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GAMIFICACAO COMO ARTIFICIO FUNDAMENTAL PARA
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO ENSINO DA QUIMICA

Daniele Kelly Batista da Silva !

RESUMO

Hoje, apesar do ensino tradicional ser o que ainda domina o sistema educacional com regras e
repreensdo, onde o professor € o detentor das informagBes e os alunos apenas ouvintes
passivos, sabe-se que esse modelo ndo traz bons resultados pois ndo permite ao aluno o
desenvolvimento de suas habilidades e competéncias sociais, intelectuais, criticas. A partir
disso, percebe-se a importancia das metodologias ativas na educacdo, uma vez que este
modelo possibilita maior interagdo dos alunos, protagonismo, empatia, senso critico,
proatividade etc. O que entra em concordancia com artigos usados com base: FREIRE, Paulo.
Pedagogia do oprimido. 2002; PONTES, M.R.A. IFRN- campus Cabedelo. 2022;
PACHECO, José. Diario de noticias. 2022. Dito isso, em meio a varios exemplos de
metodologias, a gamificacdo ¢ um método muito eficaz quando se trata de educacdo,
principalmente de jovens e adultos que estdo imersos no mundo dos jogos e da tecnologia,
pois surge como uma possibilidade de conectar a escola ao universo dos jogos. No ensino da
qguimica € inevitavel a extensdo de célculos e férmulas, que deixam os graduandos exaustos,
sobrecarregados e a auséncia de dinamismo contribui com essas causas. Diante disso, é
perceptivel a importancia da introducdo da gamificacdo no ensino da quimica, uma vez que 0
exercicio desse método incentiva a busca pelo conhecimento e auxilia na construcao dele,
promovendo também engajamento, motivacdo, diversdo, participacdo ativa e colaborativa,
criatividade, incentiva questionamento, investigacdo e curiosidade inter-relacionando seu
desenvolvimento emocional e cognitivo, trabalhando autonomia, autoestima e competéncia.
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INTRODUCAO

O sistema educacional vem passando por mudancas desde muito tempo, uma vez que
0s agentes em prol da educacao de qualidade anseiam pelo fim parcial do modelo de ensino
tradicional e passivo, utilizando de assuntos tedricos sem relagdo com o cotidiano que
afastam o interesse, onde os alunos que s6 observam e ouvem, necessitam decorar,
memorizar 0s assuntos que o professor(a) dispGe de maneira mondtona, mondloga e
desinteressante, onde o Unico objetivo é ter certeza de que o aluno tirara notas suficientemente
boas para avancar de ano letivo. N&o existe dialogo e interacdo entre professor e aluno, o que
causa um distanciamento e, portanto, torna dificil entender as situagBes que cada um se
encontra. Dewey (1899) disse: “o aprendizado se da quando compartilhamos experiéncias, e
isso s6 é possivel em um ambiente democréatico, onde ndo haja barreiras ao intercambio de
pensamento.”, dessa forma, defende a interagdo aluno-professor e aluno-aluno,
compartilhando experiéncias, trabalhando coletivamente. Na obra Experiéncia e Educacgdo
(1938) Dewey defende a responsabilidade que o professor precisa ter para entregar aos seus
alunos conhecimento de forma satisfatdria, onde eles tenham algo a contribuir no meio, pois
para ele a experiéncia significa fazer e provar, trabalho partilnado. Porém, apesar de todo o
conhecimento acerca das inUmeras desvantagens que o ensino tradicional causa, como: ver o
professor como dono do saber, responsavel pela aprendizagem do aluno, onde ele quem dita o
gue cada um estuda, ler, ou escreve, pouca intera¢do pois ndo se usa muito o ensino pratico,
tornando os alunos passivos e nada criticos e pouco espaco para implementacdo de
tecnologias, visto que os meios tecnoldgicos estdo cada vez mais presentes no cotidiano.
Contudo, percebe-se que €é um problema enraizado, uma vez que as aulas expositivas, sao
resultados de exaustdo e desmotivacdo dos profissionais, com salarios minimos, precariedade
estrutural das escolas, que desse modo, ndo conseguem pensar em formas e meios para extrair
das aulas algum beneficio do individuo para com ele e para com a sociedade, além de
contratempos como: instabilidade do aluno, gerada por diversas vias, sendo ela instabilidade
mental, social, fisica, familiar entre outros e modelo tradicional de forma concreta nas escolas,
existem professores que pensam e tentam substituir as aulas expositivas pela aulas ativas, mas
a escola tem esse método tdo formulado que ndo abre mao, obrigando os professores a darem
continuidade ao arcaico.

Visto que para aprender de forma eficiente sdo necessarias a praticidade e a
participacdo ativa, na década de 1980 iniciaram pensamentos sobre uma aprendizagem mais

significativa, onde os alunos seriam o0s protagonistas de sua aprendizagem, tornando-os mais
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participativos, pois incentiva o pensamento critico, a autonomia, a proatividade, a
criatividade, a responsabilidade, a empatia, a cooperacdo e desenvolve as habilidades e
competéncias, como inteligéncia emocional, senso de lideranca e comunicacdo, de cada um.
O pensamento de que qualquer pessoa, de qualquer faixa etaria, pode e precisa aprender de
forma significativa usufruindo da educacdo ativa, de acordo com o0 meio e as circunstancias
em que estd inserido, considerando a individualidade de cada aluno e estimulando seu
desenvolvimento pessoal, social, emocional e profissional. Essa abordagem foi chamada de
metodologia ativa, uma vez que o principal objetivo era antepor a aprendizagem passiva pela
ativa, de forma que os alunos participem e protagonizem seu processo de aprendizagem. As
metodologias ativas mais usadas sdo estudo de casos, gamificacdo, resolugéo de problemas,
sala de aula invertida, seminarios e discussdes, pesquisa de campo e ensino hibrido. Na teoria
piagetiana é defendida a ideia de que o sujeito so se desenvolve quando age sobre 0 meio que
esta inserido, levando em consideracdo os fatores biolégicos que podem influenciar no
desenvolvimento mental. Além de Jean Piaget e John Dewey autores como Paulo Freire, Lev
Vygotsky e José Moran também tiveram importante papel na concretizacdo da importancia do

modelo de ensino alternativo.

Mesmo que o sistema educacional forme individuos tecnicamente
muito bem-preparados, € indispensavel que eles sejam capazes de
exercer valores e condicBes de formag¢do humana, considerados
essenciais no mundo do trabalho contemporaneo, tais como: conduta
ética, capacidade de iniciativa, criatividade, flexibilidade,
autocontrole, comunicacdo, dentre outros (BARBOSA; MOURA, p.
2013, p 52).

A gamificacdo é um método de trazer aspectos e caracteristicas de jogos para meios
diversos sem o0 objetivo principal de entretenimento, aspectos como: regras; pontos de
recompensa; desafios; niveis; missdes; ranking; feedback; conquistas; medalhas ou prémios;
personalizacdo; interacdo e integragdo; etc. Usada para engajar e motivar no desempenho de
atividades, fazendo com que assuntos complexos sejam vistos de maneira mais acessivel e
empolgante, gerando assim uma produtividade maior e mais bem sucedida. Trazida
geralmente para fins educacionais e por empresas que utilizam dela para treinamento de seus
funcionarios, a gamificacdo € utilizada também em ambitos de saude, marketing e causas
sociais. Na educacdo ela vem como um tipo de metodologia ativa, auxiliando os alunos na

aprendizagem, utilizando por exemplo a recompensa como forma de motivar e manter o
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interesse, contribuindo também no desenvolvimento de habilidades e competéncias como o
senso de competicdo e responsabilidade. Nas empresas sdo utilizadas para desempenho de
funcionarios e para atingir seu publico-alvo, a Microsoft criou um jogo chamado “qualidade
de linguagem”, onde tinha como objetivo aperfeicoar os idiomas, entdo cometeram erros
propositais de linguagens para que seus funcionarios e clientes corrigissem de acordo com sua
lingua nativa, ampliando assim seu engajamento. Na salde, ela é usada para manter o foco no
autocuidado, com aplicativos que lembram o usuario de tomar agua ou fazer exercicios por
exemplo.

Nos anos atuais, é inevitdvel o uso de tecnologias para trabalhar em qualquer
atividade, uma vez que a cada dia se faz mais presente no cotidiano da populacdo, porém a
gamificacdo ndo esta relacionada, necessariamente, com o ambiente virtual e tecnoldgico, ha
anos se usa da gamificacdo na educacdo para criar interacdo de alguma forma entre professor
e aluno, como a doacgdo e recebimento de adesivos para parabenizar uma conquista, um
objetivo alcancado, ou seja, uma premiacao pela atividade(recompensas), mesmo que ainda
ndo tivesse sido propriamente denominada. Existem métodos da gamificacdo que néo
precisam necessariamente serem atreladas a tecnologias virtuais, internet, computador ou
celular, utilizar de um caca-palavras para explicar o conteido, um jogo de bingo, torta na cara
para instigar a competicao, jogo de tabuleiro, fazer uma atividade em grupos e dar um prémio
Ou recompensa para quem acertar primeiro etc. Mas a alternativa tecnoldgica ndo pode ser
dispensada, tendo em vista que a cada dia ela esta mais inserida no cotidiano de cada um, usar
desses meios para conectar o mundo virtual com a educacdo é de extrema importancia, uma
vez que o principal ponto, ndo s6 da gamificagdo como da nova proposta de ensino
alternativo, é a relacdo entre educacao e cotidiano, fugindo de informacgdes macantes, dessa
forma, € notorio a tentativa de possibilidades como metaverso, por exemplo.

Tendo em vista as inUmeras vantagens da inclusdo da gamificacdo da educacdo, foi
analisado que em disciplinas de exatas, como a quimica, ter conteldos muito sistematicos,
macantes e exaustivos, sendo na maioria dos casos ministrada de forma tedrica e expositiva
ndo agrega uma aprendizagem satisfatoria e promissora, uma vez que 0 ensino de quimica é
destorcido pelos comentérios e opiniGes desagradaveis a respeito dessa disciplina em
especifico. Dito isso, foi feita uma pesquisa qualitativa e quantitativa, a partir de observacoes
de realizacOes de projetos, oficinas e agdes, a respeito de pros e possiveis contras quando se
inclui a gamificagdo no ensino da quimica, para tornd-la mais dindmica e empolgante,

trazendo agregados experiéncias, aulas de laboratério, sala de aula invertida e rodas de
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conversas para possibilitar aos alunos mais proatividade e engajamento, e, portanto, maiores

resultados.
METODOLOGIA

A principio foi realizado, por um grupo de quatro estudantes, um projeto com turmas
do primeiro ano do ensino médio, que ao todo foram quatro turmas marcadas do A ao D, em
que o objetivo era mostrar contetdos iniciais da quimica, juntamente com curiosidades e
demostracdes basicas de como funcionaria na pratica os assuntos dados em sala, assuntos
como alquimia, onde era mostrado os primeiros vestigios de ideias e conceitos do que seria 0
atomo, que forma ele teria, quais propriedades e funcGes era capaz de ter, as primeiras
formulacBes dos modelos atémicos, onde eram apresentados em ordem cronoldgica as
idealizacbes do atomo: Dalton, que formulou o modelo “bola de bilhar”;Thomson, que
descobriu o eletron e formulou o modelo “pudim de passas”; Rutherford, que descobriu a
eletrosfera; e Bohr, que compreendeu a eletrosfera e as camadas de valéncias, além de
acidentes radiotivos que ocorreram no mundo, como o em Chernobyl com a exploséo da usina
nuclear e em Goidnia com a exposicdo do Cesio-137 que sdo conhecidos por terem sido
avastadores. Os experimentos foram divididos em duas partes, onde o primeiro que estava
relacionado com os modelos atbmicos, foi o teste de chamas, e para isso foram usados: seis
cadinhos, algodao, batdes de vidro, forforo, alcool e diferentes sais, como zinco, sédio, cobre,
potéssio, calcio e bario afim de visualizar os saltos quanticos que os elétrons realizam quando
recebem ou expelem energia, o prossedimento inicial foi adicionar cada sal em um cadinho e
dissolvé-los em alcool, em seguida embebedar pedacos de algodao em cada uma das solucdes
e colocar fogo neles, assim possibilitando a observacdo de mudanca de cor, onde cada sal
emite uma coloracdo diferente. O segundo experimento foi uma bomba de hidrogénio caseira,
que foi usado para emendar ao assunto de curiosidades envolvendo explosdo. Para realizacdo
desse experimento foi utilizado uma garrafa pet, acido cloridrico e papel aluminio, onde
foram feitas varias pequenas bolas do papel aluminio, na garrafa foi adicionado uma
quantidade razoavel do acido cloridrico e logo apds acrescentado as bolas de papel aluminio,
a garrafa foi fechada e sacudida, para misturar os reagentes, e deixado em uma lugar afastado
para ndo ocorrer nenhum acidente no momento que a garrafa, onde esta ocorrendo uma reacéo
de oxidacdo que produz géas hidrogénio, explodir. Apos a aula e os experimentos foi feito um

quiz como dinamica de avaliacdo, cada turma foi dividida em dois grupos para fazer uma
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relagdo com o jogo Passa ou Repassa do programa Domingo Legal, da rede de televiséo sht,
foram separadas perguntas e respostas relacionadas aos contetidos, 0 grupo que acertasse tinha
uma pontuacao e ao final o grupo que tivesse mais acertos ganharia uma caixa de chocolate.
Para meios de pesquisa, foi feito um questionario online que foi repassado para a
turma individualmente, onde continha dez questdes relacionadas aos conteddos tedricos e
praticos desenvolvidos em sala de aula. Apos os resultados, foi feita uma comparagéo entre as
notas do questionario e as notas de provas, que tiveram 0os mesmos conteudos, e fazer uma

média da diferenca de acertos e erros.
REFERENCIAL TEORICO

Apesar de ser de mutuo conhecimento que aulas somente expositivas ndo agregam na
formacdo pessoal e social do aluno, é dificil romper com a sitematizacdo da educacdo
tradicional por inumeros motivos como falta de estrutura, exaustdo de professores, auséncia
de criatividade, falta de forca de vontade para tentar algo novo, sdo grandes desafios

enfrentados pelos educadores e gestores.

Diante de tantas tentativas, é preciso que pensemos quais as razfes que levam a
escola a ndo conseguir satisfazer os anseios dos estudantes, nem prepara-los para os
desafios da vida cotidiana. O fato ndo vem de uma falha na alfabetizacdo, mas de um
conjunto de fatores que se agregam e tornam a vida estudantil em um grande dilema
para estudantes e professores. Em presenca do que temos, desta angustia gerada em
torno da escola, o que podemos fazer para gerar numa nova tentativa de atualizar
esta escola e inovar as acBes para que possamos fortalecer a mudanca do quadro
atual no qual estamos inseridos? (TEOTONIA; MOURA, 2020, p. 194-195,
CITADO POR Assuncéo e Silva. Pg. 4)

Analisando o fato de que infraestrutura e falta de tempo para planejar e organizar
aulas que atuem para formacdo de pessoas individuais, sociais, politicas, criticas e
comunicacionais percebe-se que o Unico resultado possivel é exaustdo, falta de conhecimento
e desinteresse dos alunos, para John Dewey em sua obra Arte enquanto experiéncia: O
educador é responsavel pela educacdo satisfatdria dos individuos, conhecimento que lhe
ajudara a conhecer atividades que envolvem uma organizacdo, em que todos os individuos
tenham algo a contribuir”(1937). A introducdo da gamificacdo, que segundo Gongalves e
Freitas(2020, pg.2) a ideia da gamificacdo é produzir um ambiente que aproveite tais

caracteristicas|[Meta, Regras, Sistema de Feedback e Participa¢do Voluntaria] em um espaco
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fora do escopo de um jogo propriamente dito, assim como as outras propostas de
metodologias ativas, no ensino e aprendizagem € de extrema importancia para formar
cidaddos, uma vez que auxilia no desenvolvimento de habilidades e competéncias, tais como
senso critico, comunicacdo, empatia, altruismo, criatividade, cooperacdo, responsabilidade

social e politica entre outros. Entretanto,

Na gamificacdo, existem dois tipos de motivacdol: intrinseca e extrinseca. A
motivacdo intrinseca encontra-se vinculada ao emocional, a satisfacdo e a sensacéo
de poder, uma vez que o individuo faz algo por vontade prépria. Na motivacgao
extrinseca, o individuo faz algo em troca de algum beneficio ou para ndo ser punido.
Contudo, quando a proposta € incentivar pessoas a assumirem certo comportamento,
o recomendado é identificar quais as suas motivagdes intrinsecas, em vez de fazer
uso da motivacdo extrinseca apenas para gerar recompensas (DUTRA, 2018
CITADO POR Rocha e Neto, pg. 5).

As avaliacBes, no entanto, ainda € uma questdo bastante discutida, uma vez que, partindo do
objetivo claro e simplificado, servem para medir e analisar se o contetdo foi absorvido de
forma satisfatdria pelos estudantes, porém, entra em discussdo quando se é exposto a forma de
realizacdo, onde ao invés de se aprender com erros, corrigindo e melhorando € feita somente
uma contabilidade de pontuagdo, sem a atencdo necessaria as habilidades que poderiam ser

desenvolvidas. Dessa forma,

Ao retomar a ideia da ética inerente ao processo de avaliagdo, fica clara[...] a
existéncia de consideracBes a serem ponderadas, que vdo além do mero
procedimento técnico de atribuir uma nota ou conceito ao estudante. A prética
rotineira de aplicar a atividade de avaliagdo, corrigir e entregar o resultado, néo é,
segundo Luckesi (1998 CITADO POR Gongalves, Goncalves e Freitas), um
procedimento avaliativo, mas uma mera verificacdo dos resultados obtidos pelos

estudantes.

As avaliacOes sdo devidamente importantes e satisfatdrias quando pensada como um auxilio,
mais um método de aprendizagem, que formem cidaddos responsaveis, criticos e pragmaticos.
O que se deseja é um estudante capaz de pensar, de transitar nas ideias, de interpretar a
informacdo disponivel, de construir alternativas, de dominar processos que levem a novas
investigacOes, de desenvolver o espirito critico e tantas outras habilidades extremamente
necessarias (Cunha, 1999 CITADO POR Gongalves, Gongalves e Freitas).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

De acordo com a andlise dos dois exemplos de aula, a apresentacdo tradicional e a
apresentacdo alternativa, foi perceptivel uma maior participacdo e empolgacdo dos alunos
enquanto assistia a aula desenvolvida com metodologias ativas, neste caso, gamificacgéo,
aprendizagem entre times, competicdo, prémio de recompensa, comparada as aulas
expositivas, que gera desinteresse e exaustdo. Além disso, os resultados em ambas as
avaliacBes(questionario online e prova tradicional) foram divergentes, uma vez que a
avaliacdo online obteve resultados mais positivos com relacdo a avaliacdo fisica em sala. O
numero de alunos das quatro turmas totalizou noventa e seis discentes, dessa quantidade, no
questionario online, sessenta e oito alunos tiraram notas acima da média e apenas vinte e o0ito
tiraram notas abaixo da média, enquanto na avaliagdo fisica apenas trinta e nove tiraram notas

acima da média e cinquenta e sete alunos tiraram abaixo da média.

CONSIDERACOES FINAIS

Contudo, foi notavel a vasta diferenca entre aulas tradicionais e aulas alternativas, uma
vez que os resultados de uma apresentacdo voltada para o ensino do aluno, e ndo somente da
obtencdo de nota, visando o principal ponto, sua aprendizagem, além de corroborar com o
desenvolvimento de competéncias e habilidades como participacdo, senso critico,
competitividade, comunicacdo oral, lideranca, capacidade de trabalhar em conjunto entre
outros tiveram resultados positivos em compara¢do com a aula expositiva, que tratava do
mesmo assunto, que teve em sua maioria resultados negativos, além de invalidar a

participacdo e altruismo do aluno.
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