IS5NM: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

EXPLORANDO A GAMIFICACAO NO CONTEXTO
EDUCACIONAL: UM ESTADO DA ARTE NO ENSINO DE
CIENCIAS E MATEMATICA

Aline Roberta Santos Cardoso Silva !
Leticia Matos Castro >
Hawbertt Rocha Costa *

RESUMO

A gamificacdo, aplicacdo dos principios dos jogos em contextos ndo ludicos, despertam
interesse em diversos setores, incluindo a educagdo, desde 2010, quando ocorreu sua
popularizacdo. Em sala de aula, busca engajar alunos e tornar a aprendizagem mais
participativa, com diferentes abordagens para reforgar comportamentos especificos e promover
interagdo entre os estudantes. Especialmente nos processos de ensino e aprendizagem em
ciéncias ¢ matematica no Ensino Médio, facilita a compreensdo de conceitos complexos ¢
motiva os alunos, tornando o ambiente de aprendizado mais dindmico. Este estudo apresenta
uma analise do estado da arte sobre a gamificacdo no ensino dessas disciplinas, com base em
estudos apresentados nos eventos CONEDU. A pesquisa seguiu um Estado da Arte, analisando
18 estudos apresentados no CONEDU, de 2020 a 2023. Escolhemos o CONEDU pela sua
relevancia académica, especialmente no nordeste do Brasil. Adaptado para o formato online
devido a pandemia, o evento atraiu mais participantes, permitindo um maior quantitativo de
apresentacao e discussdo de praticas educacionais inovadoras, como a gamificagdo, por isso, o
recorte foi feito a partir do ano de 2020. Por meio da analise realizada, foi possivel perceber que
a gamificacdo foi explorada utilizando ferramentas como Kahoot, ClassCraft, Realidade
Aumentada (RA), entre outras. A adaptacdo da gamificagdo para diferentes contextos, incluindo
o ensino remoto durante a pandemia de COVID-19, destacou sua versatilidade e relevancia para
os desafios contemporaneos da educagdo. A convergéncia dos estudos evidencia a gamificagdo
como uma estratégia pedagdgica promissora, capaz de promover uma aprendizagem mais
significativa e alinhada as demandas da sociedade atual. No entanto, sdo necessarias mais
pesquisas para entender melhor seus efeitos a longo prazo e garantir a equidade de acesso. Além
disso, a formag¢do continua de educadores é fundamental para integrar a gamificagdo de maneira
abrangente, combinando-a com outras metodologias ativas de ensino e considerando as
necessidades individuais dos alunos.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais, Ensino de Ciéncias, Metodologias Ativas

INTRODUCAO
A educacdo contemporanea enfrenta o desafio de explorar abordagens

pedagbgicas diferenciadas para promover a aprendizagem dos alunos (Aureliano;
Queiroz, 2023; Marques et al., 2021). Diante desse cenario, uma das estratégias que tem
se destacado ¢ a gamificacdo, que consiste em aplicar elementos, principios e logicas

dos jogos em diferentes contextos, como o educacional.
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A gamificagdo na educac;ﬁo busca engajar estudantes, estimular sua motivagao
intrinseca e facilitar a compreensdo de conceitos complexos, por meio de estratégias
ludicas, interativas e colaborativas. Para que a gamificacio na educacdo seja
bem-sucedida, ¢ necessario que os educadores incorporem as tecnologias de maneira
estratégica, alinhando-as aos objetivos pedagogicos, ao perfil dos alunos, ao conteudo e
a metodologia. E essencial que os educadores compreendam como integrar as
ferramentas de maneira construtiva e enriquecedora, a fim de aprofundar o processo de
aprendizado dos alunos. Essa integracao visa fomentar uma compreensao profunda dos
conceitos, estimular a participagdo ativa e criativa dos estudantes, além de facilitar a
aplicagdo pratica do conhecimento (Kenski, 2012; Lins, 2015).

No Brasil, cerca de 23% da populagao, aproximadamente 45 milhdes de pessoas,
sao adeptas de jogos (Orrico, 2012 apud Fardo, 2013), incluindo também adultos, com
48% dos individuos acima de 50 anos participando de jogos (Nanci, 2015). Inicialmente
procurados para entretenimento, refletindo seu impacto na sociedade contemporanea, os
jogos eletronicos sdo uma realidade presente em nossas vidas, independente da faixa
etaria.

O jogo ¢ uma atividade intrinseca ao instinto humano, que permeia todas as
idades e conduz os jogadores a uma sensacdo de prazer associada ao cumprimento de
objetivos. Huizinga (2000 apud Alves, 2016) define o jogo como uma forma de cultura,
que expressa a criatividade, a imaginacdo e a liberdade humana. Papert (1994)
reconhece os jogos como ferramentas educacionais, que podem favorecer o
desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e moral dos alunos.

Considerando as potencialidades da gamificagdo de ambientes educacionais,
propomos, neste trabalho, uma andlise da gamificagdo como uma abordagem
multimodal para a educagdo, considerando seus conceitos, elementos, beneficios e
desafios presentes nos trabalhos apresentados no CONEDU de 2020 a 2023. Buscamos
compreender como a gamificacdo pode contribuir para o fortalecimento do processo de
ensino-aprendizagem, despertando o interesse, a curiosidade e a participagdo dos
alunos, bem como utilizando recursos tecnoldgicos e ludicos para a transmissdo e a

construcao do conhecimento.

METODOLOGIA
Realizar um levantamento e revisdo do conhecimento existente sobre um

determinado tema ¢ um passo importante para iniciar um processo de andlise qualitativa
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dos estudos produzidos em diversas areas do conhecimento. Esse tipo de estudo ¢
caracterizado por sua natureza descritiva e analitica, conforme descrito por
Romanowski e Ens (2006).

Conforme destacado pelos mesmos autores, as pesquisas denominadas "estado
da arte" tém como objetivo sistematizar o que foi produzido em uma area especifica do
conhecimento. Esse processo exige um estudo rigoroso, que inclui a busca em resumos
de teses e dissertacdes, a verificagdo de eventos relevantes na area de pesquisa € a
analise de publicagdes em periodicos. Essa abordagem visa identificar diferentes
resultados, metodologias, contribui¢des teoricas e lacunas, fornecendo subsidios para
futuras investigacdes.

O presente estudo, realizado em dezembro de 2023, seguiu as seguintes fases: (1)
defini¢ao da pergunta norteadora, estratégia de busca na literatura, identificacdo dos
estudos e coleta de dados; (ii) analise dos estudos incluidos; (iii) discussao dos
resultados; (iv) apresentacao do estado da arte.

Para a coleta de dados, a pesquisa se baseou nos registros dos eventos VII, VIII
e IX CONEDU. O levantamento foi realizado utilizando as publicacdes disponiveis nos
anais desses congressos, que representam uma fonte consolidada de conhecimento no
ambito educacional. Os eventos CONEDU, promovidos em colaboragdo com
instituicdes de ensino e pesquisa, reinem contribui¢des significativas para a
comunidade académica, impulsionando o intercambio de ideias e o avanco da producdo
cientifica na drea da educagdo no Brasil. Essa abordagem busca atender as demandas
dos setores académico, produtivo e governamental, fortalecendo a produgdo cientifica
nacional e ampliando a visibilidade da pesquisa brasileira no cendrio internacional.

Os critérios de exclusdo foram: publicacdes em duplicidade e publicacdes em
que o objeto de estudo ndo estabelecia relagdo com o tema abordado. Inicialmente todos
os estudos identificados na pesquisa foram avaliados a partir de seus titulos e/ou
resumos. Posteriormente, os estudos que atenderam aos critérios de inclusdo foram
recuperados para leitura do texto completo e nova avaliagdo quanto aos critérios de
inclusdo. Do total de estudos selecionados, foi realizada uma leitura prévia e
identificados alguns eixos para andlise. ApOs essa etapa, as informagdes extraidas dos
estudos selecionados incluiram: titulo, autores, base de dados, ano de publicagdo,
idioma, objetivo do estudo e conclusao.

Nos anais do VII CONEDU - Edi¢ao online, foram encontrados 8 artigos, dos
quais 1 foi selecionado. No VII CONEDU — CONEDU em casa, 23 artigos foram
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encontrados e apenas 4 foram selecionados. Nos anais do VIII CONEDU, foram
encontrados 20 artigos, dos quais 4 foram selecionados, seguindo os critérios
estabelecidos pelos pesquisadores. Nos anais do IX CONEDU, 45 artigos foram
encontrados ¢ 6 foram selecionados. No total, 15 artigos constituiram o corpus desta

pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em relagdo as pesquisas apresentadas nos eventos CONEDU, os resultados
foram compilados e estdo disponiveis nos quadros abaixo (Quadro 01, 02, 03 e 04).
Cada um desses quadros traz uma area especifica na qual se encaixam os trabalhos que
constituem o corpus desta pesquisa, a saber, Ciéncias e Biologia, Quimica, Matematica
e Fisica. A analise dos artigos da area de Ciéncias e Biologia (Quadro 01) revela o uso
predominante de plataformas de quizzes, como Kahoot e Quizur, e ferramentas como
Genially e Quizizz, que engajam os alunos por meio de perguntas e desafios.

Quadro 01: Ciéncias e Biologia

Evento Ano Titulo Autores

VII CONEDU | 2020 | A IMPORTANCIA DA FONTES, Maria da Conceigdo

— Edicao GAMIFICACAO NO ENSINO DE Figueiredo; LIMA, Alzenir da

online CIENCIAS E BIOLOGIA Silva; SANTOS, Luiz Otavio
Silva

VII CONEDU | 2021 | GAMIFICACAO COMO BATISTA, Iorana Raiane Costa

—~ CONEDU ESTRATEGIA DE APOIO AO etal.

em casa ENSINO REMOTO DE BIOLOGIA

VIII 2022 | UTILIZACAO DE SITES DE RODRIGUES, Ester Kawanne

CONEDU GAMIFICACAO NO ENSINO DE Brito et al.

BIOLOGIA E AREAS AFINS NO
ENSINO MEDIO: KAHOOT COMO

FERRAMENTA DIDATICA

IX CONEDU | 2023 | GAMIFICACAO COMO SOUZA, Israel Rodrigues de et
ESTRATEGIA DIDATICA: al.
"CONHECENDO A DENGUE"

IX CONEDU | 2023 | GAMIFICACAO NA EDUCACAO:a | CANTON, Alan Victor
importancia da metodologia no ensino Andrade; FRAGOSO, Ana

da biologia marinha Bernadete Lima; SILVA, Vitor
Saivo Regis da
IX CONEDU 2023 | GAMIFICACAO NO ENSINO DE MENEZES, Rafaela Cristina

BIOLOGIA: RECURSO AUXILIAR de; SANTOS, Udson
NOS PROCESSOS DE ENSINO E
APRENDIZAGEM
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IX CONEDU | 2023 GAMIFICACAO NO ENSINO DE PEREIRA, Danielle Costa et al.
ECOLOGIA PARA ALUNOS DE
ENSINO MEDIO

Fonte: Autoria propria.

Batista et al. (2021) destacam o uso do Google Meet € Quizur no ensino remoto,
mostrando que os quizzes gamificados sdo estratégias para manter o interesse e facilitar
a fixacdo de conteudos. Rodrigues et al. (2022) avaliam o Kahoot, onde 100% dos
alunos aprovaram a ferramenta, reforcando sua eficacia para o ensino de Biologia. Da
mesma forma, Canton, Fragoso e Silva (2023) descrevem jogos como “Biota Game”,
usando Genially e Quizizz no contexto da Biologia Marinha.

A adaptagdo da gamificagdo ao ensino remoto foi um ponto chave durante a
pandemia. Ferramentas digitais como quizzes € jogos virtuais mantiveram a interagao e
engajamento dos alunos. Batista et al. (2021) destacam que a gamificagdo ludica
reduziu a auséncia nas aulas remotas. Rodrigues et al. (2022) reforcam que o Kahoot foi
eficaz mesmo no ensino hibrido, mantendo o envolvimento dos estudantes.

As contribuicdes praticas mostram que a gamificacdo dinamiza e torna o
aprendizado mais autdbnomo. Fontes, Lima e Santos (2020) enfatizam a importancia de
preparar professores para o uso dessas metodologias, destacando como elas
transformam os alunos em protagonistas. Pereira et al. (2023) discutem o uso de quizzes
no ensino de Ecologia, mostrando que mesmo em disciplinas complexas, a gamificagao
aumenta a compreensao dos conteudos. Enquanto, Menezes e Santos (2023) apontam
para a melhoria no raciocinio logico e na retengdo de conteudo, alinhando esses
resultados as competéncias da BNCC.

Ademais, os artigos discutem os desafios e as potencialidades da gamificagao,
como a necessidade de formacdo de professores e equidade no acesso as tecnologias.
Fontes, Lima e Santos (2020) mencionam que muitos professores ainda precisam de
suporte técnico para implementar essa metodologia. Pereira et al.(2023) levantam a
questdo da falta de materiais adaptados para alunos com necessidades especificas,
enquanto Souza et al.(2023) destacam a necessidade de ajustar a metodologia as
condigoes locais.

Os artigos referentes a area de Quimica (Quadro 02), mostram o uso
predominante de ferramentas de gamifica¢do adaptadas aos contetdos de Quimica, com
énfase em jogos digitais e plataformas que promovem a interatividade. No estudo de

Nascimento, Souza e Nascimento (2022), o "Duelo I6nico", um jogo com modelos 3D
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impressos, facilitou o ensino de ligagées i6nicas por meio de uma abordagem visual e
tatil. Igor Johnson de Paiva Florentino et al. usaram a plataforma ClassCraft, inspirada
em RPG, no ensino de equilibrio quimico, o que incentivou a participagdo ativa dos
alunos e o trabalho em equipe. Por outro lado, Cruz et al. (2021) e Falcao et al. (2021)
adaptaram quizzes e jogos para o Google Forms, utilizado para ensinar Quimica
Organica e Periodicidade Quimica. Durante a pandemia de COVID-19, essas
plataformas digitais foram essenciais para manter o engajamento dos alunos em um
cenario remoto, como destacado no uso de quizzes gamificados no Google Forms.

Quadro 02: Quimica

Evento Ano Titulo Autores
VII CONEDU | 2021 | Gamificagdo da plataforma Google FALCAO, Inacia Giovanna
— CONEDU Formuléarios a partir do jogo Among Alcantara Guerra Nunes et al.
em casa Us adaptado para a disciplina de
Quimica
VII CONEDU | 2021 | A GAMIFICACAO DO GOOGLE CRUZ, Janaina Gomes da ef al.
— CONEDU FORMS NO ENSINO DE QUIMICA
em casa ORGANICA: SABERES E FAZERES
NO CONTEXTO DE ENSINO
REMOTO
VIII 2022 | GAMIFICACAO NO ENSINO DE NASCIMENTO, Josemario
CONEDU LIGACOES IONICAS POR MEIO Andrade; SOUZA, José Edson
DE MODELOS TEMATICOS EM 3D | Gomes de; NASCIMENTO,
Raphael Fonseca do
VIII 2022 | GAMIFICACAO: A NARRATIVA FLORENTINO, Igor Johnson de
CONEDU DO RPG COMO ELEMENTO Paiva et al.
MOTIVADOR PARA A
APRENDIZAGEM DO CONTEUDO
DE EQUILIBRIO QUIMICO

Fonte: Autoria propria.

Esses estudos mostram que a gamificagdo tem efeitos positivos no ensino de
Quimica, estimulando o entendimento de conceitos € o engajamento dos alunos.
Nascimento, Souza e Nascimento (2022) destacam o impacto do uso de modelos 3D,
especialmente com alunos com TDAH e autismo, promovendo um aprendizado mais
inclusivo. Ja Florentino et al. (2022) enfatizam o valor do RPG para o ensino
cooperativo e o desenvolvimento de habilidades sociais. Os desafios apontados incluem
a necessidade de formagao docente e o acesso as tecnologias. O uso de modelos 3D, por
exemplo, exige impressoras especializadas, enquanto plataformas como ClassCraft
requerem que professores estejam familiarizados com a criacdo de narrativas

gamificadas. Apesar disso, o Google Forms mostrou ser uma solucdo acessivel,
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mitigando as barreiras de tecnologia no ensino remoto, ainda que a conectividade tenha
sido um obstaculo em alguns contextos.

Nos artigos analisados, a gamificagdo no ensino de Matematica (Quadro 03) foi
aplicada por meio de plataformas como o Plickers e o jogo digital Mini World. Silva e
Coutinho (2023) utilizaram o Plickers para o ensino de plano cartesiano, promovendo
competicao e cooperacdo entre os alunos com feedback em tempo real, aumentando o
engajamento € a interacdo na sala de aula. Ja Leitdo, Silva e Barros (2021) exploraram o
uso do Mini World no ensino de conceitos geométricos, permitindo que os alunos
interajam com os conteudos de maneira pratica e visual, criando um ambiente dindmico
e motivador para futuros professores.

Quadro 03: Matematica

Evento Ano Titulo Autores

VII CONEDU 2021 RELATO DE EXPERIENCIA: USO DO LEITAO, Antbnio

— CONEDU JOGO MINI WORLD COMO PROPOSTA Alisson Alves; SILVA,

em casa DE ATIVIDADE MATEMATICA USANDO | Daniel Jodo Candido da;
A METODOLOGIA ATIVA BARROS, Janaina Viana
GAMIFICACAO

IX CONEDU 2023 | PLICKERS E GAMIFICACAO NO SILVA, Sebastido Rafael
ENSINO DE MATEMATICA: UM RELATO | Pinheiro da;
DE EXPERIENCIA COUTINHO, Ana Emilia

Victor Barbosa

Fonte: Autoria propria.

Embora os artigos ndo discutam diretamente o ensino remoto durante a
pandemia, as ferramentas utilizadas podem ser adaptadas para esse contexto com
minimas modifica¢des, como o Plickers, que requer apenas um smartphone, ¢ o Mini
World, que ¢ um jogo digital. Ambos os estudos reforcam o efeito da gamifica¢do no
ensino de matematica para aumentar a participacao e a compreensao dos alunos.

O principal desafio destacado foi a necessidade de formagao docente para o uso
adequado dessas ferramentas tecnologicas. Embora o Plickers e o Mini World oferecam
possibilidade para facilitar a aprendizagem, o sucesso da gamificacdo depende do
dominio tecnoldgico dos professores e do acesso equitativo as tecnologias,
especialmente em escolas publicas ou regides com menos recursos. Ambos os estudos
apontam que, para maximizar os beneficios da gamificagdo, ¢ fundamental investir em
formacgdo continua e garantir o acesso adequado as ferramentas tecnoldgicas.

Na area da Fisica, os artigos analisados (Quadro 04), apresentam diferentes

abordagens de gamificacdo e tecnologias interativas. Essas abordagens foram aplicadas
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ao ensino de Fisica, com foco em contetidos como Leis de Newton e Termodinamica.
Oliveira et al. (2023) utilizaram Realidade Aumentada (RA) por meio do jogo
pedagdgico RAEDU, desenvolvido com Unity e Vuforia, no ensino das Leis de Newton,
permitindo uma experi€éncia mais visual e interativa que facilitou a compreensao dos
conceitos. Ja Anjos et al. (2022) aplicaram desafios gamificados no ensino de
Termodindmica, que, embora sem RA, mostraram-se suficientes para aumentar a

motivacao dos alunos e promover a compreensao dos conteudos.

Quadro 04: Fisica

Evento Ano Titulo Autores
VIII 2022 | O USO DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE ANIJOS, Sabrina
CONEDU FiSICA: TERMODINAMICA Silva dos et al.
IX 2023 | REALIDADE AUMENTADA E A GAMIFICACAO OLIVEIRA,
CONEDU COMO METODOLOGIAS ATIVAS DE Fellype Souza De

APRENDIZAGEM PARA O ENSINO DAS LEIS DE | et al.
NEWTON

Fonte: Autoria propria.

Embora os estudos ndo tenham como foco principal o ensino remoto, o Google
Forms no estudo de Oliveira et al. (2023) indica uma possivel adaptagdo para o uso em
plataformas digitais. A RA tem potencial para ser usada tanto em ambientes presenciais
quanto remotos, mas o estudo ndo explora essa possibilidade em contexto de pandemia.
No caso de Anjos et al. (2022), o foco foi o ensino técnico-presencial, mas os desafios
gamificados poderiam ser facilmente adaptados para o ensino online.

Os dois estudos indicam uma contribuigdo significativa para o ensino de Fisica,
demonstrando o impacto positivo da gamificagcdo. O estudo de Oliveira et al. (2023)
destaca a RA como uma metodologia util para abordar as Leis de Newton de forma
pratica e imersiva, facilitando a visualizacdo de conceitos fisicos. J& Anjos et al. (2022)
mostraram que a gamificagdo, com o uso de desafios, promove uma aprendizagem mais
dindmica e motivadora. Ambos os artigos sugerem que a gamificacdo pode ser aplicada
com sucesso em diversas areas da Fisica, melhorando o engajamento e o entendimento
de conceitos.

Os desafios e potencialidades da gamificagcdo no ensino de Fisica também foram
discutidos, com destaque para a formagdo de professores e as limitagcdes tecnologicas.
Oliveira et al.(2023) apontaram a necessidade de instruir educadores para o uso da

Realidade Aumentada e o acesso a dispositivos adequados, que podem ser obstaculos
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em escolas com menos recursos. Mesmo assim, a RA oferece uma forma de engajar os
alunos. Anjos et al.(2022) discutiram a gamificacdo em termos mais gerais, destacando
a importancia do desenvolvimento de atividades dindmicas por parte dos professores, o
que pode exigir formacdo adicional. Ambos os estudos ressaltam que, apesar das

limitagdes, a gamificacdo pode ser uma metodologia benéfica para o ensino de Fisica.

CONSIDERACOES FINAIS

Dessa forma, conclui-se que, de acordo com os artigos analisados, a gamificagao
tem se mostrado produtiva em diversas areas de ensino, promovendo maior
envolvimento dos alunos. No ensino de Quimica, ferramentas como "Duelo I6nico" ¢
ClassCraft facilitam a compreensao de conceitos, enquanto no ensino de Fisica, a
Realidade Aumentada aplicada nas Leis de Newton amplifica o interesse dos alunos.
Em Matematica, o Plickers e o Mini World ajudaram na fixagdo de contetidos
geométricos. Durante a pandemia, plataformas como Google Forms e Mini World foram
adaptadas para o ensino remoto, tornando-o mais dinamico. Apesar dos desafios
relacionados a formagdo docente e ao acesso a tecnologia, a gamificagdo tem grande
potencialidade para aumentar o empenho dos alunos, porém ¢ necessario mais pesquisas

e suporte técnico para maximizar seu uso.
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