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RESUMO

A presente dissertacdo investiga como a gamificacdo, aliada as tecnologias digitais, pode
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem na disciplina de Ciéncias da Natureza.
Considerando os desafios enfrentados no contexto educacional contemporaneo, marcadamente
influenciado pelos avancos tecnoldgicos e pelas mudancas nas formas de aprender, este trabalho
defende a necessidade de inovacdo metodoldgica por meio de estratégias mais interativas,
significativas e centradas no estudante. A gamificacdo, enquanto metodologia ativa, promove
0 engajamento dos alunos através da insercdo de elementos lGdicos, como desafios,
recompensas e interacdes, aproximando os contetdos cientificos da realidade dos discentes. A
pesquisa foi desenvolvida por meio de revisao bibliogréfica e producdo de um recurso didatico:
um jogo educativo elaborado no aplicativo Scratch e aplicado com estudantes do 7° ano do
Ensino Fundamental. Os resultados apontam que, quando bem planejada, a gamificagdo
contribui para 0 aumento da motivacéo, facilita a assimilagdo de conceitos abstratos e incentiva
a participacdo ativa dos alunos. A integragéo entre tecnologia e praticas pedagogicas inovadoras
revela-se, portanto, uma estratégia eficaz para tornar o ensino de Ciéncias mais dindmico,
contextualizado e compativel com as demandas da contemporaneidade, reforcando a
importancia de praticas educativas mais alinhadas a cultura digital e as novas geragoes.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa. Ensino de Ciéncias. Gamificagdo. Metodologias
ativas. Tecnologias digitais.

THE USE OF GAMIFICATION COMBINED WITH DIGITAL TECHNOLOGIES IN
SCIENCE TEACHING



ABSTRACT

This dissertation investigates how gamification, combined with digital technologies, can
contribute to the teaching and learning process in the discipline of Natural Sciences.
Considering the challenges faced in the contemporary educational context—heavily influenced
by technological advances and changing learning styles—this work advocates for
methodological innovation through more interactive, meaningful, and student-centered
strategies. Gamification, as an active methodology, promotes student engagement by
incorporating playful elements such as challenges, rewards, and interactions, bringing scientific
content closer to students' realities. The research was conducted through a bibliographic review
and the development of an educational resource: an educational game created in the Scratch
application and applied to 7th-grade elementary school students. The results indicate that, when
well planned, gamification enhances motivation, facilitates the assimilation of abstract
concepts, and encourages students' active participation. The integration of technology with
innovative teaching practices proves to be an effective strategy to make Science teaching more
dynamic, contextualized, and aligned with the demands of contemporary society, reinforcing
the importance of educational approaches that are more in tune with the digital culture and the
needs of new generations.

Keywords: Active methodologies. Digital technologies. Gamification. Meaningful learning.
Science teaching.
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INTRODUCAO

A educacdo, como instrumento fundamental a formag&o cidadd e parte indissociavel do
construto social, acompanha e reflete as transformacdes e avancos da sociedade como um todo.
Nesse sentido, entender essas mudancas e a forma como elas interferem nos modelos de ensino
é crucial para o desenvolvimento de metodologias eficazes e a potencializacdo do aprendizado
em todos os niveis educacionais.

Assim como a educacao, a escola também é espacgo de constantes transformacgdes. Face
a isso, as metodologias ativas nascem como propostas para fazer com que os alunos se sintam
mais atraidos pelos conteudos trabalhados em sala de aula. Esse método de ensino defende que
“aprender ¢ nosso principal instrumento de sobrevivéncia” (Santos, 2008, p. 03). Com isso, as
metodologias ativas se encontram cada vez mais difundidas entre os ambientes educacionais do
mundo inteiro (Farias et. al, 2015).

A tecnologia e o progresso dos meios de comunicacdo, fendmenos que simbolizam o
processo de globalizacdo, nascem como instrumentos de integracéo social e econémica entre
pessoas e paises e, dessa forma, modificam as relagfes interpessoais na medida em que
aceleram a divulgacé@o de mensagens e 0 acesso a informacéo. E € nesse cenario que a educacao
se insere: a inovacdo nas formas de se obter o conhecimento.

As metodologias ativas sdo enxergadas pelos docentes como alternativas estratégicas a
fim de envolver os alunos nas atividades propostas e fazer com que eles reflitam sobre o que
estd sendo realizado. Elas adotam a responsabilidade de fazerem com que os estudantes se
tornem mais ativos e participativos na esfera de seus proprios processos de aprendizagem,
contribuindo, assim, para que aprendam de maneira mais efetiva e qualificada.

Ainda que ndo se restrinjam as tecnologias, as metodologias ativas estdo diretamente
relacionadas a ideia de salas de aula digitais, elemento reforcado pelo estudo de Camargo e
Daros (2021). Os autores defendem que esse tipo de sala de aula surge no contexto da cultura
digital, o gque significa reconsiderar a figura do aluno e pensa-la como um sujeito que produz
seus proprios saberes e que, a partir disso, compartilha seus pensamentos e emoc¢6es nas redes
sociais.

A respeito disso, 0 Ministério da Cultura, através do documento Cultura digital, (Brasil,

2019, documento online) reitera que

Esses novos jeitos de aprender, nos dias de hoje, escapam ao modelo
hierdrquico, sequencial, linear e fechado em apenas um turno escolar.
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Compreendem a ideia de rede no ato de conhecer, alterando formas e jeitos de
aprendizagem e interpelando-nos a pensar novas formas de escolarizagéo e de
fazer cultura.

Com isso, os professores precisam estar atentos e familiarizados as novas tecnologias,
visando aprimorar seu trabalho e a efetividade do aprendizado de seus alunos.

Essas metodologias/ envolvem a construgdo do conhecimento por meio da experiéncia
pratica e do trabalho em equipe, em vez de apenas transmitir informagdes. De acordo com um
estudo realizado por Zaluski e Oliveira (2018), as metodologias ativas tém sido adotadas por
professores de diversas disciplinas como forma de tornar a aprendizagem mais dinamica,
colaborativa e significativa.

A presente discussdo se insere em um cenario de profundas transformacg6es na educacao,
cambios impulsionados pela répida evolucdo das tecnologias digitais. A ideia central que
orienta o trabalho, no tocante a esses avancos, esta fundamentada no fato de que os referidos
progresso devem significar ndo apenas a adocdo de novas metodologias, mas tambem, e
fundamentalmente, a promocdo de melhorias na aprendizagem, levando em conta as
potencialidades e os desafios do mundo contemporaneo (Jorge, 2021).

Nesse contexto, as metodologias ativas surgem como uma abordagem educacional que
incentiva a participacao ativa dos estudantes em seu processo de aprendizagem, promovendo
uma maior interacdo e engajamento.

A gamificacdo, uma das categorias de Tecnologia da Informacédo e Comunicacao (TIC),
combinada as ferramentas digitais, emerge como um método inovador para o0 ensino e
aprendizagem em diversas areas, especialmente em Ciéncias, foco deste debate. A gamificacao
pode ser considerada uma aplicacdo pratica das metodologias ativas, uma vez que envolve 0s
alunos em uma experiéncia de aprendizagem mais dinamica e interativa, utilizando elementos
de jogos para motivar e engajar. No entanto, € importante problematizar o uso das metodologias
ativas, como a gamificacdo, refletindo sobre sua eficacia e as condi¢BGes necessarias para que
realmente contribuam para a aprendizagem significativa. Embora essas estratégias tenham o
potencial de transformar a sala de aula em um ambiente mais envolvente e participativo, é
fundamental que sejam aplicadas de maneira intencional e reflexiva, considerando o contexto
educacional e as necessidades especificas dos estudantes.

No entendimento de Zichermann e Cunningham (2011), a gamificag@o ¢ “um processo
de pensamento e mecanica do jogo para envolver e motivar pessoas na resolucao de problemas”
(Cruz; Marques, 2021, p. 164). Trazendo a abordagem para o contexto educacional, Oliveira e

Pimentel (2020, p. 239) consideram que “a gamificagdo apresenta um desenvolvimento mais
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denso dos elementos de games e possui o intuito de priorizar a aprendizagem a partir de
elementos mais complexos [...]”, o que implica que as interagcdes promovidas por esse método
levam os alunos a um maior engajamento e, consequentemente, beneficiam o aprendizado.

A gamificacdo pode ajudar a promover a retencdo de informacdes e a aumentar a
participacdo dos estudantes em sala de aula. De acordo com Sales et al. (2017), a gamificacdo
ajuda a criar um ambiente de aprendizagem mais envolvente e estimulante para os estudantes,
0 que pode levar a uma maior retencao de informacdes e a uma participacdo mais ativa em sala
de aula.

Destarte, o presente estudo visou investigar se a gamificacdo pode ser uma estratégia
eficaz para melhorar a motivagdo e o interesse dos alunos em relagdo ao ensino de ciéncias,
bem como quais elementos da gamificagdo podem ser mais eficazes para alcancar esse objetivo.

Por objetivos especificos, pretende-se: Analisar a metodologia ativa gamificagdo como
material pedagogico e identificar se ela € capaz de potencializar a compreensao de contetidos
de Ciéncias da Natureza; Investigar se a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para
melhorar a motiva¢do e o interesse dos alunos em relagao ao ensino de ciéncias; Evidenciar
vantagens da gamificacdo como metodologia ativa no processo ensino-aprendizagem; e aplicar
o produto educacional, um jogo com o aplicativo Scratch para avaliar como os elementos da
gamificagdo podem contribuir para o ensino-aprendizagem de ciéncias.

Assim, buscou-se responder a seguinte questdo: como a gamificacdo pode contribuir
para o processo de ensino-aprendizagem de ciéncias na educacgéo basica?

Esta pesquisa estd embasada na concepc¢do de tedricos como David Ausubel e Marco
Antbnio Moreira, que trabalham com o conceito de aprendizagem significativa, sendo que o
altimo foca suas pesquisas no estudo de tecnologias educacionais e no desenvolvimento de
estratégias inovadoras de ensino.

David Ausubel propds a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), método que se
relaciona a analise do comportamento tedrico da aprendizagem cognitiva tomando como ponto
de partida o raciocinio dedutivo do sujeito, bem como seu conhecimento prévio. Assim sendo,
nesse fenbmeno, o individuo aprende enquanto incorpora novos conhecimentos por meio dos
conhecimentos que ja detém, sendo, portanto, um processo complexo (Ausubel; Hanesian,
1968).

Ausubel, através de sua teoria, enfatiza a importancia da aquisicdo de novos
conhecimentos em estruturas prévias do aluno, e considera que esse tipo de desenvolvimento
torna a aprendizagem mais duradoura e, portanto, significativa, conforme preconizado pelo

nome dado por ele a teoria. Ndo obstante, 0 autor considera que o aprendizado adquirido através
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da TAS é transferivel, 0 que indica que o sujeito aprende e ensina a0 mesmo tempo. A
gamificacdo, por sua vez, atua como poderosa ferramenta de viabilizagdo dessa ancoragem,
uma vez que cria experiéncias de aprendizagem envolventes e desafiadoras, que estimulam a
reflexdo e a assimilagdo de contetdos cientificos.

A TAS surgiu a partir da insatisfacdo de Ausubel com os processos escolares por ele
vivenciados (Silva, 2020), sendo que o tedrico relata que tais processos foram isentos de
estruturas que pudessem contribuir para um melhor rendimento estudantil e profissional. Sobre
1sso, Masini (2011, p. 17) relata que: “Essas experiéncias, pessoal e profissional, contribuiram
para definir as linhas centrais de sua teoria: fazer da escola o local para uso da capacidade de
compreender e atribuir significados; focalizar a relevancia do processo relacional na aquisicéo
de conhecimentos”.

A dissertacdo trabalha a teoria de Ausbuel como mola propulsora para a construcéo de
didaticas pautadas na gamificagdo, bem como enquanto ferramenta que fortalece a compreenséo
dos beneficios que o referido método pode trazer, sobretudo ao ensino de ciéncias, que &,
conforme apregoado por Lemke (1977), focado nos seguintes objetivos: observar, descrever,
comparar, analisar, classificar, discutir, levantar hipoteses, teorizar, questionar, desafiar,
argumentar, sugerir procedimentos, julgar, avaliar, decidir, concluir, generalizar, informar,
descrever e ler, garantindo que a linguagem das ciéncias esteja compreensivel e pratica.

Marco Anténio Moreira, segundo tedrico cujas ideias embasam este trabalho, explora o
potencial das tecnologias digitais para melhorar a eficacia do ensino, principalmente no
contexto do Brasil. Para ele, na aprendizagem significativa, o aprendiz ndo é simplesmente um
receptor de informag6es, um sujeito passivo: pelo contrério, ele atua ativamente na construcéao
de seu aprendizado, fazendo uso substantivo dos conhecimentos que ja assimilou, a fim de
melhor captar o significado dos conceitos educativos com os quais esta tendo contato (Moreira,
2006).

O conjunto das pesquisas de Moreira oferece elementos valiosos a respeito de como a
tecnologia pode ser integrada de maneira eficaz ao ensino de Ciéncias, complementando e
enriquecendo as abordagens tradicionais.

Considera-se, na discussao aqui proposta, que o ensino de Ciéncias prepara os alunos
para melhor compreenderem o mundo que 0s cerca e participarem ativamente de uma sociedade
cada vez mais ligada a tecnologia. A partir disso, busca-se compreender em que medida a
incorporacéo de jogos pode beneficiar o aprendizado a partir da melhoria do engajamento dos

alunos, da retengdo de informagdes e da compreensao de conceitos cientificos complexos.
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A pesquisa se configura como estudo bibliogréfico, e aconteceu por meio de algumas
etapas: em primeira instancia, foram selecionados artigos que se propdem a tratar do tema, a
fim de construir uma argumentacdo tedrica comparando ideias de diversos autores.
Posteriormente, deu-se inicio a escrita do trabalho, atentando a construcdo de argumentos
tedricos criticos que sustentem a pesquisa e embasem estudos futuros.

O ensino de ciéncias apresenta diversos desafios, principalmente por se tratar de um
campo de pesquisa complexo e em constante mudanga. Um dos principais desafios € tornar as
aulas mais atrativas e engajadoras para os alunos, pois muitos deles apresentam dificuldades
em assimilar os conceitos tedricos. Para superar esse obstdculo, ¢ fundamental que os
professores utilizem metodologias e recursos didaticos, que estimulem a curiosidade e a
criatividade dos alunos e que despertem neles o interesse.

O uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem ciéncias vém, com passar dos
tempos, cada vez mais se consolidando como uma ferramenta capaz de dar subsidio ao
professor, tendo sua aplicagdo discutida em diversos aspectos no campo educacional. Uma
perspectiva que tém atualmente grande necessidade de ser abordada ¢ a necessidade de se criar
versoes digitais seja para jogos novos ou jogos tradicionais com a finalidade de aprendizagem
do estudante.

Neste contexto, entendemos que a gamificagdo pode ganhar mais espagos no ambiente
escolar, pois envolve varios aspectos atitudinais para o processo de ensino ¢ aprendizagem e,
aliado ao uso de tecnologias digitais pode ofertar um campo vasto ao aluno frente a sua
aprendizagem. Principalmente quanto o game possa ser contextualizado a questoes locais e
regionais de vivéncia do aluno.

As investigagdes realizadas para responder a questdo central da pesquisa resultaram na
elaboracdo desta dissertacdo, composta por quatro artigos e um produto educacional: um jogo
desenvolvido no aplicativo Scratch, destinado a avaliar como os elementos da gamificagdo
podem contribuir para o ensino-aprendizagem em ciéncias.

O primeiro capitulo discute o uso da gamificagdo aliado as tecnologias digitais como
uma abordagem inovadora no ensino de ciéncias e teve como objetivo destacar aspectos
relacionados a implementacdo de metodologias ativas em sala de aula, com o propdsito de
dinamizar os conteudos e potencializar o aprendizado dos alunos, focando na gamificagdo no
ensino de ciéncias.

O segundo capitulo apresenta uma revisao sistematica da literatura sobre gamificagdo
na educacdo, com énfase em sua aplicagdo no ensino de ciéncias. O objetivo ¢ realizar uma

analise abrangente dos principais temas abordados nos estudos, considerando o periodo de 2020
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a 2024, destacando como essa tematica tem sido tratada e quais sdo os desafios e possibilidades
dessa abordagem. Além disso, busca-se entender como a gamificacdo pode contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem em um contexto marcado pelo uso predominante de
tecnologias e pelo déficit de aprendizagem.

No terceiro capitulo, é apresentado o produto educacional desenvolvido no aplicativo
Scratch: um jogo que visa avaliar como os elementos da gamificagdo podem contribuir para o
ensino-aprendizagem de ciéncias. O foco do jogo estd em explorar as potencialidades da
gamificacdo para engajar os alunos e facilitar a compreensdo dos contetidos cientificos,
promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais dinamica e interativa.

O quarto capitulo aborda a aplicacao do produto educacional desenvolvido no aplicativo
Scratch, voltado para alunos do 7° ano do ensino fundamental. O jogo, que foi projetado para
avaliar como os elementos da gamificagdo podem contribuir para o ensino-aprendizagem de
ciéncias, proporcionando uma experiéncia mais envolvente e eficaz para os estudantes, sera

aplicado no més de setembro e o artigo sera desenvolvido apos a aplicagao.
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CAPITULO I- O USO DA GAMIFICACAO ALIADO AS TECNOLOGIAS DIGITAIS
NO ENSINO DE CIENCIAS

Resumo: O presente artigo discute o uso da gamificagdo aliado as tecnologias digitais como
uma abordagem inovadora no ensino de ciéncias. A gamificagdo envolve a aplicagdo de
ferramentas e dindmicas de jogos em contextos educacionais, enquanto as tecnologias digitais
oferecem recursos interativos que podem potencializar essa abordagem. O artigo adota como
objetivo apresentar a importancia do uso de tecnologias inovadoras em sala de aula como forma
de superar os métodos tradicionais de ensino e, assim, contribuir para que os alunos consigam
vencer suas barreiras de aprendizado. A gamificacdo tem como objetivo principal engajar e
motivar os alunos, tornando a aprendizagem mais atrativa e significativa. Ao incorporar
elementos ludicos, como desafios € competigcdes, essa abordagem estimula o interesse dos
alunos pela disciplina e promove a participagdo ativa (Costa et. al, 2020). Além disso, a
gamifica¢do proporciona oportunidades para a aplicagdo pratica dos conhecimentos cientificos,
permitindo que os alunos experimentem e explorem conceitos cientificos de forma
contextualizada (Costa et. al, 2020). Foi empregada uma metodologia de andlise bibliografica,
feita a partir de selecdo e leitura de artigos que se propdem a trabalhar o tema, com posterior
construcdo do arcabouco tedrico. As fontes foram obtidas a partir da plataforma Google
Académico e, primando pelo carater atual da discussao, foram selecionados artigos escritos a
partir do ano de 2019. Parte-se da ideia de que o emprego do método de gamificagdo nas aulas
de ciéncia enriquece e dinamiza o aprendizado e contribui para a superacao de metodologias
tradicionais ultrapassadas. A partir das ideias adotadas pelos artigos analisados, observa-se que
a gamificacdo e as demais metodologias ativas representam uma abordagem inovadora e eficaz
para promover o engajamento dos alunos, a compreensdo dos conceitos cientificos e o
desenvolvimento de habilidades fundamentais.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias. Tecnologia. Metodologias ativas. Gamificacgao.

1 INTRODUCAO

A educacdo, como instrumento de formagao social, acompanha o desenvolvimento
humano e, por conseguinte, as transformacdes sofridas pela sociedade ao longo do tempo.
Assim sendo, acompanha também os avangos sociais, dentre os quais merece destaque a
tecnologia, produto do advento da globalizacdo, que impacta fortemente os métodos de ensino
tradicionais.

O século XXI ¢ marcado pela popularizacio do mundo digital, consequéncia da
massificacdo dos meios de comunica¢ao ¢ da maior facilidade de acesso a informagdes de
qualquer natureza e provenientes de diversas fontes. Nesse sentido, ¢ indispensavel
compreender de que maneira as ferramentas tecnoldgicas influenciam a educagao e determinam

novos métodos de ensino.
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As criancas e jovens da sociedade moderna estdo imersos numa realidade virtual,
representada pelo uso de dispositivos como tablets, smartphones, videogames e computadores
(Barbosa; Pontes; Castro, 2020), o que configura um carater de coletividade digital,
evidenciando, assim, o fato de que o avango tecnolégico atinge a juventude em niveis
avassaladores e que ¢ preciso entender como isso impacta a comunidade escolar como um todo,
evidenciando beneficios e maleficios.

Ainda que haja diversos prejuizos relacionados ao uso indevido dos aparatos
tecnolégicos (Gomides, 2022), dentre os quais podem ser citados, segundo os estudos de
Carvalho e Carvalho (2024), o uso excessivo dos celulares em sala de aula por parte dos alunos
e a consequente queda no desempenho académico e na qualidade do aprendizado, o presente
artigo nao se atera a isso. Ao contrario, busca-se apresentar a importancia do uso de tecnologias
inovadoras em sala de aula como forma de superar os métodos tradicionais de ensino e, assim,
contribuir para que os alunos consigam vencer suas barreiras de aprendizado.

Para fundamentar este debate, o presente artigo adota como foco central a gamificagao,
um instrumento de ensino que vem ganhando espago nas discussdes académicas (Costa ef al.,
2020; Orlandi; Duque; More, 2023). A partir disso, utilizou-se uma metodologia de andlise
bibliografica, com o objetivo de investigar: Como a gamifica¢do tem sido tratada na literatura
recente como um meio eficaz para melhorar a aprendizagem em sala de aula? Esse
questionamento guiou a selecao de artigos que exploram o tema, resultando na construgao de
um arcabouco tedrico robusto.

As fontes foram obtidas a partir da plataforma Google Académico, aplicando-se filtros
de recorte temporal e de idioma, gerando aproximadamente 10.200 resultados. Para uma analise
focada no cenario brasileiro pds-pandemia, foram selecionados apenas os artigos escritos em
lingua portuguesa e publicados a partir de 2020, com excecdo de alguns trabalhos que trazem
discussoes essenciais para esta pesquisa.

Chizzotti (2008) destaca que a pesquisa assume como principal tarefa a investigacdo do
ser humano e do mundo em que ele vive. Para tanto, o pesquisador adota a reflexdo dos
problemas enfrentados em determinada esfera e se utiliza de tipos especificos de pesquisa.

Para Minayo (2001), a pesquisa bibliografica ¢ disciplinada, critica e ampla:
disciplinada pela necessidade de uma pratica sistematica de leitura; critica pela dependéncia de
um didlogo entre a teoria e o objeto investigado; e ampla porque precisa considerar o estado da
arte do problema trabalhado. A autora considera, ainda, que a pesquisa bibliografica evidencia

as intengdes do pesquisador e dos demais autores envolvidos no estudo.
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O trabalho esta dividido em trés partes principais, que foram selecionadas com base nas
questdes mais frequentemente abordadas na literatura revisada e na necessidade de aprofundar
a compreensdo sobre o tema. A primeira parte, intitulada Tecnologias na educagdo: desafios e
possibilidades, faz um resgate a respeito das tecnologias educacionais, avaliando sua
importancia nos sistemas de ensino e as principais barreiras de sua aplicacdo. Esse topico foi
escolhido porque frequentemente aparece como um ponto crucial nos estudos analisados,
destacando tanto os potenciais quanto os obstaculos dessas tecnologias.

A segunda parte, O que é gamifica¢do?, aborda os aspectos caracteristicos dessa
abordagem, um tema que surgiu de maneira recorrente nos trabalhos revisados, evidenciando a
necessidade de esclarecer seu conceito e fundamentos teoricos. Por fim, a terceira parte,
intitulada Gamifica¢do aplicada ao ensino de Ciéncias, foca na disciplina escolar que ¢ o
enfoque deste estudo e apresenta um panorama geral sobre o uso da gamificacdo e seus
processos de ensino. Este item foi escolhido previamente para direcionar o olhar do estudo,
considerando que o ensino de Ciéncias apresenta particularidades que tornam o uso da
gamificagdo especialmente relevante, conforme discutido em diversos artigos.

Esses trés itens foram selecionados tanto por sua prevaléncia na literatura quanto pela
intengdo de oferecer uma analise aprofundada das areas mais pertinentes ao estudo da
gamificagdo no contexto educacional.

Pretende-se, com esta pesquisa, auxiliar os docentes a compreenderem a necessidade de
dinamizarem suas aulas, bem como a entender os caminhos mais eficazes ao longo desse

percurso.

2 TECNOLOGIAS NA EDUCACAO: DESAFIOS E POSSIBILIDADES

As tecnologias surgem como alternativa para a construcdo de novos ambientes
académicos no sistema educacional, fazendo com que, por meio dos processos de
aprendizagem, os estudantes se tornem capazes de ter autonomia em sua vida escolar e se sintam
mais seguros para serem protagonistas de seu proprio aprendizado (Junior; Melo, 2021).

O cendrio educacional brasileiro, antes permeado por uma série de métodos tradicionais
pautados na figura do professor como detentor absoluto do conhecimento e do aluno como
simples receptaculo de informagdes e em dindmicas frequentemente marcadas pelo famoso
“decoreba” (os alunos decoravam os contetidos), foi sendo gradativamente transformado em

um local de fendmenos tecnologicos que ocasionaram muitas mudangas dentro dessa realidade,
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tendo a tecnologia ganhado espago em detrimento de recursos que antes se limitavam ao carater
fisico, como livros, cadernos, agendas e lousas.

Em primeira instancia, é importante salientar que a escola ndo ¢ (ou pelo menos ndo
deveria ser) um local de abordagens cansativas, que fazem com que o aluno perca o gosto pelo
aprendizado. Deve, antes de tudo, ser um espaco de entendimento, interesse e pesquisa, onde
os estudantes, além de perceberem a importancia dos estudos, tenham prazer em estudar. A
tecnologia, com seus recursos didaticos inovadores, contribui para superar esses métodos
tradicionais ultrapassados.

Na compreensao de Aguiar (2013), a evolugdo dos meios de comunicagao e dos aparatos
tecnoldgicos como um todo se configura como ferramenta fundamental para inovar e auxiliar
0 ensino e, assim sendo, a inovagao tecnoldgica nao pode ser restringida apenas a criacdo ou
potencializacao de aparelhos como computadores, celulares, tablets e televisores, uma vez que
ela estd também intimamente ligada a questdes sociais € econdmicas.

O uso das tecnologias alterou decisivamente atividades realizadas em todos os ambitos
da sociedade, a tal ponto que o que antes era feito sem os recursos tecnoldgicos hoje nao € mais
possivel, ou talvez ndo seja mais viavel (Silva; Teixeira, 2020).

Um exemplo dessa realidade ¢ a forma com que os trabalhos académicos eram
realizados antes da popularizacdo da internet, em relagdo a como sao feitos hoje. Em tempos
anteriores a internet, os alunos tanto da rede basica quanto do ensino superior precisavam
recortar paginas de livros, revistas e jornais para poderem incrementar suas pesquisas com

imagens. J4 na era digital, basta “dar um Google™*

para conseguir ter acesso a milhares de fotos
sobre todos os temas possiveis, o que faz com que o aluno ganhe tempo na producao de seus
trabalhos.

Para o século XXI, o meio digital oferece novos desafios e também novas possibilidades
de interacdo (Silva; Teixeira, 2020). Esses desafios sdo encontrados tanto na condicdo
financeira das pessoas (que muitas vezes nao dispdem de recursos para terem equipamentos €
acesso a internet) quanto na estrutura social e, no caso da educagdo, nos recursos
disponibilizados pelo governo as escolas (uma vez que, em territdrio brasileiro, muitas
instituicdes publicas de ensino sequer dispdem de ferramentas bésicas, como lousa e carteiras
em bom estado de conservagdo, quanto mais de aparelhos digitais).

No caso especifico do Estado de Goias, dados do Censo Escolar de 2023 (Brasil, 2023)

destacam que, apesar de 100% das escolas da rede estadual terem acesso a internet, o que

! Expressdo informalmente usada para referir-se ao ato de langar palavras-chave na plataforma de pesquisa Google
para poder obter informacdes, videos e imagens de todos os contedidos.
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representa um avango significativo, ainda ha desigualdade na distribuicdo de recursos, como ¢
o caso das escolas localizadas em 4reas rurais, que, segundo a mesma pesquisa, enfrentam
dificuldades com a manuten¢do das instalagdes, problemas com telhados danificados e falta de
equipamentos essenciais ao ensino (Brasil, 2023).

Mesmo diante dessas barreiras (que ndo sdo o foco do presente debate), as tecnologias
propiciam novos tempos e espagos para a educacdo, desempenhando papel significativo no
desenvolvimento de competéncias elementares tanto dos professores quanto dos alunos.

Nesse viés, Moran (2018, p. 13) destaca que

A tecnologia em rede movel e as competéncias digitais sio componentes
fundamentais de uma educagao plena. Um aluno ndo conectado e sem dominio
digital perde importantes chances de se informar, de acessar materiais muito
ricos disponiveis, de se comunicar, de se tornar visivel para os demais, de
publicar suas ideias e de aumentar sua visibilidade futura.

A ideia apresentada pelo autor evidencia, de forma sintética e eficiente, a importancia
da tecnologia para a educacao. Ela oferece aos alunos um mundo de possibilidade e de acesso
a informagdes e conteudos de maneira extremamente ampla, contribuindo, destarte, dadas as

devidas medidas de seguranga, para um aprendizado mais abrangente e completo.

3 0 QUE E GAMIFICACAO?

A gamificagdo ¢ um assunto que vem ganhando espaco nas discussoes pedagdgicas na
medida em que os avangos tecnologicos vao acontecendo. Nesse interim, adentra-se um debate
sobre a importancia da ludicidade nas metodologias educativas. Trabalhar com jogos ¢ uma
maneira assertiva de fazer com que os contetidos sejam adequadamente assimilados pelos
alunos e deixem de ser um mero instrumento de repeticao e decoreba, corroborando com Costa
et. al (2020) e Orlandi, Duque e More (2023), que relatam em suas pesquisas 0 avango € a
importancia da gamificagdo para o ensino como um todo.

O lidico nasce como proposta educacional para ajudar no enfrentamento das
dificuldades de aprendizado em todas as etapas da infancia. Os alunos do 6° ano estdo entrando
na adolescéncia, e assim, as brincadeiras e jogos/videogame atuam nio apenas como diversao,
mas como forma de aprendizado. S3o momentos repletos de significado, e os alunos
desenvolvem bem as atividades nas quais depositam afeto.

Vygotsky (1998) discorre sobre o papel que as brincadeiras exercem no processo de

desenvolvimento da aprendizagem da crianca. Brincar ¢, mais do que se divertir, uma busca
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inconsciente do infante pelo conhecimento do mundo ao seu redor. Para Vygotsky (1998), as
brincadeiras sdo capazes de contribuir para a estruturagdo do funcionamento psiquico da
crianca, ajudando-a a compreender as diferencas entre a a¢do e o significado da agdo, ou seja,
entre o ato de brincar ¢ a compreensdo imaginativa da brincadeira. O autor acrescenta, assim,
que brincar ¢ sindbnimo de aprender.

Em se tratando de aspectos inerentes a ludicidade, Mota e Andrade (2017) concebem o
ludico ora como acgdo livre, despertada pela natureza da crianga de brincar, ora como atividade
orientada pelo professor, que incentiva os alunos a aprenderem por meio das brincadeiras.

Os autores buscam, em sua pesquisa, superar a visao simplista de que brincar ¢ inato.
Apesar de que a crianga tem naturalmente vontade de brincar, esta pode ser potencializada e
orientada pelo professor.

O ladico vigorou pela primeira vez no Brasil em 1837, quando Frederich Froebel criou
o jardim de infincia, e ainda que tenha encontrado resisténcia nos educadores da época, sua
importancia ja era considerada pelas autoridades educacionais, que entendiam que “as
atividades ludicas eram ricas de estimulos, ampliavam o relacionamento e a integracao,
influenciavam comportamentos, bem como desenvolviam habilidades cognitivas, afetivas e
motoras” (Mota; Andrade, 2017, p. 39).

A adogdo da ludicidade contribui para a formagdo do pensamento critico desde a
infancia, bem como para a potencializacao das relagdes sociais. Assim, debater sobre a ligagao
entre os métodos ludicos e o ensino € criar possibilidades de construgdes mais entusiasmadas
do aprendizado.

A gamificagdo ¢ um processo que nasce como forma alternativa que une diversos
métodos de ensino capazes de captar a atengdo do aluno. Esse tipo de metodologia leva até o
aluno elementos que cooperam para a participacdo € o engajamento, 0 que corrobora para que
a aprendizagem seja reinventada (Orlandi et. a/, 2018).

O que ¢, entretanto, gamificacdo? De acordo com Pimentel, Nunes e Junior (2020), a
gamificacdo ¢ um processo oriundo da administracdo e do marketing e que utiliza elementos
componentes dos jogos digitais, mas que ndo sdo jogos, em situagdes de aprendizado, tendo
como objetivo fazer com que as pessoas possam construir caminhos para a resolugdo de
problemas ou propor métodos experienciais de aprendizagem.

Costa et. al (2020, p. 7.791) simplificam essa ideia ao definirem esse processo como
sendo um “conjunto de técnicas que incorporam elementos de jogos”. Para os autores, a
gamificacdo, face a oportunidade de uso de aplicativos gratuitos de celular, ¢ uma aliada no

ensino de conteudos curriculares de todas as disciplinas, uma vez que, através dela, o professor,
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por meio do estabelecimento de regras, estimula os alunos a realizarem suas atividades, que
sdo, dentro desse ambiente de jogos, classificadas como missdes (Silva; Sales; Castro, 2019).

A gamificacdo é considerada um tipo de metodologia ativa. As metodologias ativas de
ensino sdo um tipo de abordagem pedagdgica que visa envolver os estudantes de maneira ativa
em seu processo de aprendizagem. Nelas, o professor assume o papel de facilitador,
estimulando a participacdo direta dos alunos por meio de atividades que os levem a pensar e a
trabalhar em equipe.

Para Emerick et. al (2022), as metodologias ativas sdo ferramentas que ajudam a “criar
uma sala de aula que permita a integracdo harmdénica entre as diferentes geragdes,
potencializando a aprendizagem e garantindo que cada individuo possa construir as habilidades
necessarias para o futuro”. Assim, os autores enxergam nessas metodologias uma oportunidade
para alavancar a qualidade do cenério educacional como um todo.

As metodologias ativas estéo diretamente relacionadas a ideia de salas de aula digitais,
elemento reforcado pelo estudo de Camargo e Daros (2021). Os autores defendem que esse tipo
de sala de aula surge no contexto da cultura digital, o que significa reconsiderar a figura do
aluno e pensad-la como um sujeito que produz seus proprios saberes e que, a partir disso,
compartilha seus pensamentos e emog¢des nas redes sociais.

A respeito disso, 0 Ministério da Cultura (Brasil, 2019, documento online) reitera que

Esses novos jeitos de aprender, nos dias de hoje, escapam ao modelo
hierarquico, sequencial, linear e fechado em apenas um turno escolar.
Compreendem a ideia de rede no ato de conhecer, alterando formas e jeitos de
aprendizagem e interpelando-nos a pensar novas formas de escolarizacédo e de
fazer cultura.

Com isso, o0s professores precisam estar atentos e familiarizados as novas tecnologias,
visando aprimorar seu trabalho e a efetividade do aprendizado de seus alunos.

Essas metodologias envolvem a construcdo do conhecimento por meio da experiéncia
pratica e do trabalho em equipe, em vez de apenas transmitir informacées.

Além disso, a gamificacdo pode ajudar a promover a retencdo de informacdes e a
aumentar a participacdo dos estudantes em sala de aula. De acordo com Sales et. al (2017), a
gamificacdo ajuda a criar um ambiente de aprendizagem mais envolvente e estimulante para o0s
estudantes, o que pode levar a uma maior retencdo de informagdes e a uma participacdo mais
ativa em sala de aula.

A gamificagdo também pode ajudar a promover a aprendizagem autdbnoma e a

responsabilidade dos estudantes pela sua prépria aprendizagem. Essa metodologia ajuda a
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promover a autodeterminacdo dos estudantes, permitindo que eles escolham os objetivos de
aprendizagem e as atividades que desejam realizar para alcanca-los (Hamari et. al, 2014).

Contudo, a gamificacdo pode ser mal compreendida ou mal utilizada, o que leva a uma
falta de engajamento ou até mesmo a uma diminuicdo da motivacdo dos estudantes. A
gamificacdo deve ser utilizada de forma responsavel e adequada, evitando o uso excessivo ou
inapropriado dos elementos de jogo.

Costa et. al (2020) destacam, ainda, que a gamificacdo é um mecanismo que pode
acontecer, inclusive, em ambientes que ndo dispGem de acesso a jogos eletrdnicos, jogos
manuais ou mesmo internet. Ela parte da prépria nocdo do jogar e do ato de utilizar os elementos
de jogos em prol de ensinar e aprender algo.

O processo de gamificacdo no ambiente de sala de aula simboliza um jogo real, sendo
composto de etapas e de interacfes entre sujeito e objeto. Essas etapas se traduzem tanto no
espaco quanto no tempo do aluno em ambiente escolar, proporcionando o desenvolvimento
cognitivo por meio da relacdo que se estabelece com os colegas e da mediagéo do professor nas
etapas de jogo.

O jogo contribui para o processo de desenvolvimento do aluno porque viabiliza a
assimilacdo de informacgdes j& conhecidas (0 que, dentro da educacdo, € chamado de
“conhecimento prévio) e o dominio de novos aprendizados. Assim, através da gamificacao, o
aluno consegue brincar, vivenciar e resolver situacdes, fatores que culminam na construcdo do
conhecimento.

Vygotsky (1998) discorre sobre o papel que as brincadeiras exercem no processo de
desenvolvimento da aprendizagem da crianca. Brincar €, mais do que se divertir, uma busca
inconsciente do infante pelo conhecimento do mundo ao seu redor. Para Vygotsky (1998), as
brincadeiras sdo capazes de contribuir para a estruturacdo do funcionamento psiquico da
crianca, ajudando-a a compreender as diferencas entre a acao e o significado da acéo, ou seja,
entre 0 ato de brincar e a compreensdo imaginativa da brincadeira. O autor acrescenta, assim,
que brincar é sindbnimo de aprender.

E importante notar que, embora a metodologia do estudo tenha estabelecido um recorte
temporal de artigos publicados a partir de 2020, algumas referéncias de anos anteriores, como
a de Vygotsky (1998), foram incluidas por sua relevancia teérica fundamental. A inclusdo de
obras classicas se justifica pela necessidade de construir um arcabouco tedrico robusto que
permita contextualizar e aprofundar os debates contemporaneos sobre aprendizagem e
desenvolvimento infantil. Esta abordagem metodoldgica podera ser revisada apés a

qualificacdo do trabalho, caso se decida por um recorte temporal mais estrito.
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A escolha de citar Vygotsky, em complemento a outros autores como Ausubel, que é
mencionado na introdugdo geral pelo conceito de aprendizagem significativa, se deve a
observacdo de que, nos trabalhos analisados, ha uma recorrente mengdo a importancia das
brincadeiras e das interagdes sociais no processo de aprendizagem, algo que é central na teoria
de Vygotsky. Destarte, o uso de diferentes referenciais tedricos enriquece a analise, permitindo
uma compreensao mais abrangente das diversas abordagens pedagdgicas e de suas implicacdes
para a pratica educativa.

4 GAMIFICACAO APLICADA AO ENSINO DE CIENCIAS

Tendo apresentado algumas caracteristicas elementares a respeito da gamificagdo como
metodologia ativa de aprendizagem, parte-se agora para a discussdo de sua aplicabilidade
dentro do ensino de Ciéncias, oportunidade em que o referido processo contribui na
compreensdo de conteddos mais abstratos como, por exemplo, os elétrons e a eletrosfera, que
sdo conteudos cujo ensino depende de uma metodologia que aproxime o aluno do que esta
sendo estudado.

Para Silva e Costa (2019), a gamificacdo no ensino de Ciéncias tem como objetivo a
contextualizacao dos conteddos tanto na perspectiva da propria Ciéncia como na perspectiva da
tecnologia, relacionando, assim, Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, ideia esta que também é
defendida por Lizingen (2007), que alega que uma educacéo interdisciplinar que liga essas trés
esferas supramencionadas promove caminhos para que os individuos se tornem mais ativos e
consigam tomar decisbes conscientes no que diz respeito ao aprendizado das grandezas
cientificas e tecnologicas, cenario que permite o fortalecimento e a ampliacdo da participacao
democratica nos assuntos educacionais e sociais como um todo.

O ensino de ciéncias demanda o uso de metodologias ativas que partem de fatores
internos e que dependem do gosto dos estudantes, relacionando-se ndo a sistemas de
recompensas e puni¢des, como é tradicionalmente aplicado, mas sim de interesses pessoais
prazerosos e apreciados pelo aluno, o que contribui para um maior engajamento nos estudos
(Silva, 2020).

Assim, o0 ensino de ciéncias tem cada vez mais sido palco da introducéo de metodologias
que beneficiam o processo de ensino-aprendizagem e que utilizam recursos didaticos que
potencializam a aquisicdo de conhecimentos, uma vez que muitos alunos apresentam

dificuldades na assimilagdo de termos cientificos e biologicos (Souza et. al, 2018). Nesse
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sentido, a gamificagcdo surge como um processo reabilitador da aprendizagem (Pereira et. al,
2022).

Um aprendizado efetivo e eficiente surge a partir do momento em que o aluno tem
contato com o contedo que esta sendo aprendido. De acordo com Santos et. al (2021, p. 01),
“no ensino de ciéncias ¢ biologia, ¢ necessario um olhar sistémico, integrado e contextualizado
das diferentes tematicas e possibilidades de conteudo ofertados, no intuito de integrar as
diferentes realidades socioculturais dos educandos com os temas desenvolvidos nas
disciplinas”.

No caso especifico da disciplina de Ciéncias, a interacdo do estudante com elementos
naturais (plantas, animais, alimentos, solo e o préprio corpo humano) complementa e enriquece
0 processo de ensino-aprendizagem. A gamificacdo viabiliza esse contato e, sendo adotada
como abordagem metodoldgica, viabiliza uma mudanca de atitude por parte dos estudantes e
0S motiva cada vez mais a entenderem a ciéncia (Kapp, 2012; Junior, 2017; Lima et. al, 2019).

Multiplos estudos vém apontando para os beneficios do emprego da gamificacdo no
ensino de ciéncias. Na compreensdo de Prensky (2001), o uso de elementos de jogos pode
aumentar o interesse dos alunos pela ciéncia, tornando-a mais acessivel e significativa. Isso se
relaciona também ao fato supramencionado de que os alunos precisam ter contato com 0s
elementos que estdo sendo estudados, a e gamificacéo, reforca-se, permite esse contato.

Gee (2003) contribui para a analise ao enfatizar que 0s jogos podem proporcionar uma
experiéncia imersiva, permitindo que os alunos interajam com 0s conceitos cientificos de
maneira pratica e contextualizada. Ao incorporar elementos ladicos, como desafios e
competicBes, a gamificacdo torna o aprendizado mais atrativo e divertido. Isso ajuda a superar
possiveis barreiras emocionais e de motivacdo, estimulando os alunos a se envolverem
ativamente no processo de aprendizagem (Johnson et. al., 2016).

Vale salientar, em adicdo, que a gamificacdo permite que o aluno aplique os contetudos
em situacdes reais. Por meio de jogos e simulacdes, os estudantes tém a oportunidade de
experimentar e vivenciar conceitos cientificos de forma préatica, tornando o aprendizado mais
significativo. Essa abordagem permite o desenvolvimento de habilidades como o pensamento
critico, o raciocinio l6gico e a resolucdo de problemas, que sdo essenciais para a compreensao
e a aplicacdo dos conhecimentos cientificos (Gee, 2003).

E importante considerar que existem diversas formas de se implementar a gamificagio
nas aulas de ciéncias. Uma abordagem comum é o uso de aplicativos e jogos digitais especificos
para a disciplina. Essas ferramentas oferecem aos alunos a oportunidade de explorar conceitos

cientificos de maneira interativa e autdnoma. Por exemplo, um aplicativo de realidade virtual
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pode permitir que os estudantes explorem o sistema solar ou mergulhem em ecossistemas
marinhos, proporcionando uma experiéncia imersiva e enriquecedora (Kapp, 2012).

Outra estratégia € a criacdo de desafios e missdes que envolvam a aplicacdo dos
conhecimentos cientificos. Os alunos podem ser desafiados a resolver problemas cientificos
complexos, realizar experimentos virtuais ou participar de simulagdes que requerem a aplicacéo
dos conceitos aprendidos. Essas atividades promovem o engajamento dos alunos, incentivando-
0s a buscar solu¢des criativas e a se aprofundar nos contetidos cientificos (Prensky, 2001).

E importante ressaltar que a gamificagdo no ensino de ciéncias ndo deve ser vista como
uma substituicdo completa das metodologias tradicionais de ensino, mas sim como uma
ferramenta complementar. Os professores desempenham um papel fundamental na criacdo e na
conducdo dessas experiéncias gamificadas, adaptando-as as necessidades e aos objetivos
educacionais. Alem disso, € fundamental garantir que a gamificacéo seja alinhada aos curriculos
e as diretrizes educacionais, para que os alunos desenvolvam as competéncias e 0s
conhecimentos cientificos esperados (Kapp, 2012).

Assim, apreende-se que o referido processo, inserido no contexto do ensino e
aprendizado da disciplina de ciéncias, oferece uma abordagem inovadora e promissora para
engajar os alunos e promover uma aprendizagem mais significativa. Atraves da utilizacdo de
elementos de jogos e mecéanicas de gamificacédo, é possivel despertar o interesse dos estudantes,
estimular a aplicacdo pratica dos conhecimentos cientificos e desenvolver habilidades
fundamentais para o século XXI. A gamificacdo no ensino de ciéncias representa um avango

importante na educacao, tornando-a mais atrativa, envolvente e eficaz.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho buscou evidenciar aspectos ligados a implementacdo de
metodologias ativas em sala de aula como forma de dinamizar os contedos e potencializar o
aprendizado por parte dos alunos, adotando por foco a gamificacdo no ensino de ciéncias.

Num primeiro momento, foi feita uma breve abordagem a respeito das tecnologias
educacionais e suas contribuicdes na educacdo. Posteriormente, partiu-se para a analise da
gamificacdo a partir de uma Otica geral e, por conseguinte, de sua aplicacdo nas aulas de
ciéncias.

O uso da gamificagdo no ensino de ciéncias € uma abordagem promissora que tem o
potencial de revolucionar a forma como os alunos aprendem e interagem com os contedos

cientificos. Ao combinar elementos de jogos e mecénicas de gamificacdo com as possibilidades
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proporcionadas pelas tecnologias digitais, 0os educadores podem criar ambientes de
aprendizagem mais estimulantes, envolventes e eficazes.

A gamificagdo oferece uma maneira de tornar o ensino de ciéncias mais atrativo e
divertido para os alunos, despertando seu interesse e motivacao intrinseca. Através de desafios,
recompensas e competicdes, os estudantes sdo incentivados a se envolver ativamente no
processo de aprendizagem, superando barreiras emocionais e se tornando protagonistas de sua
prépria jornada educacional. Além disso, a gamificacdo proporciona um contexto préatico e
relevante para a aplicacdo dos conhecimentos cientificos, tornando a aprendizagem mais
significativa e aplicavel & vida real.

As tecnologias digitais desempenham um papel fundamental nessa abordagem,
permitindo a criacdo de ambientes virtuais imersivos, jogos interativos, simulagdes realistas e
aplicativos educacionais especificos para a disciplina. A realidade virtual, por exemplo,
possibilita aos alunos explorar ambientes cientificos complexos de forma imersiva, como a
exploracdo de células ou ecossistemas. Os jogos digitais e os aplicativos oferecem
oportunidades para a pratica, experimentacdo e resolucdo de problemas, desenvolvendo
habilidades cognitivas, como o pensamento critico, o raciocinio 10gico e a tomada de decisdes.

No entanto, € importante destacar que o emprego da gamificacdo requer uma abordagem
cuidadosa e planejada. Os educadores devem considerar os objetivos educacionais, o curriculo,
as necessidades dos alunos e as diretrizes pedagdgicas ao implementar essas estratégias. A
gamificacdo ndo deve substituir completamente as metodologias tradicionais de ensino, mas
sim ser integrada como uma ferramenta complementar, promovendo uma abordagem mais
diversificada e personalizada de aprendizagem.

Além disso, € fundamental que os educadores estejam atualizados sobre as tecnologias
disponiveis e capacitados para utiliza-las de forma eficaz. A formacéo continua dos professores
é essencial para que possam explorar todo o potencial das tecnologias digitais e integra-las de
maneira significativa no processo de ensino-aprendizagem.

Apreende-se, destarte, que as metodologias ativas representam uma abordagem
inovadora e eficaz para promover o engajamento dos alunos, a compreensdo dos conceitos
cientificos e o desenvolvimento de habilidades fundamentais. Ao tornar a aprendizagem mais
atrativa, prética e relevante, essa abordagem contribui para formar estudantes mais motivados,
criativos e preparados para enfrentar os desafios do século XXI. Com a devida atencdo as
diretrizes pedagogicas e a formacéo dos educadores, a gamificacdo aliada as tecnologias digitais
pode se tornar uma poderosa ferramenta no ensino de ciéncias, abrindo caminhos para uma

educacdo mais dindmica, interativa e transformadora.
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Sugere-se, para fins de futuros estudos, uma investigagéo a respeito de como a formacéo
docente contribui para que os professores consigam implementar adequadamente as
metodologias ativas em sala de aula, haja vista que muitos deles ndo tém familiaridade com as

tecnologias e, face a isso, precisam se reinventar para dinamizarem seus métodos de ensino.
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CAPITULO II- GAMIFICACAO NO ENSINO DE CIENCIAS: UMA REVISAO
SISTEMATICA

RESUMO: A utilizagdo da gamifica¢do no ensino de ci€éncias emerge como uma abordagem
inovadora para enfrentar os obstdculos educacionais. Ao integrar elementos de jogos, seu
objetivo ndo € apenas capturar a atengdo, mas proporcionar uma experiéncia de aprendizado
imersiva ¢ envolvente. Pesquisas destacam uma série de beneficios, incluindo o aumento do
engajamento dos alunos, a0 mesmo tempo em que identificam desafios, como a necessidade de
adaptar o curriculo e desenvolver métodos de avaliagdo adequados. Diante dessa tematica, o
presente estudo tem como objetivo realizar uma revisdo sistematica de literatura, buscando
compreender como a gamificacdo tem sido abordada e discutida no ambito académico, bem
como compreender de que maneira essa pratica pedagogica pode contribuir com o processo de
ensino aprendizagem. Durante a pesquisa, 15 artigos foram encontrados, sendo que 6 foram
selecionados para discussdo, considerando o recorte tematico, referente a gamificagdo no
Ensino de Ciéncias do Ensino Fundamental II, e o recorte temporal, entre 2020-2024. A partir
das discussdes, conclui-se que o uso de jogos interativos, fundamentalmente ap6s a pandemia
da covid-19, ganhou forca, tornando-se uma ferramenta essencial, que contribui com a
participacdo, socializacdo e entusiasmo dos alunos na aprendizagem.

Palavras-chave: gamificacdo; ensino de ciéncias; jogos interativos.

ABSTRACT: The use of gamification in science teaching emerges as an innovative approach
to addressing educational obstacles. When integrating gaming elements, your goal is not just to
capture attention but to provide an immersive and engaging learning experience. Research
highlights a range of benefits, including increased student engagement, while identifying
challenges such as the need to adapt the curriculum and develop appropriate assessment
methods. Given this theme, the present study aims to carry out a systematic literature review,
seeking to understand how gamification has been approached and discussed in the academic
field, as well as understanding how this pedagogical practice can contribute to the teaching-
learning process. During the research, 15 articles were found, 6 of which were selected for
discussion, considering the thematic cut, referring to gamification in Science Teaching in
Elementary School II, and the temporal cut, between 2020-2024. From the discussions, it is
concluded that the use of interactive games, especially after the Covid-19 pandemic, has gained
strength, becoming an essential tool, which contributes to students' participation, socialization
and enthusiasm in learning.

Keywords: gamification; science teaching; interactive games.

1 INTRODUCAO

No contexto brasileiro, a disciplina de ciéncias abarca o conteido das ciéncias da
natureza, especialmente no ensino fundamental, antes de se ramificar em trés disciplinas

distintas: biologia, quimica e fisica. Conforme estabelecido pela Base Nacional Comum



37

Curricular (BNCC), ¢ por meio dessa disciplina que os alunos desenvolvem fundamentos
essenciais sobre a ciéncia, capacitando-os a compreender os fendmenos do mundo real (Brasil,
2018). Além disso, a constante transformacdo social e inovagdo tecnoldgica tem agitado as
discussdes referentes a inser¢do de tecnologias ativas na aprendizagem, como por exemplo, o
uso de gamificacdo. Por essa razdo, tem havido um aumento no uso de jogos como recurso
complementar na educagdo, indo de encontro ao que diversos estudiosos, como Dohme (2003)
e Vygotsky (1998), apontam sobre o uso de jogos. Os respectivos autores endossam essa
abordagem, destacando que os jogos podem servir como instrumentos para o desenvolvimento
educacional de criangas e jovens. Vygotsky, em particular, enfatiza a importancia do brincar no
processo de desenvolvimento infantil.

Nesse sentido, a integracao de jogos na educagdo, conhecida como gamificagdo, emerge
como uma das principais tendéncias na moderna pratica pedagogica. Com o propodsito de
envolver os alunos de maneira mais eficaz e tornar o aprendizado mais cativante, muitas
instituigdes de ensino e profissionais da area estdo adotando essa abordagem inovadora (Dias
et. al., 2020). Mesmo antes da pandemia?, tais recursos ja eram empregados, porém, diante dos
desafios impostos pelo isolamento social, os jogos assumiram um papel crucial como estratégia
pedagogica para intercalar atividades remotas (Dias ef al., 2023). Todavia, além de despertar
entusiasmo, essa pratica também suscita questdes relevantes sobre sua aplicacdo e os desafios
pedagodgicos subjacentes.

Neste ensaio, propde-se a realizar uma revisao sistematica de literatura referente a
gamificagdo na educacdo, com especial atengdo ao seu emprego no ensino de ciéncias. O
objetivo ¢ conduzir uma analise abrangente dos principais pontos abordados nos trabalhos, a
partir de um recorte temporal de 2020-2024, evidenciando como essa tematica vem sendo
abordada e quais os desafios e possibilidades dessa proposta. Além disso, busca-se compreender
de que maneira a gamificacdo pode colaborar com o processo de ensino aprendizagem, em um

contexto dominado pelo uso de tecnologias e déficit de aprendizagem.

2 A GAMIFICACAO

A gamifica¢do ¢ um método que usa mecanicas e elementos de jogos para fins ndo

relacionados a jogos, como ensino, com o objetivo de motivar e engajar os participantes

2 Crise global causada pela disseminagdo do Coronavirus (que ficou popularmente conhecido como Covid-19), a
partir de novembro de 2019, tendo atingido seu dpice mundial em abril de 2020. A crise perdurou até o ano de
2021, quando comegaram a surgir 0s primeiros imunizantes.
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(Deterding et al., 2011). Como oferece uma maneira divertida e interativa de promover o
aprendizado, essa estratégia tem sido adotada cada vez mais nas escolas. De acordo com as
pesquisas de Zainuddin et al. (2020), os elementos dos jogos abrangem uma variedade de
componentes, tais como niveis, pontos, distintivos, tabelas de classificacdo, avatares, missoes,
graficos sociais ou certificados, feedback, personaliza¢do de trajetérias e ranking. Estudos
demonstram que a gamificacdo resulta em um aumento significativo no envolvimento dos
individuos na resolucdo de problemas. Em outras palavras, ao empregar os mecanismos
caracteristicos dos jogos, a gamificacao incentiva o publico-alvo a pensar de forma semelhante
a experiéncia de jogar, estimulando sua participagdo ativa e absorcao de novas ideias.

Segundo Porto (2022), no ensino de ciéncias, as tecnologias permitem que as pessoas
explorem e compreendam o mundo ao seu redor, permitindo uma interagao mais dinadmica e
envolvente. Assim, as ferramentas tecnologicas podem ajudar a desvendar comportamentos e
fendmenos e tornar o aprendizado mais interativo e acessivel, diz o autor (Porto, 2022).

No ensino de ciéncias, um dos principais propositos da gamificagdo ¢ elevar o nivel de
engajamento dos alunos nas aulas de ciéncias. Por meio da integragdo de elementos tipicos de
jogos, como desafios, competicdes e sistemas de recompensas, os educadores conseguem tornar
as atividades de ensino mais atraentes e motivadoras. Isso resulta na manutengao do interesse e
do envolvimento dos alunos no processo educacional (Porto, 2022). Ao levar em consideragao
a gamificagdo no ensino de ciéncias, ¢ inegavel que ela se tornou um método inovador que
oferece perspectivas promissoras para resolver os desafios educacionais contemporaneos. A
gamificagdo, por outro lado, exige consideracdes e reflexdes criticas, como qualquer
abordagem pedagégica. A medida que nos aprofundamos na discussio sobre suas finalidades e
estratégias, torna-se essencial ir além da novidade e examinar tanto os beneficios inerentes
quanto os desafios potenciais da gamificagao.

A partir disso, procurou-se identificar nos artigos e trabalhos cientificos selecionados os
desafios e possibilidades do uso de gamificacdo no ensino de ciéncias, em prol do

enriquecimento do debate e de contribuir para a melhoria da pratica pedagogica.

3 METODOLOGIA

Trata-se de um estudo qualitativo de Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) sobre
gamificacdo no ensino de Ciéncias. Dessa forma, a metodologia consistiu na utilizacdo da

pesquisa bibliografica, colocando o pesquisador em contato com o que ja foi feito e
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documentado em relagdo ao tema de sua pesquisa. O trabalho atual foi desenvolvido a partir da
pesquisa eletronica de materiais publicados, como artigos, dissertagdes e monografias. A
pesquisa foi realizada usando os descritores gamificacdo, ensino de ciéncias e metodologias
ativas de aprendizagem, nas bases de dados Google Académico, LILACS e SCIELO. Além de
artigos cientificos, também foram utilizados como fontes bibliograficas dissertagdes e teses de
doutorado. Entretanto, para a comparagdo e discussdo dos resultados, dentre os 15 artigos

encontrados, foram selecionados 5, considerando o recorte tematico.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

As inovagdes destinadas a superar os desafios tradicionais no ensino de ciéncias tém
causado uma transformacgdo significativa no panorama educacional contemporaneo. Diante
disso e da recorrente discussdo referente a tematica, varios estudos, trabalhos e artigos
académicos tém sido produzidos evidenciando diferentes aspectos. Nesse sentido, no quadro

abaixo organizou-se os artigos selecionados para discutir a problematica.

Quadro I- Autores utilizados na discussao

TITULO AUTOR OBJETIVO RESULTADO
Um panorama da | Brenes et. al., | Identificar e analisar as | Os estudos indicam que a
perspectiva 2023. discussdes sobre o uso de | gamificacdo é apontada como
colaborativa da estratégias colaborativas | uma metodologia capaz de
gamificacdo no na gamificacdo em | fomentar o engajamento dos
ensino de ciéncias estudos da é&rea de | estudantes, permitindo sua
Educacdo em Ciéncias | participacdo ativa no
(EC) representa um passo | desenvolvimento das aulas de
crucial para compreender | ciéncias. Além disso, ressalta-
a eficacia e o impacto | se que a gamificagdo pode ser
dessas abordagens | empregada na avaliacdo de
pedagdgicas. conteidos.
Gamificagao no | Silveira, et. al. | Compreender como a | A crise sanitiria e o0
ensino de ciéncias | 2023. ferramenta da | isolamento social
como  ferramenta gamificacdo foi | impulsionaram a adogdo de
auxiliadora no empregada no ensino | Tecnologias da Informagéo e
ensino remoto remoto na educagdo | Comunicagdo (TICs) e novas
basica na pandemia | ferramentas  virtuais na
covid-19. educacdo. Ficou evidente que
métodos como a gamificacao,
antes utilizados
principalmente de forma
tradicional, foram eficazes no
engajamento  dos  alunos
mesmo no ambiente virtual.
Ensino de ciéncias | Vieira et. al., | Destacar a plataforma | Articulagbes foram
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por investigacdo e
producdo de jogos
interativos digitais

2023.

Wordwall como um
recurso para a
gamificagéo no ensino de
ciéncia por investigacéo,
enfatizando seu
dinamismo e as diversas
possibilidades que
oferece.

estabelecidas com base nos
conhecimentos revelados na
produgdo do jogo, incluindo
trabalho colaborativo,
organizagdo, planejamento e
estratégias de estudo por meio
de pesquisa e leitura. Além
disso, notou-se melhoria nas
habilidades, como a
criatividade.

BioAmbiente: uma
proposta de
gamificacéo em
educacdo ambiental
para 0  ensino
fundamental 11

De Sa Quintela,

et. al., 2023.

Desenvolver o0  jogo
BioAmbiente, como
estratégia para Educacdo
Ambiental no 9° ano do
Ensino Fundamental I1.

Os resultados evidenciaram
que 0 jogo possui potencial
para ser utilizado como uma
ferramenta  didatica  na
introdugdo  da  tematica
ambiental no Ensino
Fundamental Il. Durante o
jogo, os alunos conseguiram
estabelecer associacBes entre
problemas reais e questdes
ambientais apresentadas, o0
que, sem davida, contribui
para uma melhor compreenséo
dos contetidos abordados.

Jogos didaticos

Bulhdes et al,

Descrever a sequéncia

Com a adoc¢do desse recurso,

Gamificacdo das

Aulas

discentes.

como ferramenta no | 2021. didatica de uma | observou-se a integracdo e o
ensino de ciéncias intervencdo escolar no | trabalho em equipe entre os
Ensino Fundamental II, | alunos, evidenciando sua
onde se emprega a | eficacia como uma ferramenta
aprendizagem  baseada | poderosa no processo de
em jogos, durante as | ensino-aprendizagem. Assim,
aulas de Ciéncias, com | este trabalho demonstra que o
énfase na exploracdo da | uso de jogos ndo deve ser
Classe das Aves no | incentivado apenas no
bioma cerrado. contexto da Zoologia,
Ciéncias e Biologia, mas em
todas as areas do
conhecimento, visando uma
melhor  assimilagdo  dos
conteddos.
Analise do | Santos et. al., | Desenvolver A aplicacdo do tabuleiro
Contelido Bioma | 2021. instrumentos  didaticos, | virtual e do quizz, aumento o
Caatinga em Livros contribuindo para o | entusiasmo dos alunos, bem
Didaticos e Uso da conhecimento dos | como a socializagdo dos

alunos entre seus grupos. A
partir dos jogos, os alunos se
mostraram mais dispostos ao
aprendizado e, a partir dessas
ferramentas, foi  possivel
reforcar e exercitar 0S
conceitos, fatos e curiosidades
sobre a Caatinga.

Fonte: Propria (2024)
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O trabalho de Mora-Brenes et al., (2023) fornece uma visdo geral das abordagens
colaborativas da gamificacdo no ensino de ciéncias, destacando a capacidade da gamificacio
de envolver os alunos de forma ativa no processo de aprendizagem, promovendo assim uma
participagdo mais significativa em sala de aula. Além disso, ressalta a importancia da
gamificacdo ndo apenas como uma ferramenta motivacional, mas também como uma estratégia
eficaz de avaliagdo de contetido.

O estudo de Silveira et. al. (2023), por sua vez, destaca que durante a pandemia da
covid-19, as tecnologias da informagdo e comunicacao ganharam forga e apresentaram como
uma ferramenta eficaz no ensino remoto. Silveira (2023) aponta ainda, que com a gamificagdao
conseguiu manter o engajamento dos alunos mesmo em um ambiente virtual, destacando sua
adaptabilidade e relevancia no contexto educacional atual.

Vieira et. al., (2023), ao seu turno aplicaram o uso da plataforma Wordwall como um
recurso para a gamificacdo no ensino de ciéncias por meio da investigacdo. Nessa experiéncia,
foi possivel perceber as vaiadas vantagens que a gamificagdo pode agregar no ensino
aprendizagem, como o trabalho colaborativo entre os alunos, além de melhorar habilidades
como organiza¢ao, planejamento e criatividade.

De Sé Quintela et. al., (2023), por outro lado, apresenta o jogo BioAmbiente como uma
ferramenta para a educacao ambiental no ensino fundamental II. No estudo, ¢ destacado como
0 jogo pode contribuir para uma melhor compreensao dos problemas ambientais, promovendo
uma abordagem pratica e interativa para o ensino dessa tematica.

O estudo de Bulhdes et al., (2021), por sua vez, foi um dos poucos estudos encontrados
sobre o uso de gamificagdo no ensino de ciéncias sobre o bioma Cerrado no Ensino
Fundamental II. No trabalho de Bulhoes et. al., (2021), os autores ocuparam-se de descrever a
sequéncia didatica que foi aplicada. Por meio da atividade desenvolvida por eles, buscaram
trabalhar o contetido referente as aves do bioma cerrado, utilizando de jogos como uma
ferramenta de ensino de ciéncias. Através da sequéncia didatica, concluiram que essa
abordagem pode promover a integragdo e o trabalho em equipe entre os alunos, além de
melhorar sua compreensdo dos conteudos abordados.

O trabalho de Santos et. al. (2021), foi o segundo estudo encontrado, referente a
gamificacdo no ensino de ciéncias, no Ensino Fundamental II, acerca do bioma Cerrado. Neste
estudo, os autores buscaram desenvolver ferramentas didaticas aos professores. Na experiéncia
dos autores, 3 escolas foram envolvidas no processo e, em todas elas os resultados foram
positivos. Segundo Santos et. al. (2021), a partir do uso do tabuleiro virtual e do quizz de

perguntas, os alunos se mostraram mais dispostos ao aprendizado do conteudo, que tratava a
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respeito do bioma Caatinga. Além disso, os discentes também se socializaram mais entre seus
grupos de amigos.

Como supracitado, poucos foram os estudos encontrados sobre o uso de gamifica¢ao no
ensino de ciéncias sobre o bioma Cerrado. Além dos 2 discutidos anteriormente, apenas mais
um foi encontrado na pesquisa. Este, por sua vez, descrevia a atividade de gamificagdo aplicada
no Ensino Médio do Instituto Federal de Barra do Gargas — MT, em 2021, na qual os alunos
participavam de uma competi¢io de coletas de sementes para o reflorestamento do Cerrado®.

Em suma, todos esses estudos evidenciam o potencial da gamificagdo como uma
estratégia pedagogica eficaz para o ensino de ciéncias. Eles destacam como essa abordagem
pode promover o engajamento dos alunos, estimular a colaboragao e melhorar a compreensao
dos contetidos abordados. Além disso, ressaltam a importancia de explorar e desenvolver ainda

mais essa abordagem inovadora para melhorar a qualidade da educagao.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A gamificag@o no ensino de ciéncias oferece uma série de vantagens significativas que
podem contribuir de maneira positiva para o aprendizado dos alunos. Primeiramente, ao tornar
o processo de aprendizado mais divertido e desafiador, a gamificagdo aumenta o engajamento
dos alunos. Eles se sentem mais motivados a participar das atividades e a buscar o
conhecimento, pois estdo envolvidos em uma experiéncia interativa e estimulante. Além disso,
a gamificagdo promove um aprendizado ativo, onde os alunos se envolvem ativamente na
resolu¢do de problemas, tomada de decisdes e exploragdo de conceitos. Isso resulta em um
aprendizado mais significativo e duradouro, pois os alunos ndo apenas recebem informacdes de
forma passiva, mas se envolvem no processo de constru¢cdo do conhecimento.

Destarte, a gamificag@o no ensino de ciéncias transforma a sala de aula em um ambiente
mais dindmico, interativo e envolvente, onde os alunos se tornam protagonistas do seu proprio

aprendizado.

3 Ver BINDE, Daisy Rickli et al. Campeonato de coleta de sementes para reflorestamento do cerrado: Conceitos
de gamificacdo e consciéncia ambiental. Revista Panoramica online, v. 33, 2021. Disponivel em:
https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-

BR&as sdt=0%2C5&q=CAMPEONATO+DE+COLETA+DE+SEMENTES+PARA+REFLORESTAMENTO+
DO++CERRADO%3A+CONCEITOS+DE+GAMIFICA%C3%87%C3%830+E+CONSCI%C3%8ANCIA+A
MBIENTAL&btnG=. Acesso em 07 mai. 2024.



https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-BR&as_sdt=0%2C5&q=CAMPEONATO+DE+COLETA+DE+SEMENTES+PARA+REFLORESTAMENTO+DO++CERRADO%3A+CONCEITOS+DE+GAMIFICA%C3%87%C3%83O+E+CONSCI%C3%8ANCIA+AMBIENTAL&btnG=
https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-BR&as_sdt=0%2C5&q=CAMPEONATO+DE+COLETA+DE+SEMENTES+PARA+REFLORESTAMENTO+DO++CERRADO%3A+CONCEITOS+DE+GAMIFICA%C3%87%C3%83O+E+CONSCI%C3%8ANCIA+AMBIENTAL&btnG=
https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-BR&as_sdt=0%2C5&q=CAMPEONATO+DE+COLETA+DE+SEMENTES+PARA+REFLORESTAMENTO+DO++CERRADO%3A+CONCEITOS+DE+GAMIFICA%C3%87%C3%83O+E+CONSCI%C3%8ANCIA+AMBIENTAL&btnG=
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CAPITULO III- PRODUTO EDUCACIONAL: JOGO GUARDIAO DA FLORESTA, COM
O APLICATIVO SCRATCH

RESUMO: O presente artigo busca apresentar o desenvolvimento e a aplicacdo de um produto
educacional pautado no uso da gamificacdo nas aulas de Ciéncias do 7° ano do Ensino
Fundamental de uma escola da Rede Estadual de Educagdo de Anapolis (GO). Trata-se de um
jogo intitulado Guardido da Floresta, elaborado a partir do software Scratch. O jogo teve como
base a obra Mamiferos do refugio de vida silvestre Serra da Fortaleza (2003), de Carolina Alves
e Wellington Hannibal. O objetivo central da aplicagdo do referido produto é a promogao da
Aprendizagem Significativa, através da exploracdo de caracteristicas ligadas ao Cerrado e sua
fauna, enfatizando a integragdo de tecnologia e gamificagio no processo de ensino-
aprendizagem. Para tanto, adota-se uma metodologia de carater qualitativo, sendo a pesquisa
aplicada e exploratoria, pautada em revisdes bibliograficas e em trabalho de campo. A hipotese
adotada ¢ a de que o emprego de elementos ludicos e interativos em sala de aula aumenta o
engajamento e o interesse dos alunos pelos contetidos de Ciéncias.

Palavras-chave: Aprendizagem Significativa. Cerrado. Ensino de Ciéncias. Gamificagao.
Scratch.

ABSTRACT: The present article aims to present the development and application of an
educational product based on the use of gamification in 7th-grade Science classes at a school
within the State Education Network of Anapolis (GO). The product is a game titled Guardian
of the Forest, created using the Scratch software. The game is based on the book Mammals of
the Serra da Fortaleza Wildlife Refuge (2003) by Carolina Alves and Wellington Hannibal.
The central objective of applying this product is to promote Meaningful Learning through the
exploration of characteristics related to the Cerrado and its fauna, emphasizing the integration
of technology and gamification in the teaching-learning process. To this end, a qualitative
methodology is adopted, with an applied and exploratory research approach, grounded in
bibliographic reviews and fieldwork. The hypothesis assumes that employing playful and
interactive elements in the classroom increases students' engagement and interest in Science
content.

Keywords: Meaningful Learning. Cerrado. Science teaching. Gamification. Scratch.
1 INTRODUCAO

A sociedade do século XXI ¢ permeada por um cenario de diversas mudangas em todos
os ambitos, mas principalmente no tocante ao econdmico e social. Nesse contexto, a educacao,
enquanto elemento que transforma e € transformado por essa sociedade, estd inserida no cerne
de um cenario em que os professores, no intento de contribuir com a formagdo de seres
conscientes e reflexivos e de sujeitos atuantes na tomada de decisdes, se veem diante de uma
série de desafios, que incluem principalmente a qualidade da educagdo ofertada e os
mecanismos adotados para alavancar os niveis de aprendizado dos alunos.

Segundo estudos desenvolvidos por Strieder (2012), o ensino brasileiro vem sofrendo
uma série de modificacdes com vistas a adequé-lo a realidade nacional, apontando para a

necessidade de elaboracdo de modelos educacionais que contemplem trés elementos
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indispensaveis: ciéncia, tecnologia e sociedade (Costa; Lorenzetti, 2020). Nesse interim, o
ensino de Ciéncias surge como ferramenta responsavel pela abordagem dessas trés dimensdes
desde os primeiros anos da Educacio Bésica, através de metodologias que estimulem os alunos
a estabelecerem analises comparativas entre os fendmenos naturais e a vida como um todo, a
partir de uma vis@o humanistica do mundo em que esta inserido (Costa; Lorenzetti, 2020).

Os pressupostos supramencionados vao de acordo com a abordagem conhecida como
Aprendizagem Significativa, elemento que, concebido por David Ausubel e amplamente
discutido no cendrio educacional brasileiro como um todo, se destaca como uma abordagem
que constrdi percepcdes € conexdes entre novos conhecimentos € os conceitos ja assimilados
pelos alunos, ou seja, ja presentes em sua estrutura cognitiva.

No entendimento de Moreira (2011), que ¢ um dos divulgadores dessa teoria em solo
brasileiro, a Aprendizagem Significativa ndo se restringe a um mero processo de memorizagao;
ao contrario, fundamenta-se em mecanismos que incentivam a compreensao real e a aplicacao
do conhecimento em situagdes concretas, inseridas na realidade dos alunos. Nesse sentido,
entende-se que esse tipo de aprendizagem tem uma conexdo direta com o que os alunos
experienciam no dia-a-dia. Esse processo, contudo, depende de um planejamento pedagdgico
que integre os conhecimentos prévios dos alunos (Moreira, 2011).

No ambito do Ensino de Ciéncias, a Aprendizagem Significativa tem muito a contribuir,
pois os conceitos cientificos exigem que os alunos relacionem as ideias abstratas as experiéncias
do cotidiano. Essa integracao pode- e deve- ser feita a partir da mediacao de estratégias que
exploram a interatividade e a ludicidade, como ¢ o caso da gamificacao, elemento trabalhado
neste estudo. Isso porque, ainda segundo Moreira (2011), o uso de elementos ludicos, quando
ocorre alinhado aos pressupostos da Aprendizagem Significativa, faz com que os alunos, além
de compreenderem, contextualizem e apliquem os conceitos que foram aprendidos. O autor
também considera que a aplicacdo de metodologias ativas (como ¢ o caso da gamificacdo)
potencializa a motivacao e o envolvimento dos estudantes, principalmente quando os contetidos
sdo apresentados de forma contextualizada e, conforme o proprio nome sugere, significativa.

Ribeiro (2020) dialoga com as ideias de Moreira (2011) ao explorar mais
detalhadamente a relacdo que se estabelece entre a Aprendizagem Significativa e o ensino de
Ciéncias, enfatizando que a associagdo de fendmenos naturais com experiéncias cotidianas dos
estudantes ¢ uma estratégia que facilita o entendimento e promove maior engajamento. O autor,
em seus estudos, evidencia a gamificagdo como um elemento indispensavel a esse processo,
pois cria um ambiente de aprendizado dindmico e interativo, permitindo que os alunos

vivenciem situagdes-problema e explorem novas solugdes. Nesse interim, considera-se que a
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criagdo de jogos educativos que refletem a realidade ambiental e social dos alunos tem muito a
contribuir para a consolidag¢do do aprendizado significativo (Ribeiro, 2020).

A partir disso, o presente capitulo aborda o uso de elementos de gamificagdo no ensino
de Ciéncias, analisando em que medida eles podem contribuir para o sucesso do ensino-
aprendizagem de alunos do 7° ano do Ensino Fundamental no contexto do bioma Cerrado, com
base no jogo educativo Guardido da Floresta, desenvolvido através da plataforma Scratch.
Assim, discute-se, num primeiro momento, questoes relativas a Aprendizagem Significativa
para os anos finais do Ensino Fundamental e, posteriormente, apresenta-se todos os aspectos

do produto educacional aqui proposto.

2 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Tanto a ciéncia quanto a tecnologia estao inegavelmente presentes na vida das pessoas.
A escola, como lugar de disseminag¢dao de conhecimentos, ¢ o espago adequado para analisar,
entender e aplicar o impacto desses dois elementos no cotidiano das pessoas. Dentro dessa
realidade, o ambito académico produz muitos debates que se dedicam a compreender a
importancia de que o ensino de Ciéncias incorpore uma formacao cientifica com vistas a
cidadania. Exemplo disso € a pesquisa feita por Driver et. al (1999), que diz que o ensino de
Ciéncias nao pode estar restrito a compreensao dos fendmenos da natureza.

No entendimento de Chassot (2013), ¢ relevante que o ensino de Ciéncias seja
trabalhado de forma critica na escola, a fim de estimular os alunos a terem uma visdo mais
abrangente do mundo ao seu redor, dos problemas que os cercam e das melhores formas para
solucionar esses problemas. Assim, partindo desses pressupostos, cria-se um ambiente propicio
a dissemina¢do de novas ideias, a um didlogo saudavel, o que acaba por contribuir para o

alcance de um ensino mais igualitario, tdo almejado por muitos profissionais da educacao:

E necessario trabalhar os conceitos cientificos de modo participativo e
contextualizado, para que, ao se depararem com problemas complexos, os
estudantes possam utilizar seu conhecimento de maneira critica para construir
julgamentos, posicionando-se frente a assuntos relacionados a ciéncia e a
tecnologia que permeiam a sociedade (Costa; Lorenzetti, 2020, p. 13).

Dessa forma, o desenvolvimento do ensino de Ciéncias nos anos finais do Ensino
Fundamental demanda a compreensdo de determinados conceitos cientificos, bem como a

articulacdo desses conceitos a contextos especificos. Essa ¢ uma das razdes pelas quais a
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Aprendizagem Significativa ¢ uma abordagem que precisa ser levada em conta. Segundo
Oliveira (2018), os jogos educativos, pelo fato de envolverem dindmicas de desafio e
recompensa, estimulam a curiosidade e o interesse dos alunos, e esses sdo aspectos de grande
importancia para que o conhecimento seja consolidado. O autor demonstra, em suas analises,
que o uso de plataformas gamificadas desenvolve algumas habilidades relevantes, como a
resolucdo de problemas e o pensamento critico. Ele observa que, no caso especifico do ensino
de Ciéncias, € preciso que os jogos sejam estruturados para abordar conceitos abstratos de forma
concreta e contextualizada.

Campos (2019) explora mais atentamente o impacto da Aprendizagem Significativa
(com foco na gamificacao) na esfera do Ensino Fundamental, e considera que a ludicidade dos
jogos digitais, além de, como ja visto, aumentar o interesse dos alunos, promove maior retengao
dos contetdos, reafirmando, assim, as ideias defendidas por Moreira (2011). Lopes (2022), por
sua vez, val mais além dessas andlises e, complementando as consideragdes feitas por Oliveira
(2018), defende que a Aprendizagem Significativa, tendo em vista que incentiva os alunos a
refletirem criticamente sobre as questdes ambientais € proporem novas solugdes, ¢ ainda mais

recomendada quando se trabalha assuntos ligados a biodiversidade e sustentabilidade.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa detalha os passos da construgao de um produto educacional, um
jogo desenvolvido na plataforma Scratch. O jogo foi desenvolvido a partir da metodologia de
pesquisa qualitativa, com enfoque na pesquisa bibliografica e de campo. A proposta tem por
finalidade integrar elementos tecnologicos ao ensino de Ciéncias, adotando o bioma Cerrado
como tema central.

E importante destacar que a metodologia adotada nesta pesquisa foi cuidadosamente
planejada para atender aos objetivos propostos e garantir a validade cientifica dos resultados.
O produto foi concebido com vistas a atender as demandas curriculares da BNCC e do
Documento Curricular para Goiads — DC — GO — Ampliado (2018). Os paragrafos a seguir
detalhardo o tipo de pesquisa adotado, as etapas do desenvolvimento do jogo e os

procedimentos metodoldgicos seguidos.

3.1 Tipo de pesquisa

O presente estudo se configura como uma pesquisa qualitativa, aplicada e exploratdria,
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tendo em vista que busca compreender os fenomenos educacionais em sua complexidade,
explorando as percepcdes dos participantes € o impacto de novas praticas pedagodgicas no
processo de ensino-aprendizagem. Para Minayo (2010), a pesquisa qualitativa ¢ ideal para os
estudos das relacdes humanas em profundidade, considerando os significados atribuidos pelos
sujeitos as suas experiéncias.

No entendimento de Gil (2008), a pesquisa aplicada objetiva gerar conhecimento para a
resolucdo de problemas especificos, ao passo que a pesquisa exploratoria busca proporcionar
maior familiaridade com o problema a fim de torna-lo mais explicito e auxiliando na construcao
de hipoteses.

Esta pesquisa emprega o método aplicado ao desenvolver um jogo digital voltado para
o ensino das caracteristicas do Cerrado dentro da grade curricular de Ciéncias da Natureza,
explorando, com isso, os beneficios das tecnologias digitais no processo de ensino-
aprendizagem. Nao obstante, a pesquisa também adota carater exploratorio, uma vez que busca
compreender em que medida as tecnologias digitais, tais como a plataforma Scratch,
contribuem para a Aprendizagem Significativa no contexto escolar, por meio da criacdo de um

ambiente de aprendizagem alternativo e ludico.

3.2 Pesquisa bibliografica

A construcdo do referencial tedrico do trabalho se deu por meio de pesquisa
bibliografica, que, no pensamento de Marconi ¢ Lakatos (2010), diz respeito a revisao de
literatura j& publicada e acessivel ao pesquisador. Nesse interim, foram selecionadas e
consultadas obras que versam sobre a Aprendizagem Significativa e o uso de tecnologias na
educacdo, com foco no ensino de Ciéncias. As principais bases de dados utilizados foram
Google Académico, Scielo e Banco de Teses e Dissertagoes da CAPES. Nesse sentido, a base
teorica foi composta por autores que debatem a Aprendizagem Significativa no cenario

educacional brasileiro.

3.3 Pesquisa de campo

A fim de validar o produto educacional aqui apresentado, foi realizada uma pesquisa de
campo com alunos do 7° ano de uma escola da Rede Estadual de Educacdo em Anépolis (GO).
Essa metodologia, na concepcao de Godoy (1995), se refere a coleta de dados diretamente no

local onde o fendmeno ocorre, processo este que, nesse caso, se deu durante as aulas de
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Ciéncias. O objetivo foi testar o jogo em um ambiente real de sala de aula, com vistas a
averiguar sua eficacia no ensino de caracteristicas do Cerrado e também o engajamento dos
alunos durante a dindmica.

As atividades foram realizadas na sala de aula, espago onde os alunos jogaram e
interagiram com o produto educacional. Nessa oportunidade, foram observados os seguintes
aspectos: tempo de interagdo, dificuldades encontradas, nivel de engajamento e compreensao

dos conteudos trabalhados pelo jogo.

4 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O jogo foidesenvolvido no Scratch, um software de programagao visual que oportuniza
a criacao de historias interativas, animagdes e jogos educacionais. A referida plataforma foi
escolhida por ser uma ferramenta de facil acessibilidade e muito usada no ambiente escolar
(Resnick, 2009), o que auxilia no desenvolvimento do pensamento tecnologico e criativo dos
alunos.

A imagem a seguir traz o layout da pagina inicial da plataforma, acessada por meio de

um computador.

Imagem I- Pagina inicial do Scratch
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Fonte: Propria (2024)

A primeira etapa se deu por meio do planejamento e da definigdo dos objetivos
pedagbgicos, em conformidade com a BNCC e o DC-GO-Ampliado. O objetivo central,
conforme supracitado, foi criar um jogo que abordasse o Cerrado. Para isso, optou-se por focar

na fauna descrita no livio Mamiferos do Refugio de Vida Silvestre- Serra da Fortaleza (2023),
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de Carolina Alves e Wellington Hannibal.

Os cendrios e personagens foram criados dentro do Scratch, tendo como inspiracao a
obra adotada. Assim, foram confeccionados personagens representando os mamiferos do
Cerrado, tais como o lobo-guara e o tamandua-bandeira. O design adotou carater infantilizado,
de acordo com o que propde o estudo de Prado e Alves (2020). Para os autores, o uso de
personagens com caracteristicas ludicas e amigaveis aumenta o engajamento do publico
infanto-juvenil. Para o design, foram escolhidas cores vivas e chamativas, relacionadas aos tons
de cores da vegetagdo e fauna do cerrado.

Por conseguinte, a logica de programacao também foi construida no Scratch, através do
emprego de blocos visuais que viabilizam a criacdo de eventos interativos. Aqui, as missoes
foram programadas para desafiar os jogadores (os alunos) a identificarem caracteristicas dos
animais do Cerrado, correlacionando essas informagdes com o ecossistema, de acordo com as
orientagdes do DC-GO-Ampliado. Essas missdes incluem perguntas de multipla escolha e
atividades de interagdo com o ambiente, o que, na ideia de Moran (2018), promove uma
aprendizagem ativa.

O jogo foi programado para fornecer um relatério imediato, positivo ou negativo, a fim
de que os alunos possam desenvolver uma autoavalia¢do, identificando onde erraram e onde
acertaram. Essa programagao foi selecionada também com o intuito de que os alunos pudessem

se sentir continuamente motivados a acertarem, a melhorarem seus resultados.

5 APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL E POSTERIOR AVALIACAO DE
RESULTADOS

Ap0s a conclusdo de todas as etapas de desenvolvimento do jogo, os alunos do 7° ano
da escola em que o produto foi aplicado tiveram contato com a plataforma, o que funcionou
como uma atividade complementar. Houve bastante colaboracao tanto por parte dos alunos
quanto por parte do professor responsavel pela turma.

Cada aluno jogou em um computador individual, e o professor mediou a atividade. A
coleta de dados se deu mediante a observagdo direta, uma vez que foram realizadas observacdes
qualitativas a respeito do comportamento dos alunos. Buscou-se avaliar, dentre outros critérios,
a aten¢do deles ao seu proprio jogo (ou a dispersao ao estar atento ao jogo do colega), as reagdes
ao se depararem com as perguntas, os gestos enquanto pensavam a respeito das respostas, a
comunicacdo entre eles ao longo do processo e suas reagdes ao verem os resultados (os que

tinham resultados positivos eram premiados com medalhas, ao passo que os demais eram



52

incentivados a continuarem progredindo). Para Flick (2009), a observacdo qualitativa avalia o
impacto da abordagem na promogao do aprendizado e no interesse dos alunos.

A aplicacdo do jogo digital e a subsequente analise de suas contribuigdes para o ensino
de Ciéncias sdo etapas que foram fundamentadas em uma abordagem que articula observacao
qualitativa, questionarios e andlise de conteido, a fim de que possa haver uma visdo mais
detalhada a respeito do impacto dessa intervengdo pedagogica.

Apoés a interacdo com o jogo, os alunos responderam a um questionario contendo
perguntas objetivas e dissertativas sobre o conteudo abordado. O questionario foi desenvolvido
para avaliar o quanto os alunos haviam aprendido sobre o Cerrado e sua fauna, além de coletar
suas impressoes sobre a experiéncia com o jogo. Segundo Marconi e Lakatos (2010), os
questiondrios sdo ferramentas eficazes para a coleta de dados em pesquisas de campo,
permitindo uma analise detalhada da percepcao dos participantes. As perguntas constantes do
questiondrio estdo contidas no Apéndice I deste trabalho, mas também serdo discutidas no
topico 6 (a seguir).

Foram feitas 18 perguntas estruturadas e pensadas a partir da necessidade de um
panorama amplo a respeito das percepgoes dos estudantes. As perguntas abordaram algumas
questdes relevantes, como a facilidade do uso do jogo, a clareza das informacgdes apresentadas,
a relevancia dos desafios propostos e o impacto do design grafico (ou seja, das imagens, bem
como do som e da plataforma de navegagao) na experiéncia dos alunos.

As questdes constantes no questionario também buscaram identificar se os alunos
perceberam o jogo como um método mais interessante do que as aulas tradicionais e se ele foi
capaz de despertar curiosidade cientifica, aspecto que ¢ considerado fundamental para o ensino
de Ciéncias, segundo a percep¢do de Carvalho (2018) e Bizzo (2020), que apontam para a
importancia de metodologias que fomentem a investigacdo e o pensamento critico.

Ao longo da coleta de dados, cada aluno teve acesso individual a um Chrome Book
dentro da sala de aula, ambiente que foi controlado para evitar distragdes e permitir que os
alunos explorassem o jogo livremente. Enquanto isso, a professora acompanhava o processo,
intervindo apenas quando surgiam dificuldades técnicas ou duvidas relacionadas a interface do
jogo, a fim de que os dados coletados refletissem a interagdo natural dos alunos com o produto

educacional, sem influéncia direta da professora ou de fatores externos.

6 ANALISE DAS PERGUNTAS DO FORMULARIO

O formulério, como supracitado, foi projetado com vistas a capturar dados relativos as
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percepcdes dos alunos a respeito do jogo. Cada pergunta constante no formulério sera explanada
a seguir. A apresenta¢do aqui feita classificara as perguntas dentro dos seguintes critérios:
experiéncia do usuario; compreensdo do conteudo; metodologia de ensino-aprendizagem; e

ensino de Ciéncias.

6.1 Experiéncia do usuario

As duas primeiras perguntas feitas foram: As informagoes apresentadas no game foram
claras e faceis de entender? e Vocé achou o jogo facil de entender e jogar? O objetivo central
dessas questdes foi avaliar a usabilidade do jogo e sua acessibilidade para os alunos do 7° ano.
Isso porque, no entendimento de Nielsen (1993), simplicidade e facilidade de uso sdo aspectos
essenciais para garantir que uma ferramenta tecnologica cumpra sua fungao educativa.

Em seguida, os alunos foram questionados: Como vocé avalia a dificuldade do game?;
O game foi divertido e envolvente? e Vocé achou o jogo interessante e divertido? Essas
perguntas foram feitas para mensurar a adequacao da complexidade do jogo ao nivel de
entendimento cognitivo dos alunos, como apoio nas ideias de Vygotsky (1998), que destaca que
a atividade educacional deve estar na zona de desenvolvimento proximal dos estudantes, isto €,
devem ser desafiadoras, mas alcangaveis.

A sexta pergunta foi: O design do game (gracos, som, navegag¢do) foi adequado e
contribuiu para a sua experiéncia? Esse questionamento foi feito tendo em vista o fato de que
a experiéncia sensorial desempenha um papel muito importante no engajamento do aluno, ideia
respaldada pelos estudos de Almeida e Valente (2020). O objetivo foi avaliar se os elementos
visuais e sonoros do jogo beneficiaram a aprendizagem.

Os dois questionamentos seguintes foram: Qual foi a parte mais interessante do game
para vocé? e Vocé recomendaria esse jogo para outros colegas? De carater mais pessoal, essas
perguntas, ainda que de multipla escolha, permitiram que os alunos selecionassem os aspectos
do jogo que mais lhes chamaram a aten¢do, e foi colocada porque a pesquisadora considera que
a identificacdo dos elementos preferidos pelos alunos orientara as futuras intervengdes

pedagbgicas feitas nessa turma.

6.2 Compreensao do conteudo

A nona pergunta feita foi: O jogo ajudou vocé a entender melhor os conteudos de

Ciéncias sobre o Cerrado? Considera-se essa pergunta como uma das mais importantes do
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questionario, porque as respostas dadas nela vao de encontro ao objetivo central desta pesquisa,
que ¢ avaliar a aplicabilidade dos jogos e seus beneficios para o ensino de Ciéncias, e essa

pergunta buscou medir o impacto direto do jogo na aprendizagem.

6.3 Metodologia de ensino-aprendizagem

O décimo questionamento foi: Vocé acredita que o game facilitou seu entendimento
sobre o Cerrado em comparag¢do com outras metodologias (ex.. aula expositiva, textos)? E essa
pergunta foi colocada para avaliar se esse método se destacou com relagdo as abordagens
tradicionais que sdo geralmente feitas em sala de aula, e também para investigar se o jogo foi
percebido como uma extensao do aprendizado em sala, uma vez que, para Kenski (2012), as
ferramentas digitais devem ser complementares as praticas pedagogicas, potencializando o
aprendizado.

Os alunos também foram interrogados: Vocé sentiu que aprendeu mais jogando o game
do que apenas lendo sobre o tema?; Como o jogo contribuiu para o seu aprendizado em
Ciéncias?; Vocé gostaria de aprender mais conteudos utilizando jogos como esse; e Vocé sentiu
que o jogo estimulou sua curiosidade para aprender mais sobre o Cerrado e ciéncias em geral?
Essas perguntas foram relevantes para medir a eficacia do jogo em promover uma aprendizagem
ativa. Isso refor¢a uma ideia ja apresentada nesta discussdo: a de Moran (2018), que diz que os
jogos digitais tém a capacidade de transformar os alunos em agentes ativos de sua

aprendizagem, tornando-os mais engajados e reflexivos.

6.4 Ensino de Ciéncias

A proxima pergunta foi: Quais aspectos do jogo ajudaram vocé a entender melhor os
conteudos de Ciéncias? Esse questionamento foi colocado para que suas respostas pudessem
fornecer subsidios para identificar quais estratégias foram mais eficazes, ao detalhar os
elementos que mais contribuiram para o entendimento dos conteidos cientificos trabalhados.

Em continuidade, os alunos foram interrogados: Vocé acha que os jogos podem
complementar outras formas de aprendizado em Ciéncias, como leituras e exercicios? Essa €
uma questdo que trabalha com a complexidade e completude dos métodos pedagodgicos, pois
vista identificar, segundo o olhar dos alunos, em que medida esses outros aspectos, que
comumente fazem parte de metodologias tradicionais, podem ser mesclados a gamificacdo a

fim de garantir um aprendizado mais completo.
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A décima sétima pergunta também diz respeito a métodos tradicionais de ensino:
Comparado as aulas tradicionais, vocé acha que o game tornou o aprendizado de Ciéncias
mais interessante? Esta pergunta buscou avaliar o impacto do jogo na percep¢ao dos alunos
sobre o ensino de Ciéncias. Segundo Carvalho (2018), o uso de metodologias ativas pode
transformar a forma como os estudantes se relacionam com o conhecimento cientifico,
tornando-o mais significativo.

A ultima pergunta foi: Vocé acha que usar jogos pode ajudar a aprender Ciéncias de
forma mais divertida? Essa questao foi colocada porque a diversao ¢ um elemento central na
gamifica¢do, como apontado por Prensky (2011).

A andlise das respostas coletadas em cada uma dessas perguntas sera feita em sua

totalidade, sempre dialogando com o referencial teorico da pesquisa.

7 ANALISE DOS DADOS

Para execucao da analise de dados, optou-se pelo critério qualitativo, a fim de, conforme
supracitado no topico 5, identificar padrdoes de comportamento e respostas dos alunos ao uso
do jogo. Esse processo seguiu o método de analise proposto por Bardin (2016), que permite que
os dados obtidos tanto na observacdo direta quanto na aplicagdo do questionario sejam
categorizados. As categorias selecionadas foram: engajamento, interacdo com o jogo, atengao
e compreensao do conteudo.

Os resultados também foram cotejados com as observagdes realizadas durante a
aplicacao do jogo, permitindo uma triangulagcdo de dados que reforca a validade das conclusdes.
As percepcdes dos alunos sobre a interatividade, os desafios e a clareza dos conteudos
indicaram que o jogo alcangou seus objetivos pedagdgicos, embora algumas criticas pontuais
tenham apontado caminhos para melhorias futuras. Essas reflexdes serao exploradas em maior
detalhe em publicagdes subsequentes, que incluirdo andlises mais profundas das respostas

dissertativas e dos comportamentos observados.

8 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo apresentou o desenvolvimento e a aplica¢do do jogo Guardido da Floresta
como ferramenta pedagdgica no ensino de Ciéncias para alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental, com foco na promocdo da Aprendizagem Significativa. Ao longo da pesquisa,
buscou-se explorar como o uso da gamificacdo, aliada ao contexto do bioma Cerrado, contribui

para o engajamento e o aprendizado dos alunos, especialmente quando integrada a
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metodologias ativas que favorecem a interacdo e a constru¢do do conhecimento de forma
contextualizada.

A proposta de utilizar o jogo digital como recurso pedagogico, desenvolvido na
plataforma Scratch, visou transformar a abordagem tradicional do ensino de Ciéncias,
estimulando os alunos a aprenderem de maneira ludica, pratica e, a0 mesmo tempo,
significativa. O design do jogo foi cuidadosamente planejado para ser acessivel e atrativo aos
alunos, com o objetivo de proporcionar uma experiéncia interativa que estimulasse a
curiosidade e o interesse pelos conteudos relacionados ao Cerrado e sua fauna. Esse enfoque
reflete os principios da Aprendizagem Significativa, que busca estabelecer conexdes entre os
conhecimentos prévios dos alunos e os novos conteudos, promovendo uma aprendizagem que
vail além da simples memorizagao.

O processo de desenvolvimento do jogo envolveu um planejamento pedagodgico
alinhado as diretrizes da BNCC e do Documento Curricular para Goids, garantindo que os
objetivos do produto educacional estivessem em sintonia com as necessidades curriculares. A
escolha do Cerrado como tema central do jogo também se baseou na relevancia do bioma para
os alunos da regido, tornando o contetido mais proximo e aplicavel a realidade local.

A utilizacdo do Scratch como ferramenta de desenvolvimento foi uma escolha
estratégica, uma vez que se trata de uma plataforma amplamente utilizada no ambiente escolar,
conhecida por sua acessibilidade e por estimular o pensamento computacional dos alunos. Além
disso, o uso de personagens e cendrios inspirados na fauna do Cerrado, como o lobo-guara e o
tamandua-bandeira, proporcionou uma experiéncia visualmente rica e alinhada ao tema do jogo.
Esses elementos graficos, junto com a interagao dindmica proporcionada pelos desafios do jogo,
foram pensados para manter o interesse dos alunos e incentiva-los a aprender enquanto se
divertem.

A aplicagdo do jogo em sala de aula foi realizada de maneira controlada, com o
acompanhamento direto da professora, a fim de garantir que os alunos pudessem explorar o
jogo sem distragdes e com o suporte necessario para esclarecer eventuais duvidas. Contudo,
vale salientar que a pesquisadora interviu apenas através de sua observacao, tendo didlogo com
os alunos apenas quando estes apresentavam dividas ou precisavam de ajuda. O controle do
ambiente de aplicacdo foi essencial para que a interagdo com o produto fosse natural e as
observagdes pudessem ser feitas de forma fidedigna. A interagdo direta entre os alunos e o jogo,
sem interferéncias externas, visou garantir que as percepgoes dos alunos sobre o jogo fossem
auténticas, e que o impacto da ferramenta pedagdgica fosse observado sem vieses.

Além da aplicacdo do jogo, a pesquisa envolveu uma coleta de dados por meio de um
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questionario que serd analisado posteriormente. Esse questiondrio foi estruturado para avaliar a
experiéncia dos alunos com o jogo, buscando medir o impacto na compreensao dos conteudos
de Ciéncias, bem como o nivel de engajamento e a relevancia da gamificacdo no processo de
aprendizagem. A andlise dessas respostas (que sera feita no capitulo a seguir) ajudara na
identificacdao dos pontos fortes do jogo, bem como as areas que podem ser aprimoradas.

A metodologia adotada neste estudo, de carater qualitativo e exploratdrio, foi adequada
para compreender a complexidade dos fendmenos educacionais relacionados ao uso de jogos
digitais no ensino de Ciéncias. A pesquisa qualitativa permitiu uma analise aprofundada da
experiéncia dos alunos com o jogo, focando nos aspectos subjetivos da aprendizagem, como o
engajamento € a motivacdo. Este tipo de pesquisa também ¢ fundamental para identificar
aspectos da experiéncia educativa que ndo podem ser capturadas por métodos quantitativos,
como as percepgoes e sentimentos dos alunos em relagdo ao uso de novas tecnologias no ensino.

A combinacao de observacdes qualitativas e a aplicagdo do questiondrio permitiu uma
triangulacdo de dados que fornecerd uma visao abrangente sobre a eficacia do jogo no contexto
escolar. A triangulacdo de dados € uma técnica robusta, que ajuda a validar as conclusdes de
uma pesquisa, garantindo que os resultados sejam consistentes e confiaveis. Embora as
respostas dos alunos ainda ndo tenham sido avaliadas, espera-se que essa analise fornega uma
visdo detalhada sobre como os alunos percebem a gamificagdo e a tecnologia no processo de
ensino-aprendizagem.

A relevancia da gamificacao no ensino de Ciéncias foi uma das principais questdes
abordadas por este estudo, e os resultados preliminares sugerem que essa abordagem pode ser
uma alternativa eficaz para tornar o ensino mais dindmico e atrativo. Ao integrar desafios
ludicos e interativos no processo educativo, os alunos tém a oportunidade de vivenciar os
conteudos de forma mais pratica e envolvente, o que pode contribuir para uma maior retengao
e compreensao dos conceitos cientificos.

Outro aspecto importante que emergiu durante o desenvolvimento do jogo foi o impacto
das tecnologias digitais na educacdo. O uso do Scratch, além de promover a aprendizagem
ativa, desenvolve habilidades importantes, como o pensamento critico, a resolucdo de
problemas e a criatividade. Essas habilidades sdo fundamentais para o desenvolvimento dos
alunos, pois os preparam para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo, marcado por
constantes mudangas e pela necessidade de adaptacdo a novas realidades tecnologicas e sociais.

Além disso, a utilizagdo de jogos digitais no ensino de Ciéncias também favorece a
construcdo de um ambiente de aprendizagem mais colaborativo. Durante a aplicacao do jogo,

observou-se (conforme também serda explanado no capitulo seguinte) que os alunos
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frequentemente discutiam as respostas e estratégias entre si, promovendo a interagdo social e a
troca de ideias. Esse aspecto colaborativo ¢ relevante, pois o trabalho em grupo ¢ uma
habilidade importante no contexto escolar ¢ no mundo do trabalho. A colaboragdo entre os
alunos contribui para o desenvolvimento de competéncias sociais € cognitivas que sdo
essenciais para o aprendizado em grupo.

Nesse interim, este estudo reafirma a importancia de se investir em metodologias
inovadoras que tornem o ensino mais dinamico e envolvente. O uso de jogos digitais no ensino
de Ciéncias, aliado a Aprendizagem Significativa, tem o potencial de transformar a forma como

os alunos aprendem e se relacionam com o conhecimento.
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CAPITULO IV- JOGO EDUCATIVO DIGITAL COMO METODOLOGIA PARA O
ENSINO DE CIENCIAS: UM OLHAR DAS PERCEPCOES DOS ESTUDANTES

RESUMO: O presente estudo investiga a aplicacdo de um jogo educativo digital, Guardides
da Floresta, como metodologia pedagodgica para o ensino de Ciéncias, com foco em temas
relacionados ao bioma Cerrado. O objetivo principal é analisar a percepgao dos alunos sobre o
uso da gamificacdo, considerando aspectos como clareza, usabilidade, aprendizado e
engajamento. A metodologia da pesquisa empregou a Analise de Contetdo de Bardin (2016),
dialogando dados quantitativos e qualitativos obtidos por meio de questionarios aplicados a 53
alunos. Os resultados revelam que 79% dos estudantes consideraram o jogo claro e acessivel,
enquanto 72% afirmaram que ele contribuiu significativamente para a compreensdo dos
contetdos. Além disso, 87% dos participantes relataram maior diversdo e interesse no
aprendizado por meio do jogo. Observou-se também que o design do game, aliado a
interatividade e aos desafios propostos, desempenhou um papel relevante na motivacéo e no
engajamento. Assim, considera-se que a gamificacdo complementa estratégias tradicionais de
ensino, promovendo maior imersao e significado no aprendizado de Ciéncias.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa. Bioma Cerrado. Ensino de Ciéncias.
Gamificagdo. Tecnologias educacionais.

ABSTRACT: This study investigates the application of a digital educational game, Guardians
of the Forest, as a pedagogical methodology for Science teaching, with a focus on topics related
to the Cerrado biome. The main objective is to analyze students’ perceptions regarding the use
of gamification, considering aspects such as clarity, usability, learning, and engagement. The
research methodology employed Bardin’s (2016) Content Analysis, combining quantitative and
qualitative data obtained through questionnaires applied to 53 students. The results reveal that
79% of the students considered the game clear and accessible, while 72% stated that it
significantly contributed to their understanding of the content. Additionally, 87% of the
participants reported greater enjoyment and interest in learning through the game. It was also
observed that the game’s design, combined with interactivity and the proposed challenges,
played a relevant role in motivation and engagement. Therefore, gamification is considered to
complement traditional teaching strategies, promoting greater immersion and meaningful
learning in Science education.

Keywords: Cerrado biome. Educational technologies. Gamification. Science teaching.
Significant learning.

1 INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias enfrenta desafios significativos, especialmente no que se refere a
dificuldade de ensino e aprendizagem de temas complexos, como o bioma Cerrado, que, apesar
de sua importancia curricular, muitas vezes ndo € abordado de maneira significativa nas escolas.
A escassez de materiais didaticos adequados sobre o Cerrado agrava essa situagdo, tornando o
aprendizado mais dificil para os alunos. Além disso, hd& uma caréncia de estudos que
investiguem a aplicagdo de metodologias inovadoras para o ensino desse bioma, principalmente

no contexto das escolas goianas.
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Este estudo examina a aplicacdo do jogo Guardides da Floresta em uma turma de 53
alunos, investigando sua eficacia em facilitar o aprendizado sobre o Cerrado, um bioma rico
em diversidade e essencial para a formagdo cidadd. A pesquisa fundamenta-se na Analise de
Conteudo proposta por Bardin (2016), buscando identificar percepc¢des dos estudantes sobre o
jogo quanto a clareza, acessibilidade, engajamento e contribuicdo para o aprendizado.

Além disso, considera-se a importancia do design e da usabilidade, conforme discutido
por Godoi e Padovani (2009), e o impacto pedagdgico dos jogos digitais no desenvolvimento
cognitivo e na motivagéo, segundo Vygotsky (2007). A aplicacéo do jogo visa suprir a falta de
materiais especificos sobre o Cerrado e propde uma abordagem inovadora e eficaz para o ensino
de Ciéncias, especialmente no contexto das escolas goianas, que convivem com a crescente

presenca de tecnologias digitais.

2 METODOLOGIA

Conforme ja destacado nos capitulos anteriores, a analise dos resultados da aplicacédo
do produto educacional da presente pesquisa sera realizada empregando a Anélise de Contetido
proposta por Bardin (2016), tendo em vista que essa técnica permite compreender oS
significados presentes nas respostas dos alunos, fornecendo uma visdo aprofundada sobre a
percepcao dos estudantes em relacao ao jogo.

A aplicacdo do jogo Guardides da Floresta foi realizada com uma turma de 53 alunos,
em uma Unica aula de 45 minutos. O jogo, que visa proporcionar uma abordagem ludica para
0 ensino sobre o Cerrado, foi aplicado apds a explicacdo prévia do contetdo pela professora
regente da turma. Seu objetivo principal foi envolver os alunos no aprendizado sobre a
biodiversidade desse bioma. A primeira fase abordou o conhecimento geral sobre o Cerrado,
enquanto a segunda fase concentrou-se em questdes ambientais e de preservacdo, utilizando
perguntas e desafios interativos que estimularam o raciocinio e a tomada de decisdes.

Segundo Minayo, Deslandes e Gomes (2001), a analise de conteido ndo é uma técnica
em si, mas um conjunto de técnicas cujo objetivo é, entre outras coisas, comprovar hipdteses
previamente estabelecidas e descobrir os elementos subjacentes nos conteddos explicitos.
Bardin (1977, p. 41) define a analise de conteudo como “um conjunto de técnicas de analise
das comunicacdes visando obter, por procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo de
conteldo de mensagens, indicadores (qualitativos ou ndo) que permitem a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢Ges de predicdo/recepcdo (variaveis inferidas) destas

mensagens”.
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Minayo, Deslandes e Gomes (2001) defendem que as formas de emprego da analise de
conteldo séo variadas, podendo incluir a analise de textos, a categorizacdo do estilo de escrita,
ou a analise de depoimentos. No caso especifico desta pesquisa, a analise se concentrara nas
respostas obtidas através de um formulario online aplicado aos alunos ap6s a realizagéo do jogo.
Essa abordagem visa interpretar as percepcoes dos estudantes sobre a clareza, acessibilidade,
engajamento e contribuicdo do jogo para o aprendizado.

Para Gomes (2007), o objetivo fundamental da andlise qualitativa é explorar as
representacdes sociais sobre um determinado tema, considerando tanto aspectos homogéneos
quanto heterogéneos dentro do meio social. Na sala de aula, essa abordagem permite ao
professor planejar atividades que atendam a demanda coletiva, a0 mesmo tempo em que
personaliza o ensino, adaptando as aulas a diferentes estilos de aprendizagem e utilizando
métodos avaliativos flexiveis.

A andlise de contetdo considera o tema como a unidade de significacdo do texto
analisado, buscando descobrir ndcleos de sentido que constituem a comunicacdo e cuja

frequéncia de aparicéo € significativa para o objetivo analitico (Abad; Abad, 2022, p. 28).

2.1 Aplicacéo do formulario de pesquisa

Este estudo utilizou um formulario estruturado para coletar dados junto aos alunos
participantes, avaliando sua experiéncia com o jogo digital Guardifes da Floresta e sua
contribuicdo para o aprendizado sobre o bioma Cerrado. A pesquisa foi conduzida com 53
estudantes do 7° ano de uma escola da Rede Estadual de Educagdo em Anépolis (GO) e aplicada
uma Unica vez, logo apos a interacdo dos alunos com o jogo.

O formulério continha 18 perguntas estruturadas, abordando experiéncia do usuario,
compreensdo do contetdo, metodologia de ensino e aprendizado, e ensino de ciéncias. As
questdes analisaram a interface, design, facilidade de uso, clareza das informacdes, relacdo com
0 bioma Cerrado e impacto da gamificacdo na motivacdo dos estudantes. Foram utilizadas
perguntas objetivas, incluindo escala Likert e maltipla escolha, além de questdes dissertativas
para permitir uma analise qualitativa e quantitativa das respostas.

A aplicacdo ocorreu em ambiente controlado, com cada aluno respondendo
individualmente em um Chrome Book. A professora permaneceu disponivel apenas para
suporte técnico, garantindo que as respostas refletissem a percepcéo genuina dos estudantes. Os
dados coletados foram tabulados e analisados no Microsoft Excel, com estatisticas descritivas

apresentadas em graficos e tabelas. 1sso permitiu identificar tendéncias gerais sobre o nivel de
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satisfagdo, participacdo nas atividades e avaliacdo do conteudo trabalhado. Os resultados serdo
discutidos no capitulo seguinte, integrando diferentes perspectivas para compreender as

contribui¢des da gamificacdo no ensino de Ciéncias.

3 ANALISE DOS RESULTADOS

A seguir, serdo realizadas as analises referentes as respostas apresentadas pelos 53 anos
que participaram da pesquisa. A observacdo esta dividida em 4 categorias de classificacdo de
perguntas- Experiéncia do usuario, Compreensdo do conteldo, Metodologia de Ensino-
Aprendizagem e Ensino de Ciéncias- sendo que cada subtdpico a seguir corresponde a uma
dessas categorias.

Essa classificacdo em categorias foi feita com base nas ideias de Gomes (1994, p. 70),

que defende que

a palavra categoria, em geral, se refere a um conjunto que abrange elementos
ou aspectos com caracteristicas comuns ou que se relacionam entre si. [...] As
categorias sdo empregadas para estabelecer classificacGes. Nesse sentido,
trabalhar com elas significa agrupar elementos, ideias ou expressdes em torno
de um conceito capaz de abranger tudo isso.

Assim, trabalhar com categorias € trabalhar com um agrupamento de conceitos e
experiéncias que possuem amplitude e significado, com vistas a “perceber, de modo paralelo e
simultaneo, como os [...] instrumentos avaliativos [...] se aproximam em termos de suas
construgodes, conceituagdes e ideias” (Hildenbrand; Oliveira; Souza, 2018, p. 07).

Na categoria Experiéncia do usuario, sdo avaliadas questdes inerentes a percepcao dos
alunos a respeito do jogo Guardides da floresta, a fim de coletar informac6es gerais a respeito
de como eles lidaram com a plataforma.

A categoria Compreensdo do contetdo, composta por uma Unica pergunta, visa
averiguar se 0 jogo atingiu ou ndo seu objetivo central: contribuir para uma compreensdo mais
efetiva do conteudo trabalhado.

A classificacdo Metodologia de Ensino-Aprendizagem busca analisar o ponto de vista
dos alunos sobre os beneficios da gamificacdo em detrimento dos modelos tradicionais de
ensino, bem como a demanda pela continuidade da aplicagdo do método e o estimulo ao
aprendizado.

Em dltima instancia, a categoria Ensino de Ciéncias foi colocada para fins de melhor

entendimento a respeito do papel que o uso de jogos desempenha particularmente nas aulas de
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Ciéncias, abrindo espaco para que os alunos, através desse formulario, manifestem suas

opinides a esse respeito.
3.1 Experiéncia do usuério

A primeira das 18 perguntas feitas foi: As informagdes apresentadas no game foram
claras e faceis de entender? O quadro | traz as alternativas fornecidas e a quantidade de respostas

obtidas em cada uma delas. O gréfico I, por sua vez, traz a porcentagem dessas respostas:

Quadro I- Clareza das perguntas

Alternativa Quantidade de respostas
Concordo totalmente 42
Concordo parcialmente 6
Neutro 5
Discordo parcialmente 0
Discordo totalmente 0

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Gréfico I- Clareza das perguntas: respostas em porcentagem

As informacdes apresentadas no game foram claras e faceis de entender?
53 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Neutro (Nem concordo, nem discordo)
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A partir dos dados apresentados tanto no quadro quanto no gréafico, é possivel observar
que a maioria dos alunos apresentou uma resposta positiva quanto a aplicacéo do jogo. 79,2%

dos participantes disseram concordar totalmente com o fato de que a aplicagdo do jogo teve
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clareza. Isso reforca a ideia apresentada por Melo et. al (2019), que reforgam a existéncia de
uma ampla variedade de formas para o uso de Tecnologias da Informacdo e Comunicagédo
(TICs), especialmente no setor educacional. Com isso, reflete-se que um ponto essencial foi
atingido pela aplicacdo do jogo: o contetdo trabalhado foi transmitido com clareza.

Esse resultado é reforcado quando se observa a segunda pergunta feita no formulério.
Os alunos foram questionados: Vocé achou o jogo facil de entender e jogar? A seguir, serdo
demonstradas e discutidas as respostas dadas.

Quadro I1- Facilidade de entendimento do jogo

Alternativa Quantidade de respostas
Sim, foi facil 36
Foi médio, mas consegui entender 16
Achei dificil 1
Né&o entendi 0 jogo 0

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Gréfico I1- Facilidade de entendimento do jogo: respostas em porcentagem

Vocé achou o jogo facil de entender e jogar?
53 respostas

@ sim, foi facil

@ Foi médio, mas consegui entender
Achei dificil

@ N3zo entendi o jogo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A maioria dos participantes considerou que o jogo foi facil de entender e de jogar,
alternativa que, conforme expresso no grafico Il, correspondeu a 71% das respostas (36
respostas), e isso traz indicativos positivos quanto a clareza das instrugdes e a acessibilidade do
design da plataforma Scracth. Em contrapartida, 16 alunos (30,2% dos participantes)

demonstraram ter tido um pouco de dificuldade, mas conseguiram entender; ou seja, esses 16
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estudantes tiveram dificuldades pontuais, que ndo comprometeram, contudo, o entendimento
da proposta. Apenas 1 aluno disse que foi dificil, e nenhum disse ndo ter entendido o jogo.

A partir dessas ideias, é possivel discutir o conceito de usabilidade trabalhado por Godoi
e Padovani (2009). Para os autores, a usabilidade € essencial para materiais didaticos digitais.
Os autores mencionam o0 conceito de usabilidade da International Organization for
Standardization (ISSO) 9241-11, que a define como sendo “a eficacia, a eficiéncia e a satisfacdo
com que 0s usuarios alcancam seu objetivo executando uma tarefa em determinado ambiente”
(Godoi; Padovani, 2009, p. 449). Nesse sentido, entende-se que o material didatico precisa ser
eficaz, eficiente e satisfatério para os usuarios. Como a grande maioria dos alunos julgou o jogo
como facil de entender, reforca-se que o Guardides da floresta atende a esse critério.

A respeito dos 16 alunos que consideraram que 0 jogo teve algumas dificuldades de
entendimento, adota-se a discussdo feita por Hildenbrand, Oliveira e Souza (2018), que
debatem instrumentos de avaliacdo que incluem algumas categorias, como Experiéncia do
usudrio, e que, inclusive, embasou a divisdo metodologica da presente analise. A partir disso,
entende-se que a opinido manifestada por esses alunos precisa ser levada em conta, pois ela
sugere uma oportunidade de melhoria na interface e nos tutoriais, alternativa que pode aumentar
a acessibilidade e, assim, contribuir para maior assimilacdo da proposta. Os autores discutem,
ainda, a importancia da opinido dos alunos na avaliacdo dos materiais, destacando que
compreender as dificuldades e as percepcdes dos usuarios ampara 0 aumento da qualidade dos
jogos educativos.

A terceira pergunta do questionario foi: Como vocé avalia a dificuldade do game? As

respostas estdo apresentadas no quadro 111 e no grafico IlI:

Quadro I11- Nivel de dificuldade do jogo

Alternativa Quantidade de respostas
Muito facil 4

Facil 20

Médio 29

Dificil 0
Muito dificil 0

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Gréfico I11- Nivel de dificuldade do jogo: porcentagem das respostas
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Como vocé avalia a dificuldade do game?

53 respostas

@ Muito facil

@ Facil
Médio

@ Dificil

@ Muito dificil

-~

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Estas respostas sintonizam com os dados coletados na pergunta anterior, com uma
discreta diferenca: enquanto que, antes, os alunos foram questionados a respeito da facilidade
em entender a dindmica de acesso e de funcionamento da plataforma, nesta outra interrogacéo,
foram convidados a manifestarem suas opiniGes a respeito da dificuldade do jogo em si. 4
alunos o julgaram muito facil (7,5%), 20 consideraram facil (37,8%) e 29 alunos (54,7%)
disseram que o jogo tinha dificuldade mediana.

Na pergunta anterior, a maioria dos alunos considerou a plataforma facil de usar, o que
evidencia o caréater funcional do design adotado. Ja nesta pergunta, houve uma divisdo maior
entre as percepcdes da dificuldade do jogo, refletindo, por conseguinte, a subjetividade de
julgamento do conteddo. Os 54,7% de jogadores que consideraram a dificuldade mediana
demonstram que o jogo atingiu um equilibrio importante, concordando com a ideia defendida
por Godoi e Padovani (2009), que consideram que 0s jogos educativos precisam oferecer um
nivel de desafio que motive os jogadores sem, contudo, frustra-los. Assim, entende-se que o
jogo proposto esta no ponto ideal para promover o aprendizado e manter o engajamento dos
alunos, conforme o que também sera visto em uma outra pergunta, a ser analisada
posteriormente.

A percepcao de desafio encontra-se intimamente relacionada ao desenvolvimento de
habilidades cognitivas, tais como a resolucdo de problemas e o pensamento critico. Assim,
considera-se que jogos que sdo julgados como muito faceis ou muito dificeis ndo exploram
adequadamente o potencial do aluno. Os 37,8% de estudantes que classificaram o jogo como
facil ocasionam uma andlise que sugere que talvez seja importante fazer alguns ajustes para

elevar um pouco mais esse nivel de dificuldade em algumas partes.
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Os alunos também foram questionados se o game foi divertido e envolvente. A seguir,

serdo discutidas as respostas dadas:

Quadro V- Diverséo e envolvimento no jogo

Alternativa Quantidade de respostas

Concordo totalmente 40

Concordo parcialmente

Neutro (Nem concordo, nem discordo)

8
5
Discordo parcialmente 0
0

Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Gréfico IV- Diversédo e envolvimento no jogo: porcentagem das respostas

0 game foi divertido e envolvente?

53 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Neutro (Nem concordo, nem discordo)
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

A maioria dos envolventes concorda totalmente com o fato de que o jogo foi divertido
e envolvente, ao passo que 8 concordam parcialmente e 5 permanecem neutros. As
porcentagens correspondem, respectivamente, a 75,5%, 15,1% e 9,4%. Nenhum dos
participantes da pesquisa discorda (parcial ou totalmente) da afirmacéo.

E possivel discutir essa resposta a luz de autores classicos, utilizando o conceito de
aprendizagem significativa de Ausubel e de construcdo do conhecimento de Piaget, além da
ideia de importancia do contexto sociocultural na aprendizagem, debatida por Vygotsky. Os

paragrafos seguintes se dedicam a essa analise.
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No entendimento de Ausubel (1968), conforme ja foi apresentado nos capitulos
anteriores desta pesquisa, a aprendizagem é significativa quando hd uma conexdo substantiva
entre 0s novos contetdos e o conhecimento prévio do sujeito que esta aprendendo, isto é, do
aluno. No caso dessa pergunta a respeito da diversdo e do envolvimento com o0 jogo, diante das
40 respostas positivas, entende-se que 0 jogo esta proporcionando uma experiéncia positiva,
que se articula ao repertorio prévio dos estudantes, e indica também que a proposta conseguiu
capturar o interesse dos jogadores e promover uma experiéncia imersiva que potencializou a
conexdo emocional dos alunos ao contetdo estudado.

Ausubel (1968) considera que 0s jogos e as atividades que envolvem emocionalmente
0s alunos aumentam as chances de que novos conceitos se integrem ao conhecimento que 0S
aprendizes ja possuem. Nesse sentido, a diversao € um elemento passivel de ser interpretado
como um facilitador da aprendizagem e cria um ambiente no qual os jogadores estdo mais
receptivos a adquirir e consolidar novos saberes.

Através das respostas dadas, é possivel entender que o jogo teve sucesso em envolver
emocionalmente os alunos e que esta promovendo uma aprendizagem significativa, tendo em
vista que 0 engajamento com o contetdo é mais que um entretenimento passivo. Entretanto,
ndo se pode deixar de considerar que 5 alunos mantiveram uma posicao neutra a esse respeito,
e isso indica que, para esses estudantes, talvez tenha faltado maior apelo emocional para gerar
esse tipo de envolvimento.

Sobre isso, Piaget (1975) defende que o aprendizado acontece por meio de um processo
de equilibrio entre assimilacdo e acomodacdo. Nesse caso, a diversdo é vista como um
catalisador a fim de que o jogador permaneca engajado em cenarios desafiantes, que provocam
curiosidade e incentivam os alunos a buscarem solucdes para os problemas apresentados.
Comandado por essa ideia, entende-se que os 40 alunos que responderam positivamente a
pergunta promovem o entendimento de que o jogo esta adequado ao nivel de desenvolvimento
cognitivo da maioria dos alunos.

A ideia de Vygotsky (2007) harmoniza com a de Piaget (1975) no sentido de que o
aprendizado é reconhecido como uma atividade social e mediada. De acordo com Lampreia
(1999), o trabalho de Vygotsky esteve essencialmente voltado para a anélise da maneira pela
qual a atividade préatica contribui para a formacdo da consciéncia nos alunos. Sob essa
perspectiva, a diversdo e o envolvimento nos jogos nao sdo somente experiéncias individuais,
mas também representam oportunidades de interacdo significativa que, por conseguinte, amplia

0 Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) dos alunos.
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Ora, é preciso ter em mente que, se 0 jogo integra elementos colaborativos e permite
que os jogadores compartilnem suas experiéncias, ele atua como um mediador cultural que
facilita o aprendizado através do engajamento. Nesse contexto, a diversdo- reforga-se- ndo €
superficial, mas é um instrumento através do qual os jogadores desenvolvem competéncias
individuais e colaborativas.

A quinta pergunta do jogo dialoga com essa discussdo: Vocé achou o jogo interessante
e divertido? O quadro V e o grafico V apresentam as alternativas e quantidade de respostas para

cada uma delas.

Quadro V- Analise sobre o interesse dos alunos pelo jogo

Alternativa Quantidade de respostas
Sim, foi muito divertido 43
Foi interessante, mas poderia ser mais 6
divertido
Foi mais educativo do que divertido 4
N&o achei interessante 0

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Gréfico V- Analise sobre o interesse dos alunos pelo jogo: porcentagem das respostas

Vocé achou o jogo interessante e divertido?

53 respostas

@ Sim, foi muito divertido
@ Foi interessante, mas poderia ser mais
divertido

Foi mais educativo do que divertido
@ Nazo achei interessante

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Esses dados apresentam um panorama igualmente positivo a respeito da percepgéo dos
alunos sobre o jogo, principalmente quanto a sua capacidade de proporcionar diversdo e
interesse. Conforme pode ser observado tanto pelo quadro quanto pelo grafico, a esmagadora

maioria (43 dos 53 alunos, o que equivale a 81,1%) considera o0 jogo muito divertido, contra
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apenas 11,3% que entendem que a diversdo poderia ter sido maior e 7,5% julgam que o game
foi mais educativo do que divertido.

Essas respostas apontam para 0 interesse como um elemento muito importante
apresentado pelos alunos, tendo em vista que nenhum deles considerou o jogo desinteressante,
e isso reflete sua capacidade de conectar-se com experiéncias e expectativas dos jogadores. E
preciso, entretanto, levar em conta a diferenca entre interessante e divertido, centrada
fundamentalmente na segunda alternativa dada, que recebeu 6 respostas. Para esses alunos,
ainda que o jogo tenha sido instrutivo, ele poderia ter sido mais interessante, isto €, poderia ter
provocado mais risos, interacéo e entusiasmo.

A sexta pergunta diz respeito ao design do jogo. Foi perguntado aos alunos: O design
do game (graficos, som, navegacdo) foi adequado e contribuiu para sua experiéncia? As

respostas sdo analisadas abaixo:

Quadro VI- Design do jogo

Alternativa Quantidade de respostas
Concordo totalmente 37
Concordo parcialmente 11
Neutro (Nem concordo, nem discordo) 4
Discordo parcialmente 1
Discordo totalmente 0

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Gréfico VI- Design do jogo: porcentagem das respostas

0 design do game (gréaficos, som, navegacdo) foi adequado e contribuiu para a sua experiéncia?

53 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Neutro (Nem concordo, nem discordo)
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Para Hildenbrand, Oliveira e Souza (2018), o design do jogo é avaliado em trés
dimensbes fundamentais: pedagogica, interface e experiéncia do usuério. A interface,
particularmente, desempenha um papel fundamental na percepcao e na adequacgéo do design, e
nos resultados apresentados, 69,8% dos alunos concordam totalmente com o fato de que o
design do game foi alinhado a experiéncia, e que a facilidade em encontrar caminhos e
compreender as funcionalidades do jogo contribuiu para o alto nivel de concordéncia total.
Hildenbrand, Oliveira e Souza (2018) enfatizam que a capacidade do jogo de promover
imersdo, desafio e sensacdo de controle € muito importante para o engajamento e o aprendizado
dos alunos.

Quando questionados a respeito de qual foi a parte mais interessante do jogo, 23 alunos
responderam que foram os desafios e perguntas (43,4%), 17 mencionaram a forma como os
contetdos foram apresentados (32,1%) e 13 citaram a interatividade e os gréaficos (24,5%). Ou
seja, para a maioria dos alunos, o mais interessante foi o desafio: Hildenbrand, Oliveira e Souza
(2018) consideram que o desafio € um tema integrante da experiéncia do usuario, e
indispensavel para estimular a concentracdo, a imersdo e o0 senso de controle do aluno. Todas
essas caracteristicas sdo fundamentais para que o aluno se mantenha interessado e motivado ao
longo das atividades (Hildenbrand; Oliveira; Souza, 2018).

A Ultima pergunta de secdo de Experiéncia do usuario foi: Vocé recomendaria esse jogo
para outros colegas? 48 alunos responderam: Sim, com certeza; e 5 responderam: Talvez. A
terceira opcdo - Nao - ndo obteve nenhuma resposta. Os mais de 90% de alunos que indicaram
gue com certeza sugeririam o jogo a seus colegas apontam para uma experiéncia positiva,
enquanto que os 9,4% que tiveram ddvidas precisam ser interrogados para que sejam

descobertos os pontos que o0s fazem duvidar na decisao.
3.2 Compreensao do conteudo

A segunda se¢do foi composta por uma Unica pergunta: O jogo ajudou vocé a entender
melhor os contetdos de Ciéncias sobre o Cerrado? O quadro VII e o grafico VII trazem as

respostas:

Quadro VII- Beneficios do jogo na aprendizagem de contetdos sobre o Cerrado

Alternativa Quantidade de respostas

Sim, muito 37
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Sim, mas ndo completamente 11
Um pouco 4
N&o 1

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Grafico VII- Beneficios do jogo na aprendizagem de contetidos sobre o Cerrado:

porcentagem das respostas

0 jogo ajudou vocé a entender melhor os conteldos de ciéncias sobre o Cerrado?
53 respostas

® Sim, muito.
@ Sim, mas n&o completamente.
Um pouco.

@ Nao.

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Essa pergunta € essencial para a discussdo aqui proposta, pois seus dados evidenciam
justamente a hipotese central da pesquisa: a gamificacdo contribui significativamente para o
ensino de Ciéncias. Os dados apresentados mostram que a maioria significativa dos alunos (37
respostas, 0 que equivale a 66%) acredita que o0 jogo ajudou muito na compreensdo dos
contetdos de Ciéncias a respeito do Cerrado. Outros 11 alunos (24,5%) entendem que 0 jogo
foi Gtil, mas ndo completamente, ao passo que 4 participantes (9,4%) disseram que o0 game
contribuiu somente um pouco, contra apenas 1 aluno (0,1%) afirmou que o jogo ndo ajudou.

De acordo com esses numeros, o jogo foi muito eficaz como ferramenta pedagdgica, e
se alinha aos critérios descritos por Hildenbrand, Oliveira e Souza (2018) na dimensdo
pedagdgica, como por exemplo a adequacao do publico-alvo, o alinhamento com os objetivos
de aprendizagem e a contextualizacdo dos contetdos. O Cerrado, tema central, foi abordado de
forma que despertou o interesse e facilitou a compreensdo de contetdos que muitas vezes sdo
considerados complexos pelos alunos.

A contextualizagdo € um dos pilares centrais da teoria da Aprendizagem Significativa

de Ausubel. Nesse interim, o Cerrado é um bioma presente na realidade dos alunos com 0s
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quais o jogo foi trabalhado, e, como o jogo explorou bem essa familiaridade, promoveu o
engajamento. Esse bioma, como contetdo central, possui caracteristicas ecoldgicas e sociais
ricas que possuem um grande potencial de exploracdo nos jogos educativos. Os dados
apresentados no quadro e no gréfico indicam uma resposta positiva dos alunos e refletem a

relevancia do tema e seu potencial na formacao cidada.

3.3 Metodologia de Ensino-Aprendizagem

A décima pergunta feita foi: Vocé acredita que o game facilitou o seu entendimento
sobre o Cerrado em comparagdo com outras metodologias (ex.: aula expositiva, textos)? As
opcdes eram: Concordo totalmente (34 respostas), Concordo parcialmente (9 respostas), Neutro
(Nem concordo, nem discordo) (8 respostas), Discordo parcialmente (1 resposta) e Discordo
totalmente (1 resposta).

Quadro VIII - Comparacgéo entre o jogo e as metodologias tradicionais

Alternativa Quantidade de respostas
Concordo totalmente 34
Concordo parcialmente 9
Neutro (Nem concordo, nem discordo) 8
Discordo parcialmente 1
Discordo totalmente 1

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
Gréfico VII1- Comparacdo entre o jogo e as metodologias tradicionais: porcentagem das

respostas

Vocé acredita que o game facilitou o seu entendimento sobre o Cerrado em comparagéo com
outras metodologias (ex.: aula expositiva, textos)?

53 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Neutro (Nem concordo, nem discordo)
@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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64,2% dos alunos concordaram totalmente que o jogo facilitou o entendimento a
respeito do Cerrado em comparagdo com outras metodologias mais tradicionais, enquanto que
17% concordaram parcialmente, 15,1% ficaram neutros e somente 3,7% discordaram (parcial
ou totalmente). Isso reforga o entendimento do jogo como uma ferramenta de ensino.

A abordagem ludica proporciona um ambiente interativo que promove maior
envolvimento emocional e cognitivo, elementos que, conforme foi discutido no topico 3.1, séo
muito importantes para o aprendizado. Silva e Costa (2021) defendem que a interatividade
apresentada pelos jogos digitais conecta o aluno aos contetdos de forma prética e integrada, o
que contribui para uma experiéncia de aprendizado mais ativa e menos passiva, superando
limitacOes ligadas as metodologias tradicionais. Entende-se que essa interatividade € um dos
fatores que justificam as respostas majoritariamente positivas dadas pelos alunos, pois permite
que eles explorem o Cerrado de uma maneira dindmica, 0 que aumenta a curiosidade e a
retencdo de conhecimentos.

No entanto, 2 respostas discordaram dos beneficios da gamificagdo com relacdo aos
métodos tradicionais, e sobre isso é preciso refletir e buscar compreender 0s motivos que
levaram os alunos a darem essa resposta, uma vez que ha uma intensa busca por parte dos
pesquisadores educacionais para difundirem métodos inovadores e mais eficientes de ensino,
métodos que consigam captar a atencdo dos alunos diante de uma era marcadamente
tecnoldgica. Assim, quando alunos mencionam que 0s métodos inovadores adotados nédo
apresentam grandes diferencas em relagdo as abordagens tradicionais, & preciso uma
investigacdo mais aprofundada a esse respeito, elemento que, entretanto, ndo é o tema central
desta pesquisa, e, por isso, ndo serd melhor explanado.

Os alunos também foram questionados: VVocé sentiu que aprendeu mais jogando o game
do que apenas lendo sobre o tema? 34 alunos responderam Concordo totalmente (64,2%), 12
selecionaram a opcéo Concordo parcialmente (22,6%), 5 escolheram a alternativa Neutro (Nao
concordo, nem discordo) (9,4%), 2 disseram discordar parcialmente (3,8%) e nenhum aluno
manifestou discordar totalmente.

Esses dados indicam que a maioria dos estudantes percebeu um aprendizado mais
significativo ao jogar o game do que apenas ao ler sobre o tema estudado, ao passo que 22,6%
dos alunos concordam parcialmente com essa afirmacdo, 9,4% permaneceram neutros e 3,8%
discordaram parcialmente. Com isso, é perceptivel que o jogo proporcionou uma experiéncia
de aprendizado ativo, em que os alunos participam de forma mais envolvente e dinamica do
processo educativo, entrando em consonancia com o estudo de Ebrahimzadeh e Alavi (2017),

autores cuja pesquisa defende que os jogos digitais transformam o aprendizado em um processo
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interativo no qual os alunos se tornam agentes ativos na construgdo do conhecimento, o que
favorece também a motivacéo.

Quando questionados sobre como o jogo contribuiu para o aprendizado em Ciéncias, 36
alunos disseram que o jogo complementou o que foi aprendido em sala de aula, outros 16
disseram que aprenderam mais jogando do que apenas com aulas tradicionais e 1 aluno disse
que o jogo ndo fez muita diferenca em seu aprendizado.

Com isso, o jogo foi amplamente reconhecido como uma ferramenta complementar de
grande contribuicdo no ensino de Ciéncias, indicando que a referida abordagem consolidou
conceitos apresentados nas aulas tradicionais, o que proporciona uma oportunidade para que 0s
alunos revisem e apliquem o contetdo de forma mais pratica. Para Tarouco et. al (2003), os
recursos digitais de aprendizagem transformam o aprendizado passivo em uma experiéncia
mais dindmica e adequada a realidade individual de cada aluno, permitindo, com isso, que 0s
alunos conectem teoria e pratica de uma forma mais efetiva, e esse aspecto é muito relevante
para o ensino de Ciéncias, pois, nesse cenario, a contextualizacéo e a visualizagao dos conceitos,
quando feitas de forma adequada, facilitam a compreensdo de contetdos abstratos (Godoi;
Padovani, 2009).

A pergunta seguinte foi: Vocé gostaria de aprender mais contetdos de Ciéncias
utilizando jogos como esse? A esse questionamento, 52 alunos responderam: Sim, adoraria.
Apenas 1 marcou a op¢do Talvez, dependendo do jogo. Essa foi, assim, mais uma resposta
positiva a respeito da percepcao dos alunos sobre o uso do jogo em sala de aula.

Na décima quarta pergunta, a interrogacao feita foi: VVocé sentiu que o jogo estimulou
sua curiosidade para aprender mais sobre o Cerrado e Ciéncias em geral? A fim de melhor
explorar o potencial dessa pergunta e das respostas a ela dadas, os dados sdo apresentados no

quadro X e no grafico IX:

Quadro IX- Potencial do jogo no estimulo a curiosidade

Alternativa Quantidade de respostas
Sim, fiquei curioso para saber mais 41
Um pouco 10
N&o muito 2
Na&o, ja conhecia o contetdo 0

Fonte: Elaborado pela autora (2024)
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Gréfico IX- Potencial do jogo no estimulo & curiosidade: porcentagem das respostas

Vocé sentiu que o jogo estimulou sua curiosidade para aprender mais sobre o Cerrado e ciéncias

em geral?
53 respostas

@ Sim, fiquei curioso para saber mais
@ Um pouco

Nao muito
@ Nao, ja conhecia o contetdo

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Esses dados indicam que 0 jogo obteve sucesso em despertar o interesse dos alunos para
aprender mais sobre o Cerrado, pois, ao proporcionar desafios, historias e cenarios imersivos,
incentivou a busca por conhecimento alem do que foi abordado diretamente na atividade. Essas
respostas reforcam a ideia, discutida por Ebrahimzadeh e Alavi (2017) de que jogos digitais
tém um papel significativo em moldar ambientes de aprendizado centrados no aluno, nos quais
0 interesse e a motivacdo séo catalisadores do processo educativo.

Mais uma vez, retorna-se a um ponto central: a motivacdo. E muito importante que 0s
alunos se sintam motivados a aprender, que vejam sentido no processo de aprendizado, que nao
estudem apenas por ordem dos pais, mas que tenham interesse e prazer na aquisi¢cdo de novos

conhecimentos, e esse € um fator que soma positivamente a adocdo de abordagens ladicas.

3.4 Ensino de Ciéncias

A primeira pergunta feita na categoria Ensino de Ciéncias foi: Quais aspectos do jogo
ajudaram vocé a entender melhor os conteudos essenciais? Essa questdo permitia que os alunos
marcassem mais de uma alternativa, dentre as seguintes opcdes: interatividade, desafios e
quizzes, explicagdes sobre os temas e visualizagdo dos conceitos.

12 alunos marcaram todos esses elementos em sua resposta. 3 participantes marcaram a
interatividade, os desafios e quizzes e as explicagcdes sobre os temas. 1 aluno mencionou a

interatividade, as explicaces sobre os temas e a visualizacdo de conceitos. 1 aluno marcou a
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interatividade e os desafios e quizzes. 1 aluno escolheu a interatividade e as explicagdes sobre
0s temas. 8 alunos selecionaram os desafios e quizzes e as explicagdes sobre os temas. 1 aluno
optou pelos desafios e quizzes e pela visualiza¢do de conceitos. 1 aluno escolheu as explicactes
sobre os temas e a visualizagdo dos conceitos. 5 alunos selecionaram apenas a interatividade.
17 alunos optaram pelos desafios e quizzes. 1 aluno elegeu as explicacdes sobre os temas. E
outros 2 alunos consideram como essencial a visualizagdo dos conceitos.

Esses dados t&o diversos refletem a multiplicidade de elementos do jogo que os alunos
consideram como essenciais para sua experiéncia de aprendizado. A grande maioria dos
participantes valorizou a combinacao de interatividade, desafios e quizzes, e explicacdes sobre
0s temas, com destaque para os 12 alunos que marcaram todos o0s elementos como
significativos. Esse resultado demonstra o sucesso do jogo em integrar diferentes abordagens
pedagdgicas, garantindo que ele atenda a uma ampla variedade de estilos de aprendizagem. A
interatividade e os desafios sdo elementos que mantém o engajamento e incentivam a
autonomia, enquanto as explicacfes sobre os temas fornecem a base tedrica necessaria para
consolidar o conhecimento. A importancia atribuida a visualizacdo de conceitos por alguns
alunos também indica o papel fundamental do jogo em facilitar a compreensdo de contetudos
mais abstratos, especialmente no ensino de Ciéncias.

Quando questionados se acreditam que 0s jogos podem complementar outras formas de
aprendizado em Ciéncias, como leituras e exercicios, 35 alunos responderam que
definitivamente sim, enquanto que 16 concordaram que sim, mas depende do jogo e 2 alegaram
ndo ter certeza sobre a resposta. Os resultados mostram um forte consenso entre os alunos sobre
0 potencial dos jogos para complementar outras formas de aprendizado em Ciéncias. Os 35
alunos que responderam definitivamente sim indicam que veem 0s jogos como ferramentas
eficazes para enriquecer o ensino tradicional, trazendo dinamicidade e engajamento para o
processo de aprendizagem. J& os 16 alunos que condicionaram sua resposta a qualidade do jogo
demonstram um senso critico importante, reconhecendo que o impacto educacional dos jogos
depende de sua estrutura pedagdgica, relevancia do contedo e alinhamento com os objetivos
de aprendizado. Esse dado destaca a necessidade de desenvolver jogos bem projetados, que
combinem interatividade, investigacdes continuas e clareza nos desafios, como sugerido por
Tarouco et al. (2003).

A penultima pergunta feita aos alunos foi: Comparado as aulas tradicionais, vocé acha
gue o game tornou o aprendizado de ciéncias mais interessante? A seguir, serdo analisadas as

respostas:
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Quadro X- Potencial do game de tornar as aulas de Ciéncias mais interessantes

Alternativa Quantidade de respostas
Sim, muito mais interessante 42
Um pouco mais interessante 11
Néo fez diferenca 0
Menos interessante que a aula 0
tradicional

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Grafico X- Potencial do game de tornar as aulas de Ciéncias mais interessantes: porcentagem

das respostas

Comparado as aulas tradicionais, vocé acha que o game tornou o aprendizado de ciéncias mais
interessante?

53 respostas

@ Sim, muito mais interessante
@ Um pouco mais interessante
N3o fez diferenca

@ Menos interessante que a aula
tradicional

Fonte: Elaborado pela autora (2024)

Os dados revelam uma avaliacdo extremamente positiva do jogo em relacdo as aulas
tradicionais, com 42 alunos (79,2%) afirmando que ele tornou o aprendizado de Ciéncias muito
mais interessante e outros 11 alunos (20,8%) considerando-o0 um pouco mais interessante. A
auséncia de respostas indicando que o jogo ndo fez diferenca ou que foi menos interessante
destaca sua eficadcia em engajar os alunos e melhorar a experiéncia de aprendizagem. Essa
percepcdo faz entender que o jogo foi capaz de transformar o ambiente de aprendizado
tradicional, frequentemente caracterizado por abordagens expositivas, em uma experiéncia
mais interativa e envolvente.

A (ltima pergunta feita foi: VVocé acha que usar jogos pode ajudar a aprender Ciéncias

de forma mais divertida? E, para esta pergunta, 46 alunos responderam Sim, muito, e 7
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selecionaram a opg¢do Sim, um pouco. As alternativas N&o tenho certeza e Nao ndo foram
selecionadas. Essa Ultima pergunta reafirma o impacto positivo dos jogos no ensino de Ciéncias,
com 46 alunos (86,8%) indicando que aprender por meio de jogos é "muito" mais divertido,
enquanto 7 (13,2%) concordaram que ajuda "um pouco”. A auséncia de respostas negativas ou
de incerteza reforca que a abordagem ludica € amplamente aceita como uma maneira eficaz de
tornar o aprendizado mais atrativo. A percepcao dos alunos destaca o potencial dos jogos de
promover maior engajamento emocional e cognitivo, tornando o processo educativo mais leve
e agradavel sem comprometer a profundidade dos conteudos.

Os dados coletados ao longo do estudo apontam para a eficacia dos jogos digitais como
ferramentas pedagdgicas inovadoras no ensino de Ciéncias. Eles se mostram especialmente
Uteis para engajar alunos, estimular a curiosidade e complementar praticas tradicionais, como
aulas expositivas e leituras. No entanto, também € evidente a importancia de desenvolver jogos
bem estruturados, com elementos interativos, desafios significativos e contextualizagéo clara.
Essa abordagem ndo apenas garante o interesse dos alunos, mas também facilita a compreenséo
de conceitos complexos, promovendo um aprendizado mais significativo e transformador. A
integracdo de jogos com outras metodologias constitui, portanto, uma estratégia educativa de
grande contribuicdo para atender as necessidades de um publico cada vez mais conectado e

visual.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos destacam o potencial da gamificacdo como uma ferramenta
pedagdgica capaz de transformar o ensino de Ciéncias. O jogo demonstrou eficacia em facilitar
a compreensdo de conteddos sobre o Cerrado, promovendo maior engajamento e motivacdo
entre os alunos. Alguns elementos muito importantes no cenario pedagdgico, como
interatividade, desafios e visualizacdo de conceitos foram amplamente valorizados pelos
estudantes, refletindo o sucesso da proposta em atender diferentes estilos de aprendizagem.

A pesquisa também evidencia a importancia de jogos bem estruturados, com design
acessivel e alinhados aos objetivos pedagdgicos. Apesar das percepc¢des positivas, ressalta-se a
necessidade de aprimorar aspectos como tutoriais e interface, visando tornar o jogo ainda mais
inclusivo. Ademais, a integracéo de jogos digitais com metodologias tradicionais representa
uma estratégia eficaz para atender as demandas de um pablico escolar cada vez mais conectado.

N&o obstante, conclui-se que a gamificacdo ndo apenas complementa o ensino de

Ciéncias, mas também contribui para formar alunos mais engajados e motivados, capazes de
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estabelecer conexdes significativas entre teoria e pratica. Investir em recursos digitais de
qualidade é, portanto, essencial para o desenvolvimento de préticas educativas inovadoras e

inclusivas.
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CONSIDERACOES FINAIS

A andlise das possibilidades pedagogicas oriundas do uso da gamificagdo, aliada as
tecnologias digitais, no ensino de Ciéncias, permitiu uma imersao significativa nas praticas
educativas que dialogam com a realidade dos estudantes.

A construgdo deste trabalho proporcionou uma reflexao sobre o papel da escola diante
das transformacdes sociais, culturais e tecnoldgicas que influenciam diretamente as formas de
ensinar e aprender.

A observacao do contexto educacional atual demonstrou que novas metodologias
precisam ser incorporadas a rotina docente para promover maior aproximagao com 0 Universo
juvenil.

A escolha pela gamificagdo revelou-se pertinente diante da necessidade de tornar o
ensino de Ciéncias mais atrativo, dindmico e coerente com a linguagem e os interesses dos
estudantes.

A incorporacdo de elementos ludicos ao processo de ensino mostrou-se capaz de
estimular a curiosidade e o engajamento dos alunos durante o contato com os conteudos
cientificos.

A utilizagdo de recursos digitais reforcou o potencial das tecnologias como aliadas da
pratica docente, principalmente no sentido de proporcionar novas experiéncias de
aprendizagem.

A proposta de desenvolver um jogo no Scratch e aplica-lo com turmas do Ensino
Fundamental possibilitou a andlise pratica dos beneficios e desafios relacionados a gamificagao.

O processo de planejamento, criacao e aplicacdo do produto educacional favoreceu uma
compreensao mais aprofundada das dinamicas escolares envolvidas na ado¢ao de novas
metodologias.

As interagdes observadas durante a aplicagdo do jogo indicaram uma recepg¢ao positiva
por parte dos alunos, que demonstraram entusiasmo ao vivenciar uma experiéncia de
aprendizagem diferente das tradicionais.

A dindmica proposta permitiu perceber que o envolvimento com o jogo pode influenciar
diretamente na assimila¢do de conceitos e no interesse pelo conteudo.

A media¢cdo docente mostrou-se indispensavel em todo o processo, uma vez que o

professor precisa conduzir a atividade com intencionalidade pedagdgica.
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A pratica demonstrou que ndo basta inserir elementos tecnoldgicos no ensino; ¢é
necessario pensar em como essas ferramentas serdo utilizadas para potencializar a
aprendizagem.

O estudo demonstrou que os alunos tendem a participar mais ativamente das aulas
quando se sentem desafiados, reconhecidos e estimulados de maneira criativa.

A experiéncia com o uso do jogo evidenciou que a gamificagdo pode ser um recurso
efetivo na superacdo de barreiras relacionadas a falta de interesse e a dificuldade de
compreensao de conteudos abstratos.

O trabalho com jogos digitais também contribuiu para o fortalecimento da autonomia
dos estudantes no processo de construcao do conhecimento.

A atividade desenvolvida no Scratch proporcionou um ambiente de aprendizagem mais
interativo, no qual os alunos puderam experimentar, errar, testar hipoteses e refletir sobre os
proprios acertos € equivocos.

O envolvimento dos alunos durante a atividade gamificada demonstrou que o prazer em
aprender pode ser cultivado quando o conteudo ¢ apresentado de maneira envolvente.

A proposta também favoreceu o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
como a colaboracao, o respeito as regras e o espirito de equipe.

A organizagdo da atividade, com fases, objetivos e recompensas simbdlicas, permitiu
estruturar a aprendizagem em etapas, o que facilitou a compreensao de processos complexos.

A avaliagdo realizada apos a aplicagdo do jogo indicou avangos no entendimento dos
conteudos abordados, assim como uma postura mais participativa por parte dos alunos.

A estrutura do jogo favoreceu o protagonismo estudantil, uma vez que os alunos foram
incentivados a tomar decisdes e resolver desafios com base em seus conhecimentos.

Aescolha da disciplina de Ciéncias para aplicacdo da gamificagdo refor¢ou a pertinéncia
do tema, considerando as dificuldades historicas enfrentadas por professores e alunos nesse
campo.

A andlise tedrica possibilitou compreender os fundamentos das metodologias ativas e
como elas se relacionam com praticas inovadoras, como a gamificagao.

A revisdo bibliografica reforgou a relevincia da tematica, especialmente diante dos
desafios enfrentados pela educagiao na contemporaneidade.

A fundamentacao tedrica trouxe subsidios para refletir sobre os caminhos possiveis para
a construc¢ao de uma pratica docente mais interativa e efetiva.

A pratica revelou que o uso de jogos pode ser uma estratégia pedagogica eficaz, desde

que esteja alinhada aos objetivos de aprendizagem e ao planejamento do professor.
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As observagdes feitas durante a aplicagdo do jogo indicaram que a ludicidade pode ser
um fator mobilizador da aprendizagem, sem comprometer a seriedade do conteudo.

A escolha de utilizar uma plataforma digital acessivel permitiu viabilizar a proposta
mesmo em contextos escolares com limitagdes tecnologicas.

O processo de criagdo do jogo favoreceu também o desenvolvimento de competéncias
digitais por parte da pesquisadora, ampliando sua compreensdo sobre os usos pedagogicos da
tecnologia.

A experiéncia proporcionou uma visdo mais critica e reflexiva sobre o papel das
metodologias ativas no cenario educacional contemporaneo.

A aplicacdo do produto educacional revelou que os alunos valorizam propostas que
rompem com a rotina tradicional e permitem novas formas de expressao e participacao.

O trabalho permitiu identificar que a inovacao metodoldgica ndo depende apenas de
recursos, mas sobretudo da disposi¢do dos educadores em repensar suas praticas.

A analise dos resultados obtidos apontou que o uso de jogos digitais pode ser
incorporado de forma estruturada ao curriculo, sem prejuizos ao conteido e aos objetivos
formativos.

A trajetoéria da pesquisa favoreceu a valorizagdo do conhecimento prévio dos alunos,
ponto essencial para promover uma aprendizagem significativa.

A observagdo das interagdes entre os estudantes durante a atividade mostrou que a
gamificagdo pode contribuir também para a melhoria do clima escolar e das relagdes
interpessoais.

A experiéncia revelou que a integragdo entre teoria e pratica ¢ fundamental para que as
metodologias ativas, como a gamificacdo, se tornem realmente efetivas no cotidiano escolar.

A partir das reflexdes desenvolvidas, um possivel tema para estudos futuros seria a
investigacdo da formagdo docente voltada para o uso pedagdgico de jogos digitais no ensino de

Ciéncias.



z Universidade =~ MESTRADO PROFISSIONAL EM
( ) Estadual de Goias ENSINO DE CIENCIAS

Jogo educacional

GUARDIOES DA FLORESTA

AUTORES: TATIANA BASTOS DA SILVA E ROBERTO
BARCELOS SOUZA

2025



Guardiao
da
Floresta

A gamificacao tem como objetivo principal engajar e motivar os alunos,
tornando a aprendizagem mais atrativa e significativa.
Dé uma olhada no passo a passo em como o Produto Educacional: Guardido da Floresta pode
ser utilizado em sua sala de aula de Ciéncias sobre o Bioma Cerrado,
para alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Il.

EEEB o ovonr e hem

# O Scrateh é.a maior comunidade gratuita do mundo de programaca

Para ser direcionado ao jogo, clique no

| i n k: Crie estérias, jogos e animagées
| Partilhe com outros em todo o mundo
https://scratch.mit.edu/projects/105506

0505/
Ou abra o navegador e pesquise no
mecanismo de busca que vocé

Pesquisa

costuma usar a palavra: Scratch.
Agora, ja dentro do jogo, na barra de
pesquisa, digite: Guardiao da floresta
ou Tatianabasto.

-c-iar Explorar  Ideias  Acerca Q@ Pesquisa Aderirao Scratch  Entrar =
iao Da Floresta
asto

Leia as instrucoes basicas sobre:

e Teclas de controle de

N e 5 Instrugses
Concluindo MissBes: . ~
2 Sempre entreque a misséo concluida para registar seu movimentacao.
progresso
¢ Concluindo missoes.
Para coletar itens, use a tecla K.
Movimentagéo: ° I | d
T T D T tens coletados.
Se D, ou as teclas de seta: Seta para Cima, Seta para
Baixo, Seta para Esquerda e Seta para Direita ° préximos passos dentro do jogo
8 proximos Passos
Ap6s completar uma miss&o, fique atento a novos
desafios e prepare-se para a préxima tarefa. Siga as
Qo Ho GO © 10 © 14 de ago. de 2024 . d I I-
Depois de ler atentamente, clique

em Iniciar.

=

Para escolher seu avatar, basta
clicar na setinha e selecionar o
avatar1ou 2:

Depois é s6 pressionar o botao
Start iniciar a aventura na Unidade
de Conservacao Refugio de Vida

Silvestre Serra da Fortaleza Virtual!

O objetivo do jogo é completar 5

missdes de maneira simplificada e
ludica, conhecendo caracteristicas da
fauna e da flora do Cerrado.

Nao ha competicao entre os alunos.
Cada aluno joga sozinho e deve estar
atento aos comando dentro do jogo.

Stas gamas obustas  habilidade
‘ TATU excepeional de cava buracos ‘
I transforman-nos em esecilisns |
|| 0T, pesenesa Sema Forale, mabusca poralmenos, oo e, ||
| siouraums gt ccontals | v puenoserthrads,
|| emumadvenitade e ambienes i
|| denodesse it montnbossnlr. | A seur, s magns e desuas | |
i tocs, teveado o esconderoncado ||
| Caduegei dsenvobecncerivens | onde o Tts buscam ahrigo |

 Onicas paase ot condiges |
epeciicasdaregid l E'

Ao final de cada missao concluida o jogador

devera responder a pergunta sobre o Bioma

Cerrado. Se ele acertar, recebera uma E considerado o sequndo maiorbioma da Améica o Suleo
segundo maior bioma do Brasil. E conhecido como savana
medalha. brasileira e possui uma grande biodiversidade?
Se ele errar, sera redirecionado até acertar, Corrado
sem penalidades e sem precisar I

retornar ao inicio da missao. e

Bom jogo! Excelente aprendizagem..

%

Universidade
Estadual de Goias




	753e98afabc5985244d02f7a8ca98ad5fe996db7110d3fd3b4c97fd5c7f0833a.pdf
	753e98afabc5985244d02f7a8ca98ad5fe996db7110d3fd3b4c97fd5c7f0833a.pdf
	753e98afabc5985244d02f7a8ca98ad5fe996db7110d3fd3b4c97fd5c7f0833a.pdf
	A educação, como instrumento fundamental à formação cidadã e parte indissociável do construto social, acompanha e reflete as transformações e avanços da sociedade como um todo. Nesse sentido, entender essas mudanças e a forma como elas interferem nos ...
	Assim como a educação, a escola também é espaço de constantes transformações. Face a isso, as metodologias ativas nascem como propostas para fazer com que os alunos se sintam mais atraídos pelos conteúdos trabalhados em sala de aula. Esse método de en...
	A tecnologia e o progresso dos meios de comunicação, fenômenos que simbolizam o processo de globalização, nascem como instrumentos de integração social e econômica entre pessoas e países e, dessa forma, modificam as relações interpessoais na medida em...
	As metodologias ativas são enxergadas pelos docentes como alternativas estratégicas a fim de envolver os alunos nas atividades propostas e fazer com que eles reflitam sobre o que está sendo realizado. Elas adotam a responsabilidade de fazerem com que ...
	A presente discussão se insere em um cenário de profundas transformações na educação, câmbios impulsionados pela rápida evolução das tecnologias digitais. A ideia central que orienta o trabalho, no tocante a esses avanços, está fundamentada no fato de...
	Nesse contexto, as metodologias ativas surgem como uma abordagem educacional que incentiva a participação ativa dos estudantes em seu processo de aprendizagem, promovendo uma maior interação e engajamento.
	A gamificação, uma das categorias de Tecnologia da Informação e Comunicação (TIC), combinada às ferramentas digitais, emerge como um método inovador para o ensino e aprendizagem em diversas áreas, especialmente em Ciências, foco deste debate. A gamifi...
	No entendimento de Zichermann e Cunningham (2011), a gamificação é “um processo de pensamento e mecânica do jogo para envolver e motivar pessoas na resolução de problemas” (Cruz; Marques, 2021, p. 164). Trazendo a abordagem para o contexto educaciona...
	A gamificação pode ajudar a promover a retenção de informações e a aumentar a participação dos estudantes em sala de aula. De acordo com Sales et al. (2017), a gamificação ajuda a criar um ambiente de aprendizagem mais envolvente e estimulante para os...
	Esta pesquisa está embasada na concepção de teóricos como David Ausubel e Marco Antônio Moreira, que trabalham com o conceito de aprendizagem significativa, sendo que o último foca suas pesquisas no estudo de tecnologias educacionais e no desenvolvime...
	David Ausubel propôs a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), método que se relaciona à análise do comportamento teórico da aprendizagem cognitiva tomando como ponto de partida o raciocínio dedutivo do sujeito, bem como seu conhecimento prévio. A...
	Ausubel, através de sua teoria, enfatiza a importância da aquisição de novos conhecimentos em estruturas prévias do aluno, e considera que esse tipo de desenvolvimento torna a aprendizagem mais duradoura e, portanto, significativa, conforme preconizad...
	A TAS surgiu a partir da insatisfação de Ausubel com os processos escolares por ele vivenciados (Silva, 2020), sendo que o teórico relata que tais processos foram isentos de estruturas que pudessem contribuir para um melhor rendimento estudantil e pro...
	A dissertação trabalha a teoria de Ausbuel como mola propulsora para a construção de didáticas pautadas na gamificação, bem como enquanto ferramenta que fortalece a compreensão dos benefícios que o referido método pode trazer, sobretudo ao ensino de c...
	Marco Antônio Moreira, segundo teórico cujas ideias embasam este trabalho, explora o potencial das tecnologias digitais para melhorar a eficácia do ensino, principalmente no contexto do Brasil. Para ele, na aprendizagem significativa, o aprendiz não é...
	O conjunto das pesquisas de Moreira oferece elementos valiosos a respeito de como a tecnologia pode ser integrada de maneira eficaz ao ensino de Ciências, complementando e enriquecendo as abordagens tradicionais.
	Considera-se, na discussão aqui proposta, que o ensino de Ciências prepara os alunos para melhor compreenderem o mundo que os cerca e participarem ativamente de uma sociedade cada vez mais ligada à tecnologia. A partir disso, busca-se compreender em q...
	A pesquisa se configura como estudo bibliográfico, e aconteceu por meio de algumas etapas: em primeira instância, foram selecionados artigos que se propõem a tratar do tema, a fim de construir uma argumentação teórica comparando ideias de diversos aut...

	753e98afabc5985244d02f7a8ca98ad5fe996db7110d3fd3b4c97fd5c7f0833a.pdf

