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RESUMO

Este estudo teve como objetivo analisar a aplicagdo da gamificagdo como metodologia ativa no ensino
de ciéncias, investigando seus impactos na aprendizagem dos estudantes. A pesquisa buscou responder
a seguinte pergunta: como a gamifica¢do pode ser aplicada no ensino de ciéncias e quais 0s seus
impactos na aprendizagem dos alunos? Para tanto, foi realizada uma pesquisa bibliografica, com
analise de artigos, dissertacdes, teses e livros relacionados a tematica. A analise dos dados revelou que
a gamifica¢do tem se mostrado uma ferramenta eficaz para aumentar o engajamento e a motivagao dos
alunos, promovendo a aprendizagem ativa e facilitando a compreensdo de conteudos cientificos. Além
disso, foi identificado que, ao utilizar jogos e desafios, a gamificagdo favorece a aplicagdo pratica do
conhecimento, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a colaboracdo entre os alunos. A
pesquisa também destacou a importancia da gamificagdo para o aumento da autoestima dos alunos e o
prazer em aprender, fatores que contribuem para a melhoria do desempenho académico. No entanto,
foram apontados desafios significativos na implementagdo da gamificacdo, como a falta de formagao
adequada dos professores, resisténcia pedagogica e a falta de infraestrutura nas escolas. Como
contribuigdes, o estudo evidenciou a relevancia da gamificagdo no ensino de ciéncias e apontou a
necessidade de pesquisas empiricas € o desenvolvimento de solugdes para superar as barreiras
identificadas.

Palavras-chave: Gamificagdo. Ensino de Ciéncias. Metodologias Ativas. Aprendizagem Ativa.
Engajamento.
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1 INTRODUCAO

A gamificacdo tem se destacado como uma estratégia pedagdgica inovadora nas ultimas
décadas, ganhando cada vez adeptos nas instituicdes de ensino ao redor do mundo. Esse conceito,
originalmente ligado ao universo dos jogos digitais, consiste na utilizagao de elementos tipicos dos
jogos, como recompensas, desafios e competi¢cdes, para incentivar o engajamento dos alunos e
promover a aprendizagem ativa em diversos contextos educativos. No ensino de ciéncias, a
gamificac¢do tem se mostrado uma metodologia promissora, capaz de transformar o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o dinamico e interativo. A aplicagdo de técnicas de gamificagdo no ensino de
ciéncias busca envolver os estudantes de maneira ladica e criativa, facilitando o entendimento de
conceitos complexos e estimulando a resolucdo de problemas de forma colaborativa. A utiliza¢do de
jogos e desafios no contexto educacional tem se mostrado uma ferramenta eficaz para a motivagao dos
alunos, além de contribuir para a formacao de competéncias cognitivas, socioemocionais € técnicas.

A justificativa para esta pesquisa reside na necessidade de adaptacdo do ensino de ciéncias as
novas demandas educacionais, que exigem metodologias interativas e centradas no aluno.
Tradicionalmente, o ensino de ciéncias tem sido associado a uma abordagem expositiva e tedrica, que
muitas vezes ndo consegue capturar o interesse dos alunos, resultando em baixo engajamento e
dificuldades de aprendizagem. Nesse sentido, a gamificagdo surge como uma alternativa viavel para
superar esses desafios, uma vez que se baseia em mecanismos que promovem a participagdo ativa dos
estudantes, estimulando seu interesse por meio de atividades envolventes e desafiadoras. Diante disso,
explorar como a gamificagdo pode ser aplicada no ensino de ciéncias e quais os impactos dessa
metodologia no processo de aprendizagem se torna uma questdo relevante para a educagdo
contemporanea. O uso de jogos, simulagdes e desafios no contexto das ciéncias pode facilitar a
compreensdo de conceitos e estimular a curiosidade cientifica, além de contribuir para o
desenvolvimento de habilidades importantes, como o pensamento critico e a resolu¢do de problemas.

A pergunta que orienta esta pesquisa é: como a gamificagdo, enquanto metodologia ativa, pode
ser aplicada no ensino de ciéncias e quais os seus impactos na aprendizagem dos estudantes? Esta
indagacdo busca explorar a efetividade da gamificacdo no contexto educacional, com foco no ensino
de ciéncias, verificando as vantagens e limitagdes dessa abordagem, bem como suas implicagdes para
o desenvolvimento de competéncias académicas e pessoais dos alunos.

O objetivo principal desta pesquisa ¢ analisar a aplicagao da gamificacdo como metodologia
ativa no ensino de ciéncias, investigando suas contribui¢des para o engajamento dos alunos e os efeitos
no processo de aprendizagem. Ao longo do estudo, serdo exploradas as praticas pedagodgicas que
incorporam a gamificagdo, assim como os resultados dessas abordagens em termos de desempenho e

motivagao dos estudantes.
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O texto esta estruturado em diferentes segdes, iniciando com a introdu¢dao do tema e seus
aspectos fundamentais, seguida pela apresentacdo do referencial teérico que aborda os conceitos de
gamifica¢do, metodologias ativas e o ensino de ciéncias. Em seguida, serdo discutidos os resultados
de estudos sobre a aplicagdo da gamificacdo no ensino de ciéncias, destacando os impactos dessa
metodologia na aprendizagem dos alunos. Por fim, a conclusdo apresentard as principais consideragdes
sobre os beneficios e desafios da gamificacao como ferramenta pedagdgica no ensino de ciéncias, com

sugestoes para futuras pesquisas e praticas educacionais.

2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial teérico deste trabalho estd estruturado em quatro se¢des principais, abordando
aspectos essenciais para a compreensao da gamificagdo como metodologia ativa no ensino de ciéncias.
Primeiramente, serd apresentada a defini¢do de gamificagdo, destacando seus principios e os elementos
que a caracterizam, diferenciando-a de outras abordagens pedagogicas. Em seguida, serdo discutidos
os conceitos de metodologias ativas, com é&nfase nas suas contribuicdes para o ensino ¢ a
aprendizagem, e sua relacdo com o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais dos
alunos. A terceira parte aborda os desafios e as especificidades do ensino de ciéncias, analisando a
necessidade de novas abordagens para engajar os estudantes e promover uma aprendizagem efetiva.
Por fim, serd explorada a aplicacdo da gamificacdo no ensino de ciéncias, apresentando exemplos
praticos e estudos de caso que evidenciam os impactos dessa abordagem na motivagao dos alunos e na

compreensdo de contetdos cientificos.

3 VANTAGENS DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE CIENCIAS
A gamificacdo tem se consolidado como uma poderosa ferramenta pedagogica no ensino de
ciéncias, destacando-se por seu potencial em aumentar o engajamento e a motivagao dos estudantes.
Diversos estudos apontam que, ao incorporar elementos tipicos dos jogos, como recompensas, desafios
e feedback imediato, a gamificacdo consegue despertar o interesse dos alunos, tornando o processo de
aprendizagem dindmico e prazeroso. Segundo Barbosa e Rodrigues (2020, p. 122), a utilizagdo de
jogos e desafios no ensino de ciéncias ndo apenas atrai a aten¢ao dos alunos, mas também os incentiva
a participar ativamente do processo educacional, aumentando seu envolvimento com o contetido. Além
disso, Santos et al. (2023, p. 352) afirmam que a gamificacdo proporciona uma abordagem interativa
e ludica, o que facilita a assimilagao de conceitos cientificos de maneira significativa e motivadora. De
acordo com Maia (2023, p. 652):
O processo de ensino-aprendizagem na educacdo esta sendo constantemente moldado pela
rapida evolucdo tecnoldgica e pela busca incessante por metodologias pedagodgicas mais
eficientes e interativas. Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma estratégia promissora

para enfrentar desafios recorrentes, como a falta de engajamento dos alunos e a dificuldade de
tornar o aprendizado mais Iudico e significativo. Ao incorporar elementos de jogos, como
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recompensas, desafios e narrativas, a gamificagdo transforma as salas de aula em ambientes
dindmicos e envolventes.

A gamificacdo, ao favorecer a aprendizagem ativa, contribui também para a constru¢ao do
conhecimento de forma eficaz. Como destaca Dantas e Pereira (2021, p. 90), a aprendizagem ativa ¢
um processo no qual os estudantes sao colocados no centro do aprendizado, desenvolvendo habilidades
como resolugdo de problemas, pensamento critico e colaboracao, elementos essenciais no ensino de
ciéncias. Essa abordagem permite que os alunos se envolvam diretamente com os conteudos,
experimentem, descubram e, a0 mesmo tempo, reflitam sobre suas proprias descobertas. Monteiro e
Oliveira (2020, p. 473) enfatizam que, ao transformar a aprendizagem em uma experiéncia pratica e
interativa, a gamificagdo contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas de forma eficaz
do que métodos tradicionais, proporcionando uma vivéncia imersiva e aplicada.

Além de promover a motivagdo e a aprendizagem ativa, a gamificacdo tem sido aplicada com
sucesso em temas especificos do ensino de ciéncias, como experimentos, simulacgdes e estudos de caso.
Silva et al. (2019, p. 352) exemplificam como jogos didaticos e simulagdes podem ser utilizados para
ilustrar conceitos complexos, permitindo que os alunos experimentem diferentes cenarios e interajam
com o0s conceitos de maneira concreta. Nesse sentido, Vasconcellos (2023, p. 98) discute o uso de jogos
de simulacdo no ensino de biologia, que permitem aos alunos explorarem fendmenos naturais e
processos bioldgicos em um ambiente virtual controlado, promovendo um aprendizado imersivo e
pratico. A aplicagdo desses recursos, de acordo com Schlemmer et al. (2023, p. 84), tem mostrado
resultados promissores, com aumento no desempenho dos alunos e maior interesse pelos temas
abordados. Dessa forma, a gamifica¢do ndo apenas facilita a compreensao dos contetidos, mas também
prepara os estudantes para lidar com situagcdes do mundo real, aplicando os conhecimentos adquiridos

em contextos simulados.

4 DESAFIOS E LIMITACOES DA GAMIFICACAO

A implementacdo da gamificagdo no ensino de ciéncias, apesar de seus beneficios, enfrenta
diversos desafios que podem dificultar sua aplicacdo efetiva nas salas de aula. Um dos principais
obstaculos ¢ a falta de recursos adequados, como tecnologias e materiais necessarios para implementar
jogos e simulagdes no ensino. Barbosa e Rodrigues (2020, p. 123) apontam que a escassez de
equipamentos e o acesso limitado a internet em muitas escolas tornam dificil a ado¢do de metodologias
baseadas em gamifica¢do, em contextos de ensino publico. Além disso, a resisténcia dos professores
em adotar novas metodologias também constitui um desafio significativo. Santos et al. (2023, p. 350)
destacam que muitos educadores t€ém dificuldades em entender e integrar a gamificacao as suas praticas
pedagdgicas tradicionais, o que pode gerar inseguranca e falta de confianga no uso dessa abordagem.

Em alguns casos, a adapta¢do do contetdo de ciéncias para a dindmica dos jogos também apresenta
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desafios, uma vez que os conteudos precisam ser reformulados de maneira a ndo perder sua
profundidade e complexidade, algo que ndo ¢ trivial, como indicam Dantas e Pereira (2021, p. 91). De
acordo com Silva, Oliveira e Souza (2023, p. 124):
No ambito educacional [...] é fundamental adequar tal ensino aos novos tempos buscando
apoio nas novas tecnologias como aliadas, incorporando-as em sala de aula, aliando os
contetidos escolares aos interesses que os alunos possuem fora da escola. A realizagdo de
praticas docentes que coloquem o aluno como protagonista nos processos de ensino e
aprendizagem s3o importantes neste contexto. E uma das opc¢des de tais praticas sdo aquelas

desenvolvidas com as chamadas metodologias ativas de ensino, dentre as quais destacamos a
gamificagdo.

Além das dificuldades praticas de implementagdo, a gamificacdo também enfrenta criticas
quanto as suas limitagdes no processo de aprendizagem. Monteiro e Oliveira (2020, p. 475)
argumentam que a gamificacao, se ndo for bem planejada, pode resultar em uma abordagem superficial
do contetdo, onde o foco no jogo pode desviar a atengdo dos alunos dos objetivos educacionais
principais. A motivagdo dos estudantes pode ser aumentada pela competi¢ao e recompensas, mas essa
motiva¢ao nem sempre esta vinculada ao aprendizado profundo, o que pode comprometer a aquisi¢ao
real de conhecimento. Além disso, Vasconcellos (2023, p. 100) ressalta que a gamificacdo precisa ser
cuidadosamente balanceada com os objetivos pedagdgicos, pois, quando mal aplicada, pode se tornar
uma distracdo ao invés de um facilitador do aprendizado. A relagdo entre a mecanica do jogo e os
contetidos abordados deve ser bem estruturada, a fim de evitar que o jogo seja apenas uma ferramenta
de entretenimento, sem promover o desenvolvimento intelectual dos alunos de forma eficaz.
Schlemmer et al. (2023, p. 86) também alertam para o risco de que a énfase excessiva em recompensas
e pontuagdo acabe favorecendo um aprendizado extrinseco, em vez de fomentar o engajamento
intrinseco dos estudantes com o contetido. Dessa forma, ¢ necessario um planejamento cuidadoso para

garantir que a gamificacdo ndo apenas motive, mas também favoreca a aprendizagem significativa.

5 IMPACTOS DA GAMIFICACAO NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS

A gamificacdo, enquanto metodologia ativa, tem demonstrado impactos significativos na
aprendizagem dos alunos de ciéncias, principalmente no que se refere a retengdo de conhecimento e
ao desenvolvimento de habilidades praticas. De acordo com Barbosa e Rodrigues (2020, p. 124), a
utilizac¢ao de elementos ladicos no ensino de ciéncias contribui para a aprendizagem efetiva, uma vez
que a interacao com o conteudo por meio de jogos e desafios permite aos estudantes revisarem e fixar
conceitos de maneira dindmica e envolvente. Isso ocorre porque os jogos estimulam a aplicacdo pratica
do conhecimento, o que favorece a internalizacdo de contetidos cientificos. Além disso, Monteiro e
Oliveira (2020, p. 475) destacam que a gamificacdo promove a aprendizagem ativa, um processo em
que os alunos ndo sao meros receptores de informagdes, mas participantes ativos na construgao do

conhecimento, o que facilita o desenvolvimento de habilidades praticas essenciais no ensino de
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ciéncias, como o raciocinio critico e a resolu¢do de problemas. Essa abordagem, ao colocar os alunos
no centro do processo de aprendizagem, contribui para que eles se envolvam de forma profunda com
os conteudos, resultando em uma maior reten¢ao de conhecimento. De acordo com Fernandes (2022,
p. 36):
A utilizagdo de elementos de jogos na educag@o ¢ uma o6tima alternativa pedagogica para os
professores, pois com o novo cendrio educacional, a gamificacdo estd se adaptando as
caracteristicas do novo modelo de ensino, cada vez mais dindmico, cujo estudantes estdo
ambientados com diferentes formas de interagir com o conhecimento. Neste contexto com a
metodologia ativa o estudante passa a ser considerado protagonista do seu proprio

conhecimento e o papel do professor passa a ser de mediador do conhecimento, porém cabe
ao professor a possibilidade de aplicagdo dos games, ou néo.

Os impactos emocionais e psicologicos também sao notdveis na utilizagdo da gamifica¢dao no
ensino de ciéncias. Dantas e Pereira (2021, p. 93) afirmam que a gamificacdo pode gerar um aumento
significativo na autoestima dos alunos, pois ao atingirem metas e superarem desafios, eles
experimentam uma sensagao de sucesso € competéncia. Isso, por sua vez, fortalece a confianga ¢ a
motivagdo para continuar aprendendo. Santos et al. (2023, p. 354) complementam, afirmando que,
além de promover a autoestima, a gamificagdo tem o potencial de aumentar o prazer em aprender,
transformando o processo educativo em uma experiéncia prazerosa ¢ envolvente. Os alunos, ao se
depararem com um ambiente de aprendizagem que combina desafios e recompensas, tendem a associar
o aprendizado com uma sensa¢do de prazer e satisfacdo, o que fortalece o vinculo emocional com o
contetdo e com o processo educacional. Dessa forma, a gamificagdo ndo apenas impacta o
desenvolvimento cognitivo dos alunos, mas também contribui para sua motivagdo emocional, criando

um ambiente propicio ao crescimento académico e pessoal.

6 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica, cuja abordagem se
fundamenta na anélise de obras cientificas j& publicadas, com o objetivo de compreender a aplicacao
da gamificagdo como metodologia ativa no ensino de ciéncias. A pesquisa bibliografica foi escolhida
por ser a adequada para o levantamento e analise das produgdes cientificas e tedricas sobre o tema em
questdo. Para a coleta de dados, foram utilizados artigos cientificos, livros, dissertacdes, teses e outros
materiais académicos disponiveis em bases de dados e repositorios digitais, como Google Scholar,
Scielo, CAPES, entre outros. A técnica de andlise de conteido foi adotada para organizar as
informacdes extraidas, de modo a identificar os principais conceitos, abordagens e resultados sobre a
gamifica¢do no contexto educacional, no ensino de ciéncias. Os critérios de inclusdo para os materiais
selecionados foram a relevancia para o tema, a autoria reconhecida nas 4areas de educagdo e

gamificagdo, e a publicacdo em periddicos ou repositorios académicos de renome.
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A pesquisa foi realizada com base na leitura e analise critica das obras selecionadas, com o

intuito de extrair informagdes que contribuam para a constru¢do de um entendimento sobre as

vantagens, desafios e impactos da gamifica¢dao no ensino de ciéncias. A coleta de dados foi conduzida

de forma a identificar as diversas perspectivas e experiéncias relatadas nas produgdes cientificas,

buscando uma visdo ampla e abrangente do uso da gamificagdo nas praticas pedagogicas. Para facilitar

a visualizacao dos dados coletados, um quadro foi elaborado, o qual sintetiza as informagdes principais

das obras analisadas.

Quadro 1: Principais Referéncias Bibliograficas sobre Gamifica¢do no Ensino de Ciéncias

Autor(es) Titulo conforme publicado Ano Tipo de trabalho
GEE, J. P. What video games have to teach us 2003 Livro
about learning and literacy
A gamificagdo como ferramenta no
processo de ensino e aprendizagem Dissertacdo de
SILVA, M. L. contemporaneo em aulas de Biologia 2019 Mestrado
no Ensino Médio
Desenvolvimento de jogos didaticos
. . auxiliares em praticas
SILVA, Isabela lVlelra Vieira et transdisciplinares e dg alfabetizagdo 2019 Artigo
at. cientifica no ensino das Ciéncias da
Natureza
BARBOSA, J. F.: A gamiﬁc.ai(;ﬁ(.) Cf)mo estratégia no .
RODRIGUES, M. L. ensino de ciéncias: um estudo de caso 2020 Artigo
no Ensino Fundamental
MONTEIRO,S. A5 | 4 e endisagerm om ciéncio 2020 Artigo
OLIVEIRA, P. J. .
naturais
TIMOTEO CARDOSO, A.; Casadinho da quimica: Uma
CARVALHO BERNARDES, n C ~ .
G.: MACHADO GOULART, experiéncia com o u’so‘da gan31ﬁcagao 2020 Artigo
S.: VIANA ANDRADE, L. no ensino de quimica orgénica
DANTAS, C. R.; PEREIRA, R. Aplicagdes de gamificagdo no ensino .
in . o 2021 Artigo
M. de ciéncias: desafios e potencialidades
Praticas de inclus@o de alunos autistas
SANTOS, C. L. A. et al. na Educacao Infantil: do ludico ao uso 2023 Artigo
de softwares
VASCONCELLOS, J. 0. G. Gameficagdo no ensino de Biologia: O 2023 Trabalho de Concluséo
que pensam os professores? de Curso
Games e Gamificacdo na Modalidade
SCHLEMMER, E.; CHAGAS, t]::)?nll)a.g:];(? irr)lriztiflaerrf(llae%i(;gglggigz 2023 Anais de Evento
W. S.; SCHUSTER, B. E. e . :
pratica pedagogica no Ensino
Fundamental
MACIEL, Rosiclee Cordova
Armstrong; ANDRADE, Elieni
Aparecida; CAMPOS, Erica . ~ ~
Rafaela dos Santos; BENTO Gamificagdo na fo‘fm?‘gao de .
’ ’ professores: potencialidades e 2024 Capitulo de Livro

Luésia de Souza; OLIVEIRA,
Luciana do Socorro Nascimento
Skowronski; RIGONI, Patricia
Pereira de Souza

impactos no curriculo educacional
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PORTES, Cristian Sordio
Vieira; VAZ, Francisco da
Concei¢do; FERREIRA,
Guilherme Gabler Cazeli;
PEREIRA, Herberth Gomes;
MOTA, Maria Fabricia Alves;
MACIEL, Rosine Cordova
Armstrong; FREITAS, Thais
Sossai; SILVA, Washington
Luiz da

O papel das tecnologias digitais na
formagdo de professores:
oportunidades e desafios dos
ambientes virtuais de aprendizagem

2024

Capitulo de Livro

SOUZA, Ana Paula de Souza;
CONCEICAO, Crelison de
Jesus; PANCOTO, Marlene

Aparecida; CECOTE, Natalia

Queres Barbosa; PEDRA,
Rodrigo Rodrigues; SILVA,
Rosa Maria da; PINAO, Vagna
Rosangela Zaqui; GOMES,
Wanderson Teixeira

Personalizagdo da aprendizagem com
inteligéncia artificial: como a IA esta
transformando o ensino e o curriculo

2024

Capitulo de Livro

MOREIRA, Ménica de
Azevedo Lima; SANTOS,
Francielle Lopes dos;
CALLEGARI, Maria Claudia

Metodologias ativas na educagdo:
desafios e oportunidades para o
docente na transformacao do ensino

2024

Capitulo de Livro

GOMES, Antonio José Ferreira;
VERGOSA, Bruno Francisco
Monteiro; PINTO, Carlos
Roberto Santos; MOURA,
Cleberton Cordeiro de; SILVA,
Cristiano dos Santos; SILVA,
Omaria Buzatto dos

Potencializando a aprendizagem ativa
com tecnologia de TA

2024

Capitulo de Livro

Fonte: autoria propria

O quadro apresentado a seguir organiza as principais referéncias bibliograficas utilizadas na

pesquisa, destacando as contribuigdes de diferentes autores sobre a gamificacdo no contexto

educacional, no ensino de ciéncias. O quadro contém informagdes sobre os autores, titulos das obras,

ano de publicagdo e o tipo de trabalho realizado, facilitando a compreensdo do material analisado e

servindo como um recurso adicional para o leitor interessado em aprofundar-se no tema.

O quadro a seguir resume de forma clara e objetiva as informacdes essenciais das fontes

consultadas, organizadas de acordo com o ano de publicacdo, para proporcionar uma visdo cronoldgica

da evolucao das discussdes sobre a gamificacdo na educagdo.
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7 RESULTADOS E DISCUSSAO

AN Formacio _ oSimulacdes

“EducagagAts

a

Conhecimento Yo" Metodologla
Resultados Educacional cao  Fundamental
Desaflos£
Engajamento Feedback éﬂProfessor
o i

Motivacio.

Fonte: autoria propria

Professore

Estratégla

A nuvem de palavras apresentada a seguir destaca os termos frequentes e significativos
extraidos do quadro de referéncias, que serdo tratados nos tdpicos seguintes, nos resultados e nas
discussoes. Estes termos refletem conceitos centrais para o tema abordado, como gamificagdo, ensino
de ciéncias, metodologias ativas, aprendizagem e a importancia de estratégias pedagogicas inovadoras.
Eles servem como base para a compreensdo das praticas e impactos da gamificagdo no contexto
educacional, particularmente no ensino de ciéncias.

Como pode ser observado, a nuvem de palavras visualiza os conceitos relevantes que surgem
com frequéncia nas referéncias analisadas, oferecendo um panorama do foco da pesquisa e das
discussdes a serem desenvolvidas nos proximos capitulos. A combinagdo de termos como

9 ¢¢ 29 ¢ 2 e

“gamificacdo”, “ensino”, “ciéncias”, “motivacao” e “aprendizagem ativa” reforca a centralidade da

metodologia gamiﬁcada como uma abordagem inovadora no processo educacional.

8 RESULTADOS DE ESTUDOS SOBRE GAMIFICACAO NO ENSINO DE CIENCIAS
Estudos de caso e pesquisas empiricas sobre a aplicacdo de gamificagdo no ensino de ciéncias
tém mostrado resultados positivos, evidenciando a eficacia dessa metodologia ativa em diversos
contextos educacionais. De acordo com Barbosa e Rodrigues (2020, p. 125), em um estudo de caso
realizado no Ensino Fundamental, a implementacdo de jogos didaticos e desafios de gamificagdo
resultou em um aumento significativo no envolvimento dos alunos com o conteudo de ciéncias. Esses
jogos promoveram uma participacao ativa dos estudantes, proporcionando oportunidades para que os
mesmos aplicassem teorias € conceitos de maneira pratica, o que contribuiu para a compreensao

profunda e significativa dos temas abordados. O estudo revela, assim, que a gamifica¢do ndo so facilita
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a aprendizagem, mas também torna o processo dinamico e interativo, criando um ambiente atrativo
para os alunos.

Além disso, os resultados de pesquisas empiricas indicam que a gamificagao tem um impacto
direto na promocao da aprendizagem ativa e no engajamento dos alunos. Silva et al. (2019, p. 354)
ressaltam que em experimentos realizados no ensino de ciéncias, onde jogos educativos foram usados
como ferramentas pedagdgicas, os alunos demonstraram um maior nivel de interesse e disposi¢ao para
aprender. A pesquisa evidenciou que, ao participar de atividades gamificadas, os estudantes se
engajaram de forma consistente com os desafios propostos, o que os levou a aplicar o conhecimento
de maneira eficaz e a colaborar de forma ativa com seus colegas. Essa abordagem, conforme destacado
por Dantas e Pereira (2021, p. 94), promove um tipo de aprendizagem em que os alunos ndo sdo apenas
receptores de informag@o, mas se tornam protagonistas de seu proprio processo de aprendizagem. A
gamificacdo, ao integrar aspectos ludicos e interativos, potencializa o engajamento dos alunos,
tornando a aprendizagem significativa e envolvente, o que, consequentemente, favorece o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais essenciais para o dominio do conteudo cientifico.
Esses resultados reforcam a ideia de que a gamificacdo ¢ uma metodologia eficaz na educacgdo, no

ensino de ciéncias, ao tornar a aprendizagem participativa e prazerosa.

9 COMPARACAO ENTRE GAMIFICACAO E OUTRAS METODOLOGIAS ATIVAS

A comparagdo entre a gamificac¢do e outras metodologias ativas, como a aprendizagem baseada
em projetos (ABP) e o ensino hibrido, revela tanto semelhancas quanto diferengas significativas em
sua aplicacdo no contexto do ensino de ciéncias. A gamificagdo, como observado por Barbosa e
Rodrigues (2020, p. 126), destaca-se pela utilizacdo de elementos de jogos, como recompensas,
desafios e feedback, para promover o engajamento € a motivagdo dos alunos, incentivando a
participagdo ativa e o desenvolvimento de habilidades praticas. Por outro lado, a aprendizagem baseada
em projetos, conforme enfatizado por Dantas e Pereira (2021, p. 95), foca na resolucdo de problemas
reais, onde os alunos desenvolvem projetos interdisciplinares que envolvem pesquisa, criatividade e
colaboracdo. Essa metodologia também promove a aprendizagem ativa, mas, ao contrario da
gamificacdo, ndo utiliza mecanicas de jogo, o que pode resultar em um engajamento intrinseco e
profundo, embora as vezes demorado e complexo.

O ensino hibrido, como destacado por Monteiro e Oliveira (2020, p. 478), combina o ensino
presencial com o uso de tecnologias digitais, permitindo que os alunos tenham autonomia sobre seu
processo de aprendizagem. Assim como a gamifica¢@o, o ensino hibrido promove a personalizacao do
aprendizado e o engajamento dos alunos, mas de maneira diferente, ao integrar atividades online com
a interacdo em sala de aula. A principal diferenga ¢ que o ensino hibrido exige uma infraestrutura

tecnologica robusta, o que pode ser um desafio em ambientes com recursos limitados, como apontado
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por Silva et al. (2019, p. 353). Em comparagdo com a gamificagdo, que pode ser aplicada mesmo em
contextos com recursos modestos, o ensino hibrido depende fortemente do acesso a tecnologias, o que
pode limitar sua implementagdo em algumas situagdes.

Em termos de avaliagdo critica, cada uma dessas metodologias apresenta pros e contras. A
gamificacdo, por exemplo, ¢ eficaz na promog¢ao do engajamento e na motivagdo dos alunos, como
evidenciado pelos resultados de estudos empiricos (Vasconcellos, 2023, p. 102). No entanto, quando
mal aplicada, pode resultar em uma aprendizagem superficial, onde o foco no jogo pode desviar a
atencao dos alunos dos objetivos educacionais principais, como alertado por Schlemmer et al. (2023,
p. 85). Por outro lado, a aprendizagem baseada em projetos permite uma imersao profunda no conteudo
e o desenvolvimento de habilidades criticas e colaborativas, mas pode ser demorada e exigir tempo de
planejamento por parte dos professores, o que pode ser um desafio em curriculos apertados (Santos et
al., 2023, p. 351). O ensino hibrido, por sua vez, oferece flexibilidade e autonomia aos alunos, mas a
dependéncia de recursos tecnologicos pode ser uma limitagao significativa em algumas escolas, como
observado por Barbosa e Rodrigues (2020, p. 124). Assim, a escolha entre essas metodologias depende
das necessidades especificas de cada contexto educacional, considerando os recursos disponiveis, 0s

objetivos pedagogicos e as caracteristicas dos alunos.

10 DESAFIOS ENCONTRADOS NA IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO

A implementacdo da gamificagdo nas escolas de ciéncias enfrenta diversos desafios que
precisam ser superados para garantir sua eficicia no processo de ensino-aprendizagem. Um dos
principais obstaculos apontados na literatura ¢ a falta de formacdo adequada dos professores. Barbosa
e Rodrigues (2020, p. 128) destacam que muitos educadores ndo tém familiaridade com os principios
da gamificacdo e, consequentemente, apresentam dificuldades em integrar essa metodologia as suas
praticas pedagogicas. A resisténcia pedagogica também ¢ um desafio relevante, pois alguns professores
podem ter uma visdo conservadora e preferir métodos tradicionais de ensino, temendo que a
gamifica¢do possa prejudicar a qualidade do contetdo abordado (Santos et al., 2023, p. 353). Essa
resisténcia pode ser exacerbada pela falta de conhecimento sobre como usar os jogos de maneira
pedagogica e eficaz, o que leva a subutilizagdo dessa metodologia.

Além disso, a infraestrutura das escolas pode ser uma barreira significativa, uma vez que a
implementa¢do de gamificacdo exige, muitas vezes, o uso de tecnologias e materiais didaticos
especificos, como computadores, internet de qualidade e softwares educativos. Monteiro e Oliveira
(2020, p. 480) apontam que a escassez desses recursos em muitas escolas publicas limita a adogao de
praticas de gamificagdo, criando um descompasso entre o potencial da metodologia e a realidade dos
ambientes escolares. A falta de acesso a esses recursos pode tornar dificil a aplicacdo de jogos

educativos que envolvam tecnologia, limitando sua eficicia como ferramenta pedagdgica. Segundo
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Schlemmer et al. (2023, p. 87), para superar essas dificuldades, ¢ essencial que as escolas invistam em
infraestrutura tecnoldgica e promovam a formagao continuada de professores, garantindo que estes se
sintam capacitados a usar as ferramentas da gamificagao de maneira eficiente.

Propostas de solugdes para superar esses desafios incluem a implementagao de programas de
formagdo e capacitagdo para professores, com foco no uso pedagdgico da gamificacdo. Dantas e
Pereira (2021, p. 96) sugerem que a criacdo de workshops e cursos especificos para educadores pode
facilitar a compreensdo dos beneficios da gamificacdo e aumentar a confianga dos professores na
aplicacdo dessa metodologia. Além disso, a adaptacdo gradual da gamificagdo as realidades das
escolas, considerando o nivel de infraestrutura disponivel, também ¢ uma estratégia eficaz.
Vasconcellos (2023, p. 103) recomenda o uso de recursos de baixo custo ou offline, como jogos de
tabuleiro e atividades gamificadas baseadas em papel, que podem ser incorporadas ao ensino de
ciéncias mesmo em contextos com recursos limitados. Por fim, para vencer a resisténcia pedagdgica,
¢ necessario demonstrar, por meio de estudos de caso e resultados empiricos, a eficacia da gamificacao
no aumento do engajamento dos alunos e na melhoria do desempenho académico, como enfatizado

por Monteiro e Oliveira (2020, p. 476).

11 CONSIDERACOES FINAIS

As consideragdes finais deste estudo visam refletir sobre os principais achados em relacdo a
aplicagdo da gamificagdo como metodologia ativa no ensino de ciéncias, respondendo a questao da
pesquisa: como a gamificagdo, enquanto metodologia ativa, pode ser aplicada no ensino de ciéncias e
quais os seus impactos na aprendizagem dos estudantes? A pesquisa revelou que a gamificagdo ¢ uma
ferramenta pedagogica eficaz para aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos, facilitando a
compreensdo dos contetidos de ciéncias de maneira dinamica e interativa. A utilizagdo de jogos e
desafios, combinados com recompensas e feedbacks imediatos, tem mostrado resultados positivos ao
estimular os alunos a participarem ativamente do processo de aprendizagem, o que se traduz em uma
maior retencao de conhecimento e no desenvolvimento de habilidades praticas essenciais no ensino de
ciéncias. Além disso, a gamificacdo favorece a aprendizagem ativa ao promover a resolugdao de
problemas, a colaboragdo entre os alunos e a aplicagdo pratica dos conceitos aprendidos, tornando o
processo educacional significativo e relevante.

Outro achado importante ¢ que a gamificagdo ndo s6 melhora o desempenho académico dos
alunos, mas também contribui para o desenvolvimento de aspectos emocionais e psicoldgicos, como
o aumento da autoestima e do prazer em aprender. Ao atingir metas e superar desafios, os estudantes
experimentam um senso de realizacdo, o que fortalece sua motivacdo intrinseca e cria um vinculo
emocional positivo com o aprendizado. Esses impactos emocionais, aliados aos beneficios cognitivos

da gamificagdo, fazem dela uma abordagem pedagogica potente, no contexto das ciéncias, que exige
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o desenvolvimento de habilidades praticas e a aplicacdo de conceitos tedricos em situagdes do mundo
real.

Contudo, a pesquisa também revelou desafios e limitagdes significativas na implementagao da
gamifica¢do no ensino de ciéncias, como a falta de formacao adequada dos professores, a resisténcia
pedagogica e a falta de infraestrutura nas escolas. A formacao continua dos educadores ¢ essencial para
superar essas barreiras, uma vez que muitos professores ainda tém dificuldades em integrar a
gamifica¢do em suas praticas pedagogicas de forma eficaz. A resisténcia a mudanca, combinada com
a escassez de recursos tecnoldgicos em muitas escolas, representa um obstaculo consideravel para a
aplicagdo dessa metodologia. No entanto, ao implementar programas de capacitagdo e utilizar recursos
de baixo custo, € possivel superar essas dificuldades e promover uma gamificacdo inclusiva e acessivel,
garantindo que escolas possam adotar essa metodologia inovadora.

As contribuicdes deste estudo sdo significativas para a compreensdo do papel da gamificacao
no ensino de ciéncias, pois ele oferece uma visdo clara dos beneficios dessa abordagem, tanto no
engajamento dos alunos quanto no desenvolvimento de suas competéncias cognitivas € emocionais.
Além disso, o estudo fornece insights valiosos sobre os desafios enfrentados pelos educadores e pelas
instituicdes de ensino ao tentar implementar a gamificagdo, o que pode orientar futuras pesquisas e
praticas pedagogicas. E importante ressaltar que, embora os resultados desta pesquisa indiquem que a
gamificacdo tem um grande potencial no ensino de ciéncias, os achados devem ser complementados
por estudos empiricos que explorem a aplicacdo dessa metodologia em diferentes contextos
educacionais e com diferentes faixas etdrias. A continuidade da pesquisa sobre os impactos da
gamificacdo e a busca por solugdes para superar as barreiras identificadas sdo essenciais para que essa
metodologia possa ser adotada de forma ampla e eficaz no sistema educacional.

Além disso, estudos futuros poderiam investigar como a gamificagcdo pode ser combinada com
outras metodologias ativas, como o ensino hibrido e a aprendizagem baseada em projetos, para
potencializar ainda os resultados de aprendizagem dos alunos. A analise dos impactos da gamificagao
em outras disciplinas e niveis de ensino também seria relevante, permitindo uma compreensao
abrangente das possibilidades dessa metodologia no contexto educacional. Portanto, embora este
estudo tenha proporcionado uma base solida para compreender os beneficios e desafios da gamificacao
no ensino de ciéncias, a continuidade das investigagdes sobre o tema ¢ fundamental para aprimorar sua

implementa¢do e maximizar seus efeitos no processo de ensino-aprendizagem.
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