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RESUMO

No século XXI, discussoes sobre metodologias ativas tornaram-se tendéncias, devido
a possibilidade de proatividade dos estudantes e uso de tecnologias digitais. Entre
essas metodologias, destaca-se a gamificacio, que € o uso de “elementos de jogos” em
atividades que “nao sao jogos”. Seguindo essa idela, o estudo objetivou analisar a
percepc¢ao de estudantes do ensino fundamental quanto a uma atividade gamificada.
O estudo foi dividido em trés etapas: 1*) desenvolvimento de uma estratégia
metodologica gamificada sobre o tema dtomos e reacoes quimicas; 2%) aplicacio da
proposta gamificada e de um questionario avaliativo; 3% andlise da percepcio dos
estudantes quanto a estratégia gamificada. Os resultados apontam uma postura
favoravel acerca da gamificacio, evidenciando que os estudantes aprenderam o
conteido ao participarem da estratégia proposta. Ademais, observou-se que
caracteristicas da gamificacio, como engajamento, autonomia, motivacio e
protagonismo, estavam presentes nas acoes dos estudantes.
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ABSTRACT

In the 21st century, discussions about active methodologies have become trends, due
to the possibility of student proactivity and the use of digital technologies. Among
these methodologies, gamification stands out, which 1s the use of “game elements” in
activities that are “not games”. Following this idea, the study aimed to analyze the
perception of elementary school students regarding a gamified activity. The study was
divided into three stages: 1st) development of a gamified methodological strategy on
the topic of atoms and chemical reactions; 2nd) application of the gamified proposal
and an evaluation questionnaire; 3rd) analysis of students' perception regarding the
gamified strategy. The results point to a favorable attitude towards gamification,
showing that students learned the content when participating in the proposed strategy.
Furthermore, it was observed that characteristics of gamification, such as engagement,
autonomy, motivation and protagonism, were present in the students' actions.

KEYWORDS: Active methodologies; Gamification; Science.
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INTRODUCAO

No século XXI, os desafios do processo de ensino formal sio maltiplos ¢ complexos.
No Brasil, esses desafios sao agravados por problemas de mvestimento e financiamento,
desinteresse dos estudantes, formacao de professores e promocao de metodologias que nao
estimulam o engajamento no processo de ensino e aprendizagem (Gallo, 2017; Soares;
Mesquita; Rezende, 2017). Esses desafios geralmente se manifestam como um “aspecto de
tensao” (problema) no processo didatico e pedagdgico.

No mtuito de minimizar e¢/ou superar algumas das limitacoes do processo educacional,
sao planejadas e desenvolvidas estratégias com nivels de multiplicidade e complexidade para
supera-las. Entretanto, tais acoes sao promovidas de maneira mais lenta, advindas de
movimentos socloculturais, econdémicos e politicos. Por outro lado, hi um entusiasmo
promovido pelos professores e pesquisadores que aspiram e produzem avancos Importantes na
educacao (Bacich; Moran, 2018; Nascimento; Feitosa, 2020), tendo como eixo principal
metodologias, estratégias, produtos didaticos e pedagogicos.

Refletindo sobre as possibilidades e responsabilidades que os professores tém, observa-
se uma busca por mudancas de postura para descentralizar o processo de ensino e
aprendizagem em torno do professor, e enredar a autonomia e o protagonismo dos estudantes
pelas metodologias ativas. Segundo Bacich e Moran (2018), as metodologias ativas sio métodos
que propiciam o engajamento, a liberdade e a responsabilidade ao estudante, ou seja, cada
estudante pode aprender no seu tempo, de acordo com suas necessidades e habilidades. Entre
as diversas possibilidades e tipos de metodologias ativas, temos a gamificacio como uma
alternativa para esse processo de engajamento, assim como de liberdade, no sentido de permitir
escolhas e uma construcao dentro das mdividualidades, o que pode corroborar para o processo
de ensino e aprendizagem.

Nesta perspectiva, considerando a gamificacio como uma estratégia metodologica para
o processo de ensino e aprendizagem, isto €, como uma a¢ao e/ou atividade (Leite, 2022), esta
pesquisa teve como objetivo analisar as percepcoes de estudantes de ciéncias nos anos finais do
Ensino Fundamental de uma escola pablica municipal no sertao da Paraiba em relacio a uma
proposta gamificada desenvolvida sobre o tema: os dtomos e as reacoes quimicas. Desse modo,
esta pesquisa se justifica pela necessidade de vestigacoes sobre as questoes didaticas e
pedagdgicas na perspectiva dos estudantes, o que notoriamente pode contribuir para a melhoria
dos processos de ensino e aprendizagem. Ademais, nvestigar como a gamifica¢io ¢
mcorporada nesses processos pode contribuir para que o professor tenha ao seu alcance mais
estratéglas para sua pratica didatica e pedagogica.

REFERENCIAL TEORICO
Desafios da educagio no Brasil - Ensino Fundamental e Ciéncias

O sistema de ensino brasileiro é dividido em niveis: Educacio Bésica, que se divide em
trés etapas - Educaciao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio; e Educacio Superior
(Brasil, 1996). Cada nivel e etapa atende a uma faixa etiria, os quais sio organizados e
envolvidos em contextos e objetivos singulares e, como tal, possuem nuances e desafios
proprios. Nesse sentido, o Ensino Fundamental, que é a etapa mais longa com nove (09) anos
de duracio, divide-se em Anos Iniciais (do 1° ao 5° ano) e Anos Finais (do 6% ao 9° ano).
Conforme a regulamentacao brasileira, o estudante deve iniciar o percurso aos seis anos.
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Segundo Favero etr al. (2017) a etapa de nove anos do Ensino Fundamental é um
formato que objetiva a democratizacio do sistema de ensino, oportunizando Ingresso e
manutencio de criancas em idades oportunas para a formacao e construcio de conhecimento.
Conforme a Lei de Diretrizes Bases da Educacio (LDB), o Ensino Fundamental tem por
“objetivo a formacio basica do cidadao” (Brasil, 1996, p. n.), que deve aprender e dominar a
leitura e calculos, assim como compreender questdes ambientais, naturais, politica, tecnologicas
e as relacoes famihares, como pode ser inferido nos incisos de um a quatro no artigo 32 da

LDB:

I - 0 desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos
o pleno dominio da leitura, da escrita e do cédlculo;

II - a compreensio do ambiente natural e social, do sistema politico, da
tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade;

III - o desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, tendo em vista a
aquisicio de conhecimentos e habilidades e a formacio de atitudes e valores;
IV - o fortalecimento dos vinculos de familia, dos lacos de solidariedade
humana e de tolerincia reciproca em que se assenta a vida social. (Brasil,
1996, p. n.).

Estes incisos sio plurais e tornam o processo de ensino e aprendizagem mais
desafiadores e complexos. Isso infere, também, na busca por multiplos recursos, estratégias e
métodos, para que o estudante possa construir conhecimento, desenvolver habilidades e
competéncias necessarias nesta etapa do Ensino Fundamental. Ademais, acrescentam-se as
especificidades dos componentes curriculares, sobretudo nos Anos Finais, para preparar os
estudantes para a proxima etapa, o Ensino Médio, tendo os ultimos anos (8° ¢ 9° ano) uma
maior inser¢ao dos contetidos vinculados as Ciéncias da Natureza.

Neste sentido, o Ensino de Ciéncias, no Ensino Fundamental, necessita nio apenas
alcancar o objetivo ostensivo de “letramento cientifico, que envolve a capacidade de compreender e
mterpretar o mundo (natural, social e tecnoldgico), mas também de transformd-lo com base nos aportes
teoricos e processuais das ciéncias” (Brasil, 2018, p. 321). Assim, passa-se a valorizar a relacao do
sujeito com os diversos contextos, nos quais o conhecimento cientifico é equilibrado e
harmonico com o desenvolvimento humano, tornando-se assim um elemento fundamental
para uma formacao cidada integral.

Apesar da arquitetura lustrosa sedimentada pelos objetivos e significincia do Ensino de
Ciéncias no Ensino Fundamental, Silva, Ferreira e Vieira (2017) explicam que as politicas
publicas de ensino, em varios momentos histéricos, negligenciaram o componente curricular,
tanto nas questoes de recursos econdmicos quanto na organizacao didatica e pedagogica com
correntes tecnicistas, as quais promoveram limitacoes e desafios que reverberam até as duas
primeiras décadas do século XXI. Destarte, observa-se que ha um desinteresse (de modo geral)
pela Ciéncia (Silva; Ferreira; Vieira, 2017; Lima er al, 2021), o que pode levar a produzir
resultados de aprendizagem bem abaixo do que se planeja.

Todavia, ¢ importante destacar que este cenario (do ensino de Ciéncia no Ensino
Fundamental) nao é uma exclusividade do componente curricular ou etapa de ensino, mas que
faz parte da educacido brasileira, que passou (e ainda passa) por deposi¢oes, desde um processo
de colonizacio, criando rupturas culturais, crises economicas e sociais, até reformas
educacionais improvisadas, colapsos politicos e crises mstitucionais (Veiga; Fonseca, 2018). Isso
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coloca a construcio do sistema educacional sempre proxima dos limites, promovendo um
prelidio de exclusao e, por fim, um atraso significativo da sociedade.

Embora as fragilidades na educacido brasileira sejam observadas ao longo de sua
historia, como a falta de infraestrutura, a desvalorizacio do professor, a falta de formacio
continuada para professores, aulas baseadas em modelos tecnicistas e tradicionais de ensino,
que consideram o professor como o unico detentor de conhecimento (Britto; Waltenberg,
2021), nota-se na literatura (Bacich; Moran, 2018; Brito, 2022; Leite, 2022) acoes que visam
colocar os estudantes como protagonistas na construcao de seu conhecimento.

Tais acoes apontam para a necessidade de didlogo, reflexao e criticidade sobre o
processo de ensino e aprendizagem. Como destacam Diesel, Baldez ¢ Martins (2017), Brito
(2019) e Leite (2022), ha uma crescente mudanca no cenario didatico e pedagogico realizada
por professores e instituicoes de ensino, com o uso de estratégias ¢ métodos ativos. Essas
mudancas sdo subsidiadas pelo uso de Recursos Digitais (RD), assim como das Tecnologias
Digitais de Informacio e Comunicacio (TDIC). Dessa maneira, hi uma busca pela
democratizacio do ensino, colocando o estudante em uma situacio ativa, de liberdade,
autonomia e protagonismo.

Por outro lado, Bacich e Moran (2018) explicam que, por meio das metodologias ativas,
¢ possivel superar desafios de ensino e aprendizagem, mesmo em contextos em que ha
limitacoes de recursos econdmicos ou ambientes com infraestruturas frageis. Essa perspectiva é
notoriamente significativa, pelo fato de a metodologia ativa ampliar, de forma consideravel, as
possibilidades didaticas e pedagogicas, além de permitir maior liberdade, melhorando a
participacio dos estudantes. Desta forma, faz-se necessario refletir sobre como as metodologias
ativas, em conjunto com as TDIC, podem contribuir para a construcio de conhecimento dos
estudantes do ensino fundamental, de modo que eles sejam protagonistas, reflexivos, criticos e
autobnomos.

Metodologias ativas

As metodologias ativas sio processos nos quais os estudantes estao no centro das acoes,
com autonomia, problematizacio da realidade, reflexio, movacao, trabalho em grupo e tendo
um professor como mediador e/ou curador do processo de ensino e aprendizagem (Diesel;
Baldez; Martins, 2017; Leite, 2018). Além disso, o uso das metodologias ativas pode ocorrer
por meio das TDIC e dos RD no processo de ensino e aprendizagem, que, de acordo com
Prensky (2012), Demo (2011) e Leite (2022), sao elementos essenciais, ja que vém sendo parte
de atividades da sociedade. Existem diversas metodologias ativas que podem ser utilizadas com
as tecnologias digitais no contexto educacional. Em pesquisa recente, Leite (2021) destaca
dezoito metodologias ativas conhecidas pelos professores no Brasil, as principais sio:

* Gamificacao - processo pelo qual se busca engajamento, por meio de
elementos de jogos/games, através de uma motivacio intrinseca na
resolucio de uma problematizacio em atividades que nio sio
jogos/games (Alves, 2014);

* Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) - é uma pratica
pedagogica elaborada em um contexto no qual ha questdoes para uma
construcao coletiva de respostas, por meio de um processo dialogico e

reflexivo (Bender, 2014);
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* Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) - ¢ uma abordagem
didatica/pedagdgica, arquitetada em um problema, que promove uma
busca de resposta, por meio de sedimentacao de saberes, nos quais vai
fortalecendo competéncias e habilidades dos envolvidos (Bacich;
Moran, 2018);

e Sala de Aula Invertida - é uma proposta de mversio da pratica
didatica/pedagogica, ou seja, o que se fazia na sala de aula se faz em
casa e vice-versa (Bergmann; Sans, 2018);

* Aprendizagem entre Pares - ¢ um processo didatico/pedagogico de
mstrucao mutua que expande a otica da questao de estudo (Leite,
2022);

e Cultura Maker - ¢ um processo de fomenta¢ao de habilidades do
cotidiano a partir da constru¢ao, montagem ou reparacao de objetos,
com a valorizacio do conhecimento e experiéncias do sujeito (Paula;
Olivelra; Martins, 2019);

* Storytelling - um processo de contagem de historias e/ou constru¢ao
de narrativas, com espacos para promover curiosidade e provocar
novas descobertas que leve a producio de saberes (Palacios; Terenzzo,

2016).

No entanto, ¢ importante destacar que, como qualquer processo didatico e pedagogico,
as metodologias ativas devem sempre estar sob a vigilancia e atencio de um planejamento
solido, para que realmente possam atender os objetivos do seu uso (Saviani, 2022). Além disso,
devem estar mtrinsecamente conectadas a realidade de cada espaco de ensino e aprendizagem,
ou seja, nao buscando revolucoes, mas construcoes de saberes.

Gamificagio

Em linhas gerais, a gamificacio (uma traducio livre do termo gamification) é um
processo pelo qual se busca engajamento por meio de elementos de jogos, através de uma
motivacao Intrinseca na resolucio de uma problematizacio em atividades que nao sao jogos
(Alves, 2014). Para Leite (2017), os elementos de jogos sao estruturados em trés partes: 1)
dindmica (emocoes, progressio, narrativa, restricoes, relacionamentos); 2) mecanica (feedback,
componentes, turno, desafios, aquisicao de recursos, cooperacio, competicio, recompensas,
vitoria, transacoes e chance); 3) componentes (combate, integracio, loops de engajamento,
times, conteudos bloqueados, pontos, conquistas, ranking, regras, graficos sociais, bens virtuais,
colecoes, boss, nivels, medalhas, presentes, avatar). Assim, pode-se Inferir que para montar
uma estratégia gamificada, deve-se organizar um conjunto dos elementos descritos por Leite
(2017).

Ferreira (2019) descreve que diante das possibilidades das estratégias metodologicas
gamificadas, conforme se organizam os elementos de jogos em relacio ao contetido
apresentado, dois tipos de gamificacio podem existir: a gamificacio estrutural e gamificacao de
conteudo.

Assim,

A gamificacio estrutural é a aplicacio de elementos dos jogos para
mmpulsionar um jogador a um conteido, sem alteracio neste. Nio é o
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conteudo que se torna um jogo, mas a estrutura em torno do contetdo |...]. E
comum também que a gamificacio estrutural apresente algum tipo de
componente social com a possibilidade de compartilhar as realizacoes. A
gamificacio de contetido, por sua vez, € a aplicacio de elementos dos jogos a
fim de alterar o contetido para torna-lo parecido com um jogo. Por exemplo,
a adicio de elementos da histéria ao micio de um curso com um desafio em
vez de uma lista de objetivos (Ferreira, 2019, p. 48).

A gamificacio estrutural provoca os individuos a participarem das atividades, inclusive
com propostas de compensacio, de modo a serem atraidos pelo ambiente, e dessa forma
mserem-s¢ a um conteido. Ja a gamificacio de contetdo incita os participantes pela
mformacio, pela reorganizacao do proprio contetdo, tornando-o assim atrativo e instigante
(Silva; Fortunato, 2020). E necessario esclarecer que, independentemente do escopo adotado
para gamificacao (estrutural ou de conteudo), o aspecto elementar da estratégia metodoldgica, o
engajamento, continua presente. Todavia, é notério destacar que o concelto e a arquitetura da
gamificacio sio complexos e, principalmente, ¢é relativamente recente a construcao de reflexoes
mais profundas, inclusive na educacao (Alves, 2014; Fadel ef al., 2014).

Ademais, a gamificacio (seja estrutural ou de contetdo) é uma estratégia metodologica
que “visa aumentar o engajamento e despertar a curiosidade ¢ a criatividade dos usudrios”
(Tavares, 2021, p. 20). Ou seja, ¢ uma oportunidade de promocio de espacos para aprofundar
conexoes cognitivas, afetivas e/ou psicomotoras, inferindo-se a comportamentos psicologicos
organicos e particulares a cada individuo. Desta maneira, a gamificacio, que envolve a
aprendizagem ativa, ¢ sustentada pelo dinamismo, autonomia e engajamento que promovem
protagonismo, levando a refletir e mterpretar a informacao de forma mais critica e concreta
(Fheld, 2016; Bispo Janior; Lopes, 2021).

Destarte, ¢ pujante explicar que as fronteiras conceituais da gamificacio possuem
limites. Apesar disso, sua arquitetura é tio vasta quanto a criatividade de relacionar os
elementos de jogos. Isto posto, é possivel dizer que a infraestrutura para a produciao de uma
estratégia metodologica gamificada tem como coluna de sustentacao os elementos de jogos,
arquitetados para a promoc¢io de engajamento e para alcancar o flow (Fadel et al,, 2014). Desse
modo, os jogos/games que podem ser criados, apropriando-se de elementos de outros jogos
para determinados fins (produzir engajamento), sio produtos da gamificacio. Assim como
outros conceitos, como jogos (play), jogos sérios (serious games), jogos didaticos, jogos
pedagogicos e simulados, podem ser produtos da gamificacao, se o objetivo de sua criacao for
produzir engajamento a partir dos elementos dos jogos.

Por fim, independentemente dos limites conceituais e estruturais da gamificacdo, o mais
mmportante ¢ que a gamificacio pode ser uma metodologia significativa para o processo
educacional. Ela (a gamificacio) motiva o individuo a participar voluntariamente de uma acio,
permitindo que ele construa conhecimento em um contexto que nao se restringe a aulas
expositivas e nao dialogadas.

PERCURSO METODOLOGICO

Esta investigacio é uma pesquisa basica estratégica, que é uma forma de solucionar
problemas reais por meio de novas estratégias (Gil, 2017). Neste estudo, a pesquisa esta
relacionada a andlise da percepcio dos estudantes de ciéncias nos anos finais do Ensino
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Fundamental de uma escola publica no sertao da Paraiba. A analise ¢ feita em rela¢io a uma
estratégia gamificada desenvolvida na tematica “Os dtomos e as reacoes quimicas”.

A abordagem firmou-se de maneira mista (quanti-qualitativa), a qual propicia a
descri¢ao de nuances corroborativas de dados, pois esta erguida tanto pela objetividade quanto
pela subjetividade, permitindo a exposicio de um recorte cuidadoso do objeto de estudo
(Souza; Kerbauy, 2017). Ademais, realizou-se uma pesquisa-acao, que, de acordo com Gil
(2017, p. 40), é “[...] uma metodologia para intervencao, desenvolvimento e mudanca no
ambito de grupos, organizacoes e comunidades”, na qual o pesquisador estid intrinseco a
pesquisa, como um adjunto aos participantes, tanto na resolucao quanto sendo parte do
problema.

De modo a identificar as percepcoes dos estudantes do ensino fundamental sobre uma
atividade gamificada (AG) envolvendo o conteudo relacionado a atomos e reacoes quimicas,
esta pesquisa fol dividida em trés etapas: a primeira etapa consistiu no desenvolvimento de uma
estratégia metodoldgica gamificada para estudantes do 92 ano de uma escola publica da Paraiba;
a segunda etapa envolveu a aplicacio da AG e de um questionario avaliativo; e, por fim, na
terceira etapa, analisou-se a percepciao dos estudantes em relaciao a estratégia metodologica
gamificada.

A priori, cabe destacar que a primeira etapa fo1 de elaboracao da atividade gamificada, a
qual se enquadra como uma gamificacao estrutural. Ou seja, for arquitetada uma atividade com
elementos de jogos sem modificar o contetido. Nela, estabeleceu-se uma narrativa (historia da
ciéncia sobre os dtomos e aplicacio no contexto sociocultural), com desafios (questoes a
solucionar com auxilio das informacoes da narrativa e material para auxiliar na pesquisa),
cooperacao (atividade em grupo onde os estudantes cooperam dentro do seu grupo),
competicao (o grupo tinha que superar outros grupos), recompensa (pontuacio bimestral
extra), pontuacao (pontos da atividade para formar um ranking), ranqueamento (os trés grupos
melhor colocados receberao pontuacao extra no bimestre), regras (os estudantes tinham tempo
para resposta, podendo consultar material impresso, mas nao podendo consultar a internet, e
os trés grupos que mais pontuassem receberiam pontuacio extra) e feedbacks (sempre
comentando as respostas com os participantes), em torno da apresentacao do contetido (Os
atomos e as reacoes quimicas) em PowerPoint (Figura 1).

Figura 1: Imagem do primeiro desafio da Gamificacio

« As reagdes Quimicas sdo resultantes da interacdo atomica,

que arranjam-se e rearranjam-se, formando novas
substancias. Cabe recordar que, o atomo € base
constituinte da matéria.

DESAFIO 1

- Na imagem ao lado, é possivel
observar o “fogo” com cores
diferentes. Qual seria a
explicagdo para esse fenomeno?

(OLIVEIRA; SCHLUNZEN JUNIOR; SCHLUNZEN, 2013)
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Fonte: elaborado pelos autores (2022).

O trabalho for desenvolvidlo em wuma escola puablica municipal da cidade de
Conceicao/PB e participaram das atividades da pesquisa 21 estudantes do 92 ano, os quais,
Jjuntamente com seus responsavels, assinaram um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (T'CLE). A preservacao de suas identidades estd em consonincia com o modelo
ético de pesquisa com seres humanos (Brasil, 2016), acautelando-se assim dentro de um
modelo responsavel da pratica moral do trabalho cientifico.

Na sequéncia, na segunda etapa da pesquisa, a estratégia metodologica gamificada em
analise for realizada em trés (03) horas-aula (aulas seguidas). Nesta etapa, for apresentado o
conteado (Os atomos e as reacdes quimicas) por meio de uma gamificacio estrutural, onde a
exposicao do conteudo se firmou com elementos de jogos, nas trés esferas identificadas por
Leite (2017): dinamica, mecanica e componentes, sem a modificacio do contetido, mas
estruturando um ambiente que promovesse o engajamento dos participantes.

Os estudantes foram divididos em sete (07) grupos com trés (03) participantes, os quais
tinham por objetivo cumprir tarefas (construcao de conceitos, 1dentificacio de material,
exposicao de 1deias, explicacao de problema e possiveis solucoes), seguindo uma estrutura de
apresentacio dos conteudos por nivels. Nesse contexto, os grupos de estudantes eram
mcentivados a se engajar na resolucao de um desafio para avancar para o proximo item (nivel).
Além disso, para auxiliar os processos de resolucao dos problemas, os estudantes tinham
acesso a recursos de consulta (livro didético e cartilhas do tema), e no fim, os dois (02) grupos
melhor ranqueados receberiam uma premiacio (pontos extras para avaliacio bimestral).
Destaca-se que a cada tarefa concluida, os grupos receberiam uma pontuacao, conforme a
efetividade da conclusao e o tempo de resposta, pontuando apenas os trés grupos que primeiro
apresentassem a tarefa, com a pontuacao sendo dividida da seguinte forma: cinco pontos para o
primeiro grupo a entregar, trés pontos para o segundo grupo a entregar ¢ um ponto para o
terceiro grupo.

Posteriormente a realizacao da atividade gamificada, aplicou-se um questionario com
sete perguntas, divididas em quatro perguntas subjetivas (abertas), que atentam para nuances
singulares e organicas de cada sujeito, e trés perguntas objetivas (fechadas), das quais duas sio
do tipo ranking e uma ¢é dicotémica (alternando entre sim ou nio) (Quadro 1).

Quadro 1: Questionario de pesquisa

1) Como vocé avalia a estratégia metodologica gamificada apresentada sobre “Os dtomos e as reacoes
quimicas”?

1. Péssima () 2. Ruim () 3. Razoavel () 4. Boa () 5. Excelente ()

2) Quais as chances de vocé querer participar de mais atividades gamificadas como a dos dtomos e as reacoes

quimicas?
1. Nenhuma chance () 2. Poucas chances () 3. Ha boas chances ()
4. Grandes chances () 5. Muito elevada as chances ()

3) Justifique a resposta que vocé deu no item anterior.

4) Vocé considera que a estratégia metodologica gamificada contribuiu para o seu aprendizado?

Sim () Nio ()

5) Justifique a resposta que vocé deu no item anterior.

6) Indique o que vocé “mais” gostou na atividade gamificada?
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7) Indique o que vocé “menos” gostou na atividade gamificadas?
Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

O questionario proposto no Quadro 1 ¢ um “mstrumento de coleta de dados
preenchido pelos informantes” (Maia, 2020, p. 18), e que, em consonancia com a literatura, é
uma forma de coletar dados de maneira mais imparcial, tendo em vista a autonomia que os
participantes adquirem para responder as questoes (Silva; Lourensi; Hein, 2008; Costa; Paz,
2019; Ribeiro et al., 2021). Dessa forma, o questionario é um recurso importante para alcancar
certos objetivos, que neste trabalho almeja a avahacdo da percepcio dos estudantes
participantes da pesquisa, em relacao a uma estratégia metodoldgica gamificada.

O questionario for produzido e enviado por meio de um Formulirio Google, pois esse
recurso possibilita maior liberdade e autonomia para os participantes responderem. Além
disso, o Formulario do Google facilita a tabulacio e organizacio dos dados de maneira
Istantanea para o pesquisador, ou seja, ¢ uma forma eficiente e pertinente de coleta de dados
(Callyeris; Casas, 2016).

Na terceira etapa da pesquisa, fol realizada a andlise dos dados do questionario, sendo
uma andlise estatistica descritiva-argumentativa. Segundo Mancuso et al. (2018), essa ¢ uma
forma de destacar, quantificar ¢ qualificar dados registrados em um determinado instrumento
de coleta (no caso deste trabalho, um questiondrio), e assim caracterizar e perfilar informacoes
de maneira organizada e segura. Isso permite uma discussao sedimentada, além de utilizar
Hlustracoes (como figuras e graficos) como base para argumentacio.

Para fins de organizacio da apresentacio de dados, e visando nao expor os
participantes, eles serdao identificados apenas pela palavra ‘Estudante’, acompanhados de um
‘namero indo-arabico’ de 1 a 21, conforme exemplo: ‘Estudante 1°. Desta maneira, as falas dos
estudantes foram transcritas, tal qual como escritas, de forma anénima, dentro do processo
ético de uma pesquisa com seres humanos (Brasil, 2016), inclusive retirando da transcricao os
indicativos de autoria, preservando a fidedignidade da escrita de modo a nao alterar a versao
original.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secao, serao apresentados os resultados referentes a percepcao dos estudantes
sobre a realizacio de uma atividade gamificada. Dos 18 estudantes participantes da pesquisa,
todos participaram da atividade completa e responderam ao questionario avaliativo, enviado via
formulirio do Google. A auséncia de trés respostas deve-se ao fato de que esses estudantes
solicitaram transferéncia da escola no intervalo entre o desenvolvimento da estratégia
metodoldgica gamificada e a aplicacio do questionario de pesquisa.

Em relagio a primeira questio, os estudantes foram questionados sobre como
avaliavam a atiidade gamificada relacionada aos datomos e as reacdes quimicas. Eles
expressaram seu grau de concordincia em uma escala de um a cinco, onde um significa que a
atividade gamificada (AG) fo1 considerada péssima e cinco que a AG foi considerada excelente.
As respostas dos estudantes indicaram uma postura favoravel em relacao a atividade, conforme
pode ser observado na Figura 2.

Figura 2: Avaliacio da atividade gamificada
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Conforme observado nos dados da Figura 2, a maioria dos estudantes aprovou a
atividade gamificada (AG), com 29% indicando como excelente e 58% como boa. Assim, 87%
dos estudantes tiveram uma percepc¢ao positiva da atividade gamificada, representando uma
significativa aceitabilidade entre os estudantes. Morais ef al. (2018) destacam que uma atividade
com alta aceitabilidade entre os estudantes tem impacto na sua utilizacio e envolvimento em
atividades posteriores. Portanto, acredita-se que a AG utilizada com os estudantes do ensino
fundamental podera ser (re)utilizada em novos contextos. Além disso, 12% dos estudantes
classificaram a estratégia proposta como razoavel e 1% como ruim.

Entretanto, esses dados revelam que nenhum dos estudantes avaliou a AG com a escala
mais baixa (péssima), indicando que a proposta desenvolvida nao provocou uma contestacio
nrefutavel. Atividades gamificadas, segundo Alves (2014), Fadel ef al. (2014) e Ferreira (2019),
sao bem recebidas pelos participantes e, por i1sso, podem ser exploradas, especialmente na
educacao para promover o engajamento. Além disso, ¢ importante ressaltar que as atividades
didaticas e pedagogicas podem nao ser unanimes entre os participantes; no entanto,
representam caminhos alternativos para a construcao de saberes com maior dinamismo e
engajamento, sem serem repelidas pelo puablico.

No que diz respeito a segunda questio, que buscou identificar as chances dos
estudantes, quererem participar de novas propostas gamificadas como a dos dtomos e as
reacoes quimicas. Observou-se que as respostas foram proeminentemente positivas, com 449%
mdicando que as chances de participarem é muito elevada, 509% indicaram a existéncia de
grandes chances, ou seja, mais de 90% afirmaram que gostariam de participar de novas AG.
Ferreira (2019), Silva e Fortunato (2020), destacam que participantes de AG possuem uma
tendéncia receptiva levando a repeticao de suas participacoes. Os dados mostraram que apenas
69% dos participantes indicaram haver boas chances de participarem de outra proposta
gamificada e nenhum dos estudantes indicaram pouca vontade de participar. Os dados obtidos
desta questio apontam que os estudantes aprovaram AG, conseguindo engajar a participacao
dos sujeitos, além de motiva-los, conforme os preceitos da gamificacao (Alves, 2014; Ferreira,
2019).

Em relacio a descricao da intencio de participar ou nao de uma nova AG, for solicitado
que os estudantes justificassem a resposta dada na segunda questao, em que eles construissem
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justificativas de razoabilidade coerente com suas respostas (Questao 3). Essas respostas revelam
um discurso relacionado a gamificacio, como pode ser observado em algumas transcri¢oes dos
estudantes. Para o Estudante 1 - ‘“gostaria de participar de novas atividades por ser uma
atividade diferente, sempre motivando a querer uma nova etapa’, o que corrobora com o
discurso de Alves (2014), de que a gamificacio motiva a participar das atividades. Esse discurso
converge com outras respostas, como a do Estudante 2 que afirma “goster de participar da
atividade, diferente, gosto de jogar, gosto de ganhar, por isso quero mais” e do Estudante 3 ao
mdicar que fo1 “uma atividade legal, além de ser uma novidade, nuca fiz algo parecido, estudar
ficou divertido”. De modo geral, a transcricio das respostas dos estudantes, evidenciam, suas
perspectivas em relacio a AG realizada, os quais corroboram com as nuances que a
gamificacio objetiva no processo educacional, isto ¢, de promover o engajamento a partir de
elementos de jogos (Leite, 2017).

A partir das respostas dos estudantes construiu-se uma nuvem de palavras que busca
melhor 1dentificar as principais palavras utihizadas pelos participantes respondentes da pesquisa
(Figura 3).

Figura 3: Nuvens de palavras extraida do discurso dos estudantes

ajuda aprender

nova |ega| novidade

boa de jogar

d|ferente

engajadora

motivadora

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Como observado na Figura 3 as principais palavras utilizadas nos discursos dos
estudantes estio diretamente conectadas com os termos presentes nas discussoes sobre a
gamificacido, como engajadora, motivadora e inovadora (Alves, 2014; Fadel er al., 2014; Leite,
2017; Tavares, 2021). Estas palavras também estio relacionadas com parte do conceito de
gamificacao (a gamificacao é o uso de elementos de jogos para motivacao em atividades de nao-
Jogos), visando sua pratica (promover engajamento por melo de elementos de jogos) e ainda
com o produto de sua pratica (atividade inovadora no processo de ensino e aprendizagem).

Ademais, a gamificacio na educacio ainda é uma estratégia metodoldgica relativamente
nova, com o objetivo de motivar e engajar, constituindo-se relevante para o processo de ensino
e aprendizagem. Isso corrobora a ideia de que a estratégia aplicada nesta pesquisa conseguiu
apresentar as caracteristicas da gamificacio, evidenciando a motivacio e o engajamento dos
estudantes na participacao da AG. Além disso, a postura favoravel dos estudantes em relacao a
gamificacio sugere que sua Insercaio no contexto educacional é plausivel, apontando um
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possivel caminho para o desenvolvimento diditico e pedagdgico em sala de aula. Em outras
palavras, trata-se de mais um recurso que os professores podem implementar em suas praticas
pedagogicas.

Ao serem 1ndagados se consideravam que a AG tinha contribuido para sua
aprendizagem (Questao 4), aproximadamente 949% dos participantes (correspondendo a 17
estudantes) responderam que “Sim”, apenas um estudante informou que nio houve
contribuicio da aprendizagem. Observa-se que o numero expressivo de respostas que
afirmavam que a gamificacio contribuiu na aprendizagem dos estudantes demonstra que a
proposta fol bem aceita pelos envolvidos na pesquisa e que se configura como uma estratégia
viavel para a construcio do conhecimento.

Em complemento, destaca-se que a estratégia metodoldgica gamificada, como uma
atividade didatica e pedagogica, representa uma possibilidade para o processo de ensino e
aprendizagem. No entanto, nao pode ser considerada uma garantia efetiva de que ocorrera
sempre aprendizagem quando acionada, o que esti em consonancia com as perspectivas de
Saviani (2022). Este autor (Saviani, 2022) argumenta que todo processo didatico e pedagogico
requer um planejamento soélido, que leve em consideracao fatores como contexto, conteido,
recursos e objetivos, os quais impactam a possibilidade de aprendizagem.

Na busca de compreender a percepcao dos estudantes em relacao a aprendizagem, foi
solicitado que eles justificassem porque eles consideram (ou nao consideram) que a AG
contribuiu para o seu aprendizado (Questao 5). Em suas respostas, os estudantes foram
sintéticos e apontaram suas impressoes, as quais, destacavam elementos relacionados as
caracteristicas da gamificacao, tals como, uma estratégia metodoldgica para o processo de
ensino e aprendizagem, promocao de engajamento para resoluciao das questoes, autonomia e
protagonismo (Alves, 2014; Fadel er al., 2014), como pode ser observado nas seguintes falas:
“eu aprendi, pors tinha um estimulo para procurar respostas, e professor ndo interferia era
apenas uma coisa entre eu e meus colegas, além de ser divertido como um jogo” (Estudante 1)
e “a passagem de etapas era uma agao instigante, as quais fazia acelerar a pesquisa, com I1ssO
aprendi muito devido a leitura que fazia e compartilhava” (Estudante 6). Na fala do Estudante
1, hd associacao a autonomia dos participantes, o que ¢ um aspecto da gamificacio identificado
por Alves (2014) e Tavares (2021). Em uma perspectiva semelhante, a fala do Estudante 6 tem
a emocao e dinamicidade evidenciadas pela arquitetura de um jogo (elementos de jogos),
conforme preceituado por Leite (2017).

Outros estudantes também destacaram que “aprendi, pois montel muitas respostas
Junto dos colegas, sendo bom por que tivemos liberdade para isso, mesmo quando erramos
aprendemos” (Estudante 8) e que “for uma atividade provocante que permitia pesquisar junto
dos colegas, 1sso for bom demars, porque trabalhamos juntos para superar o tempo, 1sso fez eu
pensar mais rapido e por si s¢” (Estudante 10). A fala transcrita dos Estudante 8 e 10, é
respectivamente corroborada com o discurso de Alves (2014), Ferreira (2019) e Tavares (2021),
na ratificacao dos aspectos promovidos pela gamificacio, como engajamento, autonomia e
protagonismo, que junto de trabalho em equipe, sio colunas essenciais da aprendizagem ativa
(Moran, 2021). Neste cenario, nada mais coerente que validar e ratificar a gamificacio como
uma metodologia ativa, que propicia uma proposta e espaco fecundo para construcio de
conhecimento no processo de ensino e aprendizagem.

No que diz respeito a Questio 6, os estudantes foram solicitados a indicarem o que eles
mais gostaram na AG (Indique o que vocé “mais” gostou na atividade gamificada?). As repostas
obtidas foram curtas e objetivas, algumas foram: “goster por que é diferente” (Estudante 4),
“Atividade divertida” (Estudante 7), “Goster das aulas por que ganher’ (Estudante 12) e “uma
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atividade legal que me fez dedicar muito” (Estudante 18). Dessas respostas, é possivel inferir
que hda um indicativo de aceitacio dos estudantes para participarem de uma AG, e que, a
proposta analisada indica uma oportunidade de producio diferenciada da pratica didatica e
pedagogica, dentro das caracteristicas das metodologias ativas (Fadel er al, 2014; Ferreira,
2019), corroborando com uma constru¢io de uma oportunidade metodologica de ensino e
aprendizagem, em que o estudante tenha interesse de participar.

Na udltima questio, os estudantes foram solicitados que indicassem o que eles menos
gostaram na AG realizada (Questiao 7). As respostas foram quase unanimes em dizer que nao
houve “nada” na atividade que eles nao tenham gostado. Apenas trés respostas apontavam que
“sa0 poucas atividades assim”, o que se compreende como uma indicacao positiva € nao
negativa, postulando que para os estudantes o desenvolvimento da AG, nao apresentou pontos
negativos. Tais respostas, revelam o impacto positivo do desenvolvimento de uma proposta
gamificada, que cria um espaco diferenciado do habitual da sala de aula, podendo ter chamado
atencio dos estudantes e refletindo nas suas respostas.

Por fim, na Figura 4, é destacado as percepc¢oes dos estudantes sobre a AG, em que a
ela for considerada bem aceita pelos estudantes. Tal observaciao sugere que a gamificacio pode
ser explorada com outros temas/conteidos, além de instigar novos planejamentos e
desenvolvimentos para novas propostas gamificadas, promovendo uma melhoria no processo
de ensino e aprendizagem, consequentemente, contribuindo na construcio de conhecimento
dos envolvidos.

Figura 4: Propensio dos estudantes quanto a estratégia metodologica gamificada

Diversao

Inovagao

Engajamento Estudantes

Oportunidade —m‘ Nada
de aprender

Motivagao

Diferenciada

Fonte: elaborado pelos autores (2022).

Na Figura 4, é revelado que os estudantes nio indicaram nenhum item de desaprovac¢ao
da AG realizada. No entanto, apontaram que gostaram de elementos de jogos (caracteristicas da
gamificacio), tais como diversao, inovacao, engajamento, oportunidade de aprender de forma
diferenciada e motivacio. Isso reforca a ideia de que a proposta gamificada pode ser integrada
como uma pratica continua do planejamento didatico e pedagogico, além de ter, em sua
mserc¢ao, a aceitacao dos estudantes, contribuindo para a constru¢ao do conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS
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Nesse artigo, buscou-se apresentar as percepcoes dos estudantes de ciéncias nos anos
finais do Ensino Fundamental de uma escola publica municipal no sertio da Paraiba em
relacio a uma proposta gamificada desenvolvida sobre o tema 'os dtomos e as reacoes
quimicas". Algumas caracteristicas da gamificacio, como autonomia, motivacio, engajamento e
protagonismo, foram evidenciadas. Essas caracteristicas observadas sao estruturas que colocam
a gamificacio como uma metodologia ativa (Bacich; Moran, 2018), a qual pode possibilitar uma
aprendizagem ativa.

Embora os dados coletados representem aspectos positivos e uma aceitagcao
proeminente da gamificacao pelos envolvidos como uma estratégia metodologica no processo
de ensino e aprendizagem (neste caso de Ciéncias), ¢ importante destacar que, como qualquer
estratégia, metodologia e¢/ou recurso diddtico, requer um planejamento. E preciso considerar
também os diversos aspectos educacionais, como o contexto, os objetivos de ensino, o publico,
entre outros (Saviani, 2022).

Por fim, cabe destacar que sao necessarias novas experiéncias ¢ reflexoes para
compreender as caracteristicas de propostas gamificadas. Além disso, ¢ importante buscar
entender de que modo os sujeltos e os espacos estao envolvidos nessas propostas gamificadas.
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