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RESUMO

A gamificagdo no cenario educacional pode contribuir tanto para a motivacdo como para o
desenvolvimento cognitivo do estudante. Sua utilizagdo contribui na criagdo de um ambiente impar de
aprendizagem, mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento, que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento, memoria, atengdo, entre outros),
habilidades sociais (comunicagdo, assertividade, resolucdo de conflitos interpessoais, entre outros) e
habilidade motoras. Visando desenvolver essas habilidades no ensino de quimica, foi construido um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) utilizando a plataforma Classcraft, como recurso de
gamificagdo para o estudo da Teoria do Campo Cristalino (TCC) em uma turma de Quimica
Inorganica de Coordenacdo do curso de Licenciatura em Quimica do Campus Pau dos Ferros do IFRN.
Inicialmente, os alunos criaram um avatar que faria parte de uma historia ficticia e que para resolver
um problema proposto, os alunos, em equipe, tinham que resolver algumas questdes-problema
correlacionadas ao tema estudado. Todas as acdes desenvolvidas no AVA tinham como espaco de
interlocu¢do e compartilhamento de informagdes o Google Meet, como forma para subsidiar e
retroalimentar o processo de engajamento dos alunos, informando seu percurso para alcangar os
objetivos propostos. A pesquisa foi desenvolvida enquadra-se como uma pesquisa-agdo de cunho
qualitativa, tendo como mecanismo de coleta de dados as respostas apresentadas pelas equipes durante
a mudancas de fase propostas no jogo. Essas respostas serviram como base para analisar o
desenvolvimento da aprendizagem dos discentes. Os resultados alcangados com este estudo apontam
para uma ressignificacdo dos conceitos estudados, ajudando a dar significado para aquilo que é
estudado em sala de aula, bem como levaram aos alunos a aprendizagem e possibilitou que o professor
elaborasse estratégias de ensino mais sintonizadas com as demandas dos alunos, construindo um
espaco de aprendizagem mais prazeroso.
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INTRODUCAO

O mundo contemporaneo vem trazendo consigo surpresas e situagdes que colocam em
xeque o fazer pedagogico, tém nos feito pensar e refletir, sobretudo a educacdo. A velocidade

com que as informacgdes sdao transmitidas, o acesso cada vez mais rapido aos mais diversos
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aparatos tecnoldgicos tém provocado modifica¢oes profundas nas formas de pensar e de ser, e
principalmente no &mbito educacional. Portanto, € importante pensarmos em como
aproveitamos da contemporaneidade e seus atributos para a formac¢ao humana, € no meio
educacional. E evidente que o perfil dos estudantes vdo mudando ao longo dos anos, e
atualmente ndo seria diferente, principalmente com a influéncia do meio digital, por isso, ¢ de
priori que os professores adaptem-se a essas mudangas e que passem a usar métodos que
motivem de fato os alunos, pois sabemos que usar metodologias tradicionais para ministrar
conteudos, dificilmente culminara em bons resultados.

O aluno hoje tem acesso a todo tipo de informagdo e ndo depende mais do professor
para obté-la. No entanto, se torna fundamental a presenca do professor para auxiliar na
ocorréncia da aprendizagem do aluno, uma vez que sozinho podera navegar em um “mar" de
informagdes dispersas, propenso a atividades ndo construtivas (PASSERO; ENGSTER;
DAZZI, 2019). Nesse sentido, o professor precisa ser interativo € se conectar junto com o
aluno usando a mesma linguagem, com a dificil missdo de mostrar principios, limites € 0 uso
saudavel da tecnologia em prol da construgao do conhecimento.

Mediante esse cenario de transformacgdes, avangos tecnologicos e mudancgas cada vez
mais acentuadas no perfil dos alunos, o professor tem um papel desafiador. Esses desafios
precisam ser convertidos em constru¢ao de conhecimento e possibilitar ao aluno um ambiente
motivador, de interpretacdo e reflexdo. Embora ainda exista uma grande resisténcia por
grande parte dos docentes no tocante ao uso de recursos tecnoldgicos e a proposi¢ao de novas
metodologias no ensino, pelo fato de que, em grande parte, tiveram suas formacdes antes do
advento de muitas das tecnologias hoje evidentes. Porém, se faz necessario uma mudanca
metodologica em virtude da convivéncia com uma geragdo que esta a todo momento
conectada em uma realidade tecnolédgica a frente da realidade que vivenciaram ao longo de
suas trajetorias.

Partindo disso, o desafio estd em adaptar as abordagens dos conteudos em sala de aula para
uma classe criada em meio a diversas e, cada vez mais, avangadas tecnologias, ¢ educar uma
geragao que tem dificuldade de se concentrar, que também acaba perdendo o habito de leitura.

Assim sendo, essas diferencas exigem uma mudanga na postura e renovagdo na formacao,
levando-se em consideracdo que os conhecimentos que os alunos possuem devem ser o cerne da
proposta de ensino. Partindo desses pressupostos, a utilizagdo de material gamificado, como
ferramenta para auxiliar e contribuir na aprendizagem dos alunos, torna-se bastante eficaz.

Para Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76) “a gamificacdo se constitui na utilizagao da

mecanica dos games em cendrios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo

.
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desafio, pelo prazer e entretenimento”. Pard “0§“dutores espago gamificados podem ser
utilizados dentro e fora da sala de aula e apresenta como uma agdo potencializadora no
desenvolvimento de habilidade cognitivas (planejamento, memdria, atencdo, entre outros),
habilidades sociais (comunicagdo assertividade, resolu¢do de conflitos interpessoais, entre
outros) e habilidade motoras dos alunos. Assim, a gamificacdo pode contribuir em diversos
fatores, como, desenvolver estratégias, motivar a participagdo do discente, proporcionar a
ludicidade durante o ensino, proporcionar a competitividade sadia, desenvolvimento de
autonomia, que por conseguinte, os leva realizar um trabalho sério com os jogos aplicados em
sala de aula.

Visando desenvolver essas habilidades no ensino de quimica, no presente trabalho foi
construido um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) utilizando a plataforma Classcraft,
como recurso de gamificagdo para o estudo da Teoria do Campo Cristalino (TCC) em uma
turma de Quimica Inorganica de Coordenacdo do curso de Licenciatura em Quimica do
Campus Pau dos Ferros do IFRN.

Para Salen e Zimmerman, (2012) a gamificagdo parte como eixo a mecanica dos
games, como por exemplo, o desafio, objetivos, niveis, sistema de feedback e recompensa, a
fim de criadas situagdes que mobilizam e engajam os sujeitos (alunos) para a realizagdo de
determinadas acdes.

Neste contexto, a gamificacdo pode apresentar-se como uma alternativa para o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos. As atividades gamificadas no meio escolar sao
um processo que vem ganhando espaco nas salas de aula, surgindo entdo a necessidade de se
trabalhar com métodos que fagcam com que os alunos participem ativamente das aulas, e ao
mesmo tempo oferecendo diversdo e prazer dentro da sala de aula.

A gamificagdo, desencadeia uma melhor interacdo entre aluno e professor, pois esse
método ativo, coloca o aluno como protagonista na sua autoaprendizagem (JAPIASSU;
RACHED, 2020), ou seja, quanto mais o educando tiver uma posic¢ao ativa em sala de aula,
maior serdo as chances de ele desenvolver interagdo social entre os colegas e também mais
rapido ele ird compreender o assunto aplicado na dindmica.

E comum que alguns alunos tenham dificuldades na compreensdo de assuntos no
ensino de quimica. Pois a complexidade e a metodologia aplicada em sala de aula, muitas
vezes proporcionam ao educando a desmotivagdo e falta de interesse pelos estudos. Segundo
Ferreira, Oliveira e Silva (2010), as metodologias ativas proporcionam o rompimento de
métodos tradicionais em sala de aula, onde o professor atua somente como mediador do

contetdo, e o aluno como receptor, ou seja, um ensino mecanico e mondtono, que prejudica o

.
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desenvolvimento cognitivo do estudante pois ‘0"¢oloca em uma situagdo de comodidade, lhe
proporcionando um desinteresse intelectual. Muitas vezes os professores por aplicarem
assuntos de quimica de maneira tradicionalistas, acabam ficando em uma situagdo de
comodidade, que por consequéncia, limita modificar sua forma de ensino. Além disso, essa
rotina monodtona de transmissdo de conteudo, acaba favorecendo um desinteresse do aluno em
aprender o assunto, pois se torna algo cansativo e de dificil compreensdo, por consequéncia,
prejudicando a aprendizagem.

E vélido ressaltar que os materiais gamificados ndo substituem a mediagdo dos
professores em sala de aula, pois ¢ uma ferramenta utilizada para auxiliar na compreensao de
um determinado contetudo, funcionando como apoio a um determinado assunto que ja tenha
sido aplicado por um docente, ou seja, € necessario que o aluno tenha um conhecimento
prévio sobre o contetido que ira ser aplicado na gamificacdo, para que ele consiga realizar a
dindmica com éxito (FIALHO, 2008). Além disso, o professor precisa ficar atento a evolucao
do aluno apos a aplicagdo do material gamificado, ou seja, averiguar se o método teve algum
efeito na aprendizagem do educando. [...] € preciso considerar o que ele aprendeu durante a
atividade, pois como o jogo ndo tem o peso de uma avaliagdo “formal” o aluno se sente a
vontade para arriscar as respostas, o que pode confirmar sua suspeita ou esclarecer alguma
davida que ele tinha em relacdo ao conteido. (FERREIRA; OLIVEIRA; SILVA, 2010,
p.169).

Apos a dinamica, € aconselhdvel que o professor aplique uma avaliagdo escrita ou oral
para certificar a eficdcia da metodologia utilizada em sala de aula. Pois, aplicando uma
gamificacdo de forma aleatoria e sem planejamento, de certa forma ndo tera nenhum éxito
significativo na aprendizagem do aluno. “[...] o jogo deve ser visto como uma das atividades
dentro de uma sequéncia definida de aprendizagens € um meio a ser usado para se alcancar
determinados objetivos educacionais.” (ROBAINA, 2008 apud FERREIRA; OLIVEIRA;
SILVA, 2010, p. 169). Por isso, ¢ essencial usar os jogos pedagogicos de forma a medir o
nivel de conhecimentos do educando apds a aplicacdo de um assunto, porque permitira que o
professor determine a eficiéncia da metodologia, e que o mediador possa relacionar o

desempenho do aluno antes e depois da aplica¢do da dindmica.
METODOLOGIA

Tipologia da pesquisa
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A construgdo, elaboracdo e aplicagdo désteétrabalho, foram seguidos os procedimentos
da pesquisa-acdo, na qual os individuos envolvidos na pesquisa atuam, transformando a
realidade dos fatos e dos pensamentos (THIOLLENT, 1988). Tal investigacao-a¢ao, de acordo
com Tripp David (2005, p.447) “utiliza-se de técnicas de pesquisa consagradas para informar
a acdo que se destina a melhorar esta pratica”. A abordagem que norteia o problema deste
trabalho € a pesquisa qualitativa, nessa logica, ressalta-se que o interesse da nossa pesquisa
esta associado ao processo pelo qual o fendmeno se desenvolve e ndo apenas pelo resultado
obtido. Deste modo, a centralidade do nosso estudo ¢ compreender como o uso de um

ambiente gamificado pode ressignificar o ensino.

O contexto e os sujeitos da pesquisa

A presente investigacao foi desenvolvida no Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia
do Rio Grande do Norte (IFRN), Campus Pau dos Ferros/RN, em uma turma do 5° periodo do
curso de Licenciatura em Quimica, durante intervengdes pedagogicas na disciplina Quimica
Inorganica, abordando o contetido Teoria do Campo Cristalino (TCC). A disciplina possui
uma carga-horaria de 80 h/a e foi ministrada de modo on-line, com atividades sincronas e
assincronas, durante a pandemia do Covid-19 no periodo de janeiro a abril de 2021. Durante
esse periodo todas as aulas foram gravadas pelo Google Meet ¢ postadas no Google
Classroom para o caso de que alguém faltasse. A turma contava com 17 (dezessete) alunos,
sendo 3 (trés) do sexo masculino e 14 (quatorze) do sexo feminino. Os discentes participaram
significativamente das discussdes, eram questionadores e procuravam fazer parte do universo
trabalhado em sala de aula.

O ambiente gamificado foi desenvolvido plataforma Classcraft, por ter uma versao
gratuita, além de facil manuseio e seu uso foi motivado pelos relatos de dificuldades de

aprendizagem dos alunos.

Procedimentos de analise
A pesquisa seguiu trés etapas: Desenvolvimento da plataforma; As quatro grandes
jornadas e a Valida¢cdo do conhecimento.
A) Desenvolvimento da plataforma
A plataforma foi desenvolvida na plataforma Classcraft para facilitar o acesso dos
alunos e por permitir uma visualizacdo em tempo real dos feedbacks. Inicialmente a turma foi
dividida em 4 (quatro) grupos, compostos por 3 (trés) alunos, onde cada grupo era formado

por avatares (sacerdote, guerreiro € um mago), cada um com poderes especificos

.
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representados por cristais de poder. Os persofidgétis® foram criados pelos proprios alunos no
proprio aplicativo, o que deu autonomia em sua criagdo € os motivou na responsabilidade de
seu avatar que possuia uma identidade. A medida que os grupos progrediam nas jornadas
(niveis) ganhavam recompensas (pecas de ouro e pontos de experiéncia) e poderes (pontos de

vida), assim como retrocessos (puni¢des), dentre outros.

B) As gquatro grandes jornadas

Enquanto a etapa anterior serviu ao propdsito de orientar e direcionar os alunos no
seu progresso, favorecendo as interagdes dentro da dindmica criada, aqui se estabeleceu a
narrativa que permitiu dar fluxo a gamificagdo. Inicialmente, foi criada uma histdria ficticia,
com um pequeno enredo (Quadro 1) que serviu de ponto de partida para a criagdo de quatro

jornadas - uma aventura que trazia os alunos como protagonistas.

Quadro 1 —-Enredo da aventura “Em busca do Complex”

Em uma terra muito distante, havia um grande pais, reinado com mao de ferro por um rei conhecido por
muitos como Lord Baltazar - O terrivel. Ele sempre buscava mais poder e riquezas e para isso, junto com seu
poderoso exército, saqueava e aniquilava os reinos vizinhos, tornando os derrotados em seus escravos. Lord
Baltazar, durante anos, construiu com mao de obra escrava, uma fortaleza intransponivel. Varios reinos
vizinhos tentaram, porém sem sucesso, transpor as barreiras do castelo na tentativa de libertar a regido de sua
opressao.

Cansado de ver tanta injusti¢a, um alquimista chamado Tassaert, na tentativa de livrar o reino da tirania de
Lord Baltazar, sintetizou, depois de anos de pesquisa, um composto que apresentava poderes inimaginaveis,
entre muitos, a capacidade de transmutar as cores, podendo a quem o utilizasse dominar o poder da
invisibilidade ou até mesmo da camuflagem. Tassaert deu o nome de Complex. Lord Baltazar descobriu a
traicdo do seu servo e com medo de que a descoberta fosse utilizada por seus inimigos como forma de
transpor os muros do seu castelo, mandou seus guardas prender Tassaert e decapita-lo.

Mas, antes que os guardas invadissem o laboratério do alquimista e o prendessem, Tassaert incumbiu o seu
discipulo, Werner, de esconder a sua descoberta para que ndo caisse nas maos do rei. Werner assim o fez,
fugiu horas antes do castelo ¢ colocou o composto e sua formula em um bau e o enterrou em um lugar secreto
na floresta do reino. Apesar da coragem, Werner foi preso dias depois ¢ torturado para entregar a verdadeira
localizacdo do composto, mas ndo fez e, juntamente com o seu mestre foi decapitado em praga publica.

A noticia se espalhou pela regido e varios reinos enviaram cruzadas para encontrar o paradeiro
do Complex. Passados anos, ninguém foi capaz de encontra-lo, até que certo dia, dois alquimistas: van Vleck ¢
Bethe, coletando raizes para suas receitas, ao cavarem proximo de uma grande arvore na floresta descobriram
o bat contendo o composto Complex e sua formula. Supressos pela descoberta, perceberam logo do que se
tratava e levaram o precioso material para seu laboratorio no interior da floresta e comegaram uma maratona
de ensaios a fim de compreender como aquele composto funcionava e como usufruir de seu poder.

Apos varios testes e leitura minuciosa dos manuscritos de Tassaert, van Vleck e Bethe criaram uma teoria que
explicava como o Complex funcionava ¢ a chamaram de Teoria do Campo Cristalino. Apesar de estarem em
local isolado, a noticia do achado e dos seus estudos chegaram ao ouvido do rei Baltazar, que ordenou aos
seus guardas a prisdo dos alquimistas ¢ a busca, imediata, do Complex. Como medo de serem mortos ¢ que
Lord Baltazar recuperasse o composto, van Vleck e Bethe destruiram o material e abandonaram o laboratorio.
Fugindo da perseguicdo do rei, caminharam por todo o reino e durante todo esse percurso eles deixaram
pistas, em locais determinados, para aqueles fortes de coragdo e amantes das artes quimicas pudessem
sintetizar o Complex, conhecer seus segredos e libertar o reino da tirania de Lord Baltazar - O terrivel.
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Vamos nessas amantes da quimica descobrir os segredos do Complex € da Teoria do Campo Cristalino!!!!

Fonte:

O quantitativo das jornadas foi implementado de acordo com os objetivos propostos
pela ementa da disciplina (Quadro 2). Cada atividade estava relacionada com a plataforma e,
assim, o aluno poderia acompanhar seu progresso. Com o uso do Google Classroom, foi
possivel os alunos postarem seus materiais para serem corrigidos e receberem feedback

imediato, permitindo um trabalho conjunto com a etapa anterior.

Quadro 2 — Missdes e objetivos a serem alcancados durante a aventura “Em busca do Complex”

Missao Enredo e Objetivo

Vocés estdo na fonte da luz, lugar magico do reino onde aqueles que a habitam desenvolvem
habilidades especiais, tendo como elemento a luz. Entdo vamos entender como o Complex interage
com esse elemento. Entre muitos conhecimentos deixados pelos alquimistas Bethe e van Vleck em
I sua Teoria do Campo Cristalino um foi fundamental, o entendimento da capacidade
dos Complex transmutarem as cores, ou seja, apresentarem as mais diversas cores, emitindo nas
regides do visivel ao ultravioleta - invisivel ao nosso olhar. Entdo, o objetivo de nossa missdo ¢é
compreender os principios da Teoria do Campo Cristalino que levaram o entendimento da
formacdo das cores nesses compostos.

Vocés estdo na arvore da vida, ela tem o poder do ar, seus ramos apresentam o poder de expandir
os conhecimentos; assim vamos ampliar nossos conhecimentos a outras estruturas dos Complex.
Além dos aspectos relacionados a cor, Bethe e van Vleck em seus estudo sobre
o Complex, perceberam que, assim como o composto pode apresentar varias cores, poderia
também apresentar outras formas além da estrutura octaédrica, descoberta por Tassaert. Entdo, o
objetivo dessa nova missdo € aplicar os principios da Teoria do Campo Cristalino a fim de
entender a formac@o de outras formas geométricas presentes no Complex.

II

Vocés estdo no vale das ilusdes, tem a terra é o elemento base, onde labirintos se formam e
caminhantes se perdem facilmente, para que isso ndo ocorra precisamos interligar os fatores que
afetam o campo cristalino.Os alquimistas Bethe e van Vleck propuseram que a interacdo metal
11 central e ligantes em um Complex ¢ de natureza puramente eletrostatica e que a intensidade com
que essa interagdo ocorre, devido a alguns fatores, pode afetar a magnitude de desdobramento do
campo cristalino. Entdo, o objetivo de nossa missdo ¢ compreender que fatores sdo esses € como
eles atuam na formacao do Complex.

Vocés estdo no Paraiso de Dante, vulcdo ativo do reino, onde o fogo é o elemento base ¢ o
entendimento da energia ¢é seu principal poder.Os compostos octaédricos onde dois
ligantes trans-posicionados podem se mover segundo um mesmo eixo tanto para aproximar-se
como para afastar-se do centro metalico. Originalmente as distor¢oes ndo sdo favorecidas, pois
v resultam em perda da energia de liga¢ao interatdmica, porém em alguns casos especificos, este
fendmeno ¢ bastante comum. Isso foi proposto por dois aventureiros, que também aceitaram esse
desafio. Para eles o composto octaédrico onde dois ligantes Trans-posicionados podem se mover
segundo um mesmo eixo tanto para aproximar-se como para afastar-se do centro
metalico.A missdo de hoje ¢ compreender os fatores estruturais e energéticos que ocorrem nas
distorcdes tetragonais para os compostos octaédricos.

As missdes foram criadas com base nos conteudos abordados pela disciplina e foram
transformadas em tarefas dentro de cada jornada, que deveriam ser cumpridos em cada
momento sincrono, via Google Meet, para avangarem para a proxima etapa. Na execucao de
cada tarefa, conforme descrito no Quadro 3, os alunos ganhavam recompensas (pecas de ouro

e pontos de experiéncia) e poderes (pontos de vida), assim como retrocessos (puni¢des), caso
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ndo fossem alcangados os objetivos propostos.” Efri*Cada desafio os alunos, em um momento
assincrono, deveriam ler o texto correspondente, que também era uma agdo que gerava
recompensas ¢ puni¢des. Em todos os desafios os alunos poderiam fazer uso de outros
recursos, como video aulas, simuladores, apostilas, livros, entre outros, recomendados pelo

professor, no intuito de aumentar o apreciativo para significar os contetidos.

Quadro 3 — Tarefas a serem alcancados durante a aventura “Em busca do Complex”

Missao Tarefa

Em busca teoria da cor
Para passar desta etapa em nossa missdo precisamos responder o seguinte enigma deixado por
I Bethe e van Vleck: Um dos fenomenos que podem resultar no aparecimento de cor em um
composto ¢ a absor¢do de parte do espectro eletromagnético na regido visivel. Como a formacgao
de um Complex afeta a energia dos orbitais de um ion de metal de transicdo presente neste
composto? e como isto pode ser utilizado para explicar as coloracdes para estes compostos?

A teoria avanca

I Usando a Teoria do Campo Cristalino mostre com desenhos como os orbitais d se desdobram
quando submetidos a campos tetraédricos e quadrado planares. Explique por que estes
desdobramentos ocorrem.

Entendendo o enlace
O valor numérico do desdobramento dos orbitais d, conhecido na Teoria do Campo Cristalino
como 10Dq, no que se refere a formacdo do complexo, esta vinculado a alguns fatores. Bethe e
van Vleck, realizaram uma série de ensaios com o Complex e obtiveram varios dados. Na missdo
de hoje, avalie esses dados, observando ao longo das colunas e das linhas dispostas nas tabelas 5 e
6 (Manuscrito III), e descreva os fatores que afetam a magnitude do desdobramento de 10Dq e
explique o seu comportamento.

I

A deformacio dos compostos octaédricos

"Para uma molécula nao-linear que estd em um estado eletronicamente degenerado, distor¢des
geométricas podem ocorrer para que ocorra uma redugcdo em sua simetria e consequente quebra de
degenerescéncia para que a energia do sistema seja minimizada." Partindo-se da geometria
octaédrica ¢ considerando as possibilidades de "aproximacao" ¢ "afastamento" temos os
seguintes comportamentos, de acordo com a Figura 8 do manuscrito. Preveja o tipo de distorg@o
(Aproximag¢ao ou Afastamento) que pode ocorrer para cada uma das configura¢des dos metais da
3* serie de transi¢ao, interagindo com ligantes de campo forte ¢ fraco. Faga um detalhamento do
seu raciocinio na resolucdo do problema.

v

Os alunos também recebiam feedback com comentérios na propria plataforma, o que
proporcionou motivagdo pela valorizagao de suas produgdes e interagao durante os momentos
sincronos na defesa de suas ideias.

C) Validacdo do conhecimento.

A validagdo do conhecimento se deu a partir da progressdo dos alunos durante o
jogo, sempre sendo testado e avaliado por meio da devolutiva dos alunos, recebendo feedback
no proprio trabalho e tendo a oportunidade de realizarem as corregdes. Neste sentido, pode-se
avaliar os contetdos trabalhados e o aprendizado dos alunos. Ainda no 5° encontro, os alunos

tiveram que responder uma avaliacdo individual com a aplicacdo dos conteudos trabalhados.
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RESULTADOS E DISCUSSAO el

De acordo com os dados levantados, verificou-se que a utilizagdo do ambiente
gamificado como proposta para o estudo da Teoria do Campo Cristalino (TCC) em uma turma
de Quimica Inorganica de Coordenagdo, proporcionou envolvimento de parte dos alunos e,
principalmente aprendizado, mesmo que a tematica estudada seja considerada complexa por
parte dos alunos.

O uso de um ambiente gamificado permitiu uma participagdo mais ativa de certa
parcela dos alunos no processo de aprendizagem, por proporcionar um meio de praticas
interativas que motivam e envolvem os alunos, uma vez que essa metodologia tem como foco
principal colocar o aluno em uma posi¢do ativa durante todo o processo, que pode contribuir
para que ele tenha um melhor desempenho cognitivo, ou seja, assimilacdo de conteudo.

Nesta linha de pensamento Pozo (1998) considera que ao utilizar os jogos como
processo de ensino/aprendizagem o professor auxilia o aluno no processo de formulagdo e
reformulagdo de conceitos sobre o contetido abordado. Com base nessa afirmativa, percebe-se
que ao se trabalhar com a gamificagdo, ndo ha uma restri¢do no conhecimento do aluno, mas
que ao errar, o professor possibilita ao aluno uma nova oportunidade de rever seus conceitos e
construir um novo conhecimento.

Ao longo de todo o processo, notou-se uma melhor participagdo ativa dos alunos,
onde grande parte da turma demonstrava interesse durante toda a dindmica. Segundo
Kishimoto (1996), a ludicidade ¢ uma atividade que permite ao praticante desenvolver
habilidades a partir de uma pratica prazerosa, por conseguinte, auxiliando no processo de
aprendizagem e desenvolvimento intelectual. Além disso, as atividades gamificadas se tornam
eficientes, porque acabam saindo de um ensino tradicional, onde o professor atua somente
como transmissor de contetido e o aluno como receptor.

Assim, para Bortoloto (2002) o jogo compreende-se como um recurso pedagdgico de
grande valia, podendo transcender barreiras no processo de transmissdo-recep¢do do
conhecimento, considerando que pode haver muita socializacdo dos conhecimentos por
caracterizar-se por um trabalho em grupo, permitindo assim uma exploracao de conceitos de
forma mais prazerosa.

Quanto aos aspectos motivacionais, o uso da gamificagdo como proposta
proporcionou em parte dos alunos a constru¢do de uma nova forma de pensar, desenvolver e
enriquecer a sua personalidade, atuando em um contexto motivador da aprendizagem,

questdes que nado respaldam na atividade de modo tradicional, que muitas vezes limita o

.
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conhecimento dos alunos e acabam tornando™¢”ptrofessor opressor da aprendizagem. Desta
maneira, Schmitz, Klemke e Specht (2012) exemplificam que no processo de aprendizagem a
gamificacdo contribui tanto para a motivagdo como para o desenvolvimento cognitivo do
estudante. Sua utilizagdo contribui na criacdo de um ambiente impar de aprendizagem, com a
eficacia na retengdo da atencdo do aluno (CAMPIGOTTO; McEWEN; DEMMANS, 2013).
Com isso, podemos afirmar que o uso da gamifica¢do no ensino permite que o aluno saia de
uma rotina monodtona e tradicionalista, e que lhe permita atuar como agente ativo de sua
propria aprendizagem.

Pode-se ainda considerar que tal interesse, por parte dos alunos, devido a
metodologia propiciar total envolvimento dos alunos e trazer novas situagdes para sala de
aula, onde estes trabalham em grupos e ndo se sentem como meros receptores de
aprendizagem, mas conseguem formular suas proprias respostas de acordo com o que foi
ensinado em sala. Conforme Oliveira (2006), quando hd o trabalho em grupo os alunos
apresentam mais interesse, ha uma maior motivagdo para os alunos participarem das
atividades, permitindo assim uma interagdo mais dindmica e contextualizada entre a turma.

Nesta perspectiva, Li, Crossman e Fitzmaurice (2012) utilizaram um produto
gamificado, interativo para usudrios de primeira vez do autocad, em um evento de software
para modelar o progresso dos usudrios, e concluiram que um material “gamificado” nao s6
aumenta o engajamento subjetivo e niveis de prazer do usuéario como também contribui para o
processo de criacdo do conhecimento, melhorando sua aprendizagem. De acordo com
pesquisas realizadas pelos autores, comparando usudrios que utilizaram um material
gamificado com um ndo-gamificado, o sistema tutorial interativo no produto mostrou que o
sistema gamificado produziu tempos de conclusdo de tarefas de teste significativamente mais
rapidos.

Para Almeida (2003) o jogo se comporta como uma ferramenta didatica de grande
importancia, pois proporciona aprendizagem, disciplina o trabalho do aluno e
comportamentos basicos, quesitos importantes para a formagdo de sua personalidade. Sendo
assim, representa uma importante alternativa para os educadores, visto que favorece a
aprendizagem dos alunos. Dessa forma, € correto supor que, a gamificacdo contribui com o
aprendizado, podendo ser usada como reforco e feedback de conhecimento adquirido em um
ambiente de sala de aula ou mesmo em um ambiente de ensino a distancia, como foi o caso.

Apesar de resultados promissores, o ambiente desenvolvido tentou ao maximo

proporcionar a autonomia, competéncia, engajamento e o relacionamento dos alunos, mas,

.
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parte dos alunos estavam desmotivados, sendo ficcessario um constante debate durante os

momentos sincronos € o replanejamento de algumas atividades.
CONSIDERACOES FINAIS

O uso de um ambiente gamificado como proposta metodolégica no ensino de
Quimica permite contribuir para que as aulas saiam de uma rotina tradicionalista, a qual se
limita a livros e quadro, trazendo uma abordagem que faga com que os alunos se sintam mais
confortaveis quando estdo aprendendo. Sabendo da importancia desses materiais didaticos
para o ensino e aprendizagem, identificamos que o uso de materiais gamificados no ensino de
quimica foi de extremamente importancia para o desenvolvimento da aprendizagem dos
alunos, porque os jogos por terem uma dinamica e um certo teor de entretenimento, facilita e
proporciona ao educando no processo de ensino-aprendizagem, explorando muito mais sua
criatividade e desenvolvendo o individuo como um todo. Com isso, tornou-se uma ferramenta
de extrema importdncia na mediacdo de conteudos relacionados a quimica. Entdo, a
gamificacdo vém para incrementar o ambiente escolar, valorizando o aprendizado através do
envolvimento do aluno na resolugdo de problemas, ajudando-o a dar significado para aquilo
que estuda, de outro possibilita que o professor elabore estratégias de ensino mais
sintonizadas com as demandas dos alunos, apropriando-se da linguagem para construir

espacos de aprendizagem mais prazerosos.
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