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INTRODUCAO

A gamificagdo, entendida como o uso de elementos de jogos em contextos que ndo
sdo de jogo (Kapp, 2012), constitui-se como estratégia pedagogica capaz de potencializar a
motivagdo discente (Ferreira, 2015). Considerando a diversidade de elementos que compdem
a gamificagdo, este trabalho tem como objetivo apresentar e relacionar tais elementos aos
beneficios que podem gerar, articulando-os aos pressupostos da abordagem historico-cultural.

Além disso, a proposta dialoga com a Agenda 2030 da ONU, em especial o Objetivo
de Desenvolvimento Sustentavel voltado a Educacdo de Qualidade (ODS 4), ao propor
estratégias inclusivas e criativas que favorecam engajamento, equidade e melhoria do ensino

na educacao basica.

METODOLOGIA

O texto resulta de discussdes acerca da teoria vigotskiana a partir da disciplina "A
pesquisa educacional com énfase na abordagem historico-cultural: parte II", ofertada pelo
Programa de Po6s-Graduagdo Stricto Sensu da Unijui. Trata-se de uma revisao bibliografica de
carater qualitativo, com base na obra The Gamification of Learning and Instruction
Fieldbook: Ideas into practice (Kapp, Blair e Mensch, 2014) visando sistematizar e analisar
elementos-chave da gamificacdo e suas inter-relacdes com a perspectiva historico-cultural.

Como procedimento de andlise, foi realizada uma leitura critica e interpretativa das
fontes selecionadas, identificando os principais elementos da gamificacdo discutidos pelos
autores. Esses elementos foram entdo organizados em categorias (gamificacdo estrutural e de

conteudo) e relacionados aos pressupostos vigotskianos, como a mediagao, a socializagdo e a



' 4
'! De 20 a 24 de outubro de 2025

‘. /
SALAO DO UNIJUI 2025 , ’ XXXIIl Seminario de Iniciagdo Cientifica
XXX Jornada de Pesquisa 4
CONHECIMENTO = v/ semmace de cutonsao A
XV Seminario de Inovagao e Tecnologia 0 \
©

Agua, ciéncia e sustentabilidade: X1 Mostra de Iniciacdo Cientifica Junior
desafios para o futuro 11l Semindrio Académico da Graduagdo UNIJUI

Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Essa abordagem permitiu construir conexodes
entre a literatura de gamificacdo e a abordagem histérico-cultural, fundamentando as anélises

apresentadas nos resultados e discussao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Kapp, Blair e Mesch (2014) distinguem a gamificacdo estrutural, voltada a motivar o
aluno sem alterar o conteudo, da gamificacdo de conteudo, que modifica o proprio material
para aproxima-lo de um jogo.

Na gamificacdo estrutural, destacam-se metas claras, progressao visivel, feedback em
tempo real, transparéncia, status, desafio e gestdo do tempo, enquanto na gamificacdo de
conteudo prevalecem narrativa, curiosidade, personagens, interatividade, liberdade para errar
e feedback constante.

Esses elementos dialogam diretamente com a teoria vigotskiana, especialmente com o
conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZPD), distdncia entre o nivel de
desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento potencial, com auxilio de outros
(Vygotsky, 1984).

Na abordagem histérico-cultural, o humano s6 o ¢ a partir da inser¢do em um contexto
historico e cultural que medeia as relacdes dele com o mundo. Desta forma, elementos de
socializagdo como colaborac¢ao ¢ competicao fortalecem o processo de aprendizagem e o
desenvolvimento psiquico.

O feedback imediato, elemento de destaque em ambas as formas de gamificacdo, ¢
uma forma de mediagdo direta que mantém o estudante dentro da ZDP, evitando frustracdes e
favorecendo a aprendizagem no momento de maior potencial de assimilagdo. Outro
elemento, desta vez atrelado a gamificacdo estrutural, ¢ o desafio, que, ajustado a ZDP
estimula o desenvolvimento e mobiliza recursos internos e externos (ajuda do professor ou
dos pares), gerando, segundo a perspectiva historico-cultural, situa¢des de aprendizagem
significativas.

Neste contexto, o gerenciamento do tempo na gamificacdo estrutural, permite que o
aluno organize suas agdes, desenvolvendo fungdes executivas, como planejamento e
autocontrole. Ja a narrativa, elemento amplamente encontrado na gamificagdo de contetido,

estimula a imaginacdo e o pensamento simbolico, fungdes psicoldgicas superiores que,
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segundo a teoria vigotskiana, emergem e se fortalecem na interacdo com tarefas que
demandam organizagdo e persisténcia.

Neste sentido, a imaginacdo que € um recurso cognitivo que permite ao estudante
projetar situagdes, resolver problemas e experimentar papéis sociais conforme Vygotsky,
surge intrinseca a narrativa, juntamente com o pensamento simbolico, fungdes psicologicas
superiores essenciais no desenvolvimento infantil.

Também, o personagem criado na gamificagdo pode funcionar como signo mediador
que dé sentido as tarefas: ele organiza a narrativa, apresenta os desafios, contextualiza os
contedos e engaja o estudante no processo de aprendizagem. Assim, o personagem da
gamificacdo, articulado a abordagem de Vygotsky, pode ser entendido como mediador
simbolico que mobiliza os sentidos no processo de aprendizagem.

Por fim, permitir que o erro seja parte do processo de aprendizagem esté alinhado a
concepgdo vigotskiana na medida em que o erro, quando analisado com mediagdo adequada,
torna-se ponto de partida para novas aprendizagens. Isso reforca o carater processual da
construcao do conhecimento.

Logo, podemos correlacionar os elementos de jogos aos pressupostos da teoria de

Vygotsky, tendo uma base epistemologica que sustenta seu uso na educacdao. Contudo, ¢é

O~

necessario ressaltar que para que a gamificacdo seja aplicada de forma bem sucedida,
preciso escolher os elementos que melhor possam auxiliar em cada contexto. Para isso, ter um
conhecimento expandido sobre os elementos da gamificagdo auxilia o professor a elencar

quais serdo eficazes de acordo com sua realidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Verificamos que os elementos de jogos em processos gamificados desempenham
funcdo mediadora da aprendizagem e incentivam a socializagdo, aspecto central no
desenvolvimento das fungdes mentais superiores (Vygotsky, 1984).Tais fungdes sdo descritas
por Vygotsky como “processos psicologicos como atengdo voluntaria, memoria, pensamento
e linguagem, que se desenvolvem a partir da interagdo social e uso de instrumentos

culturais” (Vygotsky, 1994).
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Portanto, a gamificagdo serve como estratégia pedagodgica muito potente para

aumentar a motivacdo e promover a aprendizagem de forma interativa e desafiadora,

respeitando os estagios do desenvolvimento da ZDP.

Vale ressaltar que o papel do professor € extremamente importante, pois € ele que ira

definir os elementos mais coerentes com o cendrio de sua turma, proporcionando desta forma,

um processo gamificado que seja significativo para a realidade vivenciada. Logo, utilizar a

gamificacao de forma eficaz exige que os professores sejam capazes de filtrar os componentes

mais necessarios a seu contexto.

Ao integrar gamificacdo e abordagem historico-cultural, evidencia-se seu potencial

para uma educacdo inclusiva, equitativa e de qualidade, conforme preconiza o ODS 4 da

Agenda 2030. Essa pratica favorece habilidades socioemocionais como

colaboracao,

resiliéncia e autonomia. Dessa forma, sua implementagdo consciente e fundamentada em

teorias educacionais consolidadas configura-la como caminho promissor para transformar

praticas educativas

contemporaneas.

e torna-las

mais responsivas as necessidades e realidades
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