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RESUMO

A Gamificacdo consiste em uma metodologia que utiliza elementos dos jogos (mecanicas, estratégias,
pensamentos) para engajar na resolucdo de problemas através da interacdo entre pessoas, tecnologia e
o meio. Nesse sentido, este artigo tem por objetivo apresentar um mapeamento sistematico de
producdes académicas em nivel de mestrado e doutorado que tratam sobre a gamificacdo mediada por
tecnologias no ensino de quimica na educacao basica. Para tanto, a busca foi realizada no Catalogo de
Teses e Dissertagdes da Capes e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes, considerando
os trabalhos publicados no periodo de 2012 a 2022. Com a aplicacdo da sele¢@o na busca nas bases de
dados por meio das palavras-chaves, foram selecionados vinte trabalhos para pré-analise e apos a
aplicac@o dos critérios de inclusdo e exclusdo, resultaram em oito estudos para analise. A pesquisa tem
carater qualitativo, delimitando as seguintes categorias: I) objeto do conhecimento, II) tecnologias, I1I)
elementos de jogos e IV) abordagens metodologicas. Os resultados mostraram que houve um
predominio de estudos com énfase nas areas de quimica geral e experimental, além da utilizagdo de
recursos tecnologicos como softwares educacionais, jogos pedagogicos, redes sociais, objetos
educacionais digitais e simulagdes. Dentre os elementos de jogos mais presentes, destacaram-se
narrativas, fases, pontuacdes, rankings, recompensas e puni¢cdes. Com relacdo as abordagens
metodologicas, a maioria dos trabalhos direcionaram-se para a criagdo, desenvolvimento e utilizagao
de jogos pedagogicos e aplicagdo de quizzes. Assim, tanto alunos como professores relataram
posicionamentos positivos em relagdo a utilizagdo dessa metodologia, sendo bem recepcionada nas
escolas. Diante dos dados apresentados, percebe-se a necessidade de ampliagdo cientifica na area
teorico-epistemologica da gamificagdo na educagdo, tendo em vista que os exemplos e formas de
desenvolvimento mostraram-se variados, podendo elucidar ou expandir os horizontes sobre como suas
potencialidades podem ser mais exploradas no processo de ensino ¢ aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagdo, Ensino de Quimica, Tecnologias.

INTRODUCAO

Nos dias atuais, com os avangos da ciéncia e da tecnologia, as dimensdes de tempo e
espaco se ressignificam, estabelecendo um momento de cultura digital. Lévy (2014) destaca
que as técnicas condicionam a cultura, uma vez que sdo produzidas dentro dela, o que abre
alternativas que precisam ser consideradas e analisadas criticamente, pois muitas

possibilidades sdo abertas, mas nem todas serdo aproveitadas. Nessa perspectiva, a expansao
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do uso das tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC) nos diversos espagos,
tempos e contextos, t€ém gerado mudangas sociais € novas demandas educacionais (BACICH;
MORAN, 2018). Com isso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), na area de Ciéncias
da Natureza e suas Tecnologias, na qual a Quimica estd inserida, propde a integracdo das
TDIC para além da inser¢do como ferramentas educacionais, pontuando-se também os
processos de criagao, significacdo, reflexdo e contextualizagdo que podem ser mediados e
oportunizados através das tecnologias (BRASIL, 2019).

A gamificacdo (do original em inglés gamification) corresponde a utilizagdo de
elementos de jogos orientados para a resolu¢do de problemas praticos ou engajamento de um
publico especifico, tendo sido aplicado originalmente por empresas e entidades de diversos
segmentos para motivar colaboradores a atingir metas e agilizar processos, tornando mais
agradaveis tarefas consideradas tediosas ou repetitivas. Nos ultimos anos, tém sido aplicada
em campos variados, tais como saude, educacdo, politicas publicas, esportes ou aumento de
produtividade (VIANNA, 2013).

Segundo Costa, Cruz e Marques (2021), a gamificacdo na educagdo precisa ser
alicer¢ada em fundamentos teérico-metodoldgicos para que seja entendida como estratégia de
ensino € ndo como instrumento, podendo ser planejada, adaptada e utilizada pelos professores,
bem como auxilid-los no uso de outras ferramentas (digitais ou ndo) para o mesmo fim,
visando uma abordagem contextualizada e reflexiva dos conhecimentos.

O presente estudo justifica-se pelo fato de se encontrar alguns trabalhos em bases de
dados cientificas que se aproximam da tematica aqui abordada, mas com enfoques
diferenciados. Portanto, destacam-se lacunas de mapeamentos bibliograficos na tematica da
gamificacdo no ensino de quimica, no que se refere a aplicacdo no ensino médio e ao uso de
tecnologias digitais nos estudos analisados.

Diante do panorama exposto, delineia-se como a problematica deste artigo o seguinte
questionamento: quais as abordagens metodologicas que versam sobre a gamificagdo no
ensino de quimica mediada por TDIC disponivel no Catalogo de dissertagdes e teses da Capes
e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes? Para além dessa questdo principal,
nota-se relevante pontuar aspectos como os objetos de conhecimento trabalhados, as
tecnologias utilizadas e os elementos de jogos mais presentes para a aplicagdo da estratégia
gamificada. Portanto, a realizacdo deste estudo visa oferecer um panorama sobre as
abordagens metodologicas dos trabalhos que vém sendo desenvolvidos em pesquisas

empiricas nas universidades brasileiras voltados para a educacdo basica.
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METODOLOGIA

Neste trabalho utiliza-se como metodologia 0 mapeamento sistematico de literatura
(MS), que corresponde a uma investigagdo ampla envolvendo estudos relacionados com o
topico de pesquisa especifico, provendo uma visdo geral que auxilie a identificar evidéncias e
lacunas nessa area, possibilitando sugerir e guiar adequadamente pesquisas futuras. O
processo de MS envolve questdes de pesquisa mais gerais e em maior quantidade, na medida
em que busca descobrir tendéncias de pesquisa, englobando as fases de planejamento,
conducdo e publicagdo dos resultados, executadas de forma iterativa (FELIZARDO et al.,
2017).

A pesquisa tem carater qualitativo por meio da busca e andlise de trabalhos nas bases
de dados Catalogo de Teses Dissertacdes da Capes e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertagcdes. A coleta de dados foi realizada no segundo semestre de 2022, considerando
pesquisas de mestrado e doutorado envolvendo a tematica da Gamificagdo no ensino de
Quimica. A escolha das referidas bases deve-se ao grande quantitativo de institui¢des de
acesso as bases de dados e por oferecer um volume de dados consistente para a realizagdo do
estudo, que era especifico sobre teses e dissertagoes.

Para que se pudesse delimitar um quantitativo de trabalhos, foram definidas as strings
de busca nas bases de dados. Uma string de busca “¢ a combinacdo das palavras-chave e
termos relacionados usando operadores 16gicos de forma que a maior quantidade de estudos
seja encontrada” (FELIZARDO et al., 2017, p. 35). Os termos escolhidos foram interligados
por meio do operador booleano “AND” formando as sequéncias de busca. As strings
utilizadas neste trabalho foram: “gamificacdo AND quimica” e gamificacio AND “ensino de
quimica”. Além disso, foram estabelecidos critérios de inclusdo e exclusdo (ver quadro 1):

Quadro 1- Fatores de inclusdo e exclusdo para os trabalhos de gamificagdo

Critérios de inclusao Critérios de exclusao

1) Trabalhos em nivel de mestrado e|l) Estudos em nivel de graduagao, especializagdo
doutorado sobre gamificacdo realizados mno|ou artigos cientificos;

Brasil; 2) Estudos teodricos ou propostas conceituais;
2) Estudos empiricos realizados; 3) Trabalhos voltados para o ensino superior;
3) Estudos aplicados no ensino médio; 4) Trabalhos ndo relacionados com o ensino

4) Trabalhos de gamificagdo relacionados com o|de quimica.
ensino de quimica.

Fonte: Autoria prépria (2022)
A formacao da base documental de andlise a partir da busca por meio das strings e da

leitura dos titulos, resumos e corpo do texto, resultou em 8 trabalhos para estudo. Para a
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analise e interpretacdo dos dados, utilizou-se a técnica de Andlise de Contetido, que segundo
Bardin (2016), delineando-se as seguintes categorias: objeto do conhecimento, tecnologias
digitais, elementos de jogos e abordagens metodoldgicas. Conforme os parametros definidos,
realizou-se a apresentagdo dos resultados e a andlise com a identificagdo dos trabalhos

selecionados.
REFERENCIAL TEORICO

A gamificacdo esta relacionada ao uso de elementos de jogos em contextos nao
relacionados com jogos, sendo inicialmente utilizada no marketing para aumentar o niimero
de vendas em uma abordagem behaviorista de estimulo e resposta, fazendo parte das
dindmicas empresariais para motivar e capacitar os colaboradores, bem como ja esta presente
em diversos softwares e aplicativos para atrair usudrios a permanecerem ativos no ambiente
(ex: waze, nike running, duolingo, etc.) e também com enfoque em aspectos especificos
(jogos digitais) (BOTTENTUIT JUNIOR, PIMENTEL; NUNES; SALES JUNIOR, 2020).

Dentre suas caracteristicas estdo os elementos de jogos digitais, tais como: narrativa,
sistema de feedback, sistema de recompensas, gerenciamento de conflito, cooperagdo,
competi¢do dirigida, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interacao,
interatividade, etc.; em outras atividades que ndo sdo associadas aos jogos digitais, com a
intencdo de obter o envolvimento do sujeito, o que normalmente encontramos nos jogadores
em interacdo com esses jogos (MARTINS, 2015). Assim, o seu carater ludico e sua
capacidade de motivar e envolver o usuario sdo caracteristicas com potencial para introdugao
na sala de aula.

No ambito da educagdo, Costa, Cruz e Marques (2021) definem-a como gamificacao
educacional, sintetizando os conceitos enunciados por Kapp (2012), Busarello (2016) e
Pimentel (2018) como sendo metodologia de aprendizagem baseada em jogos, de forma
analdgica ou digital a partir da utilizacdo da mecanica, estética e pensamentos de jogos para
engajar e motivar a resolucdo de problemas através da interagdo entre pessoas, tecnologia e o
meio. A gamificagdo educacional apresenta um desenvolvimento mais denso dos elementos
de games e possui o objetivo de priorizar a aprendizagem a partir de uma abordagem mais
complexa, portanto, agregando a ela outras teorias como a cognitivista e a construtivista
(OLIVEIRA; PIMENTEL, 2020).

Neste sentido, a gamificagdo pode ser aplicada nos diferentes segmentos formais da

educagdo e com as diferentes faixas etarias, ressaltando ainda que ela ndo esta atrelada
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necessariamente aos recursos tecnoldgicos e digitais possibilitando sua realizagcdo de forma
analodgica. A gamificagcdo ainda pode ser subdividida em dois tipos, a Gamificagdo estrutural e
a Gamifica¢do de contelido. Sendo a primeira, a aplicagdo dos elementos de jogos para
envolver o aluno através do contetido sem que ocorra a sua alteragdo, ou seja, o conteido nao
muda para que se torne um jogo. Ja o segundo termo, hé a alteragdo do conteudo, tornando-o
mais parecido com um jogo ou simplesmente fornecendo um contexto ou atividade que sao
usadas dentro de jogos, adicionando o conteudo que serd ensinado (KAPP; BLAIR; MESHC,
2014).

A abordagem da gamificagdo como metodologia ativa no ambiente escolar constitui
possibilidade de tornar o ambiente da sala de aula mais interativo para a atual geracao
conectada e a partir disso, enriquecer as praticas pedagogicas dos professores. Rezende (2018)
discute criticamente o conhecimento, a adesdo, os beneficios e as dificuldades que os docentes
do ensino médio a pds-graduagdo encontram na aplicacdo da gamificacdo na educacdo e
esclarece que parte dos professores € docentes desconhecem como desenvolver a estratégia.

Segundo Bottentuit Junior (2020), na literatura ¢ recorrente encontrar trabalhos em
que os autores utilizaram algum game com os alunos, ou que fizeram analise das
potencialidades dos jogos (fisicos ou digitais) para relatar o processo de gamificacdo na
educagdo. No entanto, a gamificagdo abrange um conceito mais amplo, envolvendo a
participacdo de um grupo de individuos numa atividade de jogo planejada com diversas etapas
e com objetivos especificos, podendo ser aplicada tanto em contexto de sala de aula quanto

em outras situacoes.
RESULTADOS E DISCUSSAO

As consultas foram realizadas nas referidas bases de dados no segundo semestre de
2022 e apos a aplicacao dos critérios de inclusdo e exclusdo, identificou-se 8 trabalhos para
estudo. Os trabalhos apresentaram-se distribuidos em instituigdes publicas no Brasil, com
representatividade nos estados, conforme disposto na tabela 1:

Tabela 1- Numero de trabalhos recenseados nas bases de dados

Base de dados IES Trabalhos Programa Tipo de Programa
BDTD Engenharia da Informacao Mestrado Académico
UFABC 2 Ensino de Fisica Mestrado Profissional

UFRPE 1 Ensino de Quimica Mestrado Profissional
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UFSCar 1 Ensino de Quimica Mestrado Profissional
IFNMG 1 Educagao Profissional e Mestrado Profissional
Catalogo de Tecnologica
Teses e - . .
. - UNESP 1 Ensino de Quimica Mestrado Profissional
Dissertacdes
UFAC 1 Ensino de Ciéncias e Mestrado Profissional
Matematica
IFAM 1 Ensino Tecnologico Mestrado Profissional

Fonte: Dados da pesquisa(2022)

Constata-se de acordo com a Tabela 1, predominancia de dissertacdes em programas

de Ensino de Quimica, caracterizando-se em sua maioria como mestrados profissionais,

considerando-se temas de pesquisa, desenvolvimento de produtos e material didatico que seja

relevante para os professores em pleno exercicio da docéncia em educacdo basica do pais.

Com excecao de um trabalho que ¢ proveniente do programa de engenharia da informacao,

direcionado para a criacdo de softwares. No Quadro 2 ¢ possivel observar a descricdo dos

trabalhos selecionados.

Quadro 2 - Descrigdo dos trabalhos selecionados apos aplicacao dos critérios

Catalogo

para o Ensino do

Equilibrio Quimico.

Basede | Ano Autor Titulo da Pesquisa Objetivo Geral
dados
2015 |PEREIRA, |Laboratorio virtual|Investigar o contexto da pratica de
S.R.C. |gamificado  para  a|laboratério no ensino de quimica e a
pratica experimental no|utilizagdo de laboratérios virtuais para
ensino de quimica. apoiar a realizacdo de experimentos
especificos nessa area utilizando elementos
de gamificacao.
BDTD | 5019 [FIZIOTTO Gamificagao: uma|Propor uma sequéncia didatica que explora
,R.B.S. |proposta de abordagem|os eclementos da gamificagdo e as
de modelos atomicos|metodologias ativas para o ensino dos
para  estudantes  do|/modelos atobmicos para o Ensino Médio.
ensino médio.
2020 |OLIVEIR |Ensino hibrido|Incorporar estratégias da gamificagdo no
A,J. E.S. |gamificado: o modelo dejmodelo de rotacdo por estagdes para o
rotagdo por estagdes no|ensino de Radioatividade em turmas do
ensino da radioatividade. |ensino médio.
2017 |[SANTOS, Desenvolvimento de Um|Desenvolver um jogo pensando em
M. A.B. |Jogo Pedagogico Virtualoferecer uma ferramenta de livre acesso,

em ambiente virtual e gamificado, que
possibilite ao professor trabalhar as
questdes propostas no ambito de sua aula
ou utiliza-las como tarefa ou sondagem de
requisitos.
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de Teses e | 2020
Dissertacd

€S

FROES, J.
D.

As  contribuigdes da
gamificacdo para o
ensino de quimica na
educacdo  profissional
técnica de nivel médio.

Analisar se o uso de games educacionais
aplicados ao ensino de Quimica constitui
um instrumento de mediacdo pedagodgica
no processo de ensino e aprendizagem dos
alunos do 1.° ano do Curso de
Administracao — Ensino Médio.

2021 MARCHE

TTI, C. N.

Elaboragdo e aplicagdo
de Unidade Didatica
Multiestratégica na
disciplina de Quimica no
ensino médio em uma
escola estadual:
possibilidades e
dificuldades.

Elaborar e aplicar de uma UDM com
enfoque no primeiro ano do ensino médio,
na disciplina de Quimica incluindo a
estratégia de gamificacdo no contetido de
estequiometria.

2021 |ARAUJO,

E.R.

Gamificacdo no ensino
de quimica: Uma
proposta para o ensino
de estequiometria.

Avaliar a eficiéncia da gamificacdo
aplicada como estratégia de aprendizagem
ativa nas aulas de Quimica.

2021 [ROCHA,

A.C.

nameros
usando a

Ensinando
quénticos
gamificagdo.

Propor a utilizagdo do jogo Aventuras de
Atomildo, um jogo digital elaborado para
ser utilizado como um recurso tecnologico
na aprendizagem de numeros quanticos
tendo como referéncia os principios da
gamificacdo.

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Nesta direcdo, foram extraidas as seguintes categorias: objeto do conhecimento,

tecnologias, elementos de jogos e abordagens metodoldgicas.

Objeto do conhecimento e Tecnologias utilizadas

Quanto ao objeto do conhecimento, os dados demonstram uma preocupagdo em
trabalhar com conceitos mais abstratos da quimica e que envolvem aspectos da quimica

quantitativa de uma forma mais atrativa para os alunos, buscando o engajamento por meio de

tecnologias e novas metodologias, conforme o Quadro 3 a seguir:

Quadro 3- Categorizacao dos estudos em objeto do conhecimento e tecnologias

Autor

Objeto do conhecimento

Tecnologias Digitais

PEREIRA (2015)

Quimica experimental

Software educacional

SANTOS (2017)

Equilibrio Quimico

Jogo pedagogico digital

Whatsapp, Google forms, Email e os
Objetos Educacionais Digitais

FIZIOTTO(2019) Modelos Atomicos (OED), como animagdes, videos e
simulador Phet Colorado
OLIVEIRA (2020) Radioatividade Plataforma digital Kahoot
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FROES, J. D. (2020) |Balanceamento de equagdes, Simulado Jogos pedagogicos digitais e

de Quimica e Materiais de laboratério Softwares educacionais
MARCHETTI (2021) Estequiometria Software educacional Construct
ARAUJO (2021) Estequiometria Software grafico Corel Draw e

Google forms

ROCHA, A. C. (2021) Numeros quanticos Jogo digital

Fonte: Dados da pesquisa(2022)

Analisando os trabalhos selecionados, cabe destacar as tecnologias que sao utilizadas.
Rocha (2021) propde o jogo Aventuras de Atomildo, um jogo digital elaborado na
aprendizagem de numeros quanticos, que usa da narrativa historica da compreensdo do 4tomo
e os modelos idealizados para explicar a estrutura/organizagdo dos elétrons no atomo.
Considerando a utilizagdo de jogos pedagdgicos, Aratijo (2021) relata a aplicagdo do jogo
“Harry Potter e o Tabuleiro Estequiométrico”, que trata-se um jogo de tabuleiro do tipo trilha
e desenvolvido em software grafico Corel Draw. Na pesquisa de Pereira (2015), foi utilizado
um Laboratério Virtual para o ensino utilizando elementos de jogos.

Diante dos recursos como simuladores e quizzes, Froes (2020) realizou a aplicagdo
dos games IFQUIMICAL, QUIMICROSS e QUIZ QUIMICA como instrumento de mediagio
pedagdgica no processo de ensino e aprendizagem dos alunos do 1° ano. Nessa mesma
vertente, Santos (2017) apresenta um jogo elaborado e disponibilizado no Portal Ludo Educa
Jogos, baseado em um questiondrio sobre a tematica, com regras e pontuagdes. Com outro
enfoque, mais voltado ao design de jogos, Marchetti (2021), traz uma sequéncia didatica
indicando a gamificagdo com o propdsito de que os alunos mesmos elaborassem um jogo
didatico, seja fisico ou digital por meio de um editor de jogos, no caso, Construct.

Oliveira (2020), realizou uma pesquisa aplicada a partir de um manual didatico
construido com abordagens baseadas no ensino hibrido gamificado a partir do modelo de
rotacdo por estagdes para o ensino de radioatividade com estudantes do ensino médio,
utilizando o Kahoot com perguntas sobre os contetidos para a resolugdo em grupo. A
abordagem gamificada proposta por Fiziotto (2019), mescla uma diversidade de metodologias
e elementos, também caracterizando o chamado ensino hibrido, destacando uma experiéncia
didatica usando a Sala de Aula Invertida e o Ensino Sob Medida, tecnologias tais como:
whatsapp, google forms, email e os Objetos Educacionais Digitais (OED) por meio de
animagdes, videos e simulador Phet e para fins de avaliacdo do aprendizado do aluno,

realizou-se o uso de mapas mentais.
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¢ Elementos de jogos e Abordagens metodologicas

A escolha dos elementos dos games e as abordagens metodoldgicas a serem utilizados
dependem do contexto e dos objetivos planejados para cada proposta de gamificagdo nos
trabalhos. Segundo Froes (2020), em seu trabalho, discute que a gamificagdo ¢ considerada
pelos participantes da pesquisa como uma estratégia significativa para o planejamento
didatico do docente, através do desenvolvimento de jogos pedagogicos se aproximando da
proposta da utilizagdo dos games no ensino da Quimica como gamificagao.

Nesse contexto, o jogo intitulado Aventuras de Atomildo, de acordo com Rocha (2021),
apresenta jogabilidade em 2D, para computador e foi dividido em fases, em que os jogadores
exploraram um laboratdrio de Quimica na busca de pistas, enfrentar inimigos, conquistar
pontos, recompensas e ao final verificar seu desempenho obtido ao longo do jogo. Santos
(2017) evidencia que o jogo Equilibrio Quimico ¢ baseado em uma narrativa mitoldgica, em
que apos a escolha do seu avatar, desafios referentes as questdes e punicdes ou progressoes de
acordo com as respostas e o desempenho desses jogadores pode ser avaliado ao final.

Com énfase na criagdo de jogos pelos proprios alunos, Marchetti (2021) destacou sobre
os requisitos basicos de jogo, que alguns grupos trouxeram metas e regras, sem feedbacks e
premiacdes. No trabalho de Pereira (2015), os elementos de games presentes no Laboratorio
Virtual se deram por meio das pontuagdes dos usuarios, op¢ao para acessar o ranking € o
personagem caracterizado pelo avatar com o nome do aluno, além também de narrativas.
Oliveira (2020) propde uma atividade utilizando a plataforma Kahoot, segundo o autor nesse
momento caracteriza-se como gamificagdo, pois contém elementos dos games como:
progressoes, feedback, competi¢do, desafios, recompensas, vitdrias, niveis, pontos, ranking.

A pesquisa de Fiziotto (2019) realiza uma sequéncia didatica inteiramente gamificada,
elaborada por meio da utilizacao de elementos de games, com criagdo de avatares € nomeacao
das equipes, organizacdo em fases que fazem referéncia aos conteudos que sdo abordados e
representam a historia da evolugdo dos modelos atomicos desde o modelo grego ao modelo
quantico de orbitais, cada fase com missdes, suas respectivas Conquistas e Pontuagdes.

Enquanto a defini¢do de gamificacdo parece clara, os exemplos de formas de aplicagdo
sdao variados, podendo elucidar ou mesmo expandir os horizontes sobre como utilizar os
conceitos de gamificacdo. Fardo (2013) enfatiza que a gamificacdo ¢ a utilizacdo de
elementos de jogos mais formais, sem que o resultado final seja um jogo completo. Nesse
sentido, ressalta-se que ha diferenca entre jogo e gamificagdo, sendo a gamificacdo uma
estratégia que transforma o processo de aprendizagem em um sistema de jogo como um todo,

enquanto o jogo pode ser utilizado ou ndo em uma parte do processo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os trabalhos selecionados neste estudo foram analisados na perspectiva de discutir as
abordagens metodoldgicas de gamificagdo utilizadas nas aulas de Quimica do ensino médio,
além de investigar em quais contextos podem ser utilizados, as tecnologias e como o0s
elementos gamificados podem ser aplicados. Um ponto importante para a implementacdo da
gamificacdo consiste na percep¢do da flexibilidade e adaptagdo para cada turma ou assunto,
requerendo técnicas diferentes, visando o objetivo que se pretende alcancar.

As dissertacdes analisadas concentram-se na elaboragdo e aplicacdo de produtos
didaticos, com predominio da gamificacio de conhecimentos de Quimica geral e
experimental, o que se deve as dificuldades que os estudantes t€ém com conceitos envolvendo
aspectos quantitativos e complexos da area. Constata-se também que a natureza dos recursos
sendo digitais contribui para a dinamiza¢ao da metodologia gamificada a partir de ferramentas
utilizadas no ensino hibrido e metodologias diversas.

A énfase da maioria dos trabalhos fez referéncia a criag@o e aplicagao de jogos em sala
de aula, sendo que a gamificacdo tem como maior caracteristica o uso da mecanica e
pensamento de jogos em situagdes de nao-jogo cuja a finalidade ¢ motivar e engajar pessoas a
realizarem tarefas de forma mais prazerosa, no contexto educacional, para atingir o objetivo
de aprendizagem. Isso reflete a origem dessa estratégia ser do design de games, entretanto, os
jogos didaticos ndo sdo imprescindiveis na gamificacdo, assim como também nio depende
necessariamente do uso das tecnologias, contudo, se utilizadas de forma problematizadora no
ensino podem ser potenciais facilitadoras.

No ensino presencial ou remoto, em situagdes de limitagdes de condi¢des estruturais e
de ferramentas tecnoldgicas no ambiente escolar, também torna-se viavel realizar o
planejamento e a implementacdo da gamificagdo, pois outros recursos didaticos disponiveis
podem ser utilizados e os elementos de jogos sdo adaptaveis, podendo ser explorados de
forma significativa como demonstrado nas dissertacdes, por meio de pontuagdes, rankings,
avatares, feedback, recompensas e restrigdes, baseado em uma experiéncia semelhante a um
sistema de game.

Dessa forma, por meio dos resultados apresentados no ensino de Quimica, a ludicidade
e incentivo para a imersao dos alunos no aprendizado, se mostrou como a abordagem
metodoldgica em que, tanto alunos como professores, possuem um posicionamento positivo

em relacdo a utilizacdo dessa estratégia. Diante dos dados apresentados percebe-se a
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necessidade da ampliacdo cientifica na area tedrico-epistemologica da gamificacdo e em
experiéncias empiricas na educagdo, tendo em vista, que apresenta-se de forma diversificada e

pode ser aprimorada em contextos educacionais diferentes.
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