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Resumo

A educacdo contemporanea enfrenta o desafio de engajar os "nativos digitais" com métodos
tradicionais, frequentemente gerando desinteresse. Nesse cenario, a gamificagdo surge como uma
metodologia ativa promissora, utilizando elementos dos jogos para aumentar o engajamento, a
motivacdo e o desempenho dos alunos. Reconhecida por 6rgaos como o Ministério da Educacao,
essa abordagem tem especial relevancia na educagao técnica profissionalizante, foco deste estudo. O
objetivo da pesquisa é demonstrar a eficacia da gamificacdo no ensino técnico, promovendo uma
aprendizagem mais ladica e contextualizada. A proposta preenche uma lacuna na literatura
académica ao abordar a aplicacdo especifica da gamificagdo nesse nivel de ensino. Fundamentada
em teorias como o Fluxo, Autodeterminagdo, Sociointeracionismo ¢ Construtivismo, a metodologia
centraliza o aluno, com o professor atuando como mediador do processo. Entre os beneficios ja
observados em outras pesquisas estdo: maior engajamento, melhora no desempenho académico e
desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e psicomotoras. Um exemplo pratico é o jogo de
tabuleiro Caminhos da Bioquimica, criado por professores e alunos do Senac Agreste. Desenvolvido
para o curso Técnico em Analises Clinicas com apoio dos estudantes de Informética, o jogo torna o
ensino da bioquimica mais atrativo e interativo, embora os resultados ainda sejam empiricos.
Conclui-se que a gamificagdo é uma ferramenta eficaz para inovacdo pedagogica no ensino técnico,
exigindo, porém, planejamento cuidadoso e capacitacdo docente para sua implementacdo bem-
sucedida.
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INTRODUCAO

A educagdo contemporanea enfrenta um desafio premente: a necessidade de adaptar-

se a era digital e aos "nativos digitais", uma gerag¢do que se destaca pela aptidao em acessar
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informagdes e adaptar-se intuitivamente a novas tecnologias. Os modelos pedagdgicos

tradicionais, frequentemente centrados no professor e na memorizacdo, mostram-se
ineficazes em engajar esses estudantes, resultando em passividade e desinteresse, tendo isso
como base, a gamificagdo surge como uma metodologia ativa promissora, aplicando
elementos de design de jogos em contextos ndo ludicos para aumentar o engajamento, a
motivagdo e o desempenho dos alunos (JAPIASSU, 2020, p. 49-60).

O reconhecimento de sua eficacia ¢ endossado por 6rgaos como o Ministério da
Educagao no Brasil, que apoia iniciativas gamificadas como o Geekgames para o ENEM e
considera a gamificagdo de avaliacdes como o PISA e a Prova Brasil (SCHMITZ, 2020;
BRASIL, 2018). Este estudo se concentra especificamente na "Gamificacdo na educacao
profissionalizante em nivel técnico", com o objetivo de "Demonstrar a eficiéncia dos jogos
na metodologia pedagégica dedicada ao ensino técnico profissionalizante", em que a
relevancia do tema reside em capacitar professores do ensino técnico a compartilhar
conhecimentos de forma ludica, tornando o aprendizado mais contextualizado e prazeroso.

Uma lacuna notavel na literatura ¢ a escassez de publicagdes que abordem a
gamificacdo especificamente no ensino técnico profissionalizante, o que posiciona esta
pesquisa como pioneira e de alto impacto para a formagao vocacional. A gamificagdo, em sua
esséncia, consiste na aplicacdo de elementos de design de jogos com objetivos claros, regras
definidas, feedback imediato, recompensas como (pontos, medalhas ou niveis), desafios
progressivos, narrativas envolventes, competicao e cooperacdo em ambientes educacionais,
com o proposito de motivar e engajar e sua eficacia nao se limita a diversdo aparente, mas se
fundamenta em diversas teorias pedagogicas e psicoldgicas.

A Teoria do Fluxo proposta por Mihaly Csikszentmihalyi que segundo OLIVEIRA
(pg. 238, 2020) sugere que a gamificacdo pode criar um estado de imersdo e prazer quando
o desafio se alinha a habilidade do aprendiz, promovendo a perseveranga e o
comprometimento enquanto a Teoria da Autodeterminagdo foca na motivagdo intrinseca,
satisfazendo necessidades de autonomia, competéncia e pertencimento, que a gamificagao
pode suprir ao oferecer escolhas e oportunidades de colaboracao (SILVA, 2019, p. 3). Ja o
Sociointeracionismo enfatiza que o desenvolvimento cognitivo ocorre pela interagdo social
e da linguagem, o que se alinha com as atividades colaborativas promovidas pela
gamificacdo, bem como o Construtivismo defende que o conhecimento ¢ ativamente
construido pelo aluno, um principio inerente as dindmicas gamificadas de resolugdo de

problemas (MACHADO, 2023, p. 738; FIGUEIREDO, 2016).
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A Aprendizagem Social explica como a aprendizagem ocorre por observacdo e

modelagem de comportamentos em um contexto social, relevante para sistemas de
recompensa ¢ feedback, por fim, o Condicionamento Operante ¢ a base para o uso de
recompensas e¢ feedback para refor¢ar comportamentos, embora o uso simplério de
recompensas possa ser criticado por minar a motivacao intrinseca (PAIVA, 2019, p. 147-
156, MACHADO, p. 738-751, 2023). A gamificacdo pode ser estrutural, aplicando
elementos de jogo a um contetdo existente para motivacao extrinseca, ou de conteudo,
alterando o proprio material para engajamento intrinseco, segundo MACHADO (p.340,
2023), criticas ao Behaviorismo na gamificagdo alertam que o uso excessivo de recompensas
pode enfraquecer a motivacao intrinseca, transformando a gamificagdo em um processo de
estimulo-resposta, perdendo seu potencial pedagogico mais profundo, onde o sucesso da
gamificacdo reside em um design que torna o aprendizado a propria recompensa, em vez de
apenas um distintivo externo (OLIVEIRA, 2020).

As metodologias ativas representam uma mudanca de paradigma na educagio,
colocando o aluno no centro do processo de aprendizagem e cultivando habilidades como
criatividade, autonomia, iniciativa e criticidade, em que o professor, nesse contexto, atua
como mediador e facilitador (MPS SENAC, 2024). A gamificagdo tem demonstrado
consistentemente sua eficacia em diversos contextos educacionais, com beneficios
comprovados, de modo que se mostra notavelmente eficaz em aumentar o interesse, o
envolvimento e a motiva¢ao dos alunos.

Estudos empiricos, como um no ensino de Fisica, revelaram ganhos de aprendizagem
significativamente superior em aulas gamificadas, em que essa metodologia contribui para
a assimilacdo de conhecimentos, inclusive em conteidos complexos, e melhora o
desempenho académico (SILVA, 2019). A gamificacdo estimula o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais (comunicacdo, colaboracdo, trabalho em equipe) e
psicomotoras, com a vantagem de dispor de um feedback imediato como alternativa
pedagbgica, permitindo que os alunos monitorem o progresso e transformem erros em
oportunidades de aprendizado, que ficou evidente durante a pandemia de COVID-19, onde a
gamificacdo figurou como uma alternativa poderosa no ensino remoto, mantendo os alunos
engajados segundo SCHMITZ (p.205, 2021), a consisténcia desses beneficios em diversas
disciplinas (Fisica, Biologia, Matematica, Lingua Portuguesa) e niveis de ensino (Educagao
Basica, Ensino Médio e Superior) sugere uma forte transferibilidade de sua eficacia para

outros contextos educacionais, como o ensino técnico profissionalizante (PAIVA, p.149,
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Um exemplo pratico da aplicagdo da gamificagdo no ensino técnico

profissionalizante ¢ o conjunto de jogos de tabuleiro "Caminhos da Bioquimica", criado
pelos autores deste artigo os professores Valdemir de Lima e Mauricesar Barbosa com a
colaboragdo de Kleycianne Nogueira e Mécio Amaral, junto a seus alunos dos cursos
Técnico em Analises Clinicas e Técnico em informatica desenvolveram este recurso ludico,
aplicado em sala de aula com a participagdo ativa dos discentes, que testaram e sugeriram
adequagdes, tornando o aprendizado da bioquimica (uma das disciplinas mais densas em
conhecimentos teéricos do curso em questdo) mais atraente e de certa maneira mais divertida
segundo os proprios alunos. O jogo combina a sorte dos dados com o conhecimento tedrico
da bioquimica por meio de perguntas e respostas dispostas em um baralho em que o jogador
para avangar casas no tabuleiro, precisa responder corretamente as questdes, além disso, ha
um sistema de contagem de tempo para as respostas em ambos o0s tabuleiros, adicionando
um elemento de desafio e dinamismo.

Este tipo de iniciativa demonstra como a gamificacdo pode ser efetivamente
integrada em disciplinas técnicas, transformando contetidos complexos em experiéncias de
aprendizagem interativas e envolventes, especialmente para o ensino técnico
profissionalizante que foca no desenvolvimento de competéncias e habilidades diretamente
aplicaveis ao mercado de trabalho, mas enfrenta desafios como a manuten¢do do interesse em
conteudos técnicos e a transposi¢do da teoria para a pratica de forma envolvente e apesar de
haver uma vasta literatura sobre gamificacdo em outros niveis de ensino, hd uma lacuna
explicita indicada pela iscasses de publicagdes que mencionem ensino técnico
profissionalizante segundo GIORDANO (p.12,2021), no contexto da gamificagao, indicando
desta forma uma area de pesquisa pouco explorada com alto potencial transformador e de
aplicabilidade, evidenciando que a gamificacdo no ensino técnico adota contornos notaveis
devido a sinergia natural entre as caracteristicas dessa modalidade, assim como os elementos
ludicos e cultivaveis da gamificagao.

A gamificagdo, com seus desafios e feedback imediato, alinha-se perfeitamente a
natureza pratica e de resolugdo de problemas do ensino técnico, permitindo que os alunos
"aprendam brincando" em um ambiente estimulante e seguro, tornando o aprendizado ladico
essencial no combate ao desinteresse em conteudos técnicos especialmente os tedricos que
exigem concentragdao e foco em aulas pouco dinamicas e de certa forma enfadonhas. Além

das habilidades técnicas, a gamificacdo pode fomentar o trabalho em equipe, a colaboragao,
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a autonomia € 0 pensamento critico, competencias cruciais para o pI‘OﬁSSlOl’lal do século

XXI, simulando desafios do mundo real, prepara os alunos de forma mais eficaz para as
demandas profissionais, incluindo a capacidade de perseverar e lidar com frustragdes
conformem observado em sala de aula durante seu desenvolvimento.

As implicagdes para a pratica pedagdgica nesse setor sao substanciais, pois a
gamificac¢do pode impulsionar a inovagao, tornando o aprendizado mais dindmico e alinhado
com as expectativas dos "nativos digitais". H4 um potencial significativo para melhorar a
retengdo de conteudo, a aplicagdo de habilidades técnicas e a formagao de profissionais mais
auténomos e colaborativos, contudo, a implementagao deve ser cuidadosamente planejada e
ter um so6lido embasamento tedrico para evitar abordagens superficiais em que a
convergéncia dos resultados positivos da gamificagdo possam contribuir de forma
significativa junto a necessidade de inovacdo educacional posicionando-a como uma
componente chave na transformagao digital da educacgdo, exigindo baixo investimento em
infraestrutura, a depender da estrutura proposta para a criagao do jogo, desenvolvimento
curricular e capacitagao continua de professores.

Mesmo diante dos bons resultados observados através da experiencia pratica
vivenciada pelos autores deste artigo, obtida por meio dos jogos “Caminhos da Bioquimica”,
recomenda-se que futuras pesquisas aprofundem estudos académicos em diversas areas do
ensino técnico, desenvolvam frameworks e diretrizes pedagogicas especificas, investiguem o
impacto de longo prazo na evasdo e motivagdo intrinseca, e explorem a integragdo
multimodal da gamificacdo com outras tecnologias educacionais. Espera-se que este artigo
sirva como um ponto de partida para educadores, pesquisadores e formuladores de politicas,
impulsionando a gamificacdo como uma estratégia pedagdgica promissora para aprimorar a
experiéncia de aprendizagem dos alunos do ensino técnico e prepara-los para os desafios do

futuro.

METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem metodolédgica qualitativa, com carater exploratorio
e aplicado, visando compreender o impacto da gamificagdo no ensino técnico
profissionalizante, fundamentada em dois pilares principais: a revisdo teorica sistematizada
e a aplicacdo pratica de um recurso gamificado desenvolvido no contexto real de sala de

aula. A fundamentacdo tedrica foi construida a partir de uma revisao de literatura sistematica
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realizada entre os meses de marco e abril de 2025, em que a busca das referéncias se

concentrou em bases de dados e plataformas de indexagdo académica reconhecidas que
incluiram as plataformas: Google Académico, SCiELO, ERIC, Periodicos CAPES e DOAJ
(Directory of Open Access Journals).

Os descritores utilizados nas buscas foram: “Gamificacdo na educagdo”,
“Gamification and technical education”, “Gamifica¢do no ensino técnico”, “Metodologias
ativas e gamificagdo”, “Game-based learning AND vocational education” e “Gamificacao
AND aprendizagem baseada em competéncias”.

Foram estabelecidos critérios de inclusdo que consideraram publicagdes entre 2013
e 2024, disponiveis nos idiomas portugués, inglé€s e espanhol, que abordassem diretamente
o uso da gamificacdo como ferramenta pedagdgica e como critérios de exclusdo, eliminaram-
se artigos duplicados, estudos sem aplicagdo educacional direta e trabalhos focados
exclusivamente em jogos comerciais, sem vinculo didatico. A analise dos estudos permitiu
identificar trés grandes eixos tedricos que sustentam a gamificagdo na educagdo: a psicologia
da aprendizagem, representada por teorias como o Fluxo (Csikszentmihalyi),
Autodeterminacao (Deci & Ryan) e Condicionamento Operante (Skinner); as epistemologias
educacionais, como o Sociointeracionismo (Vygotsky) e o Construtivismo (Piaget); ¢ as
tendéncias pedagogicas contemporaneas, como as metodologias ativas, a aprendizagem
baseada em competéncias e a avaliagdo formativa, conforme preconizado pelo MPS SENAC
(2024).

Essa revisdo evidenciou uma lacuna relevante na literatura cientifica: a escassez de
estudos aplicados especificamente a educacao técnica profissionalizante, conforme apontado
por autores como Giordano et al. (2021), Silva et al. (2019), Figueiredo (2016) e Schmitz
(2021), o que reforca a relevancia da presente investigacdo. A etapa pratica da pesquisa
consistiu na construcao e aplicacdo do jogo didatico “Caminhos da Bioquimica”, uma
iniciativa colaborativa entre professores do Senac Agreste e alunos dos cursos Técnico em
Andlises Clinicas e Técnico em Informatica.

O jogo foi concebido com base nos principios da gamificagao de contetido, utilizando
baralhos de perguntas e respostas com tempo cronometrado, tabuleiros com e sem o uso de
dados, regras claras, feedback imediato, desafios progressivos e incentivo a cooperagao entre
os participantes. Os dados foram coletados por meio de observacdes diretas em sala de aula,
registros docentes baseados em rubricas formativas e feedback espontaneo dos estudantes,

bem como as andlises que apresentaram carater indutivo e interpretativo, centrados em
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equipe, a tomada de decisdo e o raciocinio logico.

A avaliagdo da aprendizagem seguiu os principios do MPS, valorizando o
protagonismo discente € a mobilizacao integrada de conhecimentos, habilidades e atitudes.
A atividade foi estruturada de acordo com o ciclo acao-reflexao-agao, sendo realizada com
acompanhamento sistematico da evolucdo dos estudantes ao longo da experiéncia
gamificada. Apesar dos resultados iniciais serem promissores, tratam-se de dados de
natureza empirica, que ainda ndo foram submetidas a analises estatisticas formais, o que
sugere o desenvolvimento de estudos futuros com delineamento experimental e grupos
controle, a fim de validar de forma mais robusta os achados e ampliar a compreensdo dos

efeitos da gamificagdo no contexto da educacao técnica.

RESULTADOS

Além das habilidades técnicas, a gamificagdo fomenta naturalmente competéncias
transversais cruciais para a for¢a de trabalho moderna, como trabalho em equipe,
comunicac¢do eficaz, colaboracdo, aprendizagem autdnoma, adaptabilidade e pensamento
critico, habilidades que sdo frequentemente dificeis de cultivar através de métodos
tradicionais. Ao simular desafios do mundo real, a gamificagdo prepara efetivamente os
alunos para perseverar, analisar situagdes e lidar com a frustrag@o, construindo resiliéncia
essencial para o sucesso profissional.

Um exemplo pratico e convincente que exemplifica esse potencial € o conjunto de
jogos de tabuleiro "Caminhos da Bioquimica", recurso inovador criado pelos professores
Valdemir de Lima e Mauricesar Barbosa, autores deste artigo, filiados ao SENAC Agreste
onde notavelmente, seu desenvolvimento foi um esfor¢co colaborativo, envolvendo a
participagdo ativa de alunos do curso Técnico em Andlises Clinicas e alunos do curso de
Informatica para WEB. Esse processo de cocriagdo, por si s, destaca um principio chave da
aprendizagem ativa, onde os alunos ndo sdo apenas receptores, mas co-projetistas de sua
experiéncia de aprendizagem. "Caminhos da Bioquimica" combina engenhosamente o
elemento do acaso (langamento de dados) com o dominio do conhecimento tedrico da
bioquimica, empregando um baralho de perguntas e respostas, onde as respostas corretas
permitem que os jogadores avancem no tabuleiro, e um sistema de tempo cronometrado para

as respostas adiciona a um elemento de desafio e dinamismo.
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Criticamente, os criadores observam que, embora os resultados observados a partir

desta iniciativa sejam atualmente empiricos decorrentes diretamente da aplicagdo em sala de
aula e do feedback dos alunos que confirmou sua atratividade e eficacia em tornar a
disciplina “mais divertida” um estudo formal e dedicado para comprovar definitivamente
sua eficacia ainda estd pendente. Essa transparéncia em relagdo a natureza empirica dos
achados ressalta a importancia de futuras pesquisas rigorosas neste dominio especifico,

alinhando-se com a lacuna na literatura identificada.
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Imagem C: Cartas para ambos os tabuleiros

Os jogos desenvolvidos estao alinhados ao Modelo Pedagdgico do Senac (MPS), que
tem como foco central a aprendizagem baseada em competéncias, o protagonismo dos

estudantes e o uso de metodologias ativas e com base nesse modelo, os jogos foram



$(ONGREDU 2. i

> | Congresso Interconectivo de Educacao REALIDADES.
senaC
Fecomércio
Sesc . ;. g . ~ ~

concebidos como estratégias didaticas que colocam o aluno em situacao de agdo, tomada de

decisdo e reflexdo, promovendo o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e
atitudes de forma ludica e contextualizada. As regras dos jogos sdo simples e tém como
objetivo tornar o processo de aprendizagem mais envolvente criadas duas versdes de
tabuleiro (Imagens A e B): “uma sem o uso de dados e outra com dados”, no tabuleiro sem
dados, o jogador avan¢a uma casa a cada resposta correta dada a uma pergunta sorteada de
um baralho previamente embaralhado (Imagem C) contendo perguntas relacionadas ao
conteudo trabalhado em sala de aula, promovendo a consolidagdo do conhecimento de forma
interativa.

J& no tabuleiro com dados, o jogador inicia sua rodada lan¢ando os dados, que
indicam a quantidade de casas que poderd avancar e o avanco s6 acontece se o jogador
acertar a resposta da carta sorteada, caso erre, ndo avang¢a, mesmo que tenha tirado um
nimero alto nos dados. Ambos os modelos possibilitam a adaptagcdo do conteudo das cartas
para diferentes disciplinas, tornando os jogos versateis e reutilizdveis, onde essa abordagem
favorece o ciclo agdo-reflexdo-acdo proposto pelo MPS, uma vez que os estudantes sdao
desafiados a aplicar seus conhecimentos, refletir sobre suas respostas e retomar a agdo com
base no que aprenderam refor¢ando o trabalho em equipe estimulando a colaboragdo entre
colegas, o raciocinio l6gico, a comunicacdo ¢ a tomada de decisdo, contribuindo para o
desenvolvimento das marcas formativas que o Senac busca promover em seus estudantes.

A avaliagdo da aprendizagem foi realizada de maneira formativa e processual,
alinhada aos principios do Modelo Pedagdgico do Senac. Durante a aplicagdo do jogo
"Caminhos da Bioquimica", os estudantes foram acompanhados com base em indicadores
de desempenho relacionados as competéncias do curso, como dominio de conceitos
bioquimicos, raciocinio logico, comunicagdo e tomada de decisdo.

O feedback imediato proporcionado pelo jogo foi sistematizado como instrumento
de avaliagdo continua, permitindo que os estudantes monitorassem seu progresso €
refletissem sobre os erros e acertos, com o intuito de complementar a capacidade de
avalia¢do, os docentes registraram evidéncias do desempenho dos alunos por meio de
observagdes, rubricas e autoavaliagdo, considerando a mobilizacdo integrada de
conhecimentos, habilidades e atitudes nas respostas e interacdes durante a atividade. Dessa
forma, a gamificagdo nao apenas motivou os alunos, mas serviu como ferramenta legitima
de avaliacao diagndstica, formativa e somativa, contribuindo para o desenvolvimento das

competéncias previstas no itinerario formativo técnico.
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Assim, 0s jogos ndo sdo apenas recursos recreativos, mas instrumentos pedagogicos

eficazes para apoiar o ensino técnico-profissionalizante, promovendo uma aprendizagem
mais significativa, prazerosa e conectada com os principios do Modelo Pedagdgico do Senac,
no entanto, a adaptabilidade inerente do jogo, permitindo que suas mecanicas centrais sejam
aplicadas a praticamente qualquer disciplina simplesmente alterando o conteudo das
perguntas, o posiciona como um modelo versatil para futuras intervengdes gamificadas em
varias areas técnicas. Esta iniciativa serve como um poderoso testemunho de como a
gamificag¢do pode transformar contetido tedrico complexo em experiéncias de aprendizagem
interativas e profundamente envolventes, abordando diretamente os desafios centrais da
educagdo técnica.

Em sintese, a gamificagdo configura-se como uma estratégia educacional solida e
transformadora, capaz de promover ambientes de aprendizagem mais interativos, eficazes e
centrados no estudante. Sua pertinéncia ¢ evidente, especialmente no atendimento as
demandas dos nativos digitais e as especificidades da educagdo técnica e profissionalizante.
Embora sua aplicagdo exija planejamento estratégico, fundamentacdo tedrica consistente e
forma¢do continuada dos docentes, os beneficios observados como no caso do jogo
“Caminhos da Bioquimica” confirmam seu papel como vetor de inovagdo pedagogica e

preparacdo qualificada para o mercado contemporaneo.
DISCUSSAO

A educacdo contemporanea enfrenta o desafio de adaptar-se aos "nativos digitais",
superando a passividade imposta por modelos pedagdgicos tradicionais, e nesse cenario, a
gamificacdo configura-se como uma metodologia ativa eficaz, ao integrar elementos de
design de jogos para potencializar o engajamento, a motivagdo e o desempenho dos alunos
(JAPIASSU, 2020, p. 49-60). Sua eficacia tem sido validada por instituigdes como o
Ministério da Educagdo no Brasil, que apoia iniciativas gamificadas, onde este estudo
aprofunda-se na gamificagdo no ensino técnico, buscando demonstrar sua aplicabilidade e
eficiéncia no contexto da educacao profissionalizante.

A relevancia da tematica ¢ multifacetada, pois visa capacitar educadores técnicos a
mediar o conhecimento de forma ludica, significativa e contextualizada, além de buscar
preencher uma lacuna expressiva na literatura cientifica, ainda carente de estudos especificos
sobre gamificacdo no ensino técnico. Os autores analisados convergem quanto a relevancia

da gamificagdo na educag¢do, respaldados por ampla literatura e evidéncias empiricas que
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demonstram sua eficacia como estratégia pedagogica inovadora (FIGUEIREDO, 2016).

Uma das principais convergéncias entre os autores reside na capacidade da
gamificacdo de enfrentar o déficit de engajamento gerado por métodos pedagdgicos
tradicionais, pouco atrativos, contudo, ao incorporar elementos ludicos e interativos, a
gamificacdo promove uma imersdo quase imperceptivel no processo de aprendizagem,
tornando-o mais significativo e participativo. Essa abordagem favorece a transi¢cdo de um
ensino centrado no professor para um modelo ativo, protagonizado pelo aluno, com o
docente atuando como mediador tendo sua eficidcia fundamentada em solidas teorias da
psicologia e da educacao.

A “Teoria do Fluxo”, de Mihaly Csikszentmihalyi, conforme interpretada por
Oliveira (2020, p. 238), destaca que o estado de imersdo e prazer maximo na aprendizagem
ocorre quando os desafios se alinham adequadamente as habilidades do aluno. A
gamificacdo, ao apresentar niveis progressivos e dificuldade adaptativa, favorece esse estado
de fluxo, promovendo concentracdo ¢ engajamento continuos que tornam a aprendizagem
divertida, trata-se de torna-la intrinsecamente recompensadora (OLIVEIRA, 2020;
ARAUJO, 2022). Complementarmente, a “Teoria da Autodetermina¢do”, de Deci e Ryan,
reforca que a gamificagdo eficaz atende as necessidades psicologicas de autonomia,
competéncia e pertencimento, potencializando a motivagdo intrinseca dos estudantes.
Quando os aprendizes se sentem no controle de seu aprendizado, capazes de superar desafios
e conectados a seus pares, sua motivagdo se torna autossustentavel contrastando com
sistemas motivacionais puramente extrinsecos que, se mal implementados, podem,
paradoxalmente, minar o impulso intrinseco (SILVA, 2019, p. 30).

Outras teorias fundamentais corroboram a base tedrica da gamificagdo em que o
“Sociointeracionismo” de Vygotsky enfatiza o papel crucial da interagdo social e da
linguagem no desenvolvimento cognitivo, onde ambientes gamificados, especialmente
aqueles com desafios cooperativos e reconhecimento publico, naturalmente promovem a
aprendizagem colaborativa, onde os alunos constroem conhecimento coletivamente de
forma similar, o “Construtivismo” postula que os aprendizes constroem ativamente seu
proprio entendimento e conhecimento através da experiéncia e reflexdo, onde a énfase da
gamificacdo na resolucdo de problemas, exploragdo e aprendizagem experiencial alinha- se
perfeitamente a essa perspectiva, ja a “Teoria da Aprendizagem Social” explica como a
aprendizagem ocorre pela observacdo e modelagem de comportamentos, mecanismos

facilmente integrados em sistemas gamificados através de placares de lideres e
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¢ reconhecimento entre pares (DA SILVA, 2016; ALVES, 2018; MACHADO, 2023, p. 738;

FIGUEIREDO, 2016).

O Condicionamento Operante, apesar das criticas behavioristas, oferece insights
sobre como o feedback imediato e as recompensas sistematicas podem reforgar
comportamentos desejados, embora sua aplicagdo na gamificagdo idealmente vise
fomentar a motivacao intrinseca em vez de mera conformidade extrinseca. Mesmo diante da
distingdo entre "gamificacdo estrutural" (elementos de jogo sobrepostos a contetdo
existente) e "gamificacao de conteudo" (integragao de mecanicas de jogo no proprio material
para engajamento intrinseco) ¢ crucial aqui, com esta ultima representando uma aplicagao
pedagogicamente superior (SILVA, 2019; GONCALVES, 2016) .

A evidéncia empirica sustenta consistentemente esses postulados teoricos,
demonstrando uma ampla gama de beneficios comprovados em diversos contextos
educacionais a exemplo dos estudos em Fisica, Biologia, Matematica, Lingua Portuguesa e
at¢é na educagdo médica revelam que abordagens gamificadas resultam em niveis
significativamente mais altos de engajamento, motivacdo e, crucialmente, melhor
desempenho académico (GIORDANO, 2021, p. 7-17; SILVA, p30,2019; SCHMITZ, 2021;
PAIVA et al., 2019, p. 147-156;). Como exemplo, citamos uma investigagao experimental
no ensino de Fisica que observou segundo SILVA(p.32, 2019) ganhos de aprendizagem
superiores em classes gamificadas em comparacao com as tradicionais, além da aquisi¢cao de
contetdo, a gamificacdo promove ativamente o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e psicomotoras essenciais, como resolucdo de problemas, pensamento critico,
criatividade, comunicagao, colaboracao e resiliéncia onde o feedback imediato inerente aos
sistemas gamificados figura como uma ferramenta pedagogica poderosa, permitindo que os
alunos monitorem seu progresso, identifiquem dareas de melhoria instantaneamente e
transformem erros em valiosas oportunidades de aprendizado.

Além disso, a adaptabilidade da gamificacdo mostrou-se particularmente valiosa
durante a pandemia de COVID-19, emergindo como uma alternativa robusta para manter o
engajamento e a motivagdo dos alunos em ambientes de aprendizagem remota, em que a
consisténcia desses resultados positivos em varias disciplinas e niveis de ensino sugere uma
alta transferibilidade e aplicabilidade a outros contextos, incluindo o dominio especifico da
educagdo profissionalizante de acordo com (SCHMITZ, 2021). Embora as vozes
concordantes estabelegam firmemente a relevancia da gamificacdo, uma discussiao

abrangente exige um exame das opinides divergentes e desafios inerentes que moderam sua
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aplicagdo acritica, que frequentemente se concentra no risco da gamificagao superficial, por

vezes pejorativamente denominada "pontificagdo" ou "badgeificacdo" que ocorre quando a
gamificac¢do se resume a meramente sobrepor sistemas de recompensa extrinsecos (pontos,
distintivos, placares de lideres) sobre o conteudo existente, sem transformar
fundamentalmente a experiéncia de aprendizagem (GONCALVES, 2016).

Os criticos argumentam que tais aplicagdes superficiais, excessivamente dependentes
dos principios do condicionamento operante, podem inadvertidamente minar a motivacao
intrinseca em que os alunos se engajam puramente por recompensas externas, o processo de
aprendizagem torna-se um meio para um fim, em vez de uma busca intrinsecamente valiosa,
e neste contexto o perigo inerente segundo o autor, € que, uma vez removidas as recompensas
externas, a motivagdo para aprender também se dissipe (SILVA, 2019). Portanto, uma
divergéncia crucial reside em como a gamificacio ¢ implementada: a gamificagdo
pedagogica bem-sucedida transcende sistemas de recompensa simples para fomentar o
engajamento genuino com o proprio conteudo, o que aponta para a necessidade de uma
mudan¢a em dire¢do a "gamificacdo de contetido", onde as mecédnicas de jogo sdo
entrelagcadas ao material de aprendizagem para tornar o aprendizado intrinsecamente
recompensador (SILVA, 2019; JAPIASSU, p.49-60, 2020; MACHADO p. 738-751, 2023).

Além disso, um ponto significativo de divergéncia no conhecimento, ainda mais
relevante do que as opinides, € a explicita lacuna na literatura identificada no contexto da
educacdo técnica profissionalizante, mesmo diante de uma vasta gama de publicacdes
referentes a gamificacdo na educagdo basica, secundaria e superior, hd uma notavel escassez
de publicagdes explorando especificamente suas aplicacdes e eficacia em programas
técnicos profissionalizantes (Giordano, 2021). Essa lacuna representa um desafio para a
pratica abrangente baseada em evidéncias neste dominio especifico, exigindo pesquisa
pioneira para estabelecer as melhores praticas e validar empiricamente seu impacto diante da
auséncia de estudos empiricos especificos significa que, embora os beneficios gerais da
gamificacdo sejam bem documentados, sua manifestacdo precisa e as estratégias de
implementa¢do ideais dentro das caracteristicas Unicas da educacdo profissionalizante
permanecem amplamente inexploradas.

A capacidade intrinseca da gamificagdo de transformar conteudos teoricos
potencialmente "densos" ou "tediosos" em experiéncias envolventes € particularmente
valiosa em disciplinas técnicas. Muitos cursos técnicos exigem conhecimentos teoricos

fundamentais que, se ensinados tradicionalmente, podem levar ao desinteresse, onde a
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gamificacdo injeta um elemento ludico, mas rigoroso, motivando os alunos a aprofundar- se

nesses fundamentos teodricos porque eles estdo diretamente ligados a um progresso tangivel

dentro do jogo.

CONCLUSAO

A gamificagdo, ao integrar elementos de jogos no ensino, apresenta-se como
estratégia inovadora para aumentar o engajamento e otimizar a aprendizagem, especialmente
no ensino técnico e apesar da ampla pesquisa em outras areas, hd escassez de estudos
especificos sobre sua aplicagdo no ensino profissionalizante em que este estudo busca
preencher essa lacuna, evidenciando a eficacia da gamificagdo por meio do jogo "Caminhos
da Bioquimica". A experiéncia mostrou que o recurso ludico facilita o entendimento de
conteudos complexos, estimula o pensamento critico e fortalece a formacao pratica e desta
formma, reforca-se o potencial da gamificacdo como ferramenta pedagogica transformadora,
que contribui para uma educagdo técnica mais interativa, significativa e alinhada ao mercado

de trabalho.
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