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RESUMO



A educacdo no Brasil enfrenta uma crise de motivagao, com taxas de aprovagdo em declinio e
aumento do abandono escolar, especialmente no ensino médio. A falta de motivagao dos alunos
¢ um fator chave nesse cendrio. A imersao constante dos jovens em ambientes tecnologicos
ricos em estimulos, como jogos e redes sociais, torna a experiéncia da sala de aula menos
atrativa. Para superar esse desafio, a gamificagdo ¢ sugerida como uma abordagem educacional
inovadora. A gamificacao incorpora elementos de jogos em contextos educacionais, visando
aprimorar a aprendizagem, a resolugdo de problemas e a colaboragdo. O presente estudo
explora o potencial da gamificacdo em escolas publicas de ensino médio, com énfase na
perspectiva dos professores que lecionam a disciplina Biologia. A pesquisa qualitativa foi
adotada como abordagem, permitindo uma compreensao contextualizada para o ensino médio.
Cinco professores de Biologia de escolas publicas foram entrevistados, utilizando um formato
de entrevista semiestruturada com perguntas abertas. Os dados coletados foram analisados por
meio de analise de contetido, visando identificar desafios na implementagdo da gamificacao na
educacao e avaliar o nivel de familiaridade dos professores com essa abordagem. Os resultados
indicam que os educadores, reconhecem a eficidcia da gameficacdo, destacando o uso do
"KAHOOT!" pelos professores 1 e 4. Os professores 1, 2, 4 e 5 enfatizam a facilitacdo de
ensino, enquanto o professor 3 destaca a competicdo como impulsionadora do esfor¢co dos
alunos. Apesar dos beneficios, os desafios na implementacdo sdo evidentes, incluindo a
demanda de tempo e a escassez de recursos tecnoldgicos. Professores 2, 3 e 5 adaptam-se com
estratégias analdgicas, como jogos de tabuleiro, preservando os beneficios da gamificacdo. A
escolha estratégica dos professores em usar plataformas de jogo destaca inovagdes que
envolvem os alunos de maneira eficaz e enfrentam desafios especificos da Biologia, refletindo
adaptagao inteligente das ferramentas disponiveis, enfatizando flexibilidade e criatividade. Ao
explorar a gamifica¢do, os professores capitalizam na familiaridade e afinidade dos alunos com

a tecnologia.

Palavras-chave: Pesquisa qualitativa, motivac¢io, tecnologia, ensino publico

Abstract



Education in Brazil is facing a crisis of motivation, with declining pass rates and an increase in
school dropouts, especially in high school. Students' lack of motivation is a key factor in this
scenario. The constant immersion of young people in technological environments rich in
stimuli, such as games and social networks, makes the school experience less attractive. To
overcome this challenge, gamification is suggested as an innovative educational approach.
Gamification incorporates elements of games into educational contexts in order to enhance
learning, problem-solving and collaboration. A study was conducted in Fortaleza to explore
the potential of gamification in public high schools, with an emphasis on the teachers'
perspective and the subject of biology. Qualitative research was adopted as the approach,
allowing for a deep and contextualized understanding of the issue. Five biology teachers from
public schools were interviewed, using a semi-structured interview format with open questions.
The data collected will be analyzed using content analysis, with the aim of identifying
challenges in implementing gamification in education and assessing teachers' level of
familiarity with this approach. The results indicate that educators recognize the effectiveness
of gamification, with teachers 1 and 4 highlighting the use of "KAHOOT!". Teachers 1, 2, 4
and 5 emphasize the facilitation of teaching, while teacher 3 highlights competition as a driver
of student effort. Despite the benefits, implementation challenges are evident, including time
demands and a shortage of technological resources. Teachers 2, 3 and 5 adapt with analog
strategies, such as board games, preserving the benefits of gamification. Teachers' strategic
choice to use gaming platforms highlights innovations that engage students effectively and
tackle specific biology challenges, reflecting intelligent adaptation of available tools,
emphasizing flexibility and creativity. By exploiting gamification, teachers capitalize on

students' familiarity and affinity with technology.

Keywords: Qualitative research, motivation, tecnology, public education

1. INTRODUCAO



No Brasil, ¢ evidente que, estamos enfrentando uma crise de motivagao, sobretudo no
contexto da educacdo. Muitas escolas, independentemente de sua origem ou do nivel de ensino,
estdo enfrentando desafios significativos ao tentar manter seus alunos envolvidos através dos
métodos educacionais convencionais. Nesse modelo tradicional de ensino, o professor assume
o papel central como detentor e transmissor exclusivo do contetido, enquanto os alunos
desempenham um papel predominantemente passivo como receptores de informagdes, ouvindo

atentamente o professor e fazendo anotagdes durante as aulas (MARTINS et al., 2019).

Os dados do Censo Escolar da Educagao Basica de 2022, que se concentram na situagao
dos alunos, apontam para uma diminui¢do nas taxas de aprovagdo em todas as fases de ensino
na rede publica em comparacdo com o ano anterior, 2021. Especificamente no ensino médio,
houve uma queda nas taxas de aprovacao, passando de 89,8% em 2021 para 85,1% em 2022.
Esse nimero se aproximou do percentual observado em 2019, durante o auge da pandemia de
COVID-19, quando a taxa de aprovacao foi de 84,7%. Além disso, € importante notar que a
taxa de abandono no ensino médio na rede publica atingiu 6,5% em 2022, um indice superior

ao registrado em 2019, de 3,8%.

Ademais, em uma pesquisa conduzida em 2022 pela Inteligéncia em Pesquisa e
Consultoria Estratégica (Ipec) em parceria com o Fundo das Nagdes Unidas para a Infancia
(UNICEF), foi constatado que 30% das entrevistas realizadas com meninas € meninos com
idades entre 11 e 19 anos apontaram dificuldades de aprendizagem como a razao para deixarem
a escola. Eles relataram que sairam devido a sua incapacidade de acompanhar as explicagdes e
atividades escolares. Além disso, de julho a setembro de 2022, aproximadamente 21% dos
estudantes de 11 a 19 anos que frequentam escolas publicas consideraram a possibilidade de
abandonar os estudos. A principal razdo que os levou a ponderar essa decisdo foi, mais uma
vez, a dificuldade em entender e seguir as orientacdes dadas pelos professores, mencionada por

cerca de metade dos alunos que cogitaram a desisténcia (UNICEF Brasil, 2022).

Portanto, uma das principais causas para a situacao atual ¢ a falta de incentivo nos
alunos para permanecer na escola. A motivagdo desempenha um papel crucial no processo de
aprendizagem e no desempenho dos estudantes dentro da sala de aula. Ela tem o poder de
impactar tanto a assimilagdo de novos conhecimentos quanto a aplicagdo de habilidades,
estratégias e comportamentos ja adquiridos. A motiva¢do tem influéncia direta sobre o que
aprendemos, quando aprendemos e como aprendemos, abrangendo todas as fases do
desenvolvimento humano (CAMARGO; et al, 2019).



Em um mundo onde criangas e jovens estdo constantemente imersos em um ambiente
tecnologico repleto de estimulos interessantes, como jogos de video, redes sociais, videos
online, a dificuldade para se manter interessado na vivéncia escolar ¢ aumentada. Quando esses
estudantes entram na sala de aula, muitas vezes ndao encontram o0s mesmos niveis de

atratividade, o que pode resultar em desinteresse e falta de motivagdo para aprender.

Considerando o cenario atual, uma maneira de aumentar o entusiasmo € o envolvimento
dos estudantes ¢ introduzir novas abordagens e conceitos que vao além dos métodos
educacionais tradicionais. Isso ¢ especialmente relevante dada a realidade, na qual estamos
constantemente cercados por uma variedade de midias digitais e tecnologias que fazem parte
do nosso dia a dia. Portanto, faz sentido acompanhar as tendéncias atuais e utiliza-los ao favor
da aprendizagem, especialmente porque os adolescentes estdo profundamente imersos no
mundo tecnologico (TOLOMEI, 2017). Em vista disso, uma alternativa, pode ser a
gameficacdo, que corresponde a uma estratégia que envolve a incorporacao de elementos e
mecanicas de jogos em situagdes que ndo sdo intrinsecamente jogos, com o proposito de
aprimorar a resolu¢do de problemas, superacdo de desafios e, consequentemente, melhorar a
aprendizagem, incentivando uma colaboracao mais eficaz e aprimorando o trabalho em equipe
(ELISABETE VANCINI, et al, 2020), traduzido do termo gamification criado pelo
programador britanico Nick Pelling, em 2003.

Nesse contexto, esta pesquisa foi desenvolvida, com o propdsito de investigar as
potencialidades da gamificagcdo em escolas publicas de ensino médio na regido de Fortaleza, a

partir da compreensao pelos professores.

2. OBJETIVOS

O objetivo ¢ investigar a adogdo da gamificagdo como estratégia pedagodgica em sala
de aula, utilizada pelos/as professores/as de Biologia em escolas da rede publica de ensino na
cidade de Fortaleza. A partir dai, refletir sobre essa ferramenta pedagdgica auxiliar no trabalho

do/a professor/a e no aprendizado de seus estudantes.

3. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Tornar o conhecimento cientifico acessivel aos alunos ¢ uma tarefa desafiadora, ja que
requer que os professores dominem aspectos epistemologicos, cognitivos € metodologicos da

Biologia. A transmissao eficaz desse conhecimento para o contexto educacional € um processo



que demanda tempo e dedicacdo, recursos que muitas vezes sdo escassos para os educadores.
Isso contribui para a persisténcia do ensino tradicional no Brasil, que se concentra em aulas,

exercicios e testes (SANTOS et al., 2020).

No entanto, o ensino de Ciéncias precisa evoluir e adotar uma abordagem pedagdgica
inovadora, que va além da mera memorizagao de contetido. O método tradicional de ensino de
Ciéncias ndo estimula o pensamento critico dos alunos nem os prepara para enfrentar os
desafios reais da sociedade. Portanto, ¢ essencial explorar metodologias e estratégias
educacionais que estabelecam conexdes entre o conhecimento académico ¢ a vida cotidiana,
permitindo que a ciéncia seja aplicada de forma eficaz para promover o progresso social
(SANTOS et al., 2020).

Nesse contexto, ¢ importante reconhecer que a sociedade passou por mudangas
significativas devido ao avango das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo
(TDIC). Os estudantes contemporaneos ndo se encaixam mais no modelo educacional
tradicional, criado para um contexto diferente. Pesquisas indicam que o método tradicional de
ensino por si s6 nao atende mais as necessidades dos alunos atuais (SANTOS et al., 2020).
Uma alternativa para enfrentar esses desafios € a incorporagdo de elementos de jogos no
ambiente educacional, por meio da gamifica¢@o, que se alinha com o Aprendizado Baseado em
Jogos (Game-Based Learning). Isso pode tornar o processo de aprendizado mais envolvente e

relevante para os alunos contemporaneos (BAKHSH et al., 2022).

Certamente, os jogos podem integrar de maneira organica em um processo educativo,
uma vez que oferecem uma abordagem ludica e envolvente na qual muitas pessoas dedicam
parte do seu tempo interagindo, exercitando o raciocinio e tomando decisdes. Esses jogos sdo
estruturados de forma a apresentar desafios a serem superados e metas a serem alcangadas. Eles
estimulam a busca pelo conhecimento, incentivam a formulagdo de perguntas, podendo
promover a analise critica e facilitar a assimila¢do de conceitos, proporcionando uma forma de
aprendizado em tempo real, essencial para avancar na narrativa que apresentam. (ELISABETE,

et al, 2020).

A gamificacdo ¢ a utilizacdo de elementos, mecanismos, dinamicas e técnicas de jogos
em situacdes fora do contexto dos proprios jogos, como no ambiente profissional, educacional
e social (NAVARRO, 2013). Essa abordagem j4 era aplicada de forma discreta em contextos
profissionais desde o inicio do século XX. Isso se devia, em grande parte, a semelhanga entre
as estruturas dos jogos e as operagdes comerciais, que compartilham elementos como

competi¢do, regras, coddigos de conduta, metas claras e métricas para avaliar o desempenho.



Johan Huizinga, um historiador holandés, ja destacava essa conexdo em 1938 em seu livro
"Homo Ludens", no qual discutia a presenca do jogo na sociedade e argumentava que o jogo ¢é
uma atividade ainda mais antiga que a propria cultura, uma vez que esta depende da sociedade
humana para existir (NAVARRO, 2013).

Indubitavelmente, a gamificagdo esta intimamente ligada ao conceito de Aprendizado
Baseado em Jogos (Game-Based Learning), o qual implica a utilizagdo de jogos educacionais
projetados exclusivamente para fins de ensino. Nesse contexto, os alunos absorvem
conhecimento por meio da interagdo com esses jogos (BAKHSH et al., 2022). Essa abordagem
pedagbgica ¢ amplamente empregada em escala global, especialmente com estudantes da
geragdo do século 21, que sdo comumente chamados de "nativos da internet" (PRENSKY,
2001). Isso ocorre porque esses métodos de ensino envolvem os alunos de maneira eficaz,
aproveitando a familiaridade e a afinidade natural que eles tém com a tecnologia e o ambiente
digital, tornando o aprendizado mais envolvente e relevante para a realidade contemporinea

(BAKHSH et al., 2022).

A gamificagdo também se destaca no desenvolvimento da cooperagdo em grupo,
conforme evidenciado no estudo de Riar, 2020. Embora a literatura analisada revele uma certa
ambiguidade em relagdo a eficacia global da gamificagdo, os resultados apontam para um
consideravel potencial da gamificagdo em motivar a participacao das pessoas em atividades

cooperativas.

A analise empirica da literatura demonstra que a gamificacao pode desencadear uma
variedade de resultados psicologicos, como diversdo, prazer, intengdes coletivas, experiéncia
positiva do usudrio e emogdes. Além disso, foram observados impactos sociais, incluindo o
fortalecimento de relacionamentos, o aumento da coesdo grupal, o desenvolvimento de
habilidades de colaboracdo, a promog¢do do altruismo, a constru¢cdo de identidade social, o
estabelecimento de normas grupais e outras dinamicas de grupo. Esses resultados tém o
potencial de se refletir em uma maior interagao social, uma aceitacao aprimorada de sistemas
cooperativos € um maior engajamento em atividades cooperativas. A literatura revisada
concentrou-se predominantemente na aplicacdo da gamificacdo cooperativa em contextos

educativos.

Um exemplo notavel de como a gamificacdo pode ser altamente eficaz ¢ o jogo
concebido por McGonigal em 2011. Nessa ocasido, ela desafiou 500 pessoas a escrever um
livro em apenas uma noite, seguindo pistas encontradas na biblioteca publica de Nova York e

aderindo as regras que ela estabeleceu. Os proprios participantes do jogo relataram essa



experiéncia surpreendente, durante a qual conseguiram redigir o livro intitulado " 700 Ways to
Mabke History" (MCGONIGAL, 2011) em um periodo que abrangeu das 20h00 de sexta-feira
até as 06h00 de sabado.

Em um estudo recente conduzido por Jones et al., 2019, foi adotada uma abordagem
inovadora no ensino de contetdos de biologia celular, especificamente transcri¢ao e traducao.
Eles utilizaram a plataforma "KAHOOT!", uma ferramenta pedagogica online que se concentra
em envolver e motivar os alunos. O "KAHOOT!" é uma ferramenta de avaliagao rapida que se
assemelha a um jogo, permitindo que os professores acompanhem o progresso dos alunos

enquanto eles participam de uma atividade interativa (JONES ef al., 2019).

Apos a implementagao dessa metodologia em sala de aula, os pesquisadores realizaram
um questionario para avaliar a percepc¢ao dos alunos em relagdo ao uso do "KAHOOT!". Os
resultados foram reveladores. Quatorze dos dezoito alunos afirmaram que preferiram a
atividade interativa em relagdo a uma aula tradicional. Além disso, 78% dos alunos relataram
que tinham uma preferéncia pelas aulas interativas baseadas em tecnologia em comparacao

com a abordagem tradicional (JONES et al., 2019).

Outro dado importante foi que 72% dos alunos consideraram que a aula e a atividade
com o "KAHOOT!" os ajudaram a aprender e compreender melhor o topico de Transcrigdo e
Tradugdo. Esses resultados indicam que a gamifica¢do pode desempenhar um papel eficaz em
aumentar o envolvimento dos alunos na sala de aula e melhorar a compreensdo dos conceitos,
mostrando o potencial das abordagens inovadoras no ensino de biologia celular (JONES et al.,
2019).

Logo, ¢ evidente que os jogos sao capazes de motivar as pessoas de diversas maneiras,
incentivando-as a progredir e oferecendo recompensas a medida que superam desafios. Eles
tém a capacidade de ensinar, inspirar ¢ envolver de maneiras que outros métodos sociais nao
conseguem igualar, como observado por McGonigal em 2011 e Jones, ef al, em 2019. Varios
pesquisadores tém investigado o potencial dos jogos para fins educacionais, destacando, entre
outros aspectos, a relagdo entre jogos, motivagdo e engajamento, conforme discutido por Alves
(2015); “A aprendizagem e a tecnologia t€ém objetivos semelhantes, que ¢ simplificar o
complexo, mas a principal diferenca entre essas duas areas ¢ a velocidade de evolucao.
Enquanto a tecnologia avanca rapidamente, muitas vezes continuamos a utilizar métodos
tradicionais de ensino, como apresentagdes em PowerPoint longas que podem distrair a atengao
dos alunos, que muitas vezes encontram um mundo mais interessante em seus smartphones.

Portanto, por que nao aproveitar as possibilidades da gamificacdo para criar um ambiente de



aprendizagem mais envolvente e tecnologico?” (ALVES, 2015).

4. PERCURSO METODOLOGICO

A abordagem da pesquisa qualitativa se revelou especialmente pertinente ao contexto
de investigacdo sobre a gamificacdo na realidade escolar brasileira. Nesse cenario complexo e
multifacetado, a pesquisa qualitativa se destacou por sua capacidade de adentrar nas dimensdes
subjetivas e intricadas que escapam a quantificagado tradicional. Ela se aprofunda na exploracao
do universo de significados, motivagdes, aspiragdes, crengas, valores e atitudes que permeiam

a experiéncia humana, particularmente no ambito educacional (ZANETTE, 2017).

Em contraste com as abordagens quantitativas, que buscam traduzir fendmenos em
numeros e estatisticas, a pesquisa qualitativa mergulha na riqueza das narrativas individuais e
coletivas, proporcionando uma compreensdo mais profunda da gamificagdo na realidade
escolar brasileira. Ela busca apreender as nuances e os matizes que resistem a simplificacao
numérica, explorando os aspectos emocionais, relatos pessoais e complexidades inerentes a

compreensao das pessoas envolvidas nesse contexto (ZANETTE, 2017).

Dessa forma, a pesquisa qualitativa se mostrou um instrumento valioso para ampliar
nossa compreensao da gamificacdo na educacdo brasileira, permitindo a capta¢do da esséncia
dos fendmenos humanos envolvidos nesse processo de maneira rica e contextualizada. Além
disso, ela pode contribuir para a identificacdo e analise das dificuldades de implementacao da
gamificacdo na realidade escolar e para avaliar o grau de familiaridade dos professores com
esse conceito, fornecendo uma visdo mais abrangente e holistica das questdes em jogo
(ZANETTE, 2017). Diante do exposto, nesse estudo, foi utilizado um questionario de carater

subjetivo.

A pesquisa envolveu a abordagem de cinco professores de biologia, representando
diferentes escolas da rede publica em Fortaleza. A coleta de dados foi realizada por meio de
entrevistas presenciais, adotando o formato de entrevistas semiestruturadas. Esse formato foi
composto por um roteiro prévio contendo perguntas abertas, o que teve como objetivo
direcionar a conversa de forma inicial (BELEI et al., 2008). A escolha desse modelo se deveu
a sua adaptabilidade e capacidade de flexibilidade organizacional, permitindo a expansao das
questdes conforme o entrevistado fornecia informacdes durante a entrevista (BELEI et al.,

2008).



Logo, a entrevista foi guiada por meio de cinco perguntas previamente escolhidas,

conforme descrito na Tabela 1. E importante d

estacar que os professores assinaram um Termo

de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE). Apos a coleta de dados, foi feita uma analise de

contetdo das respostas recebidas, para posterior discussao.

QUESTOES

RESPOSTA

1. O senhor (a) ¢ familiarizado com o
termo “gameficacao”?

O que lhe sugere o termo “gameficacdo’?

2. O senhor (a) aplica isso em sala de
aula? Se sim, de que forma? Se nao,
consideraria aplicar?

Qual a sua opinido sobre a
gamefica¢ao? Ela auxilia no processo
de aprendizagem?

4. A biologia pode ser uma disciplina
que pode ser usado o recurso da

gameficagcdo? Por qué?

5. Existe alguma dificuldade que
limite/poderia limitar a aplicagcdo da

gameficagdo em sala de aula?

Legenda

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

: Tabela 1.

1. O senhor (a) ¢ familiarizado com o
termo “gameficacao”?

O que lhe sugere o termo “gameficacdo’?

Conheco, a gameficagdo seria a utilizagdo
de jogos, ou mecanismos de jogos para o
ensino

2. O senhor (a) aplica isso em sala de
aula? Se sim, de que forma? Se nao,
consideraria aplicar?

Sim, utilizo ferramentas como
“KAHOOT!”, ou manuais.

Qual a sua opinido sobre a
gamefica¢do? Ela auxilia no processo
de aprendizagem?

Auxilia sim, por proporcionar uma
metodologia ativa. Novas tecnologias
também sdo um atrativo para o aluno.

4. A biologia pode ser uma disciplina
que pode ser usado o recurso da

gameficacdo? Por qué?

Pode. Acerca dos conceitos abstratos, que
sdo bem presentes na biologia, podem
ajudar para potencializar a aprendizagem
destes.

5. Existe alguma dificuldade que
limite/poderia limitar a aplica¢do da

gameficagdo em sala de aula?

O uso de recursos digitais pode sofrer com
a falta de internet ou de dispositivos. Muitas
vezes os professores se deparam com um
alto numero de alunos em salas de aula, que




pode levar a falta de eficiéncia na

metodologia.
Legenda: Tabela 2, resposta do.professor 1.

Os dados evidenciam que o Professor 1 reconhece a eficacia da aplicagdo de abordagens
pedagbgicas, especialmente no contexto da disciplina de Biologia. Notavelmente, destaca-se
que o Professor 1 opta por utilizar a plataforma "KAHOOT!" como uma estratégia pedagogica,
alinhando-se com a pesquisa de Jones ef al., 2019. Essa escolha revela-se particularmente
vantajosa no ensino de Biologia, onde conceitos abstratos se beneficiam significativamente da

utilizacao de imagens.

Na terceira questdo, ao ser questionado sobre como percebe a contribuicdo da
gamifica¢do para o aprendizado, o Professor 1 destaca que a gamificagdo facilita o aprendizado,
evidenciando que os alunos notam beneficios significativos quando essa abordagem ¢

incorporada.

1. O senhor (a) ¢ familiarizado com o
termo “gameficacdo”?
O que lhe sugere o termo “gameficacdo’?
2. O senhor (a) aplica isso em sala de
aula? Se sim, de que forma? Se nao,
consideraria aplicar?

Sim. A utilizagdo de jogos como mecanismo
didatico.

Utilizo em atividades de revisdo ou para a
sintese de conteudo.

3. Qual a sua opinido sobre a
gameficacdo? Ela auxilia no processo
de aprendizagem?

Sim. E um recurso dindmico que facilita a
compreensdo dos conteudos.

4. A biologia pode ser uma disciplina
que pode ser usado o recurso da
gameficagdo? Por qué?

Sim. Como a biologia é uma disciplina com
muito conteudo, a fixagdo e associagdo é
melhorada com jogos

5. Existe alguma dificuldade que
limite/poderia limitar a aplicagdo da
gameficagdo em sala de aula?

Sim. Material eletronico pode sofrer com a
falta de internet ou de computadores, por
isso recorro a gameficac¢do analdgica, com
jogos de memoria ou ilustrativos

Legenda: Tabela 3, resposta do professor 2.

O Professor 2, ao ser questionado sobre a contribui¢do da gamificagdo para o
aprendizado, compartilha a perspectiva de que a gamificagao facilita o aprendizado, destacando
que os alunos notam beneficios significativos quando essa abordagem € incorporada. Em
relacdo aos desafios enfrentados na implementagdo da gamificacdo, o Professor 2 destaca a

escassez de recursos tecnoldgicos, como computadores, tablets e acesso a internet. Como



alternativa, o Professor 2 opta por uma abordagem analdgica da gamificacdo, recorrendo a

jogos de tabuleiro, memoria ou bingos.

1. O senhor (a) ¢ familiarizado com o
termo “gameficacao”?
O que lhe sugere o termo “gameficacdo’?

No contexto educacional, é usar o conteudo
aplicando-o em jogos.

2. O senhor (a) aplica isso em sala de
aula? Se sim, de que forma? Se nio,
consideraria aplicar?

Sim, aplico, inclusive em avaliagoes, em que
crio gincanas e dou prémios para a equipe
vencedora.

3. Qual a sua opinido sobre a
gamefica¢do? Ela auxilia no processo

Sim. A competi¢do ajuda aos alunos se
esfor¢arem para vencer, aprendendo mais.

de aprendizagem?

4. A biologia pode ser uma disciplina
que pode ser usado o recurso da
gameficacdo? Por qué?

Sim. Diversos conteudos na biologia podem
ser usados para fazer trabalhos, avaliagoes,
gincanas e feiras.

5. Existe alguma dificuldade que
limite/poderia limitar a aplica¢do da
gameficacdo em sala de aula?

A disponibilidade dos professores pode
apresentar como uma limitagdo.

Legenda: Tabela 4, resposta do.professor 3.

O Professor 3, ao abordar a contribui¢do da gamificagdo para o aprendizado, enfatiza
que a introducdo da gamificacdo gera uma competicdo entre os alunos, resultando em um
esforco ampliado por parte deles para assimilar os contetidos. Essa competicdao, segundo o
Professor 3, impulsiona os estudantes a se dedicarem mais ativamente ao processo de

aprendizagem.

A competicdo, de fato, motiva os alunos a desejarem alcancar objetivos especificos,
proporcionando meios eficazes de engajamento e promovendo o ensino. Na pesquisa de
Elisabete Vancini, et al, 2020, a autora ressalta que o ambiente gamificado, permeado pela
competicdo, desempenha um papel fundamental ao ajudar os alunos a manterem o foco no
objetivo final, sem perder de vista o aprendizado ao longo do caminho. Essa dinamica
competitiva ndo apenas desperta o interesse dos estudantes, mas também os impulsiona a se

dedicarem de maneira mais intensa.

1. O senhor (a) ¢ familiarizado com o
termo “gameficagdo”?
O que lhe sugere o termo “gameficacdo’?
2. O senhor (a) aplica isso em sala de
aula? Se sim, de que forma? Se nio,
consideraria aplicar?

Sim. Seria a utilizag¢do de jogos em sala de
aula, aplicando conteudo.

Sim. Uso bastante o “KAHOOT!” com o
conteudo, também dou premiagoes aos
vencedores.




3. Qual a sua opinido sobre a
gamefica¢do? Ela auxilia no processo
de aprendizagem?

Com certeza, na gameficagdo vocé percebe
o aprendizado.

4. A biologia pode ser uma disciplina
que pode ser usado o recurso da
gameficacdo? Por qué?

Sim, principalmente por ser uma disciplina
com imagens e conteudos abstratos.

5. Existe alguma dificuldade que
limite/poderia limitar a aplica¢do da
gameficagdo em sala de aula?

A internet pode dificultar o acesso as
plataformas digitais.

Legenda: Tabela 5, resposta do.professor 4.

O Professor 4 destaca, ao ser questionado sobre a contribui¢do da gamificac¢do para o
aprendizado, que a gamificacdo facilita o aprendizado, evidenciando que os alunos notam
beneficios significativos quando essa abordagem ¢ incorporada. Notavelmente, o Professor 4

opta por utilizar a plataforma "KAHOOT!" como uma estratégia pedagogica, semelhante a

abordagem encontrada na pesquisa de Jones et al., 2019.

1. O senhor (a) ¢ familiarizado com o
termo “gameficacao”?
O que lhe sugere o termo “gameficacdo’?

Ndo sou muito familiarizada, mas sei a
defini¢do basica.

2. O senhor (a) aplica isso em sala de
aula? Se sim, de que forma? Se nio,
consideraria aplicar?

Sim. Ja fiz a utilizagdo de quis, bingo e
jogos de tabuleiro em aulas.

3. Qual a sua opinido sobre a
gamefica¢do? Ela auxilia no processo
de aprendizagem?

Ela facilita, pois, prende a atengdo do
aluno.

4. A biologia pode ser uma disciplina
que pode ser usado o recurso da
gameficagdo? Por qué?

Sim, alguns conteudos, como a genética
facilmente se encaixam na aplicagdo da
gameficagdo.

5. Existe alguma dificuldade que
limite/poderia limitar a aplica¢do da
gameficagdo em sala de aula?

Sim. O tempo de planejamento do professor,
a resisténcia dos alunos em querer
participar as vezes, no caso de alunos com
mentalidade mais tradicional e a
necessidade de enfatizar que o momento da
gameficagdo é mais do que um jogo para os
alunos, que também é um momento de
aprendizado.

Legenda: Tabela 6, resposta do.professor 5.

O Professor 5, ao abordar a contribuicdo da gamificagdo para o aprendizado, destaca
que a gamificagdo facilita o aprendizado, evidenciando que os alunos notam beneficios
significativos quando essa abordagem € incorporada. Em relag@o aos desafios enfrentados na

implementagdo da gamificacdo, o Professor 5 destaca a demanda adicional de tempo para o



planejamento. Assim como o Professor 2, o Professor 5 também opta por uma abordagem
analogica da gamificagdo, utilizando jogos de tabuleiro, memoria ou bingos como alternativas

viaveis diante das restri¢des tecnologicas.

Embora a gameficacdo ofereca vantagens, todos os professores entrevistados enfrentam
desafios significativos em sua implementacao. Entre as dificuldades apontadas, destacam-se a
demanda adicional de tempo para o planejamento, a escassez de recursos tecnoldgicos, como
computadores, tablets e acesso a internet. Contudo, frente a essas limita¢des, os professores 2,
3 e 5 optam por uma abordagem analdgica da gameficacdo, recorrendo a jogos de tabuleiro,
memoria ou bingos como alternativas vidveis. Essa adaptacdo permite manter os beneficios da

gamificagdo, mesmo diante das restricdes tecnoldgicas.

Assim, a escolha deliberada dos professores de utilizar uma plataforma de jogo como
meio pedagogico destaca a busca por estratégias inovadoras que nao apenas envolvem os
alunos de maneira eficaz, mas também abordam especificamente os desafios inerentes ao
ensino de Biologia. Essa abordagem sugere uma adaptacdo inteligente das ferramentas
disponiveis para atender as necessidades especificas da disciplina, destacando a flexibilidade e
a criatividade no desenvolvimento de praticas pedagogicas mais eficientes e estimulantes.

Ao explorar a gamificacdo, os professores capitalizam ndo apenas a familiaridade dos
alunos com a tecnologia, ambiente digital, e o uso de jogos, mas também a afinidade natural
que estes possuem com tais recursos. Este entendimento alinha-se de maneira consistente com
as conclusdes de BAKHSH et al. (2022), que afirmam que a gamificacdo torna o aprendizado

mais envolvente e relevante para a realidade contemporanea.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Em conclusao, os resultados desta pesquisa destacam a notavel aceitacao e incorporagao
consciente da gamificag@o por parte dos professores em suas praticas pedagogicas. A evidéncia
de que estratégias gamificadas sdo aplicadas desde a conducdo de aulas até a elaboragdo de
avaliagdes e ferramentas de revisdo de conteido revela uma conscientizagdo sobre os

beneficios intrinsecos dessa abordagem para o processo de ensino e aprendizagem.

A opcao por plataformas como o "KAHOOT!" e adaptacdes analdgicas ndo apenas visa
envolver os alunos, mas também evidencia a habilidade em superar desafios praticos, como a
escassez de recursos tecnoldgicos. O reconhecimento dos obstaculos na implementagdo da

gamificacdo, como a demanda adicional de tempo e as limitacdes tecnologicas, destaca a



necessidade de abordagens flexiveis e adaptaveis. A transicdo para formas analdgicas de
gamificacdo, como jogos de tabuleiro, memoria ou bingos, revela a resiliéncia dos educadores
em superar barreiras € manter o engajamento dos alunos, mesmo em contextos com recursos

limitados.

Em ultima analise, esta pesquisa sublinha a importancia de estratégias inovadoras no
campo educacional. A gamificagdo ndo apenas atende as expectativas dos alunos imersos na
era digital, mas também representa uma ferramenta valiosa para tornar o aprendizado mais
envolvente e relevante. Ao abordar as limitacoes com criatividade e flexibilidade, os
educadores estdo contribuindo para a constru¢cdo de um ambiente de aprendizado dinamico,
capaz de atender as demandas do século XXI (PRENSKY, 2001). Essa abordagem nao so
prepara os alunos para os desafios contemporaneos, mas também promove uma cultura de

inovagdo e adaptabilidade no cendrio educacional.
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