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RESUMO

A gamificacdo pode constituir-se também numa metodologia ativa agregando aspectos tipicos de jogos
digitais no contexto da sala de aula. De tal forma, técnicas e estratégias caracteristicas dos games fisicos
ou virtuais sdo adotadas para motivar, engajar e proporcionar a aprendizagem dos estudantes na
resolucdo de problemas, inclusive do contexto social. Por conseguinte, o presente artigo relata as
experiéncias de extensionistas do curso de licenciatura em Ciéncias Biol6gicas da Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB), no ambito do Programa de Apoio a Formacéo e ao Ensino do Municipio
de Campina Grande (PROAFE), realizadas em quatro turmas do 5° ano do ensino fundamental, junto a
escola publica de Campina Grande (PB). Portanto, sdo descritas as contribuices do método
LerAtos/EstagdoFelicidade no design do roteiro socioambiental “Solo limpo, Planeta Feliz”, constituido
de quatro missdes: Elemento vital, Jornada Cientifica, Game tabuleiro e Radio Menina Mundial. A
aventura foi desenvolvida ainda durante o periodo da pandemia da Covid-19, integrando etapas remotas
e presenciais, observando-se os protocolos de seguranca e justamente com a finalidade de minorar 0s
efeitos do distanciamento social e da exclusdo digital sobre as atividades de ensino-aprendizagem, nas
comunidades menos favorecidas, precisamente no tocante a apropriacdo de saberes, relagdes
pedagdgicas, satde emocional, vivenciados por alunos e professores. Ao término da trilha gamificada,
verificou-se que a proposta foi aceita pela comunidade escolar, alcangando seus objetivos de mediar a
tematica da poluicdo do solo ao possibilitar a producédo de desenhos, experimentos, jogos de tabuleiro e
narrativas presenciais/online de estudantes, maes, pais, professoras e gestoras. As respostas as questdes
qualitativas avaliadas, particularmente junto as professoras, indicaram que a intervencdo pedagogica
colaborativa mobilizou sensivelmente a ampliacdo de competéncias tais como interagdo, criatividade,
participacdo e motivacdo, apoiando o planejamento, sistematizacdo e transposicdo de habilidades da
BNCC, consubstanciando-se num feito poderoso em meio a pandemia, segundo elas prdprias.

Palavras-chave: Gamificagcdo, Metodologias Ativas, Ensino, Aprendizagem, Ciéncias.

1. INTRODUCAO
A gamificacdo é um recurso didatico que se utiliza de elementos do design de jogos em

contextos de ndo jogos, ou seja, emprega caracteristicas e mecanismos desses ambientes na
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realidade (DETERDING ET AL., 2011). Segundo Freitas et al. (2016), o ensino gamificado é
uma metodologia educacional de aprendizagem, provedora da motivacdo e engajamento nas
intervencdes escolares.

De acordo com Fontes et al. (2020) gamificar configura-se como uma estratégia
interativa a ser aplicada pedagogicamente, por desafiar os alunos e proporcionar-lhes, uma
forma de aprender diferenciada pelas a¢6es incluidas na sala de aula serem mais estimulantes e
dindmicas. Assim, a introducdo de acdes gamificadas possibilitam ao estudante ser
protagonista, pois, 0 entendimento das atividades empregando os principios dos jogos depende
da sua participacéo ativa (BUSARELLO; FADEL; ULBRICHT, 2014).

Sob essa Gtica, torna-se necessario ressaltar que a gamificacdo ndo se resume a
construcdo ou ao uso de jogos nas aulas, gamificar um conteudo, na préatica docente, ndo
significa criar um jogo de viés pedagogico ou simplesmente jogar para ensinar (MARTINS ET
AL., 2018). Muito pelo contrério, as etapas gamificadas vao além da concepcao de executar
uma tarefa, o objetivo desse instrumento, na verdade, consiste em tornar os momentos entre 0S
jogadores (Professor e alunos) uma experiéncia para adquirir e vivenciar o saber de forma
concreta.

Para Kapp (2012), o ato de gamificar configura-se pela aplicagéo do layout, mecénicas,
estratégias e pensamentos vistos nos games virtuais/fisicos em situacbes cotidianas, tais
elementos compreendem: as regras, desafios, narrativa, competi¢do, cooperacdo, feedback,
erros e recompensas, tipicos dos jogos que podem ser adicionados nas escolas para apoiar a
apreensdo de competéncias e habilidades nos educandos (FARDO, 2013).

Nesse contexto, as aulas gamificadas concentram-se na potencializacdo do ensino
aprendizagem, com foco na resolucao ou atenuacao de situacdes que envolvem o interesse dos
alunos e evolucdo dos docentes no processo educativo (ORLANDI ET AL., 2018). Navarro
(2013) aponta que nas propostas gamificadas, o jogo se desloca da funcédo de distracéo, tem seu
conceito ressignificado e assume novo papel e importancia na sociedade, uma vez que
influéncia no desenvolvimento sensorial, psicomotor e cognitivo do individuo.

Portanto, destacamos que a gamificacdo se enquadra atualmente na educagédo como um
elemento poderoso e flexivel, podendo ser facilmente aplicada a qualquer problema, que sera

resolvido por meio da influéncia humana, da motivacdo e comportamento, no qual se utiliza o

pensamento e mecénica do jogo no envolvimento dos usuarios (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).
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e Baseado  nesse  pressuposto, Barros et al. (2018), propbem o método RedAct —
LerAtos/EstacdoFelicidade para a construgdo de fases gamificadas, apoiadas nos
componentes dos jogos serios de realidade alternativa, fundamentando a criacdo de roteiros
pedagdgicos que facilitem a transposic¢éo didatica dos dilemas sociais previstos pelo o curriculo
escolar.

Com o apoio do RedAct, é possivel agregar inovagdes, principalmente em areas de
dificil mediacdo, como por exemplo, temas relacionados a Ciéncia, demarcados historicamente
pelas ementas densas, abordagens passivas e excessiva reproducdo de conceitos. Logo, esse
recurso torna possivel a producgdo de intervengdes pedagdgicas nesses cenarios, por meio da
sistematizacdo de narrativas do conhecimento, contextualizadas no mundo virtual e no contexto
préatico da histdria, sendo, a escola um game da vida real (BARROS ET AL., 2018).

Desse modo, esse mecanismo constitui-se em um poderoso apoio para 0s/as
professores/as no desenvolvimento do contetdo das disciplinas especificas, tendo em vista que
a inclusdo de missdes individuais ou coletivas, sugeridas nesta metodologia, proporcionam
vivencias ludicas para os alunos no cumprimento de ac6es motivadoras nos diversos ambientes
de leitura, escrita, musica, artes, investigacao e comunicagao.

Em virtude disso, o presente artigo relata as experiéncias de extensionistas da
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)/Universidade Federal de Campina Grande (UFCG),
durante sua atuacdo no Programa de Apoio a Formacao e ao Ensino do Municipio de Campina
Grande (PROAFE). No qual, fizeram o uso da proposta de gamificacdo RedAct —
LerAtos/EstacaoFelicidade na organizacdo do eixo tematico de Ciéncias e implementacdo do
ensino experimental em 4 (quatro) turmas do 5° ano no contexto da educacao formal hibrido-

remoto.

2. METODOLOGIA
2.1. Contexto da experiéncia

Nossa atuacdo se deu a distancia por meio da estruturacdo dos roteiros, producao de
recursos didaticos, reunides de acompanhamento e consultoria individualizada para formacéo
das professoras participantes sobre o uso da gamificagdo, isso porque, ndo foi possivel
realizarmos os trabalhos de apoio pedagdgico no formato presencial na comunidade escolar,
por conta das medidas sanitarias e 0s protocolos de distanciamento adotados pelo advento da
pandemia de Covid-19.

Por esse motivo, a trilha gamificada foi desenvolvida de forma online pela equipe
extensionista do PROAFE, sendo esta composta por: 5 (cinco) estudantes do curso de
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licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da UEPB, 2 (dois) coordenadores universitarios e 4
(quatro) professoras/pedagogas que foram as responsaveis por aplicar nas turmas do 5° ano o
roteiro solo limpo, planeta feliz no @mbito da escola publica municipal Rémulo José de
Gouveia, situada em Campina Grande — PB.

2.2. Escolha da Tematica

O tema da aventura, foi definido com base no curriculo da série e em conjunto com as
professoras que expuseram nas reunides de planejamento suas dificuldades e interesse em
propostas pedagogicas relacionadas ao meio ambiente.

Nessas condicGes, selecionamos a preservacao/conservacao do solo para ser o foco das
atividades extensionistas do PROAFE, tendo como objetivo de problematizagdo: o descarte
incorreto dos residuos sélidos nos ecossistemas, presente na unidade tematica matéria e energia
(Ensino fundamental 1 — Ciéncias) da Base Nacional Comum Curricular — BNCC/Brasil
(2018), associado a isso, definimos como habilidade de aprendizagem o componente:

e (EFO05CI05) Construcdo de propostas coletivas para um consumo mais consciente e
criacdo de solucdes tecnoldgicas para o descarte adequado e a reutilizacdo ou reciclagem
de materiais consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

2.3. Roteiro Gamificado

Estruturamos o roteiro gamificado (Material 01 do link) com apoio do RedAct —
LerAtos/EstacdoFelicidade, sendo este o nosso principal subsidio tedrico/metodologico de
design e elaboracdo dos momentos didaticos, desse modo, os fundamentos de Barros et al.
(2018) basearam a gamificacdo do contetudo poluicdo do solo, no qual incluimos missdes,
desafios, objetivos e recompensas.

Baseado nisso, o planejamento de ensino desenvolveu-se por meio da narrativa: Solo

limpo, planeta feliz que foi composta por 4 (quatro) fases de aprendizado multimodal:

Missdo Elemento Vital — Leitura do roteiro ludico (Material 02 do link) como elemento de
introdugdo para contextualizacdo dos componentes bioldgicos, ecoldgicos e ambientais
presentes no solo.

e Desafio — Ler a historia e socializar o seu entendimento com os colegas e a professora.

e Objetivos — Conhecer, explorar e questionar o tema.

e Ambiente de realizacdo: Em casa (espago domiciliar).

e Recompensa — 5 Ecos e desbloqueio da proxima acéo.
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Missdo Elemento Cientifico — Execucdo de um experimento comparativo sobre o solo em
condicGes naturais e na forma poluida pelo lixo urbano.
e Desafio — Montar os materiais da experiéncia com auxilio das instru¢bes e manipular
esses insumos para visualizagdo dos fenémenos (Consultar Material 02 e 03 do link).
e Objetivos — Identificar e verificar os resultados encontrados na pratica, discutindo seus
efeitos positivos/negativos nos ecossistemas.
e Ambiente de realizacdo: Em casa (espago domiciliar) e sala de aula (espago escolar).

e Recompensa — 10 Ecos e desbloqueio da proxima agéo.

Missdo Game tabuleiro — Confec¢do de jogos fisicos para o compartilhamento das
descobertas literarias e cientificas.
e Desafio — Planejar tabuleiros, cartas e dados que expliquem situacdes sustentaveis e
insustentaveis dos humanos na conivéncia com o planeta terra.
e Objetivos — Interagir, participar e aplicar o game no espac¢o educativo e domiciliar.
e Ambiente de realizacdo: Em casa (espa¢co domiciliar) e sala de aula (espaco escolar).

e Recompensa — 20 Ecos e desbloqueio da proxima acao.

Missdo Radio Menina Mundial — Construcdo e apresentacdo de um programa de réadio digital
(Via google meet) aberto aos ouvintes (Familiares, professoras, equipe extensionista e membros
da escola).

e Desafio — Criacdo de reportagens, noticias, entrevistas, videos ou narrativas textuais
que explicassem de forma criativa a problematizacdo. Além disso, solicitamos a
execucdo de quadros que pudessem informar e propor medidas de solugéo para o
enfrentamento da poluicdo no dia do evento de culminancia.

e Objetivos — Estimular os estudantes a serem comunicadores, protagonistas e
mediadores de saberes/atitudes socioambientais.

e Ambiente de realizacdo: Em casa (espaco domiciliar) e sala de aula (espaco escolar).

e Recompensa — 30 Ecos e desbloqueio da salvagédo do planeta (Metéfora referente a
possibilidade de preservar/conservar o solo a partir dos aprendizados vistos na trilha
gamificada).

Todos materiais didaticos que foram utilizados durante o projeto estdo disponiveis para consulta e
downloads no link abaixo: https:/drive.google.com/drive/folders/1GzxCORYQU-jy8Pg2sZx6nQjcd-

Gxr__B?usp=sharing

2.4. Questionario


https://drive.google.com/drive/folders/1GzxCQRYQU-jy8Pq2sZx6nQjcd-Gxr__B?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1GzxCQRYQU-jy8Pq2sZx6nQjcd-Gxr__B?usp=sharing
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Apbs a finalizacdo das atividades de extensdo realizamos a aplicacdo de um questionario
semiaberto, formado por 4 (quatro) perguntas fechadas e 1 (uma) pergunta aberta.

Segundo Gil (2002), o questionario é uma técnica de investigacdo composta por um
conjunto de questbes que sdo submetidas a pessoas com o propdésito de obter informacgdes a
respeito de um determinado conhecimento. Baseados nesse viés, utilizamos este instrumento
de coleta de dados para averiguar com as professoras das turmas dos 5° anos quais foram as

contribuicGes do roteiro gamificado/metodologia LerAtos na préatica de sala de aula.

3. RESULTADOS
3.1 Desenvolvimento da gamificacao

O projeto foi aplicado durante quatro meses (Agosto/Dezembro de 2021) e teve inicio
com a missdo 01 — Elemento Vital, onde as professoras trabalharam a distancia com as quatro
turmas do 5°ano uma introducdo da tematica bioldgica para imersdo nas condutas de descarte
incorreto dos residuos sélidos e suas consequéncias no meio ambiente, nessa etapa, 0s alunos
leram em suas casas a problematizacdo solo limpo, planeta feliz contida em nosso roteiro
lGdico®.

Em seguida, os educandos avancaram para missdo 02 — Elemento cientifico, realizando
a experimentacdo em duas situacdes, em casa (assincrona) e na aula presencial (sincrona).®
Nesse contexto, averiguamos que o desafio teve éxito nos dois espagos educativos, pois, com
ajuda do passo a passo explicativo no roteiro impresso/digital tornou-se possivel a execugdo e
o desenvolvimento dos componentes do laboratorio, no qual a demonstracdo comparativa do
nivel de agua no solo (hatural/poluido) obtive um desfecho satisfatério por intermédio correto
da manipulacdo dos insumos na preparacdo do procedimento, identificacdo e descricdo dos
fendmenos e interpretacdo dos seus resultados.

Imagem 1 — Estudantes realizando o experimento cientifico em ambiente escolar e domiciliar

® Os roteiros gamificados/ltdicos foram enviados pelas professoras para os alunos de forma digital, os que ndo
possuiam acesso a internet receberam a mesma versao impressa.

® A deciséo foi subsidiada no decreto municipal de retomada educacional das aulas presenciais no modelo hibrido,
onde as turmas deveriam retornar a escola de forma subdivida, sendo reduzido em 50% o nimero de alunos no
ambito da sala de aula para manter o distanciamento e protocolos sanitarios de combate ao virus da covid-19. Por
conta dessa exigéncia institucional, em consenso com a direcdo, coordenacao pedagdgica e professoras da turma,
adequamos a aplicagdo da trilha gamificada em dois ambientes: espago escolar e espaco domiciliar.
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Fonte: Oliveira et.al (2022).

Enquanto que na missao 03 — Game tabuleiro, os estudantes produziram os jogos fisicos
sistematizando as descobertas e aprendizados das etapas 01 e 02 da trilha gamificada. Para
cumprir tal finalidade, as turmas recorreram ao roteiro gamificado (Consultar link) na criacdo
das cartas informativas, dados e tabuleiros, assim, nessa acdo didatica as professoras em
colaboracdo com os alunos serviram-se dos seguintes materiais: cartolina, papeldo, tinta
guache, pinceis e lapis de colorir, esses recursos, foram empregados na confeccdo de 6 (Seis)
jogos educativos sobre o tema degradacédo do solo, sendo 4 (Quatro) tabuleiros gigantes para
jogos coletivos e 2 (Dois) tabuleiros em tamanho médio para jogo individual/duplo.

No momento de construgéo, identificamos pelos os relatos das pedagogas que houve
cooperacdo dos discentes na aquisicdo dos papeldes para estrutura da base dos jogos, na pintura
e elaboracg&o dos textos das cartas e design do game, onde estes sugeriram que além do joguinho
era interessante fazer desenhos do meio ambiente nas cartolinas para compor o mural artistico
da sala de aula.

Tal proposta foi prontamente aceita pelas professoras, mesmo ndo fazendo parte do
planejamento, posto que a preposicdo das turmas representa uma movimentacdo atitudinal
favoravel aos saberes trabalhados na intervencdo de ensino, indicando uma compreensdo

significativa dos elementos de aprendizagem (Imagem 2).

Imagem 2 — Tabuleiros e desenhos construidos pelos os estudantes na missao 03

Fonte: Oliveira et.al (2022).
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“reeposteriormente aéssa construcdo dos jogos e das pinturas, realizou-se no @mbito escolar
uma batalha do conhecimento para utilizag&o do tabuleiro como recurso de aprendizagem das
turmas frente as questdes ambientais no contexto do solo. Na ocasido, reparou-se que 0S
estudantes se comunicaram entre si para executar os comandos da atividade, realizando a rodada
de perguntas, respostas e prendas (desafio) da tarefa, ficando nitido o entusiasmo deles ao
visualizar os jogos depois de prontos, reforgcando o empenho e senso de pertencimento com a
proposta pedagogica.

Além do cumprimento do jogo na sala de aula, a turma foi subdividida em grupos para
revezamento e incluséo do game tabuleiro em casa para que os parentes pudessem conhecer e
interagir com a dinamica, fato que avaliamos por meio de fotos e na comunicacao dos plantdes
pedagdgicos que os pais, irmados e outros familiares partilharam do produto educacional em
seus domicilios.

Por fim na missdo 04 — Radio Menina Mundial, observou-se que as quatro turmas dos
5°anos conseguiram organizar a estrutura basica do programa, colocando em prética a atracdo
dos quadros requisitados no desafio do roteiro gamificado. Dentro dessa conjuntura, a
realizacdo do evento de culminancia foi colocada em pratica no ambiente virtual do google
meet, nessa ocasido 0s estudantes apresentaram trilhas sonoras, peca teatral, textos, entrevistas,
dicas para conscientizagdo, exposi¢cdo dos experimentos, jogos e desenhos desenvolvidos
durante a aventura solo limpo, planeta feliz (Imagem 3).

Imagem 3 — Apresentacéo e locugdo do programa de radio menina mundial no evento virtual de culminancia

SOLO LIMPO,
PLANETA FELIZ!
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Fonte: Oliveira et al. (2022).
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croseeAcreditamos queTaconcretizacao da radio em plena pandemia, se mostrou oportuna para
demonstrar e discutir o que foi visto no projeto de uma forma simples e dinamica, onde os
saberes aprendidos no processo de ensino aprendizagem, foram comunicados pelas préprias
criancas, divulgadores mirins da problematica ambiental. Portanto, o principal legado dessa
etapa foi o0 desenvolvimento da oralidade e socializagdo dos educandos para 0s ouvintes (Pais,
amigos, extensionistas e convidados da escola).

3.2 Concepcoes das professoras sobre a aplicacdo do método LerAtos na gamificacdo dos
conteudos cientificos

Os dados obtidos a partir dos questionamentos fechados, evidenciaram que na concepc¢ao
das professoras, a proposta gamificada se mostrou uma estratégia eficiente para o planejamento,
e sistematizacdo do conteudo previsto no curriculo escolar, validando assim, o uso e a
capacidade de executabilidade da metodologia LerAtos no ensino de Ciéncias, durante sua
pratica pedagogica na pandemia.

Além disso, uma parte das educadoras demonstraram que a producéo das fases literarias,
experimentais, de construgdo dos tabuleiros e da interpretacéo radialista geradas na experiéncia
gamificada, permitiram a apreensdo de habilidades artisticas nas turmas, bem como também, a
analise das respostas, apontaram uma unanimidade no que diz respeito as aprendizagens
intelectuais/atitudinais na area cientifica/ambiental adquiridas pelos estudantes por meio do
roteiro, substanciando assim, os efeitos positivos do LerAtos no cumprimento dos objetivos da
BNCC da educacdo basica (Ver Tabela 1).

Tabela 1- Sistematizacéo do percentual das respostas das professoras sobre as contribuic@es da

gamificacdo no ensino-aprendizagem de Ciéncias

Questionamentos fechados Porcentagem % (Conforme escala de Likert)
A estratégia gamificada Ihe auxiliou a realizar o
seu projeto pedagogico na area de Ciéncias? 75% concordo fortemente

25%0 neutro

Na sua opinido, a gamificagdo possibilitou
condicOes de seus alunos a aprender o contelido 100% concordo fortemente
que voceé ensinou nesse periodo?
As acBes gamificadas incentivaram os seus alunos  50% concordo fortemente
a desenvolverem habilidades artisticas? 25% concordo

25% neutro

A gamificacdo ajudou os seus alunos a cuidarem
do planeta? 100% concordo fortemente
Fonte: Oliveira et al. (2022).

No que concerne, aos questionamentos abertos, verificamos que as professoras

reconheceram a acdo dos recursos basicos do design de gamificacdo da plataforma LerAtos,
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pois, “na“sud percepcdoas atividades da PROAFE proporcionaram momentos de interagéo,
criatividade, motivacao e participagédo dos alunos com os seus familiares, sendo estes elementos
importantes visualizados por elas no convivio domiciliar, nas aulas presenciais e remotas (Ver
tabela 2).

Tabela 2 — Aspectos qualitativos observados pela as professoras durante a intervencao pedagdgica

gamificada

Questionamento aberto

O que vocé achou mais importante no projeto de
gamificagdo para sua pratica docente?

Unidades de registro
PROF -1 Interacdo
PROF - 2 Desenvolver a criatividade dos alunos
PROF - 3 A participacéo e interacdo dos
familiares dos alunos no projeto
PROF - 4 A motivacéo

Fonte: Oliveira et al. (2022).
4. DISCUSSAO

Com base nos resultados, convém afirmar que a aplicacdo do roteiro gamificado e as
opiniBes das professoras no final do projeto, permitiu-nos validar que os discentes mobilizaram-
se no cumprimento das 04 missdes por meio de competéncias de: acdo, cooperacao, criagdo,
interesse, motivacdo, engajamento e protagonismo, enfrentando os desafios, objetivos e
recompensas impostas pela narrativa do método RedAct (BARROS ET AL., 2018).

Sendo estas caracteristicas compativeis com a perspectiva de Oliveira (2018) sobre a
utilizacdo da gamificacdo nas atividades pedagogicas, tornarem a sala de aula um ambiente
atraente e desafiador na busca pelo conhecimento, além disso, esse recurso permite nitidamente
0 aumento da participacdo, melhora na criatividade e autonomia, promocéo do dialogo e foco
na resolucéo de situacbes-problema.

Por isso, é salutar corroborar nossa experiéncia a assertiva proposta por Fontes et al.
(2020) de que a utilizacdo de ferramentas gamificadas no ensino aprendizagem traz muitos
beneficios, inovando pela transformacdo dos elementos de jogos, e os adequando a prética

docente, tornando os alunos mais ativos e motivados, despertando mais interesse em aprender.

5. CONSIDERACOES FINAIS
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e KO término dessa experiéncia com as turmas de 5°ano concluimos que a incluséo da
gamificagdo LerAtos/EstacdoFelicidade mostrou-se eficiente no planejamento, ensino e
aprendizagem na area de Ciéncias.

Em nossa pratica, a utilizacdo deste recurso auxiliou as docentes e os discentes a cumprir
com a ementa do componente curricular durante o periodo remoto-hibrido, tendo em vista o
engajamento nas acgdes pela producdo de desenhos, manipulagcdo do experimento, confecgéo de
tabuleiros e elaboracéo das narrativas textuais para o programa da radio.

Desse modo, consideramos que 0 projeto extensionista, obteve éxito por intermédio dos
fundamentos da metodologia gamificada, pois, mesmo enfrentando as dificuldades impostas na
pandemia, os alunos foram mobilizados pelo roteiro a conhecer, praticar, interagir e divulgar
saberes nas etapas domiciliares, virtuais e presenciais. Evidenciando, os efeitos motivadores
das miss@es, desafios e recompensas no estimulo a participacdo e interacdo dos aprendizes na
aquisicdo dos saberes cientificos/ambientais.

Por essa razdo, as contribuicfes do nosso trabalho destaca-se pelo potencial que as
atividades gamificadas atribuem para a melhoria e qualidade da educacéo basica. Sendo assim,
acreditamos no impacto dessa proposta no incentivo ao protagonismo estudantil, bem como,
seus efeitos pedagogicos, ressaltados nos questionarios pelas professoras participantes, nos
processos de contextualizacdo da ciéncia, cumprimento dos objetivos da BNCC e na promocao
de uma vivéncia escolar mais colaborativa e investigativa frente aos problemas ambientais do
solo.
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