias, como, por exemplo, aprendizagem baseada em
problemas, instrucdo por pares, aprendizagem baseada em projetos entre outras, para
acompanhar a gamificagdo na interdisciplinaridade, se fez presente, pois, na aprendizagem,
precisa de engajamento e motivacéao.

Destarte, sdo necessarios novos estudos para a perfeita compreensdo da gamificacdo na
interdisciplinaridade. Sua empregabilidade no ensino deve continuar e deve-se oportunizar aos
professores formagfes continuadas sobre a tematica, para extrairem o maximo proveito dessa
metodologia de ensino.
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