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Introducéo

Na contemporaneidade, observa-se que no ensino de Quimica os professores encontram
dificuldades para repassar aos seus alunos os contetdos do componente, os alunos demonstram
desinteresse e alegam que a disciplina é de dificil compreensdo, 0 que, consequentemente, gera
um indice elevado de reprovacdo na componente disciplinar. Parte desse desinteresse justifica-
se pela metodologia aplicada pelo professor, a gamificacdo, portanto, surge como uma
estratégia metodologica para contribuir com o processo de ensino e aprendizagem para que,
dessa forma, os alunos despertem o interesse.

Uma curiosidade sobre gamificacdo(Figura 01), é que seu surgimento se da quando o
seu conceito foi apresentado em uma palestra, explicado como este poderia ser aplicado em
qualquer area inclusive na educacao e principalmente nas aulas de quimica. Considerando que
gamificacdo busca aplicar, em ambientes reais, mecanismo de jogos virtuais, apropriando-se
dos pontos motivacionais e estéticos encontrados nos jogos para utilizar como proposta
metodoldgica, despertou-se o interesse de saber: Como a gamificagcdo pode ser abordada no
ensino de quimica para contribuir com o processo de ensino e aprendizagem?

Figura 01: contextualizando a gamificagdo

Fonte: reproducdo via internet 2023
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Partindo desse pressuposto, a pesquisa buscou realizar um levantamento bibliogréfico a
fim de saber quais as possibilidades de aplicacdo da gamifica¢do no ensino de Quimica, visando
encontrar em outras literaturas, autores que conceituem e se aprofundem sobre a gamificagéo,
demonstrando como utilizaram esse método de ensino, pretendendo analisar propostas
metodologicas e sugestionar ao profissional docente a busca por outros meios que possam
agregar metodologias como forma de facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, trata-se de uma pesquisa bibliogréafica e
descritiva. A pesquisa é de abordagem qualitativa a qual utilizou como coleta de dados o
fichamento de conteudo, o qual consiste em uma forma de sintese abordando os principais
pontos da obra. Foi criada uma tabela pontuando os pontos em comum e divergentes da analise
de trés artigos que abordavam sobre o tema gamificacdo no ensino de Quimica, a tabela
contribuiu para uma melhor analise dos resultados.

A aplicacdo da gamificacdo visa contribuir com o processo de ensino e aprendizagem,
motivar alunos a aprender, proporcionar ao professor novas ferramentas metodolégicas, bem
como, despertar interesses de novas pesquisas e aplicacdo dessa metodologia no ambito
educacional, mais especificadamente, no Ensino de Quimica.

Material e Métodos

A pesquisa bibliografica foi o primeiro procedimento realizado para o desenvolvimento
do artigo. Conforme Gil (2002 p.44), “a pesquisa bibliografica ¢ desenvolvida com base em
material j& elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. Apesar de ser
um assunto novo no ambito educacional, ja existem autores que escrevem sobre gamificacao,
0 que contribuiu para o levantamento de dados e o desenvolvimento da pesquisa..

Quanto aos objetivos, a pesquisa é descritiva, pois se baseia em temas tedricos,
“observa, registra e analisa os fendmenos, sem manipula-los” (OLIVEIRA, 2011, p.25)

A pesquisa analisa a descricdo das metodologias propostas em artigos, sendo, portanto,
qualitativa, pois “o pesquisador procura reduzir a distancia entre a teoria e os dados, entre o
contexto e a acdo, usando a logica da analise fenomenoldgica, isto é, da compreensdo dos
fendmenos pela sua descri¢ao e interpretacao” (TEIXEIRA, 2012, p.137).

Como forma de coleta de dados, foi realizado um fichamento, que possui como
caracteristica “facil manipulagdo, ocupa pouco espago [...] leva o individuo a por ordem no

material. Possibilita ainda uma selecdo constante da documentacdo e seu ordenamento”
(LAKATOS E MARCONI, 2017, p. 48).

Existem varios tipos de fichamentos; neste artigo, utilizou-se uma ficha de
resumo/contetdo de cada artigo (Apéndice 1). Segundo Lakatos e Marconi, a ficha de contetdo
“apresenta uma sintese clara e concisa das ideias principais do autor ou um resumo dos aspectos
essenciais da obra” (LAKATOS E MARCONI, 2017, p. 60).

Nos procedimentos metodoldgicos, primeiramente foi realizada uma pesquisa no
Google Académico para encontrar artigos sobre a aplicacdo da gamificacdo no ensino de
Quimica. Os artigos selecionados foram: “Casadinho da Quimica: uma experiéncia com o uso
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da gamificacdo no ensino de quimica organica” (CARDOSO et al., 2020); “Uso da gamifica¢ao
no ensino da quimica organica” (FONSECA, ZACARIAS e FIGUEIREDO, 2019); e
“Ambiente de ensino de quimica organica baseado em gamificagdo” (FERNANDES e
CASTRO, 2013).

Em seguida, foram realizadas leituras dos artigos selecionados e criada uma ficha de
conteddo individual (Apéndice 1, 2 e 3), contendo os principais pontos dos artigos de forma
resumida. Na sequéncia, foi realizada uma leitura para identificar os pontos em comum e as
divergéncias entre 0s resumos.

A fim de facilitar a visualizacdo dos resultados dos trés artigos, foi criada uma tabela
para demonstrar 0s pontos em comum, bem como, as divergéncias para serem discutidas nos
resultados e discussao. Os artigos foram codificados no texto como A, B e C de forma a facilitar
a escrita, ficando da seguinte maneira: artigo A: Casadinho da Quimica: uma experiéncia com
0 uso da gamificacdo no ensino de quimica organica; artigo B: Uso da gamificacdo no ensino
da quimica organica e artigo C: Ambiente de ensino de quimica organica baseado em
gamificagéo.

Resultados e Discussao

A seguir (tabela 1) estdo os resultados encontrados apds analise dos trés artigos
escolhidos, colocando em evidéncia os pontos em comuns e divergéncias.

Tabela 01: Ponto em comum e divergéncias entre os artigos

Tipo de todologi Proposta Elementos Contribuigies
o abordagem o metodolégica de jogos da gamificaciio
Artigc') A - Processo de
Casadinho AU 3
i 1-Questiondrio ensino-
: (filtro) A aprendizagem
Quimica: -Dindmica
2-Confecgiio e -
Al Jogo aplicagiio do ; ~Regm Desenvolvimento
experiéncia & : Revisio de - Feedback v :
o el casadinho da jogo R oo de habilidades
S z quimica 3-Questiondrio & & g socioemocionais
da Soes - Premiagiio ST
pamificagi Vexica: ge -Cooperagio | - Engajemento
& g houve - Criatividade
A progresso - Motivagio dos
de quimica
7 alunos
orglinica
Artigo B - Motivagdo dos
Uso d.x ) : 1- Aplicagio Realizaciode |- R:mk‘mg~ ult{nus =
gamificagi App Milage | do app SNy - Premiagio - Compreensio
% ; o AV E exercicios fora s
0 no ensino aprender + 2-Questiondrio A il - Tempo - Processo de
da quimica 2 ensino-
orginica aprendizagem
Artigo C - Ranking
Ambiente e 3 - Processo
: 1-Questiondrio ! - Narrativa A
de ensino Busca por ensino-
2 : (filtro) 2 Recompensa é
de quimica Ambiente > contetdos e o aprendizagem
S 2- Construgio . - Tempo
orginica web : estimulo ao A - Despertou
do ambiente A - Niveis :
baseado em ; aprendizado = interesse dos
g = virtual -Competigiio
gamificagd S alunos
B - Status

Fonte: Autora 2021

A primeira observacdo a ser feita em relacdo aos trés artigos analisados € relacionado
ao tipo de abordagem que cada autor escolheu para aplicar a gamificacdo, sendo o artigo A um
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jogo: casadinho da quimica, artigo B um app: Milage Aprender+ e o artigo C: um ambiente de
8 web. Percebe-se nessa abordagem que a gamificagdo néo esta limitada somente a um jogo.
Podendo, dessa forma, ser aplicada em outros exemplos, conforme os artigos demonstram.

Esse resultado vai ao encontro de Castro o qual afirma que, “A gamifica¢do nao deve
ser confundida com os jogos propriamente ditos. Enquanto 0s jogos sdo projetados com a
finalidade de entretenimento, a gamificacédo utiliza os mecanismos de jogos para alcancar outros
objetivos de maneira divertida” (CASTRO, [2014?], posicao 417).

Quanto a metodologia utilizada, os autores dos artigos A e C aplicaram um questionario
antes da abordagem, apresentando como finalidade um filtro para identificar as dificuldades
que os alunos tinham em relacdo aos contetidos de quimica organica:

Buscando entender a visdo dos alunos das disciplinas relacionadas da Quimica
Organica quanto ao contetdo ministrado e as ferramentas de apoio existentes, foi feito
um levantamento entre os alunos [...]. Este levantamento auxiliou no estabelecimento
da plataforma a ser utilizada neste trabalho, bem como nos elementos de interface a
serem contemplados (FERNANDES e CASTRO, 2013, p. 126).

Conforme (FERNANDES e CASTRO, 2013) no artigo C, esse filtro torna-se importante
para que o professor conheca o perfil dos alunos, bem como, elabore de que forma pretende
aplicar sua metodologia visando o alcance de todos os alunos.

O artigo A aplicou um jogo denominado casadinho da quimica, o qual foi construido
com base nas dificuldades dos alunos relacionadas aos contetidos de quimica organica. Na
sequéncia foi aplicado outro questionario afim de saber se houve progresso na aprendizagem
cognitiva, que nas proprias analises dos autores, “apds a aplicacdo do jogo casadinho da
quimica, 92,3% alegaram que o uso do jogo contribuiu para a aprendizagem do contetdo de
quimica organica e apenas 7,7% responderam que nao” (CARDOSO et. al, 2020, p. 1709).

O artigo C, por sua vez, construiu um ambiente na web que continha varios materiais de
apoio como, por exemplo, videos, slides, apostilas, artigos e games disponiveis para auxiliar 0s
estudantes no processo de aprendizagem, os professores eram responsaveis por adicionarem 0s
materiais de apoio. Para os autores do artigo analisado o “objetivo ndo ¢ criar um ambiente
virtual de aprendizagem, mas sim um ambiente onde os alunos consigam ter acesso a conteddos
de apoio ao aprendizado e sejam estimulados a cumprir as tarefas (jogar por exemplo) para,
com isto fixarem contetidos” (FERNANDES e CASTRO, 2013, p. 128).

No artigo B a metodologia trata-se de resoluc@es de exercicios, os autores utilizaram o
app: Milage Aprender+ , o qual consiste em uma lista de exercicios para 0s alunos resolverem
fora da sala de aula para reforcar os conhecimentos adquiridos.

Em seguida aplicaram um questionario afim de saber se os alunos concordavam ou
discordavam da metodologia, uma vez que as listas de exercicios foram aplicadas de maneira
gamificada. Na visdo dos autores do artigo analisado “observou-se que o grau de concordancia
foi variavel, sendo a pergunta (6): Existéncia de um quadro com as melhores notas como
motivador da aprendizagem — a que obteve maior concordancia (97,62%) e a pergunta (2): A
autoavaliacdo como ajuda para compreender a solucdo — a que obteve a menor concordancia
(56,25%)” (FONSECA, ZACARIAS e FIGUEIREDO, 2019, p.35), O resultado completo
encontra-se no apéndice 2.
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Ao utilizar a gamificagdo como uma pratica metodoldgica de ensino visando a
aprendizagem dos alunos, torna-se fundamental definir a proposta metodoldgica que se
pretende alcancar, partindo desse pressuposto, os autores dos trés artigos definiram como
propostas: revisdo de conteddo (artigo A), realizacdo de exercicios fora da sala de aula (artigo
B) e busca por contetidos e o estimulo ao aprendizado (artigo C).

Cada turma ou assunto requerer técnicas de aplicacdo da gamificacdo diferentes, ou seja,
“a mesma técnica pode nao ser aplicavel para tudo o que se precisa ensinar, deriva dai a 9
importancia da identificacdo de uma proposta metodoldgica visando o objetivo que se pretende
alcancar” (ALVES, 2014, p. 124).

No que diz respeito aos elementos de jogos a tabela mostra que todos os trés artigos
utilizaram os elementos, porém os elementos de jogos aplicados se diferem entre os artigos,
percebe-se que cada autor fez uso do elemento que melhor encaixava para a metodologia
aplicada, conforme Alves “ndo h4d um outro elemento que seja melhor ou mais eficaz, e sim
finalidades para as quais este ou aquele elemento melhor se aplica para se alcancar um
determinado objetivo” (ALVES, 2014, p.56).

Cada elemento vai influenciar o aluno no seu comportamento como mostrado no
fichamento do artigo A (Apéndice 1), os autores mostram os elementos utilizados e como cada
elemento atingiu um objetivo, desta forma, na visdo de Faria “Gamificagdo € o uso estruturado
de elementos e mecanicas de jogos em situacGes que ndo sdo de entretenimento com intuito de
motivar as pessoas a atingir um determinado objetivo” (FARIA, 2018, posi¢ao 248).

Em virtude dos aspectos abordados os autores dos artigos A, B e C encontraram as
contribuicbes da aplicacdo da gamificacdo para o ensino de Quimica. O processo de ensino
aprendizagem foi o ponto em comum dos trés artigos, ou seja, todos chegaram a conclusao que
a gamificacdo contribuiu com esse processo, além disso, foram mencionados: desenvolvimento
de habilidades soco emocionais, engajamento, criatividade, compreensao e despertou interesse
dos alunos.

Nas palavras dos autores do artigo A, CARDOSO et. al (2020):

Constatou-se que, durante a interacdo dos alunos na aplicagdo do jogo, houve um
desenvolvimento ndo apenas no processo de aprendizagem dos estudantes e no interesse
pelo contedo estudado, mas também observou-se que 0 jogo permitiu o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais dos estudantes, como a relagéo aluno-
aluno, relacdo professor-aluno, cooperacéo, criatividade, entre outras. (CARDOSO et.
al, 2020, p. 1714).

Outro ponto em comum a ser observado foi a motivagdo dos alunos, porém apenas nos
dois artigos A e B. Conforme relatam os autores do artigo B “podemos concluir que os
elementos de gamificacdo contribuiram significativamente a motivacdo dos alunos e para
compreensdo tanto dos conteddos tedricos como dos exercicios praticos” (FONSECA,
ZACARIAS e FIGUEIREDO, 2019, p.35).

O fato de aplicar a gamificacdo em uma lista de exercicios contribuiu para que os alunos
se sentissem motivados a resolverem as atividades, assim como, aprenderam 0s conteidos
propostos de maneira mais divertida e engajadora. Na visdo de Alves “Motivagao (do latim
moveres, mover) em psicologia e também em outras ciéncias humanas é a condicdo do
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organismo que influéncia a dire¢cdo do comportamento, a orientagdo para um objetivo e, por
isso, esta relacionada a um impulso que leva a agdo” (ALVES, 2014, p. 68). O uso da
gamificacdo contribuiu para motivar os alunos a aprenderem.

Conclusdes

Diante dos fatos analisados observou-se que a gamificacdo trata-se de uma metodologia
com amplas possibilidades de aplicacdo, ndo se limitando apenas ao jogo, mas podendo ser
aplicada a outras formas, utilizando os elementos, dindmica e estratégias de jogos como
demostrado nos artigos escolhidos. Além disso, essa metodologia proporciona ao professor uma
nova ferramenta didatica para auxiliar durante o ensino de quimica e, consequentemente,
contribui para o aprendizado do aluno o qual torna-se mais motivado para aprender.

N&o existe um método pronto, mas sim maneiras diferentes de aplicacdo, para alguns
professores e alunos a metodologia se torna eficaz, para outros nem tanto, porém, o professor
tem um ponto de partida e cada um podera adaptar a sua realidade. O importante é buscar meios
de alcancar os alunos.

As metodologias aplicadas nos artigos analisados podem ser repetidas fidedignamente
ou acrescentado outros elementos de acordo com o desenvolvimento cognitivo dos alunos.
Todavia, surge a necessidade de conhecer o perfil dos educandos antes de cogitar a aplicagao
da gamificacdo. N&o existe a melhor metodologia, mas sim, a que melhor se encaixa no perfil
da turma, mas isso sé sera possivel saber se o professor conhecer seus alunos.

O presente artigo buscou fazer um levantamento de quais as possibilidades de aplicacéo
da gamificacdo no Ensino de Quimica, nesse contexto, havendo como limitacdo, foram
encontrados poucos artigos que abordavam a aplicacdo da gamificacdo no ensino de quimica,
isso justifica-se por se tratar de um tema que ainda é considerado novo no &mbito educacional
e, consequentemente, pouco conhecido por alguns professores da area de Quimica.

Dessa forma, sugere-se que estudos posteriores, principalmente na area de Ensino de
Quimica, possam se interessar por essa tematica e buscar meios de aplica-la como uma proposta
metodoldgica buscando somar com as outras metodologias de ensino ja utilizadas
recorrentemente no ensino da Quimica.
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