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Introducéo

De todos os desafios enfrentados no processo de ensino e aprendizagem, a notdria
desmotivacgdo e dificuldade de imersdo dos alunos no curriculo educacional, apontadas por
Lee e Hammer (2011), parecem ser um dos mais preocupantes, uma vez que tais dificuldades
séo reflexos das metodologias de ensino utilizadas por alguns docentes, que pouco estimulam
a participacdo dos alunos e consequentemente causam lacunas no aprendizado.

Infelizmente, a pratica de utilizacdo de metodologias de ensino repetitivas, sem
inovacBes ainda € comum em muitas escolas. Para recuperar a atencdo dos alunos, é
necessario um repensar nas maneiras de interacdo com criancgas, jovens e adultos pertencentes
a uma geracdo que nasceu e estd crescendo num mundo cercado por tecnologias digitais e
inovacOes, buscando uma aprendizagem integrada e reflexiva, que pode ser alcangada com
novas metodologias de ensino e avaliacdo, a exemplo da gamificagéo.

A gamificacdo caracteriza-se como a pratica de utilizacdo das mecanicas presentes nos
games em ambientes reais, “[...] criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio,
pelo prazer e entretenimento” (ALVES, 2015, p.76). Em outras palavras, de acordo com
Fardo (2013) a gamificacdo implica na utilizacdo da légica e elementos encontrados nos
games, como: narrativa, feedback, recompensas, cooperacao, competi¢do, entre outros, em
atividades que ndo séo diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o
mesmo grau de envolvimento e motivacdo proporcionado por eles.

A palavra-chave que caracteriza a gamificacdo € a motivacdo, que de acordo com
Vianna et al. (2013) pode manifestar-se de duas formas: a motivacdo intrinseca, que
representa quando o usuario envolve-se numa atividade por desejo préprio, percebendo-a
como algo interessante, desafiador e benéfico; motivacao extrinseca, que representa quando o
usuario é estimulado a realizar determinadas acfes por algo exterior a ele, seja um objeto,
atividade ou recompensa.

Mas qual o melhor tipo de motivacdo? A resposta estd no equilibrio entre ambas,
afinal, usuarios sem animo, desejo, desafio, beneficios, poderdo ndo estar abertos a
vivenciarem novas experiéncias. Por outro lado, a motivagéao intrinseca ndo é suficiente, uma
vez que nem todo usuério é capaz de se manter motivado se ndo ha um ambiente que o
ofereca beneficios, recompensas e estimulos para participar de suas atividades.

Em relacdo ao uso da gamificagdo na escola, Fardo (2013) aponta algumas
orientagdes: disponibilizar diferentes experimentagdes, incluir ciclos rapidos de feedback,
aumentar a dificuldade gradativamente, incluir o erro como parte do processo de
aprendizagem, entre outros, que podem trazer grandes contribui¢cGes para 0 meio educacional
se utilizados de maneira eficaz por parte dos professores.

E importante destacar que, conforme ressalta Moita (2007), ndo é a escola que,
obrigatoriamente, deve ser inserida nos games, nem eles na escola, porém a l6gica dos games
pode ser utilizada na busca de um equilibrio entre a diverséo e a aprendizagem.
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Por fim vale ressaltar o fato de que assim como o uso exclusivo das TDIC
(Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo) ou dos games nédo é capaz de solucionar
0s problemas das salas de aula, 0 mesmo se aplica a gamificacdo, € necessario se construir
metodologias, reunir recursos, sobretudo a preparacdo docente. Desta forma, é de grande
importancia a divulgacao do conhecimento a respeito das diferentes abordagens possibilitadas
pelo uso da gamificacdo no ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, foi realizada esta investigacdo, que tem por objetivo identificar as
principais abordagens da gamificacdo no ensino de ciéncias, através de um levantamento
bibliografico na plataforma ERIC.

Metodologia

Esta pesquisa, caracterizada como uma reviséo de literatura, teve como instrumento de
pesquisa a plataforma internacional ERIC, que possui conteddos de revistas, livros, artigos
submetidos na propria plataforma e também recursos da chamada Grey Literature (Literatura
Cinzenta), que contempla artigos, relatorios, documentos de trabalho e avaliacdes, que sdo de
grande importancia para o meio cientifico.

Para a pesquisa dos textos, foram utilizados os termos Gamification e Education,
aliados ao operador AND, para que fossem encontrados apenas artigos que trouxessem
associacOes entre ambas as palavras. Além disso, também foi marcado o filtro de busca por
apenas artigos que dispusessem dos textos completos na plataforma.

Assim, foram obtidos 23 resultados principais, dos quais trés foram imediatamente
excluidos por ndo disponibilizarem o texto completo ou se tratarem de varios artigos em
conjunto, o que dificultaria o processo de leitura. Como critério de exclusdo, foram
selecionados apenas os artigos que continham a palavra gamification no titulo, pois alguns
traziam a palavra apenas em partes do texto, sem abordar a tematica em si, restando 9 artigos.

Resultados e discusséo

Apo6s a leitura dos nove artigos restantes, foi possivel a obtencdo de diversas
percpectivas, ndo apenas sobre o uso da gamificacdo no ensino de ciéncias, mas também
sobre seus efeitos, que dependem de uma série de fatores que vdo desde a organizacao e
estrutura do ambiente de aprendizagem ao estado emocional dos atores envolvidos.

Os artigos abordavam o uso da gamificacdo no ensino de matematica, engenharias de
sistema, sistemas de informacdo, programacdo e ciéncias linguisticas e biomédicas, assim
como em cursos de formacdo de professores, revelando a grande gama de possibilidades,
apontada por Vianna et al. (2013) quando discute as tendéncias de utilizacdo da gamificacdo
no futuro, apontando areas como: educacao, satde, meio empresarial, hospitalar, entre outras.

Os métodos utilizados para “gamificar” situagdes de aprendizagem contemplaram
simulacdo de situacdes reais, como por exemplo, o trabalho de uma equipe de compras de um
time de futebol, que deveria adquirir os melhores itens para seu time com 0s menores gastos
possiveis, contemplando o estudo de aritmética e auxiliando na compreensédo das aplicacdes
da Matematica no dia a dia. Em outros trabalhos, a gamificacdo foi utilizada para motivar os
participantes a resolverem problemas com mais eficacia atraves da competicéo, trabalho em
equipe, metas e feedback, resultando em altos niveis de motivacao intrinseca e extrinseca e
impactos positivos no aprendizado.

Alguns trabalhos também abordavam as perspectivas de docentes a respeito da
gamificacdo no ensino de ciéncias, que apontaram o reconhecimento do potencial desta
metodologia, a0 mesmo tempo o “medo” do novo, relatado por Viana, Moita e Pereira (2015),
ao debaterem sobre as percepg¢des dos alunos e professores a respeito da utilizacdo das TDIC.

Dos recursos utilizados nas investigacOes, descatam-se 0s softwares Socrative,
Edmodo, Class Dojo, Zondle, Brainscape, Kahoot, Scratch, que apesar de serem encontrados
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em pesquisas de diferentes abordagens, possuem caracteristicas Unicas que se adequam as
mais variadas areas do conhecimento, possibilitando assim seu uso nos mais diversos
contextos de ensino e aprendizagem de ciéncias.

Todo este levantamento bibliogréafico resultou na obtencdo de novas perspectivas a
respeito da gamificacdo no ensino de ciéncias, sendo de grande importancia para a
continuidade dos estudos desenvolvidos pelo grupo de pesquisa em Tecnologia Digital e
Aquisicdo do Conhecimento (TDAC), que ha mais de 15 anos tem investigado a respeito da
relacdo da juventude com as tecnologias digitais, com pesquisas a nivel internacional. A
socializacdo destes resultados no meio cientifico se mostra de grande importancia para o
ensino e aprendizagem, uma vez que possibilita que outros professores e pesquisadores
também tenham acesso a estas novas abordagens e recursos para a pratica da gamificacdo no
ensino de ciéncias. Recursos estes que muitas vezes encontram-se inacessiveis para aqueles
que ndo dominam a lingua estrangeira e/ou ndo utilizam bases de pesquisas cientificas tdo
importantes como a ERIC.

Conclusdes

Com esta investigacdo, concluiu-se que muito se tém investigado a respeito das
aplicacdes da gamificacdo no ensino de ciéncias, principalmente na literatura internacional,
com resultados que revelaram diferentes abordagens da mesma, assim como bons recursos
que podem trazer grandes contribuicbes para o processo de ensino e aprendizagem de
ciéncias, mas que infelizmente se tornam inacessiveis para alguns docentes que ainda nao
utilizam meios académicos de pesquisa ou dominam lingua estrangeira. Tornou-se entdo
ainda mais evidente a emergéncia, exploracao e divulgacdo de novos recursos e metodologias,
para que se rompam as fronteiras que separam o meio académico da realidade escolar.

Dessa forma, as abordagens identificadas nesta pesquisa bibliografica servem como
apoio cientifico e educacional a professores que buscam inovacfes em suas praticas
pedagdgicas por meio da gamificacdo e também como facilitadoras do acesso a recusos
digitais muitas vezes inacessiveis pela falta de divulgacdo e trabalhos relacionados na lingua
portuguesa. Além disso, os dados aqui obtidos serdo posteriormente analisados e estudados
pelo grupo de pesquisa TDAC, para possiveis adaptacBes ou reutilizagdes em futuras
pesquisas em ambientes escolares.
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