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RESUMO: O Ensino de Quimica apresenta, em sua literatura, autores que buscam
metodologias para tornar as aulas de quimica mais atrativas, para isso, professores utilizam de
aplicacdo de experimentos, jogos didaticos, inser¢do da quimica no cotidiano e agora, mais
recente, a proposta da gamifica¢do nas aulas de quimica. Originada do inglés Gamification, a
gamificacdo busca aplicar, em ambientes reais, mecanismo de jogos virtuais tirando os pontos
motivacionais e estéticos encontrados nos jogos. A gamificacdo é aplicada na educacdo com a
finalidade de motivar e engajar os alunos a aprenderem e se envolverem no processo. Este
estudo tem como objetivo realizar um levantamento bibliografico a fim de saber quais as
possibilidades de aplicacdo da gamificacdo no ensino de quimica, 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. Trata-se de
um estudo bibliografico, descritivo e qualitativo usando como forma de coletas de dados um
fichamento de conteddo. A pesquisa proporcionou encontrar como resultado, as amplas
possibilidades de aplicacdo da gamificacdo e verificar de que modo essa metodologia pode
contribuir com o processo de ensino-aprendizagem, sugerindo ao profissional docente de
quimica novas propostas de ensino. Considerou que as metodologias, aplicadas nos artigos
utilizados como analises, possuem caracteristicas proprias, sendo assim, ndo apresentam uma
melhor eficécia individualmente, muito pelo contréario, todas podem ser abordadas com éxito,
contanto que o professor alinhe sua proposta metodoldgica com o conteido e a turma que
pretende aplicar.
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ABSTRACT: The Teaching of Chemistry presents, in its literature, authors who seek
methodologies to make the chemistry classes more attractive, for this, teachers use of
application of experiments, educational games, insertion of chemistry in the daily and now,
more recently, the proposal of gamification in the chemistry classes. Originated from the
English Gamification, gamification seeks to apply, in real-world environments, virtual game
mechanism by taking away the motivational and aesthetic points found in the games.
Gamification is applied in education in order to motivate and engage students to learn and get
involved in the process. This study aims to carry out a bibliographic survey in order to know
the possibilities of application of gamification in the teaching of chemistry, to analyze
methodological proposals and to suggest to the teacher the search by other means that can
aggregate methodologies as a way to facilitate the process of teaching-learning. This is a
bibliographic, descriptive and qualitative study using a content file as a form of data collection.
The research offered to find as a result the wide possibilities of application of gamification and
to verify how this methodology can contribute to the teaching-learning process, suggesting to
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the teacher of chemistry new teaching proposals. It considered that the methodologies, applied
in the articles used as analyses, have their own characteristics, so they do not have a better
effectiveness individually, on the contrary, all can be successfully addressed, provided that the
teacher aligns his methodological proposal with the content and class he intends to apply.
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1 INTRODUCAO

Na contemporaneidade, observa-se que no ensino de Quimica os professores
encontram dificuldades para repassar aos seus alunos os contetidos do componente, os alunos
demonstram desinteresse e alegam que a disciplina é de dificil compreensdo, o que,
consequentemente, gera um indice elevado de reprovacdo na componente disciplinar. Parte
desse desinteresse justifica-se pela metodologia aplicada pelo professor, a gamificacéo,
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 gamificacéo, € que seu surgimento se da quando o seu conceito
foi apresentado em uma palestra, explicando como este poderia ser aplicado em qualquer area
inclusive na educacdo e principalmente nas aulas de quimica. Considerando que gamificacédo
busca aplicar, em ambientes reais, mecanismo de jogos virtuais, apropriando-se dos pontos
motivacionais e estéticos encontrados nos jogos para utilizar como proposta metodologica,
despertou-se o interesse de saber: Como a gamificacdo pode ser abordada no ensino de quimica
para contribuir com o processo de ensino e aprendizagem?

Partindo desse pressuposto, a pesquisa buscou realizar um levantamento bibliografico
a fim de saber quais as possibilidades de aplicacdo da gamificacdo no ensino de Quimica,
visando encontrar em outras literaturas, autores que conceituem e se aprofundem sobre a
gamificacdo, demonstrando como utilizaram esse método de ensino, pretendendo analisar
propostas metodoldgicas e sugestionar ao docente a busca por outros meios que possam agregar
metodologias como forma de facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

Quanto aos procedimentos metodolégicos, trata-se de uma pesquisa bibliogréfica e
descritiva. A pesquisa é de abordagem qualitativa a qual utilizou como coleta de dados o
fichamento de contetdo, o qual consiste em uma forma de sintese abordando os principais
pontos da obra. Foi criada uma tabela apresentando os pontos em comum e divergentes da
analise de trés artigos que abordavam sobre o tema gamificagdo 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 metodoldgicas, bem
como, despertar interesses de novas pesquisas e aplicacdo dessa metodologia no ambito
educacional, mais especificadamente, no Ensino de Quimica.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Jogos versus Gamificacdo

Entende-se por jogo como um “sistema em que jogadores embarcam em um conflito
artificial, governado por regras, que produz resultados quantificaveis” (SALEN;
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ZIMMERMAN, 2012). Quem joga busca fugir do mundo real e mergulha em um mundo surreal
composto de regras prazerosas de serem cumpridas.

O jogo cria obstaculos desnecessarios para alcangar certo objetivo e 0 jogador se
engaja para atingir tal objetivo de maneira espontanea, segundo Suits (2014) “jogar é uma
tentativa voluntaria de superar obstaculos desnecessarios”. Observe o jogo de golfe, por
exemplo, o qual o jogador deve colocar a bola dentro de um buraco feito no campo, pela lo6gica
0 certo seria pegar a bola com as méos e inseri-la dentro do buraco, mas isso ndo é permitido
pela regra do jogo, para alcancar o objetivo, 0 jogador precisa utilizar um taco e somente com
este objeto podera colocar a bola no buraco, utilizando o menor nimero de tacadas possiveis.

Percebe-se neste jogo a criacdo de um obstaculo desnecessario, mas para quem esta
jogando a criacdo deste obstdculo torna o jogo mais motivador. “Esses obstaculos
desnecessarios desafiam nossas capacidades e exigem criatividade, tornando tal atividade
extremamente interessante” (NETO, 2015, p. 63). Portanto, dentro do sistema de jogo possuem
mecanicas, dinamicas e estéticas que contribuirdo para que o jogador permaneca jogando.

De acordo com Alves (2014), “um game é um sistema no qual jogadores se engajam
em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado
quantificavel frequentemente elicitando uma reacdo emocional” (ALVES, 2014, p. 36). O ato
de jogar torna-se voluntario e prazeroso fazendo com que o jogador passe horas entretido
perdendo a no¢do do tempo, se isso ainda ndo aconteceu com vocé, certamente, vocé conhece
alguém que passa horas em frente a uma tela jogando, pois entdo, esse poder é atribuido aos
jogos em gerais.

A gamificacdo, por outro lado, vai se apropriar dessas mecanicas e estratégias usadas
em um jogo e aplicard em algo que ndo é jogo com a finalidade de engajar pessoas, conforme
Faria, “Gamificag@o ¢ o uso estruturado de elementos ¢ mecanicas de jogos em situacfes que
nao sdo de entretenimento com intuito de motivar as pessoas a atingir um determinado objetivo”
(FARIA, 2018, p. 248). Imagine vocé, professor, ter um aluno engajado em sua aula sem a
necessidade de cobrangcas. A Gamificacdo quando aplicada com os elementos certos
proporciona essa possibilidade.

A gamificacdo surgiu no ano de 2002 tendo como criador Nick Pelling, porém so
ganhou reconhecimento ap6s oito anos de seu surgimento com a Game Designer Norte
Americana Jane McGonigal “a qual é designer de games e tem se dedicado ao estudo dos seus
beneficios. Ela defende que os games podem nos ajudar a construir um mundo melhor”
(ALVES, 2014, p. 38).

Originada do inglés Gamification, a gamificacdo busca aplicar, em ambientes reais,
mecanismo de jogos virtuais tirando os pontos motivacionais e estéticos encontrados nos jogos.
Certamente a estética do jogo contribui para que o jogador se mantenha fascinado, além disso,
desperta no jogador varias emogBes como competicdo, motivacgdo e outros.

No jogo, o jogador ndo tem uma obrigatoriedade para jogar, podendo assim, comegar
e terminar a hora que quiser, ou seja, € uma reacdo espontanea e isenta de obrigatoriedade,
portanto, “A gamificacdo ndo deve ser confundida com os jogos propriamente ditos. Enquanto
0s jogos sdo projetados com a finalidade de entretenimento, a gamificacdo utiliza os
mecanismos de jogos para alcangar outros objetivos de maneira divertida” (CASTRO, [20147],
p. 417).

2.1.1 Elementos de jogos

Os elementos de jogos sdo ferramentas que quando combinadas podem facilitar a
criacdo de um sistema de game como, por exemplo, “as pecas de um brinquedo de montar, as
vezes individualmente ndo parecem fazer tanto sentido, mas aplicadas em conjunto monta-se
algo maior ¢ funcional” (FARIA, 2018, p. 829). Desta forma, a elaboracdo de um sistema de
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criacdo de jogos resultante da combinacéo e aplicacdo desses varios componentes de jogos,
pode proporcionar um ambiente em que coexista diversao e aprendizado.

O professor Kevin Werbach desenvolveu uma piramide a qual apresenta os elementos
de um jogo que podem ser utilizados na gamificacao, sendo eles: Dindmica apresentada no topo
da piramide, Mecanica no meio ¢ Componentes na parte inferior da piramide (Figura 1). “Ele
ressalta que ndo ha um outro elemento que seja melhor ou mais eficaz, e sim finalidades para
as quais este ou aquele elemento melhor se aplica para se alcangar um determinado objetivo”
(ALVES, 2014, p.56).

Figura 1 - Pirdmide dos elementos de jogos
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Fonte: adaptado com bases na piramide de Werbach (2012)

No que se refere a Dinamica, trata-se do elemento da pirdamide mais abstrato. Os
elementos que contribuem para que a dindmica aconteca sdo: narrativa, emogoes, restricoes,
progresso e relacionamentos (NETO, 2015, p. 726).

“A Mecanica ¢ responsavel pelos verbos de acdo os quais movimentam as coisas
adiante, existem varios, entre eles sdo: desafios, competicdo, cooperacdo, feedback, aquisi¢ao
de recursos, recompensas, transacdo, turnos e vitorias” (ALVES, 2014, p. 57). Vale ressaltar
que para a criagdo de um ambiente de gamificagdo néo precisa necessariamente utilizar todos
esses elementos citados, podendo incluir outros que possa atender a demanda do momento.

Durante a constru¢dao de um game o “feedback” ndo pode faltar, pois “ele faz com que
0 jogador perceba que o objetivo proposto é alcancavel e consiga acompanhar o seu progresso
escolhendo estratégias diferentes quando aplicavel” (ALVES, 2014, p. 57). O “Feedback” ¢
responsavel por manter o jogador engajado, dessa maneira, torna-se necessario criar
mecanismos com “feedback”.

“Os componentes sdo a materializagdo das dinamicas, as pecas que compdem as
mecanicas do jogo: ¢ por meio deles que os jogadores interagem com o ambiente gamificado”,
dentre os componentes podem ser citados: missdes, conquistas, medalhas, pontuacao, niveis,
ranking, chefbes de fases etc. (NETO, 2015, p. 813).

2.2 Motivacdo intrinseca e extrinseca

O termo motivacao significa o ato de movimentar-se para praticar algo. Geralmente, a
pessoa que ndo sente disposicdo para realizar uma determinada funcdo que a compete,
consideramos estar desmotivada, em contrapartida, se a pessoa possui disposicéo para realizar
uma tarefa ponderamos que essa pessoa esta motivada. “Motivagdo (do latim moveres, mover)
em psicologia e também em outras ciéncias humanas € a condi¢do do organismo que influéncia
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a direcdo do comportamento, a orientacdo para um objetivo e, por isso, esta relacionada a um
impulso que leva a acao” (ALVES, 2014, p. 68).

Durante muito tempo acreditava-se que nao era possivel motivar alguém, pois baseado
em uma frase de John Heywood (1497 — 1580), escritor inglés, poeta, dramaturgo e
colecionador de provérbios, “Um homem pode muito bem levar um cavalo até a 4gua, mas ele
ndo pode obriga-lo a bebé-la.” essa frase baseia-se na motivacdo interna, porém, estudos
comprovaram que ¢ possivel motivar alguém de maneira externa. “Recebe o nome de motivagao
intrinseca quando é uma motivacdo interna, o individuo € movido por suas proprias razoes,
independente de um estimulo externo. Ja quando o individuo é movido por um fator externo,
ela recebe o nome de motivacao extrinseca” (ALVES, 2014, p. 68).

No que diz respeito a motivagéo interna, um exemplo claro seria o ato de doar sangue,
o0 doador faz a doacgdo por acreditar que fazendo isso ele estara salvando vidas e ndo recebe
recompensas por tal ato, a partir do momento que existir uma recompensa deixa de ser uma
motivagao intrinseca “aquela que cuja causa ¢ algo internalizado pela pessoa” (NETO, 2015, p.
568).

Ao aplicar a gamificacdo no ambito educacional torna-se importante tomar cuidado com
as recompensas atribuidas no processo, pois se a recompensa ndo for aplicada de maneira
controlada podera obter um resultado negativo. ‘“Portanto, recompensas podem ser
desmotivadoras: o jogador foca-se tanto na recompensa, que pensa que ela é a razdo pela qual
deve fazer tal atividade, mesmo que haja vontade de fazé-la” (NETO, 2015, p. 567).

A motivacdo externa, como 0 proprio nome sugere, € gerada a partir de uma acéao
externa. O individuo busca uma recompensa para que dessa maneira sinta-se motivado a fazer
algo. “A motivagdo extrinseca ¢ fruto do ambiente e nos leva ao behaviorismo que, de certa
forma, considera o cérebro uma caixa preta. Nosso cérebro funciona, mas s6 podemos testar o
que entra ¢ o que sai, ndo podemos testar o que esta dentro dele” (ALVES, 2014, p. 68).

A motivacao extrinseca pode ser aplicada em um sistema de gamificacdo, pois se o aluno
receber um “feedback” positivo, ou seja, uma recompensa toda vez que participar da aula, esse
ato vai influenciar no seu comportamento, na visao de Alves (2014) “a aprendizagem ocorre
pelo reforco de um estimulo e podemos transportar essa conexao para nossa solucdo de
aprendizagem” (ALVES, 2014, p. 69).

2.3 Gamificagdo no Ensino de Quimica

No ensino de Quimica alguns professores encontram dificuldades para repassar aos seus
alunos conteudos do componente, causando desinteresse por parte dos alunos e,
consequentemente, um indice elevado de reprovacao na disciplina, “no cenario em que existe
dificuldade de compreender os fendmenos nos niveis microscépico e macroscopico, cabe
explorar novos recursos, com objetivo de despertar um interesse maior do estudante na
aprendizagem, possibilitando um melhor desenvolvimento no estudo” (ORTIZ e DORNELES,
2018, p.16).

A gamificacdo, portanto, surge como uma estratégia para contribuir com o processo de
ensino e aprendizagem para que dessa forma os alunos despertem mais interesse pela ciéncia e,
por conseguinte, aprendam de forma divertida e engajadora. “O ensino de quimica apresenta
grandes dificuldades e limitacdes diante de tantas restricdes, porém a gamificacdo se mostra
como uma possivel alternativa para amenizar este quadro (RAFAEL E TIBOLA, 2016, p. 55).

Na educacédo a gamificagéo traz contribuicGes positivas para engajar o aluno a resolver
situagBes impostas a eles. “Sendo assim a gamificagdo ndo ¢ uma aplicagdo de jogos, mas sim,
a utilizacdo de mecanismos existentes em um jogo para transformar ou desenvolver novos
comportamentos” (VIANNA et. al, 2013, p.18).
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A aplicacdo da gamificagdo nas aulas de Quimica apresenta como finalidade motivar os
alunos a resolverem situacdes problemas, podendo ser aplicada por varios métodos como, por
exemplo, o préprio jogo, uma lista de exercicios, um aplicativo, uma pagina da web entre
outros, desde que a proposta metodologica seja apresentada para que a aplicagdo da gamificacdo
seja coerente, pois gamification ndo ¢ a transformacdo de qualquer atividade em um game, mas
sim, aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games que podem melhorar uma
experiéncia sem desprezar o mundo real (ALVES, 2014, p. 45).

Se esses mecanismos, antes aplicados em jogos, fossem aplicados em aulas de quimicas
contribuiriam de forma eficaz para o processo de ensino aprendizagem, pois desafiaria o aluno
a buscar meios para resolver situagdes problemas encontradas no decorrer do componente de
Quimica.

3 METODOLOGIA
3.1 Tipologia da pesquisa

A pesquisa bibliografica foi o primeiro procedimento realizado para o
desenvolvimento do artigo. Conforme Gil (2002, p.44) “a pesquisa bibliografica é desenvolvida
com base em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”
apesar de ser um assunto novo no ambito educacional, ja existem alguns autores que escrevem
sobre a gamificacdo o que contribuiu para realizar um levantamento de dados e corroborou para
o0 desenvolvimento da pesquisa.

No que diz respeito aos objetivos, a pesquisa tem carater descritiva, pois trata-se de
uma pesquisa baseada em temas tedricos, pois “observa, registra e analisa os fendmenos, sem
manipulé-los” (OLIVEIRA, 2011, p.25).

A pesquisa limita-se a analisar a descricdo das metodologias propostas em artigos.
Neste sentido, a abordagem sera qualitativa, uma vez que “o pesquisador procura reduzir a
distancia entre a teoria e os dados, entre o0 contexto e a acdo, usando a ldgica da analise
fenomenoldgica, isto ¢, da compreensdo dos fenomenos pela sua descricdo e intepretacao”
(TEIXEIRA, 2012, p.137).

Como forma de coleta de dados foi realizado um fichamento que possui como
caracteristica “facil manipulag@o, ocupa pouco espago [...] leva o individuo a por ordem no
material. Possibilita ainda uma sele¢do constante da documentacao e de seu ordenamento”
(LAKATOS E MARCONI, 2017, p. 48).

Existem varios tipos de fichamentos, no presente artigo foi utilizada uma ficha de
resumo/conteudo de cada artigo (Apéndice 1), ainda segundo Lakatos e Marconi a ficha de
conteudo “apresenta uma sintese bem clara e concisa das ideias principais do autor ou um
resumo dos aspectos essenciais da obra” (LAKATOS E MARCONI, 2017, p. 60).

3.2 Procedimentos metodoldgicos

Quanto aos procedimentos metodoldgicos, no primeiro momento, foi realizada uma
pesquisa no Google Académico a fim de encontrar artigos que abordassem sobre a aplicacéo de
Gamificagdo no Ensino de Quimica, dessa forma os artigos selecionados foram: “Casadinho
da Quimica”: uma experiéncia com o uso da gamificacdo no ensino de quimica organica
(CARDOSO et al., 2020); Uso da gamificacdo no ensino da quimica orgénica (FONSECA
et al, 2019); Ambiente de ensino de quimica orgénica baseado em gamificacdo
(FERNADES e CASTRO, 2013). Nota-se que os trés artigos abordam sobre a aplica¢do da
gamificacdo no ensino de quimica organica.
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No segundo momento foram realizadas as leituras dos artigos selecionados e,
posteriormente, criado uma ficha de contetdo individual (Apéndices 1, 2 e 3) contendo todos
0s principais pontos dos artigos de forma resumida. Na sequéncia foi realizada uma leitura com
0 objetivo de identificar os pontos em comum e as divergéncias entre 0s resumos.

A fim de facilitar a visualizagdo 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 discussoes.

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 o 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 gamificacéo.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
Na tabela 1 estdo os resultados encontrados ap6s andlise dos trés artigos escolhidos,

colocando em evidéncia os pontos em comuns e divergentes. Ressaltando que o0 resumo
completo dos artigos esta nos apéndices.

Tabela 1- Pontos em comum e divergéncias entre os artigos

Tipo de Metodologia Propogte_l Elen_1entos Contrlpglgogs
abordagem metodoldgica de jogos da gamificacao

AR - Processo de
Casadinho L .
da 1-Que_st|onar|o ensino-
o (filtro) oo aprendizagem
Quimica: x -Dinamica
2-Confeccdo e -
uma - Jogo aplicacdo do - - Regra Desenvolvimento
experiéncia . X Revisdo de - Feedback i~
oM 0 USO casadinho da jogo conteddos _Competicio de habilidades
quimica 3-Questionario petic socioemocionais
da ifi - Premiacéo .
amificaca veriticar se -Cooperagdo | - SMGEIEITEN
g - houve - Criatividade
0 No ensino o
de quimica progresso - Motivagéo dos
A alunos
organica
Artigo B - Motivacdo dos
Uso _d_a ) _ 1- Aplicacéo Realizacio de | - Rank!ng~ alunos )
gamificacd | App Milage | do app exercicios fora | - Premiacdo | - Compreensao
onoensino | aprender+ | 2-Questionario da aula - Tempo - Processo de
da quimica ensino-
organica aprendizagem
ﬁrrr?bgign% - AT - Processo
. 1-Questionario - Narrativa .
de ensino : Busca por ensino-
. . (filtro) p Recompensa :
de quimica Ambiente ~ contetdos e 0 aprendizagem
o 2- Construcao . - Tempo
organica web q bi estimulo ao oo - Despertou
baseado em 0 ambiente aprendizado | - Niveis - interesse dos
e virtual -Competicéo
gamificaca alunos
o - Status

Fonte: Lopes, 2021.

A primeira observacao a ser feita em relacdo aos trés artigos analisados é relacionado
ao tipo de abordagem que cada autor escolheu para aplicar a gamificacdo, sendo o artigo A um
jogo: casadinho da quimica, artigo B um aplicativo (app): Milage Aprender® e o artigo C: um
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ambiente de web. Percebe-se nessa abordagem que a gamificacdo ndo esta limitada somente a
um jogo. Podendo, dessa forma, ser aplicada de diferentes maneiras, conforme os artigos
demonstram.

Esse resultado vai ao encontro de Castro (2014) o qual afirma que, “A gamificagdo
ndo deve ser confundida com os jogos propriamente ditos. Enquanto os jogos sdo projetados
com a finalidade de entretenimento, a gamificacdo utiliza os mecanismos de jogos para alcancar
outros objetivos de maneira divertida” (CASTRO, [20147?], p. 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 relacéo aos contetidos de quimica organica:

Buscando entender a visao dos alunos das disciplinas relacionadas da Quimica
Organica quanto ao conteldo 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, o filtro se torna 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 contetdos de quimica orgénica. Na
sequéncia foi aplicado outro questionario a fim de saber se houve progresso na aprendizagem
cognitiva, que nas proprias analises dos autores, “apds a aplicagdo do jogo casadinho da
quimica, 92,3% alegaram que o uso do jogo contribuiu para a aprendizagem do contetido 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 0s alunos consigam ter acesso a conteldos
de apoio ao aprendizado e sejam estimulados a cumprir as tarefas (jogar por exemplo) para,
com isto fixarem conteidos” (FERNANDES e CASTRO, 2013, p. 128).

No artigo B a metodologia se trata de resolucdes de exercicios, 0s autores utilizaram
o0 app: Milage Aprender*, o qual consiste em uma lista de exercicios para os alunos resolverem
fora da sala de aula para reforcar os conhecimentos adquiridos.

Em seguida aplicaram um questionario a fim 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 solucéo — a que obteve a menor concordancia
(56,25%)” (FONSECA et. al, 2019, p.35), O resultado completo encontra-se no apéndice 2.

Ao utilizar a gamificacdo como uma pratica metodologica 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: revisao de conteddo (artigo A), realizacdo de exercicios fora da sala de aula (artigo
B) e busca por contetdos e o estimulo ao aprendizado (artigo C).

Cada turma ou assunto requer técnicas de aplicacdo da gamificacdo diferentes, ou seja,
“a mesma técnica pode ndo ser aplicavel para tudo o que se precisa ensinar, deriva dai a
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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 1 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 “nao ha um outro elemento que seja melhor ou mais eficaz, e sim
finalidades para as quais este ou aquele elemento melhor se aplica para se alcangar 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 (2018) “Gamifica¢do ¢ 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, p. 248).

Em virtude dos aspectos abordados, os autores dos artigos A, B e C encontraram as
contribuicGes da aplicacdo da gamificacdo para o ensino de Quimica. O processo de ensino e
aprendizagem foi o ponto em comum dos trés artigos, ou seja, todos chegaram a concluséo que
a gamificacdo contribuiu com esse processo, além disso, foram mencionados: desenvolvimento
de habilidades s6cio 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 aplicacéo do jogo, houve
um desenvolvimento ndo apenas no processo de aprendizagem dos estudantes
e no interesse pelo contetdo estudado, mas também observou-se que 0 jogo
permitiu o desenvolvimento de habilidades socioemocionais dos estudantes,
como a relacdo 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
compreensao tanto dos conteudos tedricos como dos exercicios praticos” (FONSECA et. al,
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 os conteddos
propostos de maneira mais divertida e engajadora. Na visao de Alves “Motivacao (do latim
moveres, mover) em psicologia e também em outras ciéncias humanas é a condi¢do do
organismo que influencia a direcdo do comportamento, a orientacdo 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.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos fatos analisados observou-se que a gamificacdo se trata 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
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tem um ponto de partida e cada um poderéa 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 aplicagdo
da gamificacdo. N&o existe a melhor metodologia, mas sim, a que melhor se encaixa no perfil
da turma, mas isso s0 sera possivel saber se o professor conhecer seus alunos.

O presente artigo buscou fazer um levantamento de quais as possibilidades de aplicacdo
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 estudos posteriores, principalmente na area de Ensino de
Quimica, que pesquisadores 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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APENDICE 1 - FICHAMENTO DO ARTIGO A

“CASADINHO DA QUiMICA”: UMA EXPERIENCIA COM O USO DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE
QUIMICA ORGANICA
Autores: CARDOSO, A. T, BERNARDES, G. C; ANDRADE, L. V; GOULART, S. M

Gamificacéo, na visdo dos presentes autores, & mais um método para tornar o ensino de quimica mais dindmico e interativo.
O artigo apresentou como objetivo “confec¢@o e aplicagdo de um jogo didatico utilizado como um processo de gamificagao,
visando promover a aprendizagem nas aulas de Quimica Orgéanica”. Com a finalidade de alcangar o objetivo proposto os autores
usaram como metodologia a aplicagdo de dois questionarios e aplicagdo de um jogo denominado “casadinho da quimica”. O
primeiro questionario foi aplicado antes do jogo o qual continha perguntas interessadas em saber quais eram as principais
dificuldades dos alunos com os contetdos de quimica organica.

Portanto, na pergunta 1 objetivava saber qual a opinido dos alunos sobre o contedo fungdes organicas, 56% dos alunos
alegaram que o conteudo é interessante, em contrapartida 16% consideram o conteldo necessario e 0s 28% restantes responderam
que o contetido é complexo. Na pergunta 2 buscava saber em que parte do conteido o aluno tinha mais dificuldade, dessa forma,
o0s contetdos mencionados foram: identificacbes de funcBes orgénicas (36%), nomenclatura das fun¢des orgénicas (16%),
diferenciar as fungdes organicas (16%), nomenclatura dos compostos (32%). As perguntas 3 e 4 do questionario foram para testar
0 conhecimento do aluno sobre o contetdo.

Ao realizarem esse filtro os autores confeccionaram o jogo de tabuleiro “casadinho da quimica” o qual possui 28 casas
confeccionadas de Tecido ndo tecido (TNT) e cartas confeccionadas de papel cartdo, com questdes embasadas nos resultados da
questdo dois do questionario, que tratava do conteido com maiores dificuldades, e a partir dessa construgdo, o jogo foi aplicado
com a turma.

Os autores utilizaram como proposta metodologica a “revisdo de contetidos de quimica orgénica” para aplicarem o jogo,
dessa forma eles se atentaram para utilizarem os elementos de jogos os quais foram: Objetivo do jogo: compreender o contetdo
proposto. Dindmica do jogo: acertar o maior nimero de perguntas para andar no jogo. Regras estabelecidas: o grupo tem trés
minutos para discutir sobre a questao e chegar a resposta considerada certa; Feedback imediato: quando os grupos chegavam a
resposta certa, era discutido com o restante da turma o conceito de determinada questdo; Competicao: os alunos torciam para
que o dado caisse na cor branca quando os grupos adversarios jogavam. Isso significava que o grupo teria que passar a vez para
0 préximo jogar; Premiacdo: o primeiro e segundo lugar ganharam um saco de pirulitos (premiagéo simbélica); Cooperacao
entre os participantes do grupo: percebeu-se que os alunos tiveram grande interacdo entre eles, tanto na discusséo das cartas
guanto no rodizio dos integrantes do grupo, para jogar o dado e pegar as perguntas; Motivacdo: a motivacdo dos alunos a
aprenderem os contetdos disciplinares e a influéncia sobre o comportamento do aluno em sala de aula.

Na sequéncia foi aplicado outro questionario o qual visava verificar se houve progresso em relagéo aos contetidos, bem como,
coletar a avaliagdo e sugestdes dos alunos quanto ao uso do jogo como recurso didatico em aulas de quimica. Ap6s 0s autores
aplicarem o jogo “casadinho da quimica” 92,3% alegaram que o uso do jogo contribuiu para a aprendizagem do contetido de
quimica organica e apenas 7,7% responderam que ndo. Quando perguntado o que mais 0s alunos gostaram no jogo, as respostas
foram: contetdo (76,9%), estética (11,5%), divisdo de grupos (7,7%) e tempo para respostas (3,8%). As perguntas 3 e 4 do
questionario foram para testar o conhecimento do aluno sobre o conteddo.

Fazendo uma comparacdo dos questionarios 1 e 2 em relacdo as perguntas 3 e 4 de ambos é possivel notar a evolucdo dos
alunos no processo de aprendizagem, houve um crescimento no nimero de acertos e, consequentemente, uma diminuigdo nos
nameros de erros conforme mostrado na tabela a seguir.

Questionario 1 | Questionario 2
Pergunta3 | 69,3% acertos | 30,7% erros | Pergunta3 | 88% acertos | 12% erros
0, 0 3 0, 0, 3
24% 24% 32% 20% ndo 65.5% 11.5% 3,8% 19,2% néo
Pergunta 4 acertos respondera | Pergunta 4 Acertos respondera
acertos erros .. acertos erros L
parciais | m parciais m

Nesse artigo, 0s autores chegaram a algumas consideracdes sobre o tema abordado, notaram que o uso de gamificacéo
pode contribuir ndo somente para o processo de ensino aprendizagem, como também, para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais como a relagdo aluno-aluno e professor-aluno, além disso, a gamificacdo provoca engajamento nos alunos,
cooperacao e criatividade o que contribuiu para um crescimento no percentual de acertos entre os questionarios aplicados. Os
autores chamam a atencdo para a importancia de um planejamento antes de aplicar o jogo, torna-se necessario um diagndstico
educacional, bem como, andlise do perfil dos alunos para que o uso dessa metodologia seja eficiente. A gamificagdo como
metodologia gerou resultados significativos na aprendizagem dos alunos, demostrando ser uma ferramenta didatica, eficaz e
versatil para o ensino de quimica.
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APENDICE 2 - FICHAMENTO DO ARTIGO B

USO DA GAMIFICACAO NO ENSINO DA QUIMICA ORGANICA
Autores: FONSECA, C.; ZACARIAS, M; FIGUEREIDO, M.

Os presentes autores buscam através da gamificagdo novos métodos que auxilie no processo de aprendizagem, uma
vez que as atividades tradicionais ja ndo geram interesses nos alunos. O objetivo deste artigo é promover a aprendizagem
autdbnoma da quimica orgénica; motivar a aprendizagem da quimica organica através de elementos de gamificacéo e facilitar a
fixacdo de conhecimentos através da autoavaliagdo e avaliacdo entre pares. Afim de alcancar tais objetivos os autores utilizaram
como metodologia a aplicagdo do MILAGE APRENDER+ na realizagdo de exercicios fora da aula para reforgar os
conhecimentos dados em aula sobre distintos tdpicos da Quimica Organica, nhomeadamente mecanismos, estereoquimica e
estrutura de compostos. Ele funciona como um caderno de exercicios os quais contém capitulos e subcapitulos com varios
exercicios, os autores deram énfase como préatica pedagogica a estratégia de gamificacdo. O MILAGE APRENDER + é um app
e funciona da seguinte maneira: o aluno seleciona o exercicio, resolve o exercicio, tira foto e submete a resolucéo, ver um video
com a resolucdo, autoavalia seu exercicio e avalia a solu¢cdo de um colega. Na sequéncia os autores aplicaram um questionario
online com questdes que visavam aferir a influéncia dos varios elementos de gamificacéo introduzidos na préatica pedagdgica
através do MILAGE. Os elementos foram: a importancia dos pontos e o ranking dos alunos assim como a realizacdo e correcéo
de exercicios como parte de um jogo. Os alunos tinham como op¢des de resposta, uma escala ordinal Likert de 4 valores: (1)
Discordo Totalmente, (2) Discordo Parcialmente, (3) Concordo Parcialmente, (4) Concordo Totalmente. conforme imagem
retirada do artigo.

O resultado a nivel de pontos é importante

i .

A existéncia de um quadro com as melhores pontuacdes motiva a aprendizagem

H

Realizar os exercicios como parte do jogo faz com que a aprendizagem seja mais divertida Concordo

totalmente
2%

Concordo

A realizacdo dos exercicios ajuda a compreender a teoria -
parcialmente

Discordo

Realizar os exercicios no Milage motivam a estudar a teoria parcialmente

Discordo
totalmente

Aspetos de gamificagdo
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A auto-avaliagdo do exercicio ajuda a compreender a solugdo

i _

Avaliar os exercicios dos colegas ajuda a compreender a solu¢do
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Figura 2. Resultados do questionario de avaliacio da gamificacio com a App MILAGE
APRENDER +

Como resultado, os alunos concordam totalmente e parcialmente com todas as perguntas realizadas, dessa forma os
autores concluem que os elementos de gamificacdo contribuiram significativamente com a motivagdo dos alunos, bem como,
com a compreensao dos contelidos tedricos e exercicios praticos. Os autores chamam atencao para as afirmacdes de nimero 2 e
6, sendo a afirmacdo 6 “Existéncia de um quadro com as melhores notas como motivador da aprendizagem” obteve 97,62% de
concordancia (total e parcial) e a afirmagéo 2 “autoavaliacdo como ajuda para compreender a solug@o” essa obteve menor nimero
de concordancia chegando a 56,25% (total e parcial). A aceitacdo da préatica pedagogica por partes dos alunos é positiva e
contribui para o processo de aprendizagem. No que se refere aos aspectos de autoavaliacdo e avaliacdo (afirmacbes 1 e 2) os
autores ponderam que sera preciso identificar os aspetos a melhorar de forma a que seja percebido o seu valor no processo de
aprendizagem.

Os autores mencionam também sobre a importancia de premiacdo como forma de incentivar a adesao dos alunos a
pratica do app, pois, alguns incentivos considerados incluem a atribui¢do de uma pondera¢do maior & nota atribuida aos
exercicios realizados com a aplicacdo, a entrega de prémios aos alunos com maior pontuacdo e a inclusdo de uma maior
variedade e quantidade de exercicios na aplicacéo.

O artigo buscou contribuir com a pratica pedagégica no ensino de quimica organica, pois foi identificado que alguns
alunos ndo conseguem compreender a disciplina criando dessa forma um distanciamento dos alunos da mesma. Outras
experiéncias de emprego combinado da estratégia de ensino de gamificacdo e ferramentas de software descritas na literatura,
demonstram resultados promissores no ensino de esta disciplina
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APENDICE 3 - FICHAMENTO DO ARTIGO C

AMBIENTE DE ENSINO DE QUIMICA ORGANICA BASEADO EM GAMIFICACAO
Autores: FERNANDES, A. M. R; CASTRO, F. S.

Os autores iniciam o artigo conceituando gamificacdo, como também, mostram a importancia de sua aplicacéo no
ensino de quimica direcionando para a quimica organica. O objetivo do artigo é colaborar com as pesquisas na area de
aprendizagem baseada em Gamification, portanto foi desenvolvido um ambiente de ensino de quimica orgéanica baseado em
Gamification. O primeiro passo da metodologia foi realizar um filtro por meio de uma pesquisa com alunos dos cursos de
Biomedicina e Farmacia do 2° ao 4° periodo, a pesquisa teve como finalidade entender a visdo dos alunos das disciplinas
relacionadas a Quimica Organica, no levantamento realizado pontuaram quatro perguntas: a) quanto ao contedido ministrado e
as ferramentas de apoio existentes, os participantes mencionaram linguagem complicada e a falta de ambientes computacionais
como sendo fatores importantes que interferem na aprendizagem, outro fato complicador mais considerado pelos académicos é
a dificuldade de visualizagdo dos conceitos, e 0 elevando grau de abstragdo dos contetidos. b) No que se refere ao material de
apoio 75,58% alegaram utilizar materiais de apoio e 0s 24,42% ndo utilizam. ¢) Quanto a natureza do material de apoio foram
mencionados: Pesquisa na Internet (47,69%); Videos disponiveis na internet (24,60%); Slides disponiveis na internet (12,31%);
Bulas (4,63%); Material utilizado no terceirdo (3,08%); Material fornecido pelo professor (3,08); Resumos (1,54%); Livros
(1,54%); Artigos da internet (1,54%). d) No que diz respeito a sugestdo para melhorar o processo de aprendizagem, 63,96%
dos participantes ndo opinaram, em contrapartida 36,04% apresentaram algumas sugestfes sendo elas: Aulas mais interativas
(25,80%); Uso de software (3,23%); Uso de ferramentas de visualizacdo 3D (16,30%); Uso de videos e imagens (13,00%); Uso
de animac6es (13,00%); Uso de jogos educacionais (13,00%); Estudo em grupo (3,23%). Considerando isto, buscou-se criar um
ambiente web que contemplasse o que os alunos estdo acostumados a buscar na web, e acrescentar formas mais interessantes
para estudar contetdos abstratos.

Com base no filtro realizado foi desenvolvida a ferramenta com o principio de buscar conteidos e estimular a
aprendizagem, os autores buscaram estabelecer a estrutura do ambiente contemplando os conceitos de Gamification, o objetivo
ndo é criar um ambiente virtual de aprendizagem, mas sim um ambiente onde os alunos consigam ter acesso a conteidos de
apoio ao aprendizado e sejam estimulados a cumprir as tarefas (jogar por exemplo). O ambiente possui 4 mddulos sendo eles:
mddulo de cadastro e usuario: para cadastrar professores e alunos; modulo de ranking: gerencia os ranking e recompensas
gerados a partir das resolucdes das atividades; médulo de cadastro de materiais: destinado aos professores para adicionarem
materiais; modulo de cadastro e gerenciamento de games: ocorre o cadastro de games relacionados a quimica organica.
Ressaltando que cada game ao ser cadastrado deve apresentar um resumo do roteiro do jogo e quais conceitos de quimica ele
abrange.

Em uma das telas do ambiente no menu lateral vem o ranking dos usuarios em ordem decrescente e atualiza em um
tempo de 24 horas, em outra tela tem artigos disponibilizados para os alunos esclarecerem suas dividas. Existe um game
disponibilizado para os alunos com a finalidade de avaliar o comportamento dos alunos, o tema é sobre reagdes basicas da quimica
organica como adi¢do e substituicdo. O enredo que permeia 0 processo de ensino/aprendizagem baseia-se em um professor de
guimica e seu aprendiz, que deve cumprir as tarefas que o professor Ihe passa (todas relacionadas a como ocorre 0 processo de
adi¢do nos compostos organicos). Se o aluno consegui realizar a tarefa ele tera como recompensa férias mais longas, todavia
para executar essa tarefa ele terd como restricfes o0 tempo, ou seja, caso estoure o0 tempo ele tera um dia a mais de trabalho e,
consequentemente, um dia a menos de férias. A narrativa do jogo é disponibilizada no ambiente, o académico pode optar por
jogar na web ou baixar podendo jogar onde e a hora que desejar. Quando o académico opta por jogar ele tera alguns niveis para
alcancar, apés a passagem de cada nivel, a pontuacgéo do aluno é passada para o sistema web a fim de atualizar o ranking do
usuario.

Os autores testaram a ferramenta com professores da disciplina de quimica organica, na sequéncia, foi aplicado para
um grupo de 15 alunos. Como retorno os alunos demonstraram interesse, pois encontraram no ambiente materiais de apoio que
comummente eles usam para desenvolverem suas atividades, outro fator relevante foi o ranking que o ambiente disponibiliza
sobre quem até o momento conseguiu ter mais pontos no game disponibilizado, o que deixou evidente foi a competigdo entre
eles por causa do ranking levando a se concentrarem na execucdo das tarefas do game, alguns alunos queriam vincular o seu
ranking do ambiente com o Facebook para que eles pudessem mostrar para os seus colegas a sua evolugdo, uma espécie de
competicao onde o status de primeiro do ranking é extremamente importante no convivio social.

Essa ferramenta na data de publicacdo do artigo, ainda estava passando por alguns ajustes com insercdo de jogos e
outras melhorias o ambiente continua sendo implementado no sentido de melhorar as funcionalidades disponiveis e no segundo
semestre de 2013 deve ser aplicado em turmas que cursam quimica organica.



