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RESUMO 

 

A utilização de novas estratégias metodológicas como instrumento para o desenvolvimento do 

processo de ensino e aprendizagem aos assuntos da disciplina de Química está sendo encarado 

como um método importante e vantajoso. Assim, a incorporação das tecnologias desempenha um 

papel significativo no contexto educacional, influenciando o processo de ensino e aprendizagem 

por meio da utilização de recursos e ferramentas que propiciam atividades educativas gamificadas 

alinhadas com a realidade em quais os alunos contemporâneos estão imersos. Com isso, essa 

pesquisa objetivou analisar o uso da gamificação por meio da plataforma Khan Academy, como 

estratégias didático-metodológica para o ensino e aprendizagem de Química. Para tal, foi feita 

uma intervenção pedagógica com a execução de uma atividade gamificada, sendo desenvolvida 

nas escolas que oferecem o ensino médio na cidade de Humaitá-AM, e por meio de uma 

abordagem de métodos mistos segundo Creswell e Creswell (2021). Os procedimentos da 

pesquisa foram divididos por meio de três etapas: a primeira sendo o planejamento, a segunda 

sendo a implementação e por fim a interferência, além disso, foram aplicados questionários, um 

inicial e outro final, observação participativa, com o amparo de gravações de vídeo e áudio. Todos 

os resultados foram analisados utilizando a técnica de Análise Textual Discursiva (ATD) de 

acordo com e Galiazzi (2007).  Os resultados da pesquisa indicam um interesse crescente dos 

professores na adoção da gamificação, com foco em práticas educacionais mais envolventes e 

eficazes. A análise dos questionários dos alunos antes e depois da atividade gamificada revela 

impactos positivos no engajamento e desempenho dos estudantes. Portanto, inserir gamificação 

no ensino de Química melhora a dinâmica educacional, aumenta a participação dos alunos e 

estimula a motivação intrínseca, facilitando a construção de conhecimento. 

 

 

 

 

 
Palavras-chave: Aulas gamificadas; Tecnologia; Processo de ensino e aprendizagem; Jogos 

Educativos.  



ABSTRACT 

 

The use of new methodological strategies as a tool for the development of the teaching and 

learning process in Chemistry subjects is being regarded as an important and advantageous 

method. Thus, the incorporation of technologies plays a significant role in the educational context, 

influencing the teaching and learning process through the use of resources and tools that provide 

gamified educational activities aligned with the reality in which contemporary students are 

immersed. Consequently, this research aimed to analyze the use of gamification through the Khan 

Academy platform as a didactic-methodological strategy for teaching and learning Chemistry. To 

achieve this, a pedagogical intervention was conducted with the execution of a gamified activity, 

which was developed in high schools offering secondary education in the city of Humaitá-AM, 

employing a mixed methods approach according to Creswell and Creswell (2021). The research 

procedures were divided into three stages: planning, implementation, and interference, and 

questionnaires were applied, one initial and one final, along with participatory observation, 

supported by video and audio recordings. All results were analyzed using the Discursive Textual 

Analysis (DTA) technique according to Moraes and Galiazzi (2007). The research findings 

indicate a growing interest among teachers in adopting gamification, focusing on more engaging 

and effective educational practices. The analysis of the students' questionnaires before and after 

the gamified activity reveals positive impacts on student engagement and performance. Therefore, 

integrating gamification into Chemistry education improves educational dynamics, increases 

student participation, and stimulates intrinsic motivation, facilitating knowledge construction. 

 

Key words: Gamified classes; Technology; Teaching and learning process; Educational games.  
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SEÇÃO 1: DESVENDANDO OS MISTÉRIOS DO MUNDO DOS 

JOGOS: UMA JORNADA RUMO À GAMIFICAÇÃO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Essa seção aborda a necessidade de contextualizar o ensino de Química e 

conectar os conceitos apresentados pelos professores à vida cotidiana dos alunos, além 

de mencionar os desafios enfrentados pelos educadores no uso de jogos no processo 

educacional. O texto também propõe o uso da plataforma digital Khan Academy como 

uma estratégia didático-metodológica para melhorar o processo de ensino de Química 

e diminuir as taxas de notas baixas na disciplina. Por fim, destaca a importância de os 

professores estarem preparados para lidar com as novas tecnologias e utilizá-las de 

forma estratégica e efetiva em benefício dos processos educacionais. 
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Nos últimos anos, as tecnologias digitais têm proporcionado novas perspectivas 

para o ensino e aprendizagem de Ciências, de modo geral. O uso de computadores e 

diferentes meios tecnológicos permite a diversificação de estratégias pedagógicas em 

diversas áreas do conhecimento (Fiolhais, Trindade, 2003). Uma das estratégias 

metodológicas que se destaca no ambiente educacional é a adoção de atividades 

fundamentadas em jogos ou a aplicação dos conceitos que os representam, 

simultaneamente entretenimento e aprendizado em diversas áreas. Essas estratégias são 

frequentemente chamadas de “gamificação”, uma tendência moderna que explora o uso 

de ferramentas e mecanismos de jogos para tornar os contextos mais lúdicos, 

consequentemente envolventes e participativos, aplicando esses elementos. 

Essas características são utilizadas para criar um ambiente de aprendizagem mais 

dinâmico e atrativo. Entre as características lúdicas dos jogos estão a narrativa 

envolvente, a interatividade, os desafios progressivos, a possibilidade de exploração, a 

personalização, as recompensas e o feedback constante. Ao incorporar essas 

características, os professores podem propiciar aos alunos uma experiência de 

aprendizagem mais emocionante e motivadora. Todas essas características encontram-se 

inseridas no âmbito da gamificação. 

A interatividade é uma das características lúdicas mais importantes nos jogos e 

também na gamificação educacional. Ela permite que os alunos tenham uma participação 

ativa no processo de aprendizado, permitindo que tomem decisões, resolvam problemas 

e experimentem diferentes possibilidades. Através da interatividade, os estudantes se 

tornam protagonistas na construção do conhecimento, estimulando o pensamento crítico, 

a criatividade e a colaboração com seus colegas, 

Para uma abordagem inicial de acordo com Quast (2020), a gamificação pode ser 

definida como a aplicação de elementos, mecânicas e princípios de jogos para incentivar 

o engajamento, motivar ações, fomentar a aprendizagem e solucionar problemas no 

contexto educacional. Essa abordagem consiste em utilizar as características lúdicas dos 

jogos para estimular a participação ativa dos alunos, tornando o processo de 

aprendizagem mais dinâmico e atraente.  

Os professores têm a possibilidade de incorporar a gamificação como uma 

estratégia no planejamento de suas aulas e no processo de ensino, integrando-a ao 

currículo das disciplinas escolares. Para isso, é fundamental que os professores se 

familiarizem com as ferramentas disponíveis, em especial os mecanismos de jogos, e os 
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utilizem como recursos didático-metodológicos para que os alunos possam empregá-los 

no contexto de sua aprendizagem.  

Pois, de acordo com Franco et al. (2018), a admissão dos mecanismos de jogos no 

contexto escolar disponibiliza uma possibilidade favorável para o desenvolvimento da 

aprendizagem significativa no procedimento de ensino, dessa forma contribui com a 

atuação do professor e ajuda na compreensão dos conhecimentos adquiridos pelos alunos. 

Para Ausubel (1963), a aprendizagem significativa compreende principalmente a 

obtenção de novos conceitos a partir da ferramenta de aprendizagem apresentada. 

Necessita tanto uma união de aprendizado significativo quando a exposição de elemento 

potencial significativo para o aluno, nessa por sua vez presume que o próprio elemento 

de aprendizagem pode ser plausível, e não verbal pertencente a qualquer estrutura 

cognitiva relevante, ou seja, possui significado. 

Nas escolas públicas, de forma transversal, a gamificação precisa transcorrer as 

disciplinas no Ensino Médio e Fundamental, é importante haver a promoção de 

discussões e reflexões sobre a inserção da gamificação como uma ferramenta didática na 

produção do conhecimento e em todos os segmentos de ensino. 

Segundo Kishimoto (2006), o jogo pode ser desenvolvido além da compreensão, 

a composição de interpretações cognitivas, a eficiência, as funcionalidades sensório-

motoras e a campo social, isto é, as conexões por meio do indivíduo e do entendimento 

relacionados com os princípios do jogo. Assim, o jogo é todo e qualquer atividade com 

finalidade de entreter que tenha regras bem definidas e que aconteça separadamente da 

“realidade”. O uso da gamificação pode alcançar objetivos reais e tornar o cotidiano mais 

interessante e lúdico. Não se limita em ser somente divertido, e sim motivar as pessoas a 

atingirem uma meta específica que tenha consequências concretas (Kishimioto, 2006).  

Para isso, a introdução da gamificação em sala de aula, aliada a utilização de 

plataformas educacionais como a Khan Academy, pode enriquecer significativamente o 

processo de ensino, favorecendo no desenvolvimento educacional do aluno. 

Segundo Light e Pierson (2014), a plataforma Khan Academy é uma ferramenta 

que integra um ambiente preexistente e pode ser usado de diversas madeiras, e consegue 

incorporar práticas antigas. De acordo com os estudos dos autores Menegais, Fagundes e 

Sauer (2015), a utilização da plataforma Khan Academy como estratégica didática 

apresentou resultados significativos e satisfatórios, pois apresenta um formato lúdico e 

promove uma nova forma de ensino e aprendizagem. 
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Para Santos (2010), é possível utilizar elementos lúdicos como ferramenta para 

proporcionar uma aprendizagem mais prazerosa e significativa, uma vez que é por meio 

de jogos e brincadeiras que as crianças desenvolvem suas habilidades e potencialidades 

de forma integral. Dessa forma, espera-se que essa abordagem contribua para uma maior 

conexão entre o abstrato e o concreto do lúdico no processo de ensino e aprendizagem. 

Nessa perspectiva Silva e Coelho (2021) podem contribuir, pois as atividades 

lúdicas, especialmente em tratar de jogos, podem proporcionar ao aluno maior interesse 

pela disciplina bem como pelo tema abordado, para tanto o jogo atua como uma estratégia 

didática efetiva que contribui com o ensino e aprendizagem de Química. 

Kenski (2007), ressalta a importância de se adaptar às mudanças tecnológicas e 

repensar a educação diante das exigências da sociedade atual. Com o amplo uso e acesso 

às tecnologias, é necessário reorganizar currículos, gestão e metodologias utilizadas na 

prática educacional. Isso implica em um novo tempo, em que é preciso que o processo 

busque novas formas de pensar e fazer educação para atender às demandas da sociedade 

contemporânea. A relação entre tecnologia e educação torna-se fundamental nesse 

contexto, pois as tecnologias têm o potencial de transformar a educação, tornando-a mais 

dinâmica, interativa e efetiva no processo de ensino. No entanto, é necessário haver uma 

reflexão crítica sobre como utilizar as tecnologias para potencializar a aprendizagem e 

não apenas como um fim em si mesmas. É preciso que os professores estejam preparados 

para lidar com as novas tecnologias e utilizá-las de forma estratégica e efetiva em 

benefício dos processos educacionais. 

De acordo com Zan, Cunha e Baptista (2016), a falta de conexão entre os conceitos 

de Química apresentados pelos professores e a vida cotidiana dos alunos é um dos 

problemas mais frequentes no ensino dessa disciplina. Essa lacuna pode ser apontada 

como uma das razões par o desinteresse dos alunos pela Química e sua baixo desempenho 

em avaliações da disciplina. Desse modo, é fundamental que o ensino de Química seja 

realizado de forma contextualizada e conectada com a realidade dos alunos, tornando os 

conceitos mais compreensíveis e interessantes para eles. 

Nesta pesquisa, destaca-se a importância do uso de mecanismos e ferramentas de 

jogos no processo de ensino, considerando os valores e problemáticas relacionados ao 

conhecimento prévio dos alunos sobre o tema em questão. É fundamental que o professor 

esteja atento às dificuldades dos alunos em compreender conceitos abstratos e 

desvinculados da realidade cotidiana, e utilize a gamificação como uma estratégia para 

tornar o aprendizado mais significativo e envolvente.  
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As dificuldades enfrentadas pelos educadores no dia a dia, como o uso de jogos 

no processo educacional, mesmo quando utilizados para fins didáticos ou com auxílio de 

tecnologia, a instabilidade dos recursos tecnológicos em algumas instituições de ensino e 

a necessidade de tempo para planejar e preparar diversas aulas, são apenas alguns dos 

desafios a serem enfrentados. Além disso, a prática pedagógica formalizada pela Lei de 

Diretrizes e Bases da Educação (LDB) e orientada pelos Parâmetros Curriculares 

Nacionais (PCN) junto com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) requer uma 

abordagem diversificada que faça a conexão entre o abstrato e o concreto, facilitando o 

processo de construção do conhecimento e considerando os conhecimentos prévios dos 

alunos. 

Ao acompanhar as tarefas realizadas por meio da gamificação, que englobam 

desafios para resolver de problemas, missões ou atividades, jogos educativos, 

competições ou desafios colaborativos, atividades de simulação e questionários 

interativos, é possível observar características como incentivo, colaboração, cooperação 

e consideração. Esses aspectos são relevantes para argumentar a respeito do ensino de 

Química, já que o uso de jogos torna o processo de ensino mais criativo e significativo 

para os alunos. Além disso, a gamificação pode ser uma estratégia inovadora para 

melhorar o desempenho didático dos professores. 

Diante dessa perspectiva, a proposta visa apoiar o desenvolvimento de atividades 

educativas dinâmicas que incorporam novas competências e habilidades, com base no 

conceito de aprendizagem significativa e instrução. Como as crianças de hoje estão 

acostumadas com sistemas gamificados, é importante incorporar essas ferramentas 

lúdicas no processo de ensino e aprendizagem, já que a tecnologia é uma parte integrante 

da vida dos alunos. 

Por isso, é necessário maximizar o uso de jogos para fins educacionais, explorando 

seus diversos recursos para a realização de aulas teóricas. Ao considerar os 

conhecimentos prévios dos alunos, a gamificação possibilita uma melhor compreensão 

do conhecimento científico, além de auxiliar na pesquisa e promover uma aprendizagem 

mais significativa.  

Conforme dados do Índice de Desenvolvimento da Educação Básica - IDEB 

(2021), é possível constatar que os alunos das escolas de Ensino Médio da cidade de 

Humaitá – AM obtiveram um desempenho inferior nas questões relacionadas às Ciências 

Naturais no ENEM de 2019. A menor precisão em outras áreas do conhecimento está 
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associada ao fornecimento de menos de 50% de precisão nas questões, conforme na figura 

a seguir: 

 

FIGURA 1 - NOTAS DO ENEM 2019 

 

Fonte: site do IDEB (https://qedu.org.br/municipio/1301704-humaita/enem) 

 

O uso de metodologias alternativas é crucial para preencher as lacunas de 

aprendizagem, especialmente na área da Química, onde muitos alunos enfrentam 

dificuldades significativas. Entre essas abordagens, a gamificação tem sido cada vez mais 

utilizada no cenário educacional, com destaque para plataformas como a Khan Academy. 

Essa ferramenta metodológica oferece exercícios, vídeos educacionais e uma trilha de 

aprendizagem personalizada, permitindo que os alunos estudem em seu próprio ritmo, 

dentro e fora da sala de aula, com ênfase no desenvolvimento de habilidades para 

estabelecer bases sólidas de conhecimento. 

Com esse propósito, foram adotadas as seguintes questões norteadoras: 

• Qual o impacto do uso de plataformas digitais, como Khan Academy, no processo 

de ensino?  

Ciências

Humanas

Ciências da

Natureza

Linguagens e

Códigos
Matemática Redação

Escola Estadual Oswaldo Cruz 447 426 481 455 487

Escola Estadual Tancredo Neves 510,4 471,27 494,2 556,33 486,67

Escola Escola Estadual

Governador Plinio Ramos

Coelho
429,34 411,29 431,81 439,61 408,18

Escola Estadual Indigena

Kwatijariga
400,9 450,1 400,43 493,8 180

Centro Educacional Evangelico

Betel
548,28 532,28 563,94 575,94 572

150

200

250

300

350

400

450

500

550

600

M
éd

ia
s 

d
as

 e
sc

o
la

s 
d
o
 

m
u
n
ic

íp
io

 d
e 

H
u
m

ai
tá

 p
o
r 

ár
ea

 d
e 

co
n
h
ec

im
en

to
 

av
al

ia
d
o
s 

p
el

o
 E

n
em



21 

 

• Como utilizar o Khan Academy para engajar e capacitar alunos multiplicadores 

do conhecimento de Química Orgânica, a fim de diminuir as taxas de notas baixar 

na disciplina e melhorar o processo de ensino na totalidade? 

 

Dentro desse contexto, estabelecemos como objetivo geral: 

• Analisar como a gamificação pode ser aplicada para atender às necessidades dos 

professores de Química e engajar os alunos em escolas estaduais no Município de 

Humaitá-AM. 

 

Com o propósito de responder a essas indagações, foram delineados os objetivos 

específicos a seguir: 

• Identificar o impacto de utilizar da plataforma digital Khan Academy como 

estratégia didático-metodológica no processo de ensino de Química; 

• Por meio de intervenções pedagógicas, utilizar a Khan Academy de forma eficaz 

para reduzir as notas baixas em Química; 

• Analisar o uso da gamificação a partir da plataforma Khan Academy em turmas 

da terceira série do Ensino Médio como contribuição para um melhorar o processo 

de ensino. 
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SEÇÃO 2: JOGANDO E APRENDENDO: A MAGIA DA 

GAMIFICAÇÃO NA TRANSFORMAÇÃO PEDAGÓGICA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Essa seção apresenta a gamificação como uma estratégia inovadora e flexível 

no cenário educacional, que utiliza elementos lúdicos para estimular a motivação, o 

engajamento e a eficácia do aprendizado dos estudantes. A gamificação é uma 

abordagem que busca criar estratégias direcionadas que atendam às demandas 

específicas do contexto educacional, contribuindo para a maximização do aprendizado 

e o desenvolvimento dos educandos. Além disso, a gamificação pode ser aplicada em 

diferentes áreas do conhecimento e pode ser implementada de forma analógica ou 

digital. A introdução da gamificação no ambiente educacional visa aprimorar 

habilidades cognitivas e promover a motivação intrínseca dos alunos, contribuindo 

para fomentar uma mentalidade de aprendizagem contínua e autodirigida nos 

estudantes. 
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Atualmente, no cenário educacional, há uma crescente demanda por abordagens 

inovadoras que incentivem a participação ativa dos alunos, impulsionando o 

aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, a gamificação 

emerge como uma estratégia promissora e influente, caracterizando-se como uma 

intervenção pedagógica que incorpora elementos lúdicos para estimular a motivação, o 

engajamento e a eficácia do aprendizado dos estudantes. Para Dimiani et al. (2013), 

propõem a utilização do termo "intervenção" para designar estudos no campo pedagógico 

que estejam relacionados a modificações implementadas nos processos educacionais, 

embasadas em um referencial teórico específico, visando aprimorar tais procedimentos, 

os quais são posteriormente avaliados.  

Segundo Pimenta e Anastasiou (2014), o termo “intervenção” refere-se à 

realização de ações planejadas e conscientes para otimizar o ambiente de aprendizagem, 

visando alcançar melhores resultados no processo educativo. Essa abordagem busca, 

portanto, criar estratégias direcionadas que atendam às demandas específicas do contexto 

educacional, contribuindo para a maximização do aprendizado e o desenvolvimento dos 

educandos.  

A interseção entre os fundamentos da pedagogia e os componentes recreativos 

encontrados nos jogos eletrônicos ou de tabuleiro tem gerado interesse entre educadores, 

pesquisadores e instituições de ensino, suscitando debates sobre a viabilidade desses 

elementos como recursos efetivos no contexto educacional. 

Para Fardo (2013), a gamificação emerge como um fenômeno resultante da 

disseminação e crescente popularidade dos jogos, aproveitando suas capacidades 

inerentes de motivar ações, solucionar problemas e ampliar aprendizados em diversas 

áreas do conhecimento e da vida dos indivíduos. 

Seguindo o mesmo pensamento, como afirma os autores Deterding et al. (2011), 

a gamificação convergirá com o design lúdico, pois a estratégia predominante para 

conceber experiências lúdicas envolve a utilização de elementos de design de jogos. O 

propósito mais comum de incorporar esses elementos de design de jogos é proporcionar 

experiências lúdicas. Portanto, a gamificação consiste em usar mecânismos, dinâmicas e 

elementos típicos de jogos para envolver e motivar os alunos, transformando o processo 

de aprendizagem em uma experiência mais ludica e significativa. Associar esses dois 

conceitos implica, portanto, em uma estratégia pedagógica que busca potencializar a 

experiência de aprendizagem por meio elementos ludicos e motivacionais (Deterding et 

al., 2011). 
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No mesmo trabalho dos autores mencionados no paragrafo acima, afirmam que a 

ludicidade engloba um conjunto coeso de fenômenos que são distintos e que têm recebido 

pouca atenção até o momento, o que proporciona uma base extensional significativa para 

a definição de gamificação. 

A aplicação da gamificação no contexto educacional vai além da simples 

utilização de jogos na sala de aula. Seu cerne está na implementação de mecânicas, 

dinâmicas e elementos inerentes aos jogos, visando fomentar a motivação, envolvimento 

e aprendizado dos alunos (Fernandes, 2022). Ao incorporar atributos lúdicos, como 

desafios, recompensas, narrativas imersivas e sistemas de pontuação, a gamificação busca 

modificar a dinâmica de aprendizagem, tornando-a mais atraente e relevante para os 

estudantes. 

De acordo com Silva (2018), um dos elementos-chave da gamificação no 

ambiente educacional reside na promoção da motivação intrínseca. Ao criar um espaço 

de aprendizado mais cativante, no qual os alunos se veem confrontados com desafios e 

são reconhecidos por suas realizações, a gamificação incentiva o estímulo ao interesse 

pelo conhecimento de maneira intrínseca, sem depender unicamente de incentivos 

externos. Isso contribui para fomentar uma mentalidade de aprendizagem contínua e 

autodirigida nos estudantes. 

Adicionalmente, a gamificação viabiliza a customização do ensino, ajustando-se 

às distintas modalidades de aprendizagem dos estudantes. Através da integração de 

componentes interativos e adaptativos, os professores têm a possibilidade de construir 

ambientes de aprendizagem mais versáteis e abrangentes, respondendo aos requisitos 

individuais dos alunos e fomentando um envolvimento mais eficaz com o conteúdo 

apresentado (Alves, 2022). 

A utilização da gamificação no ambiente educacional não se limita 

exclusivamente ao emprego de tecnologias digitais. Apesar de frequentemente vinculada 

aos jogos eletrônicos, a gamificação pode ser aplicada de forma analógica, por exemplo, 

através de estratégias envolvendo jogos de tabuleiro, dinâmicas em grupo e simulações. 

Isso evidencia sua capacidade de se adaptar e ser versátil, adequando-se a distintos 

contextos de ensino. 

O uso da gamificação prevê o empoderamento das habilidades e conhecimentos 

sobre dados como algo imprescindível para participarmos ética e democraticamente da 

sociedade da informação o que exige lidar, de forma crítica, reflexiva e produtiva, com a 

quantidade cada vez maior de informações disponíveis. 
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A gamificação desponta como uma abordagem inovadora e flexível no cenário 

educacional, apresentando potencial para reformular abordagens tradicionais de ensino, 

o uso de plataformas digitais vem ganhando espaço no decorre dos últimos anos, um dos 

exemplo é o uso da plataforma Khan Academy. Light e Pierson (2014) afirmam que a 

plataforma Khan Academy é uma ferramenta que integra um ambiente preexistente e pode 

ser usado de diversas madeiras, e consegue incorporar práticas antigas. 

Devido o crescimento e a globalização da informação e a necessidade de melhoria 

na qualidade do desenvolvimento no processo de ensino e aprendizagem, surge o interesse 

no uso de novas metodologias no processo de ensino, de forma despertar o interesse do 

aprendiz (Rodello, Sakai, Manoel, 2014). 

Garcez, Maciel e Cardoso (2012, p. 284) definem que, “a introdução de novas 

tecnologias na educação vem aprimorando o conhecimento, no sentido de que assume a 

forma de objeto didático auxiliar no ensino, sendo capaz de gerar e proporcionar aos seus 

usuários a transmissão de conhecimentos científicos de maneira lúdica”. 

Para Lucena, Santos e Silva (2013), o ensino de Química requer, tanto do professor 

quanto do aluno, que a teoria discutida e trabalhada em sala de aula seja experimentada, 

confirmada e, sobretudo, que possa existir uma construção de conhecimento e não uma 

mera repetição de teorias e crenças, ou até mesmo pensamentos. 

Esses autores ressaltam que, “a construção do conhecimento a partir da 

observação e da descoberta por meio de hipótese e conclusões empíricas contribui para a 

formação de cidadãos com consciência mais crítica”, tornando o aluno e/ou professor 

mais posicionado a discutir assuntos relacionados a Ciências. 

De acordo com Santos e Tibola (2017), o engajamento é à base da gamificação, 

pois traz motivação às pessoas que usam. Jogar um jogo é uma experimentação em si, 

onde se espera vitória e também o fracasso, e é possível recomeçar. As diretrizes que 

referenciam os percursos e processos de ensino e aprendizagem a gamificação se 

configura na prática em modos, técnicos e estratégicos diferenciadas de organização do 

trabalho pedagógico. 

A epistemologia do conhecimento se demonstra presente, ao adotar o método da 

gamificação, uma vez que se estabelece a começar da epistemologia o procedimento onde 

o conhecimento é formado. O desenvolvimento metodológico usado conforme as 

gamificações está saturada de princípios epistemológicos, e estes irão estabelecer como a 

construção do conhecimento se constitui, como no ramo acadêmico e/ou como no ramo 

científico. 
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Nessa abordagem, segundo Maia (2023), a gamificação é incorporada 

intencionalmente ao ambiente educacional com o propósito de aprimorar a dinâmica de 

ensino, promovendo maior engajamento e participação dos alunos. Isso implica a 

utilização de elementos lúdicos, como desafios, recompensas e competições, para 

promover a motivação intrínseca dos alunos e melhorar sua participação ativa no processo 

educacional.  

De acordo com Cantiere (2018), a  introdução da gamificação representa uma 

abordagem alternativa para aprimorar habilidades cognitivas. Essas modalidade de 

intervenção enbloba tarefas variadas, como a repetição para aprimorar o desempenho, 

análise de situações, elaboração de estratégias, retenção de informações para alcançar 

metas e tomada de decisões. Tais atividades requerem a mobilização de diversas funções 

cognitivas.  

Dentro do contexto educacional, a gamificação pode desempenhar um papel 

compensatório, visando atenuar eventuais desafios relacionados às funções cognitivas dos 

alunos. Essa abordagem visa aprimorar essas funções, o que, por sua vez, impacta 

positivamente nas condições gerais de aprendizagem. O potencial compensatório da 

gamificação destaca-se como uma estratégia inovadora para enfrentar as diversas 

demandas cognitivas presentes no ambiente escolar. 

As implicações e contribuições desse enfoque têm sido investigadas em diferentes 

estudos que abrangem diversas faixas etárias, desde adultos até crianças. A ausência de 

propostas específicas para a utilização da gamificação no contexto escolar destaca a 

necessidade premente de aprofundar a discussão sobre a introdução dessas práticas no 

cenário educacional. Essa carência enfatiza a importância de diversificar as atividades 

escolares como meio de promover um desenvolvimento mais abrangente e integral do 

estudantes (Cantiere, 2018). 

Em vista disso, para Martins, Maia e Tinti (2020), a implementação da 

gamificação apresenta justificativa não apenas por se configurar como uma estratégia de 

ensino voltada para a participação ativa dos alunos nas atividades propostas, mas também 

por almejar proporcionar aos estudantes a autonomia na construção de conhecimento, 

conferindo-lhe maior significado. Nesse contexto, a gamificação tem conquistado espaço 

e busca estimular os alunos a aprenderem de maneira autônoma e participativa. 

Dentre dessa perspectiva, a incorporação da gamificação representa uma 

estratégia inovadora para atender às demandas cognitivas presentes no ambiente escolar. 

O potencial dessas práticas em compensar desafios relacionados às funções cognitivas 
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dos alunos destaca-se como uma abordagem valiosa, contribuindo positivamente para as 

condições gerais de aprendizagem. 

Portanto, ao integrar a gamificação como uma ferramenta dentro da intervenção 

pedagógica, os educadores buscam proporcionar um ambiente de aprendizado mais eficaz 

e alinhado com as características e expectativas dos alunos contemporâneos. Essa 

abordagem visa não apenas transmitir conhecimento, mas também criar experiências 

educacionais que incentivem a autonomia, a colaboração e o desenvolvimento de 

habilidades relevantes para a vida. 
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SEÇÃO 3: DESVENDANDO AS MOLÉCULAS DO 

CONHECIMENTO: UMA JORNADA PELO ENSINO DE QUÍMICA 

NO BRASIL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

O texto a seguir aborda a evolução do ensino de Química no país, desde a 

influência dos jesuítas até as mudanças recentes. Destaca-se a importância da 

participação dos profissionais de Química na atualização de conhecimentos, 

enfatizando a necessidade de metodologias alternativas para otimizar o processo de 

ensino e aprendizagem. O ensino de Química é tratado conforme suas contribuições 

para o desenvolvimento científico-tecnológico e a interação da sociedade com o 

conhecimento químico. Além disso, ressalta a preocupação crescente com a qualidade 

do ensino de Química no Brasil, resultando em iniciativas para aprimorar o ensino e 

preparar os alunos para o cotidiano e o mercado de trabalho. 
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O processo de ensino e aprendizagem no território Brasileiro teve uma série de 

transformações e desenvolvimento no decorrer do tempo, nem sempre foi destinado a 

toda a população, ficando restrita somente a alguns específicos indivíduos, geralmente 

com poder aquisitivo elevado. 

De acordo com Shigunov Neto e Maciel (2008), os jesuítas, com seu projeto 

educacional, e os portugueses que vieram para a Colônia Brasileira em busca de riquezas 

e patrimônios, tiveram papel fundamental na formação da estrutura social, administrativa 

e produtiva da sociedade que estava sendo formada. 

Os mesmos autores afirmam que entre 1549 e 1759 a educação estava inteiramente 

dirigida pelos jesuítas. Estes homens possuíam um saber vasto, conheciam várias línguas 

além do saber teleológico. Neste período, a educação restringia-se a saber ler e escrever, 

já que esta necessidade estava vinculada a saber ler as escrituras sagradas no processo de 

evangelização. Além disso, o processo educacional era feito mesclando as duas línguas, 

tanto a língua portuguesa quanto o tupi. Os curumins, (filhos de indígenas) e os filhos de 

escravos também possuíam acesso à alfabetização. O que é interessante ressaltar, pois a 

alfabetização era utilizada para difundir a ideologia cristã para todos, e eram comuns 

haver peças teatrais produzidas por José de Anchieta que possuíam um caráter 

moralizante, sempre tentando colocar na cabeça dos indígenas e negros a dualidade entre 

o bem e o mal, tão característico das crenças daquele contexto histórico. 

Com o governo de Sebastião José de Carvalho e Melo, o Marquês de Pombal, os 

jesuítas foram expulsos de Portugal e também de suas respectivas colônias, o que teve 

como efeito o abandono da educação por mais de 48 anos. Tal evento foi desencadeado 

pelo fato de as ideias iluministas serem incompatíveis com as ideias dos jesuítas e por 

isso o marquês de Pombal fez com o que fossem expulsos como parte de sua política 

renovadora em vários setores da sociedade portuguesa e de suas colônias. 

Após e expulsão dos jesuítas, quem ocupou a direção da educação brasileira e dos 

demais domínios portugueses no país foi Marquês de Pombal. A partir de 1759, Pombal 

assume o controle do ensino no Brasil e opta como meio educacional as aulas régias. A 

implantação do novo modelo educacional não se deu de forma rápida, foi paulatinamente 

implantado, pois o primeiro concurso se deu em 1760 e a nomeação dos professores se 

deu muitos anos depois, em 1774. 

Nesta época os professores não precisavam ter formação específica, bastava 

apenas aos candidatos terem conhecimento vasto. Além disso, os professores também 

recebiam título de nobreza, o que trazia isenção de impostos, porém ainda não possuíam 
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grandes vantagens, já que o recebiam não era significativo. Geralmente quem continuou 

ocupando os cargos da docência foram os padres que naquela época eram os únicos que 

possuíam formação mais vasta. 

A administração do Marquês de Pombal é marcante, já que pela primeira vez há a 

promoção do ensino gratuito para uma parcela da população. Outra característica é que 

ainda não havia escolas como conhecemos hoje, as chamadas aulas régias eram dadas nas 

próprias casa dos professores. 

No período Imperial, aconteceu durante os anos de 1822 até 1889, os ideais do 

liberalismo que reivindicavam formas representativas de governo, os discursos que 

afirmavam a soberania do povo e pregavam a igualdade e a liberdade como direitos 

inalienáveis e imprescritíveis do homem não podiam caracterizar o processo vivido no 

Brasil (Zichia, 2008). 

Segundo Lira (2010), a ditadura inaugurada com o golpe militar, que teve uma 

duração de 22 anos, produzir muitos eventos em matéria de educação. Um dos seus 

primeiros feitos foi reprimir todo um intenso debate acerca da importância da escola 

pública. Os educadores que praticavam a educação e alfabetização popular e a pedagogia 

libertadora foram violentamente perseguidos por uma onda de repressão às liberdades de 

expressão, reunião, imprensa e consciência.  

Durante o período da ditadura militar no Brasil (1964-1985), o ensino foi 

fortemente influenciado pelas políticas do governo. O regime autoritário buscou controlar 

o conteúdo e a liberdade acadêmica, a fim de manter o seu poder e evitar a crítica.  

Com resultado, houve uma repressão ao ensino de conteúdos considerados 

“subversivos”, como história, filosofia e sociologia. Além disso, muitos professores 

foram presos ou obrigados a se afastar da docência, o que afetou negativamente a 

qualidade no processo de ensino e aprendizagem. 

Portanto, o ensino no Brasil durante o período da ditadura militar foi fortemente 

influenciado pelas políticas autoritárias do governo, o que resultou em repressão ao 

ensino de conteúdos considerados subversivos e na perda de liberdade acadêmica. Com 

isso, como Martins levantou no seu trabalho: 

 

“A ditadura miliar no Brasil foi um período de vivência de conflitos entre 

projetos políticos opostos e de experiência de sofrimento. A necessidade de 

reconhecer que ocorria uma violência crescente, sistemática, exercida e 

legitimada por parte do Estado brasileiro em relação a distintos grupos sociais 

como os militantes de diferentes agregações consideradas subversivas ou 

identificadas com a esquerda política, índios e camponeses favoráveis à 
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reforma agrária, estudantes mobilizados contra a reforma universitária e/ou 

reivindicando mais democracia nos espaços educativos, trabalhadores e 

sindicalistas reivindicadores de direitos sociais têm pautado diversas ações no 

sentido de trazer à tona não somente os registros genéricos dessas ações 

repressoras, mas, também, o reconhecimento de que, no presente, ainda há 

pessoas que sofrem as heranças dessas ações” (Martins, p, 39, 2014).  

 

Segundo o artigo 1, da Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB nº 

9.394, de dezembro de 1996), a Educação Nacional brasileira é organizada em regime de 

colaboração entre a União, os Estados, o Distrito Federal e os Municípios. E o Sistema 

Educacional Brasileiro é regido pela Lei de Diretrizes e Bases (LDB), Plano Nacional de 

Ensino (PNE) e Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN's), e gerenciado pelo Ministério 

da Educação (MEC). 

A LDB, em seu artigo 20, divide ainda que a educação brasileira em: Educação 

Básica – formada pela Educação Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio; e 

Educação Superior. 

Segundo Fonseca (1998), a universalização da educação infantil, destinada a todas 

as crianças, sem distinção, passou a ser considerada uma exigência das sociedades 

democráticas: 

 

“A educação infantil vem adquirindo importância crescente nos debates a 

respeito da política educacional brasileira. Além dos educadores, outros 

profissionais, principalmente ligados à área da psicologia, medicina, nutrição 

e serviço social, têm se interessado pelo estudo da criança de zero a seis anos, 

também chamada de pré-escolar” (Fonseca, 1998). 

 

O período da educação infantil, que compreende crianças com idade entre 4 e 6 

anos, é determinante no processo de formação e aprendizado, pois as crianças são 

estimuladas a fazerem descobertas, são introduzidas no processo de letramento e 

exercitam suas capacidades motoras, através de atividades lúdicas e jogos. A educação 

infantil deve ser oferecida em creches, ou entidades equivalentes, para crianças de até três 

anos, e pré-escolas, para crianças de quatro a seis anos (Brasil, 1996). 

Já o ensino fundamental, tem duração mínima de nove anos, devendo ser gratuito 

na escola pública, iniciando-se com 6 anos de idade, cujo objetivo é a formação básica do 

cidadão. Partindo deste objetivo, Moreira (2002) postulou alguns requisitos que devem 

ser executados, bem como: 

 

a) carga horária anual mínima de oitocentas horas, com duzentos dias de 

efetivo trabalho escolar; 

b) o currículo deve ter uma base nacional comum, exigida pelas características 
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regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e da clientela; 

c) é facultado aos sistemas de ensino desdobrar o ensino fundamental em 

ciclos; 

d) o ensino fundamental será presencial; 

e) a partir da 5ª série é obrigatório ter uma disciplina de língua estrangeira 

moderna; 

f) a avaliação dos alunos, entre outros critérios, deve ser continuo e cumulativa 

quanto ao desempenho. 

 

Assim, a última etapa da educação básica compreende o Ensino Médio, que 

antigamente era chamado de 2º grau, cuja duração mínima é de três anos. Este possui 

como objetivos a consolidação e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no 

Ensino Fundamental (Thomaz, 2009), e segundo Brasil (1996) tem por finalidade: 

 

I – A consolidação e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no 

ensino fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos; 

II – A preparação básica para o trabalho e a cidadania do educando, para 

continuar aprendendo, de modo a ser capaz de se adaptar com flexibilidade a 

novas condições de ocupação ou aperfeiçoamento posteriores; 

III – O aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a 

formação ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento 

crítico; 

IV – A compreensão dos fundamentos científico-tecnológicos dos processos 

produtivos, relacionando a teoria com a prática, ensino de cada disciplina. 

 

Nesta etapa a atenção deve ser dobrada em relação aos alunos, pois encontram-se 

em uma fase da vida na qual questionam e descobrem sua identidade, tendo uma 

finalidade de se preparar para enfrentar, futuramente, o mercado de trabalho, ou ensino 

superior, o qual é composto por cinco modalidades: cursos sequências, graduação 

tecnológica, graduação (licenciatura e bacharelado), pós-graduação e extensão. 

Existem diversas instituições que podem ministrar esses cinco tipos de cursos 

superiores, como faculdades, universidades e centros universitários. Há outras 

instituições que podem ser consideradas como instituições superiores, escolas superiores 

e faculdades integradas. 

De acordo com o artigo 45 da Lei Nº 9.394, de 20 de dezembro de 1996, a 

educação superior tem por finalidade; 

 

“Estimular a criação cultural e o desenvolvimento do espírito científico e do 

pensamento reflexivo, formar diplomados nas diferentes áreas de 

conhecimentos, incentivar o trabalho de pesquisa e investigação científica, 

suscitar o desejo permanente de aperfeiçoamento cultura e profissional, 

estimular o conhecimento dos problemas do mundo presente, promover a 

extensão, aberta à participação da população e promover a divulgação de 

conhecimentos culturais, científicos e técnicos”. 
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O ensino nas áreas das Ciências tem sido objeto de estudo de muitos pesquisadores 

nos últimos anos, cujo um dos enfoques principais é o método tradicionalista ainda 

utilizado. Para Giffoni, Barroso e Sampaio (2020), as disciplinas científicas exigem que 

seus conteúdos sejam relacionados com o cotidiano do aluno, partindo de seus 

conhecimentos prévios, logo desenvolvendo conhecimentos científicos e técnicos básicos 

necessários à vida diária do educando. 

O ensino de Ciências até ser incluso na aprendizagem escolar atravessou inúmeras 

dificuldades, de modo que o desenvolvimento de institucionalização do ensino de 

Ciências entrelaçado no Brasil foi demorado, trabalhoso e foi estendido por muito 

período, de maneira que foi estipulado exclusivamente no decorrer do século XIX. 

Em consonância com essa perspectiva o ensino de Química, especificamente, 

segundo os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN), é tratado conforme suas 

contribuições, onde: 

 

“A Química participa do desenvolvimento científico-tecnológico com 

importantes contribuições específicas, cujas decorrências têm alcance 

econômico, social e político. A sociedade e seus cidadãos interagem com o 

conhecimento Químico por diferentes meios. A tradição cultural difunde 

saberes, fundamentados em um ponto de vista Químico, científico, ou baseado 

em crenças populares” (Brasil, 2000). 

 

Partindo desses pressupostos, Chassot (2004) afirma que a área de educação 

Química é um campo de fronteira entre a aprendizagem e a Química que se faz 

prioritariamente com o significado do ensino de Química nos currículos dos diferentes 

graus de ensino. Sendo assim, ensinar Química requer um profissional que busque 

constantemente atualização e aprimoramento de sua prática, acompanhando as mudanças 

que o ensino de Ciências sofre constantemente, uma vez que necessita-se promover uma 

aprendizagem significativa, o que por meio dos métodos tradicionais é pouco eficaz. 

Para Souza e Galiazzi (2018), uma investigação em educação em Química 

constitui-se numa contemplação das experiências e interpretações dos sujeitos que se 

dedicam em busca de compreensão de um fenômeno que contribua no processo de 

autoformação. Ainda segundo esses autores, defendem ainda que quando se investiga 

fundamentalmente as relações que se estabelecem entre os três elementos que compõem 

o processo de produção e de transmissão do conhecimento químico – alunos, professores 

e o referido conhecimento – é previsto considerar as inúmeras variáveis que determinam 

o contexto social, histórico e político do processo educativo. 
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A participação de profissionais de Química na atualização de seus conhecimentos 

para a contribuição nas escolas é de fundamental importância, conforme as Orientações 

Curriculares do Ensino Médio, onde destaca-se a necessidade de realizar encontros 

regionais e nacionais voltados para a troca de experiências e métodos visando a melhoria 

da Educação Básica (Brasil, 2002). 

Assim, é cada vez mais frequente a busca constante por metodologias alternativas 

que otimizem o processo de ensino e aprendizagem na área da Ciências, especificamente 

na Química, dentre as quais destacam-se as atividades experimentais, as atividades 

lúdicas e gamificadas, além de atividades de campo e ensino investigativo. 

A Química como disciplina escolar começou a ser ensinada no Brasil no final do 

século XIX com o advento do ensino secundário moderno. Durante muito tempo, o ensino 

de Química foi dominado por abordagens teóricas e pouco ppráticas, o que limitou o 

interesse dos alunos pelo assunto. No entanto, a partir dos anos 80, houve abordagens 

mais experimentais e interativas.  

Nos últimos anos, houve uma crescente preocupação com a qualidade do esnino 

de Química no Brasil, especialemtne em relação às lacunas existentes entre o 

conhecimento teórico e a sua aplicação prática. Para abordar essa questão, muitas escolas 

e universidades têm investido em programas de capacitação para professores, além de 

adotarem novas estratégias d/e ensino, com o uso de tecnologias da informação e da 

comunicação (TICs) e a promoção de atividades práticas.  

Além disso, o governo brasileiro tem trabalhado para aprimorar o ensino de 

Química em todo o país, através da criação de programas de apoio à pesquisa e 

desenvolvimento de Química, além de incentivar a formação de parcerias entre escolas, 

universidades e empresas. Essas iniciativas têm com objetivo aprimorar a qualidade do 

ensino de Química no Brasil e preparar os alunos para as demandas do mercado de 

trabalho. 

Portanto, a história do ensinou que a Química no Brasil tem passado por mudanças 

significativas ao longo das útlimas décadas, com a evolução do ensino teórica para 

abordagens mais práticas e interativas. Atualmente, há uma preocupação crescente com a 

qualidade do ensino de Química no país, o que tem resultado em várias iniciativas para 

aprimorar o ensino e preparar os alunos para o cotidiano, seguindo do novo currículo de 

Química segundo a BNCC. 

Segundo Alves, Martins e Andrade (2021) afirmam que o currículo de Química 

na BNCC representa uma importante evolução no panorama educacional brasileiro. A 



35 

 

BNCC é um documento que estabelece as diretrizes nacionais para a elaboração dos 

currículos escolares em todas as etapas da educação básica, buscando garantir uma 

formação consistente e alinhada aos princípios educacionais do país. 

Ainda para os mesmos autores, no contexto particular da disciplina de Química, a 

BNCC apresenta uma perspectiva que visa à integração e contextualização, com o intuito 

de estabelecer conexões entre os conteúdos abordados e a realidade dos estudantes, 

proporcionando uma aprendizagem mais significativa. A estrutura curricular delineada 

pela BNCC evidencia competências e habilidades cruciais, destacando não apenas a 

aquisição de conhecimentos químicos, mas também o fomento ao desenvolvimento de 

capacidades analíticas, críticas e práticas por parte dos aprendizes. Essa abordagem visa 

ir além da mera memorização de conceitos, buscando uma formação mais abrangente e 

aplicada, alinhada aos princípios educacionais contemporâneos. 

Nessa ótica, conforme abordado por Morais et al. (2023), a Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC) desempenha a função de estabelecer as aprendizagens fundamentais 

para a formação dos estudantes. A presente BNCC propõe um modelo de ensino menos 

fragmentado e menos centrado apenas em conteúdos específicos, promovendo isso por 

meio da flexibilização curricular e da organização das disciplinas em áreas de 

conhecimento. Essa abordagem visa proporcionar uma formação mais integrada, 

conectando os diferentes campos de conhecimento e contribuindo para uma educação 

mais abrangente e contextualizada. 

Portanto, a proposta apresentada pela BNCC está alinhada ao que tem sido 

atualmente preconizado como uma tendência educacional. A crítica a um currículo 

fragmentado, dividido por disciplinas, tem ganhado destaque crescente. As 

transformações na sociedade, caracterizadas pelo acesso ampliado à informação, avanços 

tecnológicos e mudanças nos processos de produção, têm modificado as dinâmicas sociais 

e produtivas. Nesse contexto, a BNCC surge como uma resposta a essas transformações, 

buscando uma abordagem mais integrada e contextualizada no processo de ensino-

aprendizagem (Alves; Martins; Andrade, 2021). 
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SEÇÃO 4: ALÉM DOS LIVROS: TEORIAS DE APRENDIZAGEM 

EM UM UNIVERSO GAMIFICADO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Este item aborda a relação entre a gamificação e as teorias de aprendizagem, 

destacando a afinidade com o construtivismo, que enfatiza a participação ativa do 

aluno na construção do conhecimento. A perspectiva interacionista-construtivista 

também é mencionada como um referencial teórico significativo para a gamificação, 

que propõe uma abordagem educacional centrada na interação e colaboração. A 

gamificação é vista como uma estratégia inovadora e promissora, que busca engajar os 

aprendizes de forma lúdica e otimizar os processos mentais inerentes à construção do 

conhecimento. Além disso, a gamificação pode ser utilizada para promover o 

desenvolvimento socioemocional dos alunos, fomentando habilidades como trabalho em 

equipe, empatia, comunicação eficaz e resolução de conflitos. A retroalimentação 

imediata é um conceito importante na gamificação, que contribui para o 

desenvolvimento cognitivo dos aprendizes. A gamificação também pode ser utilizada 

para aprimorar competências socioemocionais, como resiliência e liderança. Portanto, 

a inclusão de atividades de resolução de problemas nos jogos contribui para o 

desenvolvimento cognitivo dos aprendizes. 
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A gamificação, enquanto estratégia educacional, é intrinsecamente vinculada a 

diversas teorias de aprendizagem que fundamentam seu desenvolvimento e a aplicação 

no contexto pedagógico. Neste contexto, é relavante analisar como as teorias 

educacionais influenciam e são influenciadas pela gamificação, proporcionando uma 

compreensão mais profunda dos processos de ensino e aprendizagem. 

Deante isso, as teorias principais a serem abordadas nesse trabalho que possa ser 

envolvidas na gamificação são: correlação com o construtivismo; abordagens em 

contraste com o behaviorismo; elementos cognitivos e o cognitivismo; desenvolvimento 

socioemocional e o socioconstrutivismo. 

A gamificação, como estratégia pedagógica, encontra afinidade com os princípios 

construtivistas propostos por teóricos como Piaget e Vygotsky. Essa correlação se 

evidencia na medida em que ambas as abordagens enfatizam a participação ativsa do 

aluno na construção de conhecimento, considerando suas experiências, reflexões e 

interações com o ambiente educacional (Lima, 2017). No âmbito da gamificação esse 

alinhamento com o construtivismo se manifesta em diversos aspectos, como: 

aprendizagem significativa; atividade exploratória; feedback formativo; colaboração e 

interação. 

Seguindo os estudos de Jófili (2002) e Lima (2017), caracterizam o processo de 

ensino como uma abordagem crítico-emancipatória, comprometida com transformações 

em prol do bem-estar coletivo. Nesse contexto, destaca-se a relevância atribuída aos 

conhecimentos prévios dos alunos, considerados elementos determinantes na construção 

de novos saberes. Tais saberes prévios são concebidos como passíveis de 

problematização, promovendo uma abordagem pedagógica que valoriza a participação 

ativa do aprendiz na construção do conhecimento, alinhada aos preceitos fundamentais 

do construtivismo. 

Adicionalmente, Lima (2017) destaca que a abordagem educacional construtivista 

fundamenta-se na teoria genética de Jean Piaget (1896-1980) e na aprendizagem 

significativa proposta por David Ausubel (1918-2008). Essa perspectiva conceitua a 

aprendizagem como um processo de construção do conhecimento, no qual o ensino 

desempenha o papel de apoio a esse processo construtivo. Essa abordagem teórica fornece 

uma base sólida para compreender a dinâmica interativa entre aluno e conhecimento, 

permeando a prática educacional construtivista. 

Diante das pesquisas relacionadas à atividade exploratória, assim como no 

contexto construtivista, a gamificação se destaca ao promover a atividade exploratória e 
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a descoberta ativa por parte dos alunos. Elementos como desafios, quebra-cabeças e 

missões são empregados para incentivar a exploração autônoma, criando um ambiente 

propício que estimula a curiosidade e a busca pelo entendimento. Esse enfoque reforça a 

sinergia entre os princípios construtivistas e a aplicação da gamificação no contexto 

educacional. 

Conforme Vygotsky (1978), a aquisição de conhecimento é um fenômeno 

intrinsecamente social, em que os estudantes elaboram suas habilidades cognitivas por 

meio da interação com o ambiente que os cerca e com outros membros da comunidade 

educativa. Nesse contexto, a estratégia pedagógica da gamificação, ao fomentar a 

interação ativa e a autonomia na exploração do conteúdo, está alinhada aos fundamentos 

construtivistas. Através dessa abordagem, proporciona-se um ambiente propício para o 

desenvolvimento cognitivo dos alunos, incentivando a construção ativa e significativa do 

conhecimento. 

Nesse contexto, o feedback imediato desempenha um papel crucial no processo 

educacional. A capacidade de fornecer avaliações em tempo real por meio de ferramentas 

pedagógicas oferece aos educadores a oportunidade de ajustar suas abordagens de ensino 

de acordo com as necessidades específicas dos alunos. Esse ciclo contínuo de feedback 

contribui para o desenvolvimento do aprendizado, permitindo que os estudantes 

compreendam suas áreas de melhoria e aprimorem continuamente suas habilidades. O 

emprego de tecnologias que propiciam essa prática alinha-se à busca constante pela 

eficácia no processo educativo 

De acordo destacado por Brookhart (2008), a relevância do feedback imediato 

proporcionado por ferramentas é evidente, uma vez que possibilita a construção de um 

processo de avaliação formativa em tempo real. O objetivo primordial desse 

procedimento é aprimorar tanto o desempenho quanto o aprendizado dos alunos.  

Para Martinho (2021), a prática do feedback pode ser direcionada tanto ao 

desempenho do aluno quanto aos processos empregados por ele durante suas atividades 

e aprendizado. Adicionalmente, o feedback centrado nos processos fortalece a convicção 

do aluno de que o aprendizado está intrinsicamente vinculado a estratégias específicas e 

ao esforço sob seu controle direto. Isso implica que as ações e o empenho pessoal do 

aluno têm influência direta nos resultados obtidos, destacando a relação entre suas ações 

e as conquistas alcançadas. 

Na contemporaneidade, a integração das tecnologias digitais e a imersão na 

cibercultura têm redefinido paradigmas educacionais. Nesse contexto, a perspectiva 
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interacionista-construtivista, delineada pelos estudos de Oliveira e Pimentel (2020), 

emerge como um referencial teórico significativo que transcende a simples transmissão 

de conhecimento. Este enfoque propõe uma abordagem educacional centrada na interação 

e colaboração, reconhecendo a importância desses elementos como impulsionadores 

fundamentais para motivar e engajar os estudantes em ambientes de aprendizagem 

dinâmicos. Sob esse prisma, a gamificação surge como uma estratégia inovadora e 

promissora, cujo propósito é fomentar não apenas a avaliação tradicional, mas também a 

colaboração e interação no contexto educacional. Este artigo explora essa conjuntura, 

analisando como a gamificação pode ser compreendida como uma ferramenta pedagógica 

que alinha-se aos princípios da perspectiva interacionista-construtivista, promovendo 

uma dinâmica educacional mais participativa e envolvente para os estudantes. 

França e Reategui (2013) são enfáticos ao afirmarem que, este novo cenário é 

delineado com o intuito de proporcionar uma experiência educacional enriquecedora, 

destacando-se pela introdução de jogos que incorporam funcionalidades e mecanismos 

específicos. Esses elementos são cuidadosamente planejados para engajar os estudantes 

em dinâmicas que fomentam a interação e colaboração, reforçando, assim, a perspectiva 

interacionista-construtivista no contexto educacional. Essa iniciativa se mostra relevante 

e alinhada às demandas contemporâneas da educação, visando criar ambientes que não 

apenas transmitam conhecimento, mas também incentivem a participação ativa dos 

estudantes em processos construtivos de aprendizagem. 

Para Schlemmer (2014), ressalta que a gamificação, ao ser integrada a espaços de 

convivência híbridos e multimodais, promove dinâmicas que incentivam a participação 

ativa dos envolvidos. Essa abordagem não apenas alinha-se aos princípios construtivistas, 

mas também reforça a importância da colaboração como um elemento-chave para o 

desenvolvimento cognitivo e a construção do conhecimento. Nesse contexto, a 

gamificação emerge como uma estratégia capaz de potencializar a interação entre os 

participantes, criando ambientes propícios para a construção coletiva de saberes. 

A gamificação, no âmbito educacional, configura-se como uma estratégia que se 

destaca e contrasta substancialmente com os fundamentos behavioristas. Diante disso, 

segundo Costa (2022), ao passo que o behaviorismo convencional prioriza a 

aprendizagem por meio de estímulos externos e recompensas extrínsecas, a gamificação 

busca integrar os aspectos lúdicos e intrínsecos para fomentar a motivação e engajamento 

dos alunos. Nesse contexto, a gamificação emerge como uma abordagem que visa 



40 

 

transformar o ambiente de aprendizagem, introduzindo dinâmicas inspiradas em jogos 

para promover uma participação mais ativa e envolvente. 

Dentro do paradigma behaviorista, conforme delineado por Menezes et al. (2014), 

a ênfase recai sobre respostas observáveis a estímulos específicos, ao passo que a 

gamificação introduz dinâmicas que estimulam a participação ativa, a tomada de decisões 

e a resolução de problemas. Através da incorporação de mecânicas de jogos, tais como 

desafios, narrativas envolventes e recompensas simbólicas, a gamificação propicia uma 

experiência mais imersiva e interativa, permitindo que os alunos desempenhem papéis 

ativos em seu próprio processo de aprendizagem. Nesse contexto, a gamificação se 

destaca como uma estratégia pedagógica que transcende a abordagem tradicional 

behaviorista, buscando potencializar o engajamento e o desenvolvimento autônomo dos 

estudantes. 

Por outro lado, ao passo que o behaviorismo pode centrar-se na repetição de 

comportamentos para reforçar a aprendizagem, a gamificação procura estabelecer 

ambientes que estimulem a exploração autônoma, a criatividade e a construção de 

conhecimento. Essa abordagem encontra consonância com perspectivas contemporâneas 

de aprendizagem, como o construtivismo, que ressaltam a importância da participação 

ativa e da construção ativa de significados pelos alunos. Dessa maneira, a gamificação se 

insere como uma estratégia educacional que não apenas contrasta com as premissas 

behavioristas, mas também se alunha com abordagens pedagógicas que valorizam a 

construção (Filatro, 2018). 

Portanto, ao contrastar com abordagens behavitoristas, a gamificação surge como 

uma estratégia que busca não somente facilitar a aquisição de conhecimentos, mas 

também promover o desenvolvimento integrado e motivador de habilidades cognitivas, 

emocionais e sociais. Essa perspectiva enfatiza a importância de uma abordagem 

educacional que vá além da mera transmissão de informações, fomentando um ambiente 

de aprendizado que englobe aspectos holísticos e incentive a participação ativa dos 

envolvidos.  

A aplicação da gamificação no âmbito educacional, segundo Fragelli e Souto 

(2016), estabelecem que a gamificação tem uma relação particular com os elementos 

cognitivos, incorporando preceitos do cognitivismo, uma corrente teórica de 

aprendizagem que direciona sua ênfase para os processos mentais subjacentes à aquisição 

de conhecimento. No cerne do cognitivismo, de acordo com Moreira (1999), destaca a 
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relevância de fatores internos, tais como percepção, memória, raciocínio e resolução de 

problemas, como elementos fundamentais na edificação do entendimento.  

Assim, nos estudos de Martins (2018), no paradigma cognitivista, a aprendizagem 

é concebida como um processo ativo no qual os indivíduos engajam-se no processamento 

de informações, na construção de significados e na aplicação de conhecimentos em 

contextos diversos. Conforme destacado pelos autores mencionados, a gamificação, ao 

incorporar desafios, narrativas envolventes e elementos interativos, almeja fomentar esses 

processos cognitivos. A inclusão de atividades de resolução de problemas nos jogos, por 

exemplo, requer a aplicação de estratégias mentais, contribuindo, assim, para o 

desenvolvimento cognitivo dos aprendizes. Essa abordagem visa não apenas enriquecer 

a experiência lúdica, mas também potencializar a construção ativa de conhecimento no 

cenário educacional. 

Segundo Ribeiro e Silva (2020), a gamificação destaca a relevância da 

retroalimentação imediata, um conceito intrinsecamente alinhado ao cognitivismo, 

corrente teórica que reconhece a importância do feedback na consolidação do processo 

de aprendizado. A capacidade de receber informações imediatas acerca do desempenho e 

das decisões tomadas contribui para o desenvolvimento cognitivo, proporcionando aos 

aprendizes a oportunidade de refletir sobre a eficácia das ações empreendidas. Esse 

mecanismo, inserido na dinâmica dos jogos, visa promover uma abordagem mais 

reflexiva e consciente no processo de aquisição de conhecimento. 

Dessa forma, a gamificação, ao conjugar elementos cognitivos e adotar princípios 

do cognitivismo, busca não apenas engajar os aprendizes de forma lúdica, mas também 

otimizar os processos mentais inerentes à construção do conhecimento. Essa abordagem 

almeja oferecer uma proposta educacional mais robusta e interativa, proporcionando um 

ambiente propício ao desenvolvimento cognitivo dos envolvidos no processo de 

aprendizagem. 

A gamificação possui o potencial de integrar teorias de aprendizagem, incluindo 

aquelas relacionadas ao desenvolvimento socioemocional. Dentro dessa perspectiva, 

conforme Oliveira et al. (2021), a abordagem gamificada cria um cenário propício para o 

aprimoramento de habilidades socioemocionais, tais como trabalho em equipe, empatia, 

comunicação eficaz e resolução de conflitos. 

A introdução destas competências no âmbito da gamificação se efetua por 

intermédio de dinâmicas lúdicas, desafios de colaboração e tramas envolventes. Tais 

elementos fomentam a interação entre os participantes, propiciando um ambiente propício 
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à colaboração e entendimento mútuo (Pituba, 2024). Para Alves e Brandt (2023), a 

presença de uma competição saudável, muitas vezes inerente às estratégias gamificadas, 

concorre para o aprimoramento da resiliência emocional, à medida que os participantes 

confrontam desafios e superam obstáculos propostos. Este conjunto de elementos, 

inseridos no contexto gamificado, almeja não apenas o desenvolvimento de habilidades 

socioemocionais, mas também a promoção de um ambiente de aprendizagem enriquecido 

e engajador. 

E, de acordo com Tolomei (2017), a incorporação da gamificação no ambiente 

educacional promove o aprimoramento de competências socioemocionais, tais como 

trabalho em equipe, resiliência e liderança. Frequentemente, os jogos demandam a 

colaboração entre os participantes e a superação de desafios, proporcionando um 

aprendizado que transcende os aspectos acadêmicos e prepara os alunos para enfrentar os 

desafios do mundo real. 

Seguindo esse pensamento, de acordo com os autores Moreira e Ribeiro (2021, p. 

04), “a aprendizagem socioemocional é essencial para a educação contemporânea, visto 

que, os estudantes considerados prontos para o futuro precisarão muito mais do que 

apenas habilidades em tecnologias para que obtenham sucesso nos diferentes constructos 

sociais”. 

A interseção entre a gamificação e o socioconstrutivismo representa uma 

convergência de duas abordagens pedagógicas que, quando integradas, apresentam 

potencial para aprimorar de forma significativa o processo de aprendizagem. A 

gamificação, caracterizada pela aplicação de elementos próprios de jogos em contextos 

não lúdicos, tem emergido como uma estratégia inovadora no âmbito educacional. Em 

paralelo, o socioconstrutivismo, embasado nas teorias de Vygotsky, destaca a centralidade 

da interação social no desenvolvimento cognitivo do indivíduo.  

De acordo com Bissolotti, Nogueira e Pereira (2014), o socioconstrutivismo se 

configura como uma teoria que considera as potencialidades do indivíduo, valorizando a 

sua interação com o ambiente e também a interação social com professores e colegas. 

Nesse contexto, o processo de aprendizagem se desenrola por meio da participação ativa 

em atividades colaborativas, oferecendo ocasiões propícias para a construção conjunta de 

significados. A interação entre os pares, facilitada por um ambiente enriquecido 

socialmente, desempenha um papel fundamental na internalização do conhecimento. 

A convergência entre gamificação e socioconstrutivismo se evidencia na medida 

em que ambas as abordagens conferem ênfase à participação ativa do aluno. A 
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gamificação, ao incorporar elementos lúdicos, estimula os estudantes a se engajarem 

ativamente nos processos de aprendizagem. A interatividade social intrínseca ao 

socioconstrutivismo complementa essa abordagem, estabelecendo um ambiente propício 

para a troca de ideias, colaboração e construção coletiva do conhecimento (Santos, 2011). 

A convergência entre a gamificação e o socioconstrutivismo apresenta 

implicações relevantes para a concepção de ambientes educacionais inovadores. A 

incorporação de estratégias gamificadas, que incentivam a interação social, possibilita aos 

educadores criar experiências de aprendizagem mais envolventes e eficazes. No entanto, 

é fundamental considerar a adaptação dessas estratégias ao contexto específico, 

garantindo que a gamificação não sobrepuje os objetivos pedagógicos, mas, ao contrário, 

os aprimore, contribuindo para a formação integral dos alunos. 

Com isso, a gamificação, ao incorporar princípios dessas diversas teorias, busca 

proporcionar uma abordagem integrada e abrangente à educação. Compreender as 

correlações entre a gamificação e as teorias de aprendizagem é fundamental para embasar 

a aplicação dessa estratégia, promovendo uma sinergia eficaz entre os elementos lúdicos 

e os proessos cognitivos e sociais envolvidos no processo educacional. Este ambasamento 

teórico contribui significativamente para a reflexão crítica sobre a eficácia da gamificação 

no ensino, orientando práticas pedagógicas embasadas e efetivas.  
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SEÇÃO 5: EXPLORANDO REAÇÕES DIGITAIS: PLATAFORMAS 

PARA O ENSINO DE QUÍMICA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nesse ponto, o texto destaca a importância das estratégias de ensino, 

ressaltando a necessidade de dinamizar as aulas e promover a sedimentação do 

conhecimento no repertório dos alunos. Destaca-se a busca por novos recursos e 

metodologias que contribuam para o processo de ensino e aprendizagem, incluindo 

atividades desafiadoras e o uso de plataformas digitais. A gamificação em plataformas 

digitais é mencionada como uma estratégia promissora para redefinir a experiência 

educacional, proporcionando um ambiente propício à inovação pedagógica. Além 

disso, ressalta-se a importância de abordar os desafios e considerações éticas 

associados à gamificação. As plataformas digitais são reconhecidas como ferramentas 

importantes para o ensino de Química, permitindo a criação de aulas interativas, 

acessíveis a qualquer momento e lugar, e facilitando a avaliação dos alunos. 
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A era digital introduziu diversas oportunidades para inovação pedagógica, e o 

ensino de Química não está excluído desse cenário. As plataformas digitais 

disponibilizam recursos multifacetados que podem ser aproveitados de maneira eficiente 

no processo de ensino de Química. A interatividade proporcionada por simulações virtuais 

e experimentos online oferece uma abordagem que favorece uma compreensão mais 

aprofundada dos conceitos químicos e das estratégias metodológicas no processo de 

ensino e aprendizagem. 

Segundo Cani et al. (2017), há importância em estudar estratégias metodológicas 

estruturadas por intermédio da mecânica, com reflexões sobre as possibilidades de uso 

dessas práticas para realmente envolver os alunos em uma aprendizagem prazerosa. Pois 

para um efetivo aprendizado o aluno precisa estar motivado, isto é, ele precisa querer 

aprender, mas para isso é preciso que o processo de ensino seja antes de tudo atrativo.  

As estratégias de ensino são o modo de organizar o saber didático, apresentando 

diversas técnicas, recursos e métodos que possibilitem o alcance dos objetivos propostos 

para uma determinada atividade. Significa pensar e utilizar os recursos mais adequados 

para não só dinamizar as aulas, mas principalmente fazer as relações necessários entre o 

saber transmitido e sua sedimentação no repertório do aluno (Freitas, 2007). 

A educação possui diversas técnicas e estratégias didáticas capazes de dinamizar, 

ou minimizar, e facilitar o processo de aprendizagem e uma das opções para tornar o 

aprendizado mais compreensível e prazeroso é o uso de metodologias alternativas (Mello 

et al., 2019). 

Baseado nessa realidade e compreendendo que a construção do conhecimento é 

um progresso ativo, pesquisadores estão constantemente em busca de novos recursos e 

metodologias que contribuam com o processo de ensino e aprendizagem (Zednik et al., 

2012). Os mesmos autores defendem a necessidade de inserir o aluno em atividades que 

incentivam a aprendizagem ativa, sejam atrativas e compreensíveis para ele, tais como 

jogos, simulados, brincadeiras, observações, leituras, exercícios, resolução de problemas, 

isto é, atividades desafiadoras e provocam o pensamento crítico, podendo ter auxílio e/ou 

uso de plataformas digitais no desenvolvido do ensino e aprendizagem. 

Para Gonçalves e Lima (2020), os avanços tecnológicos, o rápido acesso à 

informação e as novas formas de comunicação e interação social indicam um veloz 

processo de evolução da sociedade. A escola, como extensão dessa coletividade, também 

sente a necessidade de se reinventar, na tentativa de acompanhar as mudanças decorrentes 

desse novo cenário. 
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As plataformas digitais têm se tornado uma ferramenta importante para o ensino 

de Química. Elas permitem aos professores criar aulas interativas, acessíveis aos alunos 

a qualquer momento e lugar, com recursos como animações, vídeos, simulações e jogos. 

Além disso, as plataformas permitem aos alunos acessar material de estudo, fazer 

atividades, participar de discussões online e receber feedback instantâneo. O uso de 

plataformas digitais para o ensino de Química também facilita a avaliação dos alunos, 

pois permite aos professores monitorar o progresso dos estudantes em tempo real. Em 

suma, o uso de plataformas digitais para o ensino de Química pode melhorar a 

aprendizagem dos alunos, torná-la mais eficiente e efetiva, e ajudar a preparar os alunos 

para o futuro. 

Pois, segundo Vieira, Meirelles e Rodrigues (2011, p. 2) dizem que, o docente 

necessita “compreender as modificações e se atualizar para exercer a função de mediador, 

entre as tecnologias usadas no ensino e aprendizagem dos alunos, acreditando que as 

ferramentas tecnológicas não substituirão o seu trabalho”, pois é esse docente que planeja 

suas aulas e deve saber qual é o melhor recurso tecnológico para complementar e abordar 

um determinado assunto. 

Quando um aluno é apresentado a novos conceitos, teorias, leis, modelos ou 

enunciados torna-se, num primeiro momento, um conteúdo incompreensível. O educador 

necessita considerar as dificuldades e encontrar pontos que possam ajudar e facilitar o 

aluno a adquirir esses novos conhecimentos. Um método que vem sendo utilizado na 

educação para promover a participação, despertar o interesse dos alunos mesmo em 

situações que não se sintam “confortáveis”, e desenvolver a criatividade é o uso da 

gamificação. As metodologias alternativas, bem como atividades gamificadas e 

experimentais, contribui na compreensão dos novos assuntos e auxiliam a despertar a 

curiosidade e o interesse pelo ensino e aprendizagem. A disciplina de Química é uma 

Ciência experimental, o que torna impraticável a separação entre teoria e prática. 

De acordo com Cani et al. (2017), não se trata de substituir um modelo 

educacional por outro como uma aposta na educação que, ao utilizar os meios 

tecnológicos, estaria isenta de quaisquer problemas de aprendizagem. Trata-se, sobretudo, 

de inserção com qualidade de tecnologias adequadas às propostas pedagógicas como 

forma de interação e enredamento em uma era digital, potencializando a construção do 

conhecimento de forma interativa e colaborativa.  

Segundo Quast (2020), a gamificação é um conceito multidisciplinar que envolve 

conhecimentos teóricos e empíricos de diversos campos, como a Psicologia, 
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Neurociências, Filosofia, Sociologia, Design de Jogos, entre outras áreas do 

conhecimento podendo ser aplicados a quaisquer disciplinas e a fim de atingir objetivos 

variados. 

Para o mesmo autor, ainda não há um consenso em torno da definição do termo 

gamificação, mas ele destaca que a gamificação pode ser entendida, segundo algumas 

pesquisas, como qualquer aplicação que envolva algo relacionado a jogos, como uma leve 

“pitada” lúdica, ou uso de jogos analógicos, ou digitais, jogos sérios, simulações, ou até 

brincadeiras, todos são considerados gamificação (Quast, 2020).  

A gamificação abre uma poderosa ferramenta: a oportunidade, e proporciona ao 

jogador vitória ou derrota, mas nesse sempre terá a oportunidade de começar, mas, nessa 

situação, visa o aumento do conhecimento e aprendizagem dos alunos.  

Os jogos podem ser utilizados pela escola de forma dinâmica e envolvendo, o que 

apontaria para uma ressignificação do ensino, de modo que, sistemas de recompensas e 

estratégias eficazes, com desafios por níveis e criatividade na construção do jogo, 

estabelecerem espaços de aprendizagem mais prazerosos, sintonizados com interesses e 

demandas dos alunos (Cani et al., 2017). 

Nos estudo de Quast (2020) gamificar não significa aplicar uma simples receita 

pronta, pelo contrário, a gamificação, quando não utilizada em sua forma mais rasa, ou 

seja, utilizando-se meramente um sistema de pontuação, medalhas e placar de líderes ou 

ranqueamento, é embasada em teorias de diversos campos do saber e considera aspectos 

do contexto específico. 

Desta forma a utilização de games ou suas variações no ensino vai de encontro 

com as propostas de integrar o saber dos alunos ao ensino formal, visto que, a maioria 

deles passam grande parte de seu tempo em jogos virtuais. Porém, ao fazer uso destas 

ferramentas, o docente precisa ter clareza dos objetivos propostos por ela, bem como a 

sequência de ensino que está será inserida, para que não ser apenas uma atividade 

divertida, mas sim, que promova a produção de conhecimento.  

Tanto a utilização de um, quanto do outro, requer do educando uma capacidade 

singular para que se consiga percorrer, didaticamente, assuntos e noções do jogo e da 

disciplina, não sofrendo de vista que o jogo tem particularidades específicas de 

entretenimento e que essas, embora essenciais, não carecem se agregar a estrutura 

educacional do jogo (Okan, 2003). 

Para ajudar os professores na seleção de jogos digitais pedagógicos, Freitas e 

Oliver (2006) produzem um guia para a construção dos elementos pedagógicos na 
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presença em jogos digitais, ressaltando a carência de reconhecimento de uma percepção 

pedagógica que obedeça aos objetivos e resultados prováveis no processo de ensino e 

aprendizagem. 

A combinação da gamificação em plataformas digitais cria um ambiente virtual 

dinâmico e interativo. A incorporação fluida de simulações, quizzes e experiências 

virtuais proporciona aos alunos a oportunidade de explorar conceitos químicos de forma 

prática e envolvente. Adicionalmente, as plataformas digitais potencializam a 

rastreabilidade do progresso individual e a personalização do aprendizado. 

De acordo com os autores Nascimento et al. (2021), é relevante destacar a 

viabilidade de integrar programas de exercício e prática ao ensino, proporcionando uma 

complementação ao processo de instrução. Essa combinação pode ser efetuada por meio 

de um design cuidadoso e em conformidade com critérios estabelecidos, resultando no 

que é conhecido como ensino. 

Apesar de a gamificação ampliar as possibilidades na experiência de aprendizado, 

é imperativo abordar os obstáculos vinculados a essa abordagem. Questões como a 

equidade no acesso às tecnologias digitais, a garantia de avaliação imparcial e a criação 

de ambientes inclusivos demandam atenção especial. Adicionalmente, a ética no emprego 

da gamificação deve ser minuciosamente ponderada, assegurando que a competição não 

prevaleça sobre os objetivos educacionais (Nascimento et al., 2021). 

A inserção da gamificação em plataformas digitais no contexto do ensino de 

Química emerge como uma estratégia promissora para redefinir a experiência 

educacional. A convergência desses elementos cria um ambiente propício à inovação 

pedagógica, promovendo a construção do conhecimento de maneira participativa e 

motivadora. Contudo, é essencial abordar os desafios e considerações éticas associados, 

garantindo uma implementação equitativa e eficaz dessa abordagem. 

 

  



49 

 

SEÇÃO 6: TRILHANDO CAMINHOS LÚDICOS: O DESENHO 

METODOLÓGICO GAMIFICADO DA PESQUISA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Essa seção apresenta uma pesquisa que adota uma abordagem de métodos 

mistos, integrando dados quantitativos e qualitativos. O estudo foi desenvolvido em três 

etapas: planejamento, implementação de interferência e avaliação de seus efeitos, com 

foco no ensino de Química na rede pública de ensino. A coleta de dados envolveu 

observação direta extensiva e intensiva, entrevistas com professores e aplicação de 

questionários para alunos. Além disso, a pesquisa buscou investigar a visão do 

professor em relação à gamificação no ensino e as metodologias utilizadas em sua 

prática docente. A interação virtual e a acessibilidade proporcionada pelo ambiente 

digital foram destacadas como contribuições significativas para a dinâmica 

educacional. Este estudo demonstra a importância de uma abordagem integrada para 

compreender e analisar os resultados em pesquisas educacionais. 
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6.1. PERCURSO DA INVESTIGAÇÃO 

A metodologia do presente estudo foi conduzido conforme as fases delineadas no 

Quadro, que se encontra apresentado a seguir:  

 

QUADRO 1 - FASES DE REALIZAÇÃO DO ESTUDO 

FASES REALIZADAS 

01 Revisão bibliográfica sobre o ensino de Química 

02 Revisão bibliográfica sobre o uso da gamificação na educação 

03 Revisão bibliográfica a intervenção pedagógica no ensino de Química 

04 Revisão bibliográfica sobre teorias de aprendizagem 

05 Revisão bibliográfica sobre o uso de plataformas digitais no ensino de Química 

06 Revisão bibliográfica relacionada à estudos metodológicos 

FONTE: autoria própria 

 

O texto a seguir demonstra cada etapa realizada de acordo os procedimentos 

proposto pelo estudo, conforme exposto a seguir:  

 

6.2. CARACTERIZAÇÃO DA PESQUISA 

Essa pesquisa distinguir-se por ser uma pesquisa de abordagem de métodos 

mistos, por compreender os métodos de levantamento, análise e “Cruzamento” de 

resultados qualitativos e quantitativos no decorrer de uma determinada fase da 

investigação, em uma única pesquisa. Para Creswell e Creswell (2021) esse tipo de 

abordagem “é uma investigação que envolve a coleta de dados quantitativos e 

qualitativos, integrando os dois tipos de dados e usando desenhos distintos que refletem 

pressupostos filosóficos e estruturas teóricas” (Creswell, Creswell, 2021). 

O estudo adota uma abordagem de intervenção pedagógica, onde são concebidas 

e implementadas ações com o propósito de aprimorar os métodos de ensino. Estas 

intervenções são continuamente avaliadas para analisar os impactos e desdobramentos 

das estratégias pedagógicas implementadas. 

Conforme o trabalho de Soares (2019) a intervenção, no aspecto educacional, 

compreende a prática de intervir na ligação do processo de ensino e aprendizagem, 
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buscando salientar a intervenção do professor responsável. Ainda sobre a intervenção, 

para Damiani et al. (2013) as intervenções “são investigações que envolve o 

planejamento, a implementação de interferências (mudanças e/ou inovações) e a posterior 

avaliação dos efeitos dessas interferências”. Deste modo, este tipo de pesquisa visa 

investigar problemáticas e propor ações para solucioná-las.  

Acredita-se que pesquisas dessa natureza oferecem grande importância para as 

práticas de ensino, pois permitem analisar as mudanças que o sistema de ensino sofre 

frequentemente, bem como avaliar inovações ou melhorias, além de consistir no 

planejamento e desenvolvimento de intervenções pedagógicas cujo objetivo é contribuir 

com o processo de ensino no âmbito escolar. 

 

6.3. CARACTERIZAÇÃO DO SUJEITO DE ESTUDO  

O presente trabalho foi desenvolvido em três etapas que compreendem o 

planejamento, a implementação de uma interferência e a avaliação de seus efeitos. 

A fase inicial do processo de planejamento consistiu na realização de uma coleta 

de informações direcionadas ao professor incumbido do ensino da disciplina de Química 

na rede pública de ensino da localidade de Humaitá, situada no estado do Amazonas, 

especificamente lotado na Escola Estadual Oswaldo Cruz. A segunda etapa, o qual foi a 

de implementação da interferência constituiu a aplicação de um estratégia de ensino 

utilizando a gamificação em duas turmas da terceira série do ensino médio, onde além 

dos alunos, o professor titular participou dessa etapa. 

Inicialmente, o professor que estava responsável pela disciplina de Química, 

durante o período do ano letivo de 2023, foi convidado a colaborar com essa pesquisa, 

estando ele distribuído em duas escolas Estaduais de rede pública onde é concedida a 

categoria de Ensino Médio, no município de Humaitá-AM, são elas: Escola Estadual 

Governador Plínio Ramos Coelho – GM3 (resposável pelo disciplina de Biologia) e 

Escola Estadual Oswaldo Cruz (responsável pela disciplina de Química).  

O Quadro 2 corresponde a pesquisa inicial referente ao levantamento da 

quantidade de professores que lecionaram a disciplina de Química no período de 2023, 

do Município de Humaitá-AM. 
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QUADRO 2 - PESQUISA INICIAL DO NÚMERO DE PROFESSORES DE QUÍMICA POR ESCOLA 

PESQUISA PRÉVIA DA QUANTIDADE DE PROFESSORES DE QUÍMICA 

Escola Estadual CETI 2 

Escola Estadual GM3 5 

Escola Estadual Oswaldo Cruz 2 

Escola Estadual Duque de Caxias 1 

FONTE: autoria própria 

 

Das escolas citadas, as que tem seu funcionamento nos três turnos são a Escola 

Plínio Ramos Coelho e a Escola Duque de Caxias. Na primeira escola nos turnos matutino 

e vespertino compreende apenas o Médio Regular, e no turno da noite funciona 

simultaneamente o ensino médio regular e a EJA (Educação para jovens e adultos). Na 

escola Duque de Caxias, nos períodos matutino e vespertino são ministradas aulas do 

ensino fundamental regular e EJA, e no turno noturno acontece a EJA nas etapas 8ª, 9ª, 

10ª e 11ª. 

Já a Escola Oswaldo Cruz e o Centro educacional Tarcila Prado (CETI) funcionam 

apenas nos turnos matutino e vespertino, exclusivamente com ensino médio regular, 

porém no CETI o ensino é de tempo integral. 

Com base nas informações fornecidas, tornou-se imperativo estabelecer critérios 

de inclusão e exclusão pertinentes para a participação dos professores nesta pesquisa. 

Estes critérios são: 

• Critérios de inclusão: 

➢ Professor que leciona a disciplina de Química em Escolas Estaduais de 

rede pública no Município de Humaitá-AM, durante o ano de 2023, no 

ensino regular ou EJA; 

➢ Professor que aceite e assine o Termo de Consentimento Livre e 

Esclarecido (TCLE). 

• Critérios de exclusão: 

➢ Professor que desistir da pesquisa, por qualquer motivo, durante o 

desenvolvimento; 

➢ Professor que não possue formação em Licenciatura em Química;  
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➢ Professor que tenha participado de estudos ou pesquisas similares nos 

últimos seis meses, a fim de evitar duplicações de dados; 

➢ Professor que tenha qualquer relação de parentesco com os pesquisadores 

envolvidos na pesquisa, a fim de manter a imparcialidade e a integridade 

do estudo. 

Todos os envolvidos mencionados anteriormente serão eliminados durante a 

aplicação dessa pesquisa e, consequentemente, na analise dos resultados. 

A escola escolhida para participar da etapa de implementação da interferência 

deste projeto foi a Escola Estadual Oswaldo Cruz de rede pública que disponibiliza o 

Ensino Médio no Município de Humaitá-AM. Trata-se de uma escola centenária que 

oferece a estrutura necessária para o conforto e desenvolvimento educacional dos seus 

alunos, é referência na área da educação no Município, segundo o site oficial do IDEB, 

cujo indicador de qualidade é 4,4, no decorrer do ano de 2021, o maior do município entre 

as escolas publicadas que possuem o ensino médio.  

Embora seja uma escola com poucas turmas, destaca-se por ter nenhuma evasão 

segundo a gestão da instituição e o site do IDEB, onde cada turma comporta cerca de 40 

alunos frequentantes. Este é um dos fatores determinantes para a escolha, pois mesmo 

realizando a intervenção em duas turmas, a amostragem é maior que nas outras escolas, 

onde a média de frequentantes dos finalistas do ensino médio é de 20 alunos, conforme 

os relatos do professor participante. 

Foram essenciais determinar os seguintes critérios de inclusão e exclusão dos 

integrantes/alunos da pesquisa, vale destacar que os parâmetros abaixo serão desprezados 

no desenvolvimento de análise e dessa forma na interpretação dos resultados. 

• Critérios de inclusão: 

➢ Alunos matriculados na terceira série do Ensino Médio durante a aplicação 

da pesquisa; 

➢ Alunos que assinarem o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido e o 

Termo de Autorização de Uso de Imagem e Áudio, devidamente entregue 

ao pesquisador; 

• Critérios de exclusão: 

➢ Os alunos que não aceitarem as condições expressas no Termo de 

Assentimento Livre e Esclarecido e o Termo de Autorização de Uso de 

Imagem e Áudio; 
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➢ Os alunos que se recusarem a responder os questionários ou realizar a 

intervenção pedagógica; 

➢ Alunos que por qualquer razão desistirem de participar da pesquisa; 

➢ Alunos que por algum motivo faltarem mais que dois dias durante o 

desenvolvimento do projeto; 

➢ Alunos que tenham qualquer relação de parentesco ou vínculo pessoal com 

os pesuisadores envolvidos na pesquisa, a fim de manter a imparcialidade 

e a integridade do estudo. 

Todos os envolvidos mencionados anteriormente serão eliminados durante a 

aplicação dessa pesquisa e, consequentemente, na analise dos resultados. 

Destaca-se que a pesquisa foi desenvolvido depois da solicitação e autorização da 

anuência da SEDUC (Secretária de Estado de Educação) (Apêndice I), após isso terá 

início ao desenvolvimento e aplicação da pesquisa. 

Vale salientar também que o trabalho foi realizado depois da autorização do 

Comitê de Ética em Pesquisa da UFAM – Universidade Federal do Amazonas, produzido 

pela Portaria n.º 558/99 de 20/04/2000 e aprovado pela Comissão de Ética em Pesquisa 

do Conselho Nacional de Saúde – CONEP em 22/09/2023, sob o parecer de nº 6.317.222. 

Logo farão necessários as autorizações da escola, e dos responsáveis pelos alunos por 

meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apêndice V, VI e VII) para uso 

dos depoimentos orais e escritos, e Autorização do Uso da Imagem (Apêndice VIII), 

conforme orientações do Comitê Nacional de Ética em Pesquisa. 

 

6.4. INSTRUMENTOS DA PESQUISA  

A coleta de dados foi feita utilizando como instrumentos: entrevista (Apêndice II) 

com um professor que leciona a disciplina de Química na primeira etapa, e questionários 

estruturados e semiestruturados (Apêndice III e Apêndice IV), aplicados aos alunos na 

segunda etapa. 

A entrevista foi desenvolvida com o professor selecionado, e foi de fundamental 

importância para a análise e tabulação de dados qualitativos e quantitativos. De acordo 

com Gil (2008), “pode-se definir entrevista como a técnica em que o investigador se 

apresenta frente ao investigado e lhe formula perguntas, com objetivo de obtenção dos 

dados que interessam à investigação. Portanto, uma forma de interação social”. Desse 
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modo, é um modelo de comunicação híbrido, onde um dos componentes visa reunir 

resultados e a outra se identifica como princípio de informações. 

Os questionários aplicados com os alunos foram formulados com perguntas 

abertas e fechadas, para melhorar a tabulação de dados quantitativos e qualitativos. Para 

Gil (2008), a definição sobre o que é questionário está relacionada com a “técnica de 

investigação composta por um conjunto de questões que são submetidas a pessoas com o 

propósito de obter informações sobre conhecimentos, crenças, sentimento, valores, 

interesses, expectativas, aspirações, temores, comportamento presente ou passado, etc.”. 

No que se refere a coleta de dados deste trabalho podemos classificá-la em duas 

categorias: observação direta extensiva e observação direta intensiva. A primeira justifica-

se pela utilização da aplicação de questionários antes e depois do desenrolar da pesquisa, 

chamados de pré-teste (Apêndice III) e pós-teste (Apêndice IV), respectivamente, no caso 

os passados para os alunos. Além disso, compreende-se por observação direta intensiva 

as ações durante a intervenção, e foi analisada por meio de anotações e registros de 

imagens dos participantes da pesquisa. 

 

6.5. PROCEDIMENTO DA COLETA DE DADOS 

Conforme descrito no item 6.2 foram realizadas três etapas para alcançar os 

objetivos propostos nessa pesquisa, sendo que a primeira foi a de planejamento, onde 

foram traçados os primeiros passos para a realização da intervenção. Nessa fase aconteceu 

o levantamento de dados para a aplicação da atividade gamificada. Além disso, é nessa 

etapa que ocorreu o contato inicial com o professor e alunos, estabelecido pela 

apresentação do projeto, explicando o passo a passo de como ocorreria as etapas da 

pesquisa, e distribuição dos termos de autorização e participação, como o Termo de 

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Autorização de Uso de Imagem 

e Áudio. 

A unidade temática da pesquisa foi determinada após a entrevista desenvolvida 

com o professor. O assunto selecionado foi sobre compostos orgânicos e isomeria, pois 

foram assuntos que mais tiveram questões no ENEM do ano corrente, e que os alunos 

demonstraram mais dificuldades em resolver problemas segundo o professor responsável. 

Além disso, o conteúdo faz parte do bloco de assuntos trabalhados durante o ano letivo, 

segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o que se enquadra com a proposta 

desta pesquisa. 
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Esta pesquisa tem como objetivo não apenas definir a unidade temática a ser 

abordada, mas também investigar a visão do professor em relação à gamificação no 

ensino, bem como as metodologias que ele utiliza em sua prática docente. 

Para a continuidade da pesquisa, com o intuito de realizar um levantamento do 

conhecimento dos alunos, sobre a temática, foi aplicado uma avaliação diagnóstica 

baseada nos objetivos propostos na BNCC para o estudo desses conteúdos, bem como as 

habilidades e competências que se pretende alcançar por meio do mesmo. 

Esta avaliação foi realizada no formato de questionário, chamada de pré-teste 

(Apêndice III), com perguntas abertas e fechadas, que além de investigar sobre o conteúdo 

em si, objetivou conhecer a experiência que os alunos tem com atividades diversificadas 

em sala de aula, bem como jogos didáticos e atividades experimentais, além das 

concepções sobre metodologias inovadoras no ensino, junto com os conhecimentos sobre 

a gamificação. 

Na sequência inicou-se a etapa de implementação da atividade de gamificação por 

meio do uso da plataforma digital Khan Academy. Para tanto, foram utilizados 

computadores com acesso à internet, disponibilizados pelo Instituto de Educação, 

Agricultura e Ambiente – IEAA, no laboratório de informática. 

Em seguida, procedeu-se à implementação da atividade fundamentada no 

conteúdo selecionado a partir das entrevistas com os professores. Nesse sentido, os alunos 

foram transportados para o IEAA, por meio do ônibus da instituição, e, na sala de 

informática, receberam orientações para seguir as instruções contidas na plataforma, a 

fim de realizar a referida atividade. 

Os computadores utilizados para condução deste estudo são propriedade do IEAA, 

visto que a instituição escolar escolhida para a realização desta pesquisa não dispunha, 

até o presente momento, de computadores ou equipamentos que propiciassem a aplicação 

e desenvolvimento do trabalho proposto. 

Essa etapa da pesquisa aborda a implementação de atividades gamificadas, 

constituindo uma parte fundamental da intervenção proposta. A coleta de dados ocorreu 

ao longo de dez períodos de aula, distribuídos equitativamente entre as duas turmas, 

totalizando cinco períodos para cada uma. Cada aula teve uma duração média de 

aproximadamente 50 minutos. Pedagogicamente, esse intervalo foi subdividido em três 

circunstâncias distintas, caracterizadas pela abordagem gamificada selecionada: 
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• PRIMEIRA CIRCUNSTÂNCIA: apresentação da Khan Academy 

Nesta fase da pesquisa, foram designados dois períodos de aula para cada turma, 

com duração aproximada de 50 minutos cada. Essa distribuição temporal permitiu uma 

análise mais abrangente das atividades propostas e sua influência no processo de ensino 

e aprendizagem dos alunos. 

Nesse contexto, foi destinado um momento específico para a apresentação de 

informações e esclarecimento de dúvidas, se existentes, acerca da plataforma educacional 

digital Khan Academy. Durante essa fase, foram abordados os princípios, objetivos e 

funcionamento da plataforma. Além disso, cada turma foi conduzida ao laboratório de 

informática do IEAA, onde os alunos realizaram seu primeiro acesso ao site e procederam 

com seus registros individuais na plataforma. Essa etapa teve como propósito familiarizar 

os estudantes com o ambiente online da Khan Academy, proporcionando um 

entendimento mais aprofundado sobre sua utilização e recursos disponíveis. 

 

• SEGUNDA CIRCUNSTÂNCIA: atividade gamificada presencial 

Nessa fase, ocorreu o desenvolvimento das atividades gamificadas durante a 

execução das atividades propostas para as duas turmas. Cada turma dedicou dois períodos 

de aula, totalizando aproximadamente 50 minutos cada, resultando, assim, em um total 

de quatro períodos de aula para ambas as turmas. 

Na primeira aula, ministrada para ambas as turmas, foram abordados temas 

relacionados a compostos orgânicos. Durante esse período, os alunos participaram 

ativamente das atividades propostas pela plataforma digital Khan Academy. Estas 

atividades compreenderam a visualização de vídeos, leitura de artigos e textos, além da 

resolução de exercícios. 

Na segunda aula, foram abordados conteúdos relacionados à isomeria em ambas 

as turmas. Este tema foi escolhido devido às dificuldades demonstradas pelos alunos na 

aprendizagem, especialmente em relação aos vestibulares. O desenvolvimento da aula 

seguiu um formato semelhante ao da primeira aula, envolvendo a visualização de vídeos, 

a leitura de artigos e textos pertinentes, bem como a resolução de exercícios, 

proporcionando uma abordagem multimodal para a compreensão do conteúdo. 

 

• TERCEIRA CIRCUNSTÂNCIA: atividade gamificada virtual 

Nesta etapa da pesquisa, foram conduzidas aulas direcionadas de maneira virtual. 

O docente responsável orientou os alunos na realização das atividades propostas na 
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plataforma, permitindo que cada um elaborasse suas resoluções com acesso aos vídeos e 

leituras disponibilizadas pelo site. 

Ademais, ressalta-se que a interação virtual se estende ao estabelecimento de 

fóruns de discussão, nos quais os discentes têm a oportunidade de cooperar, compartilhar 

indagações e promover debates conceituais. Essa prática contributiva eleva a experiência 

educacional, incentivando o desenvolvimento do pensamento crítico e a construção 

coletiva do saber. 

Outro ponto relevante a ser considerado refere-se à acessibilidade proporcionada 

pelo ambiente virtual, viabilizando o acesso dos estudantes aos recursos educacionais de 

forma onipresente e assíncrona. A flexibilidade temporal e espacial inerente a esse 

formato facilita a prática da aprendizagem autônoma, adaptando-se aos distintos ritmos e 

disponibilidades individuais dos alunos. 

Desta maneira, a análise desses elementos busca aprofundar a compreensão acerca 

de como a interatividade virtual e a acessibilidade no formato digital conferem 

contribuições substanciais para a dinâmica educacional proporcionada pela plataforma 

Khan Academy, influenciando positivamente o engajamento dos alunos e otimizando o 

processo de ensino e aprendizagem. 

Ao final da aplicação das atividades os alunos receberam um questionário final, o 

pós-teste (Apêndice IV), contendo perguntas sobre os conteúdos trabalhados durante o 

desenvolvimento da atividade gamificada. Essas perguntas foram semelhantes às contidas 

no questionário inicial, pré-teste, porém reformuladas para que tenha uma melhor visão 

dos conhecimentos adquiridos.  

Por fim, foi realizada a etapa de avaliação dos efeitos da interferência. Assim, a 

análise dos dados realizou-se conforme as etapas anteriores mencionadas. Esse processo 

de coleta de dados será feito mediante uma abordagem qualitativa e quantitativa, 

conforme os autores Creswell e Creswell (2021). 

 

6.6. ANÁLISE DOS RESULTADOS  

Todos os dados coletados foram tratados utilizando a técnica de Análise Textual 

Discursiva (ATD) proposta por Torres et al. (2011), fundamentada pelos estudos de 

Moraes e Galiazzi (2007), a técnica mencionada tem sido amplamente empregada em 

estudos de Educação e Ensino de Ciências, conforme afirmado por Santos, Galiazzi e 

Souza (2017). 
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Esta técnica permite que os pesquisadores realizem o “corpus” do texto, a 

desconstrução e reconstrução de conceitos baseados em um ciclo de análise composto 

pela unitarização, categorização, que está relacionada ao agrupamento de unidades de 

análise em categorias e, por fim, as produções de escritas derivadas de suas análises 

sínteses. (Moraes; Galiazzi, 2007). A Figura subsequente esboça os momentos da análise 

de resultados qualitativos conforme proposto por Torres et al. (2011): 

 

FIGURA 2 - CICLO ANALÍTICO COM A ANÁLISE TEXTUAL DISCURSIVA 

 

Fonte: adaptação de Torres et al. (2011) 

 

De acordo com Torres et al. (2011), o “corpus” refere-se ao agrupamento de dados 

organizados na configuração de textos, imagens e/ou outras representações gráficas. Cabe 

ao pesquisador definir e delimitar o “corpus”, iniciando assim o processo de análise por 

meio da desconstrução dos textos. 

Seguindo essa linha, os mesmos autores afirmam que, a etapa de desconstrução 

consiste na conclusão do “corpus” em substâncias textuais significantes, os quais são 

caracterizados de modo a explorar uma compreensão abrangente das diversas 

possibilidades de significado. Nesse estágio, surgem os elementos de análise, também 

conhecidas como unitarização, as quais foram delimitados de acordo com os objetivos 

propostos na pesquisa. 

"CORPUS"

UNITARIZAÇÃO

CATEGORIZAÇÃO

COMUNICAÇÃO
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Ainda nesse raciocínio, Torres et al. (2011) discutem que as unidades de análise 

podem ser agrupadas em categorias pré-definidas ou que surgem no decorrer do 

desenvolvimento. A categorização, a princípio, gere uma desordem textual, facilitando a 

articulação entre as unidades de análise para uma nova organização, ampliando a 

compreensão das características investigadas. Esta fase envolve uma comparação 

constante entre as unidades de análise previstas anteriormente, buscando agrupar 

elementos textuais que agrupam significados semelhantes, originando as categorias. Esse 

processo é iterativo para aprimorar as categorias e ocorre por meio dos processos de 

dedução, indução e intuição do pesquisador, que orientam a investigação analítica. 

E, por fim, para os mesmos autores, a fase de comunicação, onde são escritos 

textos detalhados e críticos com base em categorias condicionais. Essa atual 

representação discursiva é descrita pela apresentação sistematizada das compreensões 

obtidas durante o desenvolvimento analítico. A característica de excentricidade da 

comunicação é influenciada pelo domínio dos materiais de análise e pelas propostas 

teóricas e epistemológicas do pesquisador.  

O estudo coincidiu com um método de análise de dados e noções de caráter 

qualitativa com o propósito de construir novas informações sobre os acontecimentos e 

discursos. Diante disso, o conjunto metodológico de análise foi procurar o alcance de 

novos conhecimentos e de novos pontos de vista a respeito das anotações avaliativas a 

aplicação da pesquisa.  

Além, da análise de dados qualitativos, houve uma análise de dados quantitativos, 

onde estão relacionados aos questionários passados para o professor, e que consistiram os 

dados relevantes destacados e mencionados nas respostas, assim dando uma visão 

quantitativa dos assuntos complexos e das práticas docentes, com os questionários 

passados para os alunos. 

Segundo os estudos dos autores Creswell e Creswell (2021, p. 132), a abordagem 

quantitativa tem uma visão de “interpretação que o pesquisador tira conclusões a partir 

dos resultados para as questões e hipóteses de pesquisa e para o significado maior dos 

resultados”. A Figura a seguir representa as fases da análise de resultados quantitativos, 

conforme delineado por Creswell e Creswell (2021): 
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FIGURA 3 - PASSOS DA ANÁLISE QUANTITATIVA 

Fonte: adaptação de Creswell e Creswell (2021) 

 

Para Creswell e Creswell (2021), essa primeira etapa consiste na apresentação do 

número de participantes da amostra que responderam e daqueles que não responderam ao 

levantamento. Uma tabela contendo os números e as porcentagens, mostrando as 

quantidades de respondentes e não respondentes.  

E na segunda etapa, os mesmos autores afirmam que, é a elaboração de um plano 

para realizar uma análise dos resultados para todas as variáveis independentes e 

dependentes da pesquisa. É importante identificar se há dados ausentes e desenvolver 

estratégias para relatar a quantidade de dados faltantes, além de considerar a 

implementação de estratégias para substituir esses dados, se necessário.  

De acordo com os autores Creswell e Creswell (2021), a terceira etapa consiste 

em identificar as estatísticas e o software estatístico adequados para testar as principais 

questões ou hipóteses de pesquisa. Isso envolve relacionar variáveis ou comparar grupos, 

permitindo inferências da amostra para uma população. A escolha do teste estatístico deve 

ser justificada, considerando as suposições associadas a ele, além de ponderar se as 

variáveis serão medidas de forma contínua ou categórica. Também é essencial avaliar se 

as pontuações da amostra seguem uma distribuição normal, o que auxilia na determinação 

do teste estatístico mais apropriado para responder à questão ou hipótese de pesquisa.  

PASSO 1
• NÚMERO DE 
PARTICIPANTES

PASSO 2
•ANÁLISE 
DESCRITIVA 

PASSO 3
•HIPÓTESES 
INFERENCIAS 

PASSO 4
•APRESENTAÇÕES 
DOS DADOS
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Finalizando, a quarta etapa consiste em um passo final na análise dos dados, que 

é a apresentação dos resultados em tabelas ou figuras, seguida pela interpretação dos 

resultados do teste estatístico. (Creswell; Creswell, 2021).  
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SEÇÃO 7: DESVENDANDO OS TESOUROS: EXPLORANDO 

RESULTADOS E ENGAJANDO EM DISCUSSÕES GAMIFICADAS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A seção relata sobre a gamificação no ensino de Química em escolas públicas 

de Humaitá, Amazonas, e foi conduzido em duas etapas principais. A primeira envolveu 

uma entrevista com a professora titular de Química, explorando suas práticas 

pedagógicas e percepções sobre a gamificação. Na segunda etapa, os dados foram 

coletados dos alunos por meio de questionários iniciais e finais, além da realização de 

atividades gamificadas. Durante as aulas virtuais, os alunos utilizaram a plataforma 

Khan Academy, com materiais didáticos como vídeos e textos, para desenvolver suas 

tarefas. Os desafios no ensino de Química foram identificados, como a nomenclatura de 

compostos orgânicos e isomeria, devido à falta de base sólida dos alunos na disciplina. 

As sugestões de melhorias para aulas dinâmicas no processo de ensino e aprendizagem 

foram coletadas, visando aprimorar a experiência educacional dos alunos. 
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7.1 RESULTADOS E ANÁLISE DA INFRAESTRUTURA DA ESCOLA 

Foi detalhadamente analisada a infraestrutura física da Escola Estadual Duque de 

Caxias, considerando os aspectos como a condição das salas de aula, espaços de 

laboratórios, biblioteca e acessibilidade dos alunos à internet. Essa avaliação incluiu 

desde a manutenção básica das instalações até a presença de espaços adequados para 

diversas atividades educacionais. Também foram examinadas as tecnologias educacionais 

presentes na infraestrutura escolar, como computadores, tablets, quadros interativos e 

softwares educativos. Toda essa parte de analise ocorreu de forma observatória, in loco, 

com auxílio e demonstração do professor voluntário. 

A estrutura das salas na escola não está de acordo para o desenvolvimento do 

processo de ensino-aprendizagem, de modo geral. Pois, há uma grande quantidade de 

alunos matriculados nas turmas, consequentemente resulta em salas superlotadas. As 

salas de aula estão equipadas com mesas e cadeiras, mas a maioria desses equipamentos 

estão com defeitos. Já, os quadros brancos estão em péssimas condições, apresentando 

riscos permanentes que atrapalham os professores em suas escritas. Além disso, a escola 

não possui projetores em todas as salas de aula, disponibilizando somente dois aparelhos 

que precisam ser reservados com antecedência pelos professores para utilização. 

Com o intuito de garantir o conforto e a saúde dos discentes, foi implementado 

nas salas de aula um sistema de ventilação eficaz, que promove a renovação do ar e 

mantém um ambiente agradável ao longo de todo o período de estudo. Essa visa 

possibilitar que os alunos se concentrem integralmente no processo de aprendizagem, 

fazendo uso pleno dos recursos disponíveis e buscando resultados específicos em sua 

trajetória acadêmica. 

A instituição de ensino também oferece oportunidades de participação em 

atividades extracurriculares, enriquecendo a vivência dos alunos. São disponibilizados 

grupos dedicados às áreas de teatro, música, dança e esportes, proporcionando um 

ambiente propício para o desenvolvimento de talentos e habilidades para além do 

currículo acadêmico. Além disso, são organizados eventos sociais, como festas temáticas 

e feiras culturais, que desempenham um papel fundamental na promoção do senso de 

comunidade e integração dos estudantes. 

De maneira geral, a instituição educacional oferece um ambiente de aprendizagem 

abrangente. Desde a infraestrutura física até as atividades extracurriculares, todas as 

iniciativas são concebidas para fomentar o desenvolvimento integral dos discentes. 
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Contando com um corpo docente e equipe administrativa dedicada, a escola oferece um 

ensino de qualidade, capacitando os alunos para enfrentar os desafios contemporâneos e 

os preparando para um futuro promissor. 

O laboratório da escola necessita de recursos para a realização de aulas práticas, 

principalmente dos assuntos mais complexos, prejudicando assim o desenvolvimento no 

processo de aprendizagem dos alunos. Diante da falta de equipamentos e materiais, torna-

se necessário oferecer atividades práticas, o que restringe o acesso dos alunos a 

ferramentas para aprofundar seu conhecimento. Além disso, as condições dos 

equipamentos existentes resulta em um ambiente de aprendizagem inseguro, 

enfraquecendo a qualidade das experiências educacionais fornecidas pela escola.  

Apesar dos desafios enfrentados, os professores demonstram dedicação ao 

fornecer os melhores recursos disponíveis, muitas vezes custodiados com recursos 

próprios, para garantir uma experiência prática de aprendizagem aos alunos. A escola, 

consciente da importância das atividades práticas no processo educacional, busca 

incentivar o uso dos laboratórios sempre que possível, promovendo a exploração 

científica e proporcionando oportunidades para o aprendizado experiencial. 

A biblioteca escolar é um espaço acolhedor e favorável à realização de atividades 

de leitura e pesquisa. O ambiente, meticulosamente projetado para atender às demandas 

dos estudantes, dispõe de uma ampla variedade de materiais e serviços, que fomentam o 

hábito de leitura e contribuem para o progresso acadêmico. 

A instituição educacional oferece acesso restrito à internet somente aos 

funcionários. No entanto, a infraestrutura de conectividade apresenta deficiências no seu 

planejamento, resultando em áreas onde o acesso é inadequado. Consequentemente, os 

estudantes enfrentam dificuldades para usufruir de uma conexão estável e confiável, 

embora possam recorrer aos seus dispositivos móveis pessoais, que fornecem acesso à 

internet. 

Uma ferramenta essencial para melhorar a experiência educacional do aluno é a 

disponibilidade de acesso à internet. O desenvolvimento de possibilidades permite uma 

melhoria significativa no processo de aprendizagem e viabiliza que o conhecimento 

cresça além dos limites físicos comuns da instituição de ensino. O acesso dessa 

ferramenta aos alunos permite realizar investigações, examinar um vasto conjunto de 

recursos pedagógicos online e envolvê-los em atividades interativas e estimulantes que 

aumentam a aplicabilidade de ferramentas digitais. Esses avanços específicos oferecem 

uma oportunidade para um aprimoramento significativo do processo de aprendizagem, 
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permitindo o crescimento do conhecimento além dos limites físicos do sistemas 

educacional. 

Por meio do acesso à internet, os alunos são incentivados a se tornarem sujeitos 

ativos e engajados em seu desenvolvimento de aprendizagem, adquirindo conhecimentos 

e competências conforme ao seu ritmo pessoal e desempenho educacional. Além disso, o 

corpo pedagógico promove a utilização consciente da internet, enfatizando a importância 

em relação a segurança online e a necessidade de usar a rede de forma ética e respeitosa. 

Além dos laboratórios, a escola disponibiliza dispositivos móveis, os tablets, para 

os estudantes, entretanto, estes não são empregados de forma integrada às práticas 

pedagógicas. Adicionalmente, observa-se que tais dispositivos não são utilizados com 

frequência e encontram-se desatualizados, conforme relato do responsável, que indica 

que esses equipamentos permanecem inativos há mais de um ano. 

A inserção das tecnologias digitais no contexto educacional enfrenta uma série de 

obstáculos que exigem análise e resolução. Um dos principais desafios reside na carência 

de políticas públicas eficazes que fomentem a adoção dessas tecnologias nas escolas. A 

ausência de diretrizes claras e investimentos substanciais na capacitação docente para a 

utilização de ferramentas digitais comprometem a efetivação dessa integração no 

currículo escolar. Além disso, as limitações das infraestruturas das instituições de ensino 

também representam uma entrada significativa, uma vez que muitas delas carecem de 

recursos adequados, como salas de aula equipadas com computadores e acesso à internet, 

o que, por sua vez, inviabiliza o uso eficaz das tecnologias digitais como instrumentos 

educacionais. Nesse contexto, faz-se necessário um esforço conjunto de todos os atores 

envolvidos – gestores educacionais, professores, pais e alunos – para transportar essas 

barreiras e garantir a integração eficaz e significativa das tecnologias digitais no currículo 

escolar, potencializando os processos de aprendizagem e aprendizagem preparar os 

estudantes para os desafios da sociedade contemporânea. 

Destaca-se a importância de salientar que a falta de investimento na infraestrutura 

educacional e na capacitação dos professores exige não apenas a utilização plena das 

tecnologias digitais no contexto curricular, mas também restringe o desenvolvimento das 

competências digitais dos discentes. Em uma sociedade cada vez mais digitalizada, torna-

se primordial que os estudantes estejam preparados para enfrentar os desafios e explorar 

as oportunidades proporcionadas pela tecnologia. Contudo, diante da ausência das 

condições permitidas para uma integração eficaz das tecnologias digitais no currículo 

escolar, é possível que tais oportunidades estejam sendo desperdiçadas. 
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Portanto, é fundamental que haja um investimento significativo na infraestrutura 

das escolas, proporcionando salas equipadas com recursos tecnológicos adequados, como 

computadores e acesso à internet. Além disso, é crucial que os professores recebam a 

devida capacitação e formação para melhor utilização dessas tecnologias, garantindo 

assim que elas sejam integradas de forma efetiva no currículo escolar. Ainda, observa-se 

que não há tentativa de integrar tecnologias ao currículo escolar, nem a inclusão da adoção 

de plataformas digitais como a Khan Academy e a implementação de estratégias de 

gamificação.  

A renovação da sala de informática trará uma série de benefícios notáveis e 

vantajosos para os estudantes e professores. Por meio de um ambiente completamente 

revitalizado, com a incorporação da mais recente tecnologia e equipamentos de última 

geração, será possível aprimorar de maneira significativa as condições de trabalho e 

aprendizado de todos os envolvidos nesse processo tão especial. Ademais, a revitalização 

incentivará o uso efetivo de recursos tecnológicos inovadores, possibilitando a integração 

de ferramentas digitais incríveis no contexto educacional. 

Dessa maneira, será proporcionada uma experiência singular, abrangente e 

verdadeiramente enriquecedora para os discentes, viabilizando o acesso imediato e 

facilitado a uma vasta gama de conteúdos educacionais interativos e interdisciplinares, 

além da realização de atividades práticas e colaborativas no ambiente digital. Tal 

renovação e modernização também contribuirão substancialmente para fomentar ainda 

mais a criatividade, a imaginação e o pensamento crítico dos estudantes, oferecendo-lhes, 

assim, novas perspectivas e possibilidades ilimitadas de expressão e construção ativa de 

conhecimento. 

A modernização tecnológica das salas também irá desvendar novas perspectivas 

de aprendizado, viabilizando a conexão com estudantes e educadores de diversas regiões, 

fomentando assim a partilha de saberes e experiências enriquecedoras. Diante de todas 

essas melhorias, a melhoria das salas se apresenta como uma tática imprescindível para 

impulsionar uma educação de excelência, capacitando os discentes para os desafios e as 

oportunidades da era digital. 

A inserção das tecnologias digitais no currículo escolar traz consigo uma série de 

benefícios incontestáveis para o processo de ensino e aprendizagem. Dentre esses 

benefícios, ressalta-se o apoio a abordagens pedagógicas inovadoras, viabilizando o 

emprego de recursos multimídia, simulações interativas e atividades lúdicas, o que torna 

as aulas mais dinâmicas, participativas e atrativas para os estudantes. Ademais, a 
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incorporação dessas tecnologias também estimula de maneira expressiva o envolvimento 

ativo dos alunos, uma vez que fomenta a interação e a colaboração contínua entre eles.  

Por meio da integração das tecnologias digitais ao currículo escolar, torna-se 

viável disponibilizar uma vasta gama de recursos educacionais online, enriquecendo 

consideravelmente a estrutura de conhecimentos dos estudantes e concedendo-lhes acesso 

a uma diversidade de materiais didáticos, como e-books, vídeos educativos, periódicos 

científicos, entre outros. Essa expansão do conjunto de recursos contribui diretamente 

para a construção de um ambiente de aprendizagem mais sofisticado e atualizado, no qual 

os alunos têm a oportunidade de explorar diversas fontes confiáveis de informação e 

conhecimento. 

Adicionalmente, a inserção das tecnologias digitais no currículo propicia aos 

estudantes a aquisição de competências fundamentais para o século XXI, tais como 

pensamento crítico, criatividade, colaboração e resolução de questões complexas. A 

utilização de ferramentas tecnológicas oferece aos alunos a oportunidade de cultivar essas 

habilidades de forma prática e contextualizada, capacitando-os para enfrentar os desafios 

e exigências do ambiente profissional contemporâneo. 

Outro ponto importante da introdução das tecnologias digitais é a habilidade de 

personalizar o ensino de acordo com as especificidade de cada aluno. As ferramentas 

digitais podem possibilitar a personalização e adaptação de estudo dos estudantes, 

possibilitando que cada um desenvolva a sua aprendizagem no seu próprio ritmo e 

conforme com suas capacidades e interesses particulares. 

Dessa forma, indiscutivelmente, a introdução das tecnologias digitais no ambito 

escolar oferece uma diversidade de possibilidades e benefícios para o processo 

educacional. A partir da concepção de aulas mais dinâmicas e atrativas até o estímulo de 

habilidades essenciais, a tecnologia se revela como uma valiosa colaboradora na 

promoção de uma aprendizagem significativa e de excelência. As tecnologias digitais têm 

desempenhado um papel cada vez mais significativo no cenário educacional, 

proporcionando uma série de benefícios que impactam positivamente o processo de 

ensino e aprendizagem. 

Uma das vantagens mais marcantes das tecnologias digitais é o acesso facilitado 

a uma vasta gama de recursos educacionais. Por meio de plataformas online, os alunos 

podem explorar uma variedade de materiais, como vídeos, simulações, jogos 

educacionais e e-books, que enriquecem sua experiência de aprendizagem. 
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Além disso, as tecnologias digitais oferecem uma maior flexibilidade e 

acessibilidade no processo de aprendizagem, permitindo que os alunos acessem o 

conteúdo educacional de forma remota, a qualquer hora e em qualquer lugar. Isso 

proporciona uma maior autonomia e independência no aprendizado, promovendo a 

autodisciplina e a organização dos estudantes. 

Outro benefício importante é o estímulo ao engajamento e motivação dos alunos. 

O uso de tecnologias digitais, especialmente aquelas que incorporam elementos de 

gamificação, torna o processo de aprendizagem mais interativo, divertido e desafiador, 

incentivando os alunos a participarem ativamente das atividades educacionais. 

Por fim, o uso de tecnologias digitais no ambiente educacional contribui para o 

desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como o pensamento 

crítico, a criatividade, a colaboração, a comunicação e a resolução de problemas. Essas 

habilidades são fundamentais para preparar os alunos para os desafios e demandas do 

mundo atual e futuro. 

 

7.2 ANÁLISE DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY 

Tradicionalmente, a abordagem expositiva tem sido predominante, porém, no 

contexto atual, é necessário buscar métodos inovadores para melhorar o aprendizado. A 

plataforma Khan Academy surge como uma ferramenta promissora para aprimorar o 

ensino de Química. Abaixo, na Figura 4, demonstra a página inicial da plataforma Khan 

Academy: 

 

FIGURA 4 - PÁGINA INICIAL DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY 

 

Fonte: Site Khan Academy. 
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Conforme a pesquisa de Moreira et al. (2024), a página inicial do site 

(https://pt.khanacademy.org/) exemplifica esse conceito, onde se pode identificar a opção 

de registro disponível para alunos, professores e/ou pais, destacando a participação de 

toda a comunidade escolar, inclusive os familiares, nesse processo. Se o usuário já possuir 

um registro, é simplesmente necessário clicar em "entrar" para inserir suas informações 

de login e senha; em contrapartida, se não estiver cadastrado, será preciso realizar o 

registro, como exemplificado abaixo: 

 

FIGURA 5 - PÁGINA INICIAL DA PLATAFORMA 

 
Fonte: Site Khan Academy. 

 

Conforme citado acima, os autores deixam claro que o formulário de registro é 

exibido na página, onde são ressaltados os termos de uso e a política de privacidade. Para 

garantir uma compreensão abrangente das condições estabelecidas pela plataforma, é 

crucial que todos os usuários revisem esses documentos antes de avançarem com o 

processo de registro. 

É importante salientar que a plataforma Khan Academy oferece uma ampla gama 

de cursos, como demonstra a Figura 6 abaixo, que abrangem as disciplinas fundamentais 

do ensino básico, bem como alguns cursos de nível técnico e superior em várias áreas do 

conhecimento, incluindo a Química. A abordagem educacional da Khan Academy é 

fundamentada em vídeos explicativos, exercícios interativos e recursos complementares, 

atributos que a tornam uma ferramenta de grande valor para estudantes e educadores em 

âmbito global. 
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FIGURA 6 - CURSOS DISPONÍVEIS DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

Dentro da plataforma, cada curso aborda temas específicos, alinhados com as 

disciplinas do ensino médio, e está em conformidade com as diretrizes estabelecidas pela 

BNCC. O curso de Química é composto por 15 unidades e 80 habilidades, cada uma 

explorando um tópico distinto, como demonstrado na estrutura apresentada na Figura a 

seguir. Em cada unidade, os participantes têm acesso a textos, vídeos e exercícios que 

estão diretamente relacionados aos temas abordados. 
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FIGURA 7 - UNIDADES DO CURSO DE QUÍMICA 

  

Fonte: Site Khan Academy. 

 

A Khan Academy, além dos recursos educacionais convencionais, integra 

elementos de gamificação para incrementar a experiência de ensino e aprendizagem, 

tornando-a mais atrativa e estimulante. Os desafios propostos em cada unidade motivam 

os participantes a aplicar os conhecimentos adquiridos e a avaliar sua compreensão de 

maneira prática. Essas dificuldades apresentam uma diversidade de níveis de 

complexidade, possibilitando aos envolvidos aperfeiçoar seus conhecimentos de 

resolução de problemas e reflexão crítica. 

A estrutura da plataforma Khan Academy foi elaborada para viabilizar a 

independência dos participantes, permitindo que explorem os recursos existentes de 

maneira autônomo. Os participantes têm a independência de selecionar as unidades de 

estudo, podendo voltat a rever os materiais quantas vezes pretenderem e crecer em seu 

ritmo, conforme ilustrado na Figura 8. Essa perspectiva não apenas favorece a 

autoconfiança e a autorregulação do conhecimento, mas também proporciona que os 

envolvidos customizem seu percurso educacional de acordo com suas escolhas e metas. 
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FIGURA 8 - UNIDADES 1: INTRODUÇÃO À QUÍMICA 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

Conforme ilustrado na Figura anterior, são apresentadas categorias em relação às 

respostas corretas, variando de "Dominado", indicando compreensão total do conteúdo 

com 100% de acertos, a "Proficiente", com uma porcentagem de acertos entre 80% e 90%, 

"Familiar", com uma precisão entre 50% e 70%, e por último "Tentativa", quando o 

participante alcança menos de 70% de acertos. Além disso, nesta seção encontram-se os 

"Questionários", disponíveis ao longo de todo o conteúdo da plataforma, e o "Teste da 

unidade", aplicado ao final de cada unidade, abrangendo todo o conteúdo apresentado. 

Dentro da plataforma, os professores e/ou responsáveis pelos pais têm a 

capacidade de selecionar quais conteúdos serão disponibilizados aos participantes. Essa 

seleção é feita levando em consideração o que foi ensinado em sala de aula. Além disso, 
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é possível haver mais de um participante em cada sessão de aula preparada pelo professor 

e/ou pais. 

Na Khan Academy, os exercícios são concebidos para desafiar os usuários, 

auxiliando-os a reforçar sua compreensão dos conceitos apresentados. Por meio de 

feedback imediato e orientação passo a passo, tais exercícios oferecem uma oportunidade 

valiosa para o desenvolvimento de habilidades e a correção de erros.  

Segundo Lima (2017), na plataforma Khan Academy, os participantes têm a 

chance de receber feedback instantâneo sobre seu próprio progresso ou o da turma, de 

forma individual. Por meio das várias funcionalidades disponíveis, é possível obter esse 

feedback ao revisar exercícios, tentativas de resolução e também os vídeos que auxiliaram 

no processo de aprendizagem dos alunos. Essa abordagem possibilita uma avaliação mais 

rápida das dificuldades enfrentadas, quando comparada aos métodos tradicionais de 

avaliação. 

As inúmeras ferramentas disponíveis na plataforma Khan Academy são vastas e 

requerem exploração completa por meio do uso direto da plataforma. Contudo, é crucial 

salientar que sua utilização deve ser realizada com discernimento, compreendendo-a não 

como uma distração ou alternativa ao processo de ensino e aprendizagem, mas sim como 

um recurso que auxilia tanto professores quanto alunos nesse contexto educacional. 

O educador precisa reconhecer as tecnologias de informação e comunicação como 

ferramentas essenciais para otimizar o processo de aprendizagem. Segundo Rodrigues 

(2020), a plataforma Khan Academy ainda é pouco conhecida e precisa ser mais bem 

explorada pelos educadores, apesar das alegações de falta de tempo para conhecer os 

recursos disponibilizados pela plataforma. 

Uma extensa variedade de recursos educacionais online é disponibilizada por essa 

plataforma, a Khan Academy possibilita um aprendizado personalizado e flexível, 

adaptando-se às necessidades individuais dos alunos. Estudos demonstram que seu uso 

como estratégia pedagógica tem sido eficaz, promovendo uma abordagem inovadora para 

o processo de ensino e aprendizagem.  

No entanto, a implementação bem-sucedida dessas tecnologias requer 

considerações cuidadosas, como o acesso à internet e a integração harmoniosa no 

ambiente escolar. “A Khan Academy é uma plataforma de ensino online que oferece 

acesso a uma variedade de recursos educacionais, incluindo videoaulas, exercícios 

práticos e ferramentas interativas” (Moreira et al., 2024). 
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É importante ressaltar que, além da qualidade indiscutível do conteúdo 

educacional disponibilizado, os usuários têm manifestado um feedback extremamente 

positivo, enaltecendo não somente a excelência dos materiais oferecidos pela plataforma, 

mas também a incrível efetividade da mesma no processo de aprendizagem. De fato, a 

Khan Academy tem se destacado um recurso indispensável na promoção de um ensino de 

qualidade, proporcionando aos alunos uma experiência educacional enriquecedora e 

eficaz. 

A Khan Academy disponibiliza uma ampla variedade de exercícios práticos e 

quizzes interativos, que permitem aos envolvidos aplicar o que ntenderam e, 

consequentemente, avaliar seu progresso de forma envolvente e dinâmica. Por meio de 

uma das funções da plataforma, os usuários da Khan Academy podem monitorar seu 

próprio desenvolvimento, identificando suas áreas de maior domínio e aquelas que 

precisam de mais revisão e prática de atividades. Esse acompanhamento personalizado 

ajuda cada pessoa a ter orientações específicas para melhorar seu aprendizado, o que 

contribui para alcançar melhores resultados. 

A diversidade e qualidade dos recursos disponíveis na plataforma são fatores que 

contribuem significativamente para uma experiência de aprendizagem enriquecedora e 

completa. A plataforma Khan Academy se dedica a disponibilizar conteúdos pedagógicos 

de excelência, desenvolvidos por profissionais especializados em cada área de 

conhecimento, garantindo assim o compromisso da plataforma em oferecer abordagens 

valiosas, que contribuem para o processo de aprendizagem dos participantes.  

Os vídeos disponíveis dentro da plataforma são estruturados na forma didática e 

bem elaborados, possibilitando uma explanação completa e que detalhada os assuntos 

abordados. Além disso, os exercícios práticos disponíveis são cuidadosamente 

desenvolvidos, apresentando metas evolutivas que estimulam o processo de 

aprendizagem. A plataforma disponibiliza também mecanismos complementares, como 

quizzes e testes, que vão permite que os participantes avaliem seu desenvolvimento e 

identifique os assuntos que precisam de uma maior atenção. 

Em comparação com outras plataformas educacionais existentes no mercado 

atual, a Khan Academy se destaca de maneira incontestável por diversos fatores de 

extrema relevância para a educação de qualidade. Essa plataforma renomada é conhecida 

não somente pelo seu vasto conteúdo educativo, que abrange uma ampla gama de 

disciplinas e campos do conhecimento, mas também pela sua eficiente e abrangente 

abordagem interativa de ensino. Ao fornecer essa variedade, que vão desde as básicas, 
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como matemática, português e química, até as mais complexas, como química e física, 

cad aestudante é capaz de aprofundar seus conhecimentos em diferentes áreas específicas 

de interesse. 

Apesar dos benefícios inegáveis oferecidos pela plataforma, algumas limitações e 

desafios também foram identificados durante a sua utilização. Um dos principais desafios 

enfrentados pelos estudantes é a necessidade de acesso constante à internet para utilziar 

plenamente a plataforma, o que pode ser um obstáculo para aqueles que não possuem 

acesso regular ou confiável.  

Embora a Khan Academy tenha se demosntrado altamente eficaz para alunos 

motivados e autodidatas, estudantes com baixa motivação podem não obter os mesmos 

resultados positivos. Outra limitação significativa é a falta de interação direta com os 

professores, já que a plataforma se baseia fortemente no conceito de autodidatismo. Essa 

falta de interação pode dificultar a obtenção de esclarecimentos sobre dúvidas específicas 

e a troca de informações valiosas com os educadores. Assim, embora seja uma ferramenta 

extremamente útil e abrangente, a Khan Academy possui suas limitações e desafios que 

devem ser considerados pelos usuários e pela comunidade educacional. No entanto, com 

a conscientização e o planejamento adequados, essas limitações podem ser minimizadas 

e superadas, maximizando os benefícios educacionais proporcionados pela plataforma. 

A satisfação dos professores em relação à Khan Academy é extremamaente 

positiva, pois eles reconhecem a imensa contribuição e impacto significativo da 

plataforma no processo de ensino-aprendizagem. Os professores destacam com 

entusiasmo a incrível facilidade de uso, a alta qualidade dos recursos disponíveis e a vasta 

variedade de ferramentas que a plataforma oferece.  

Portanto, é inegável o impacto positivo que a Khan Academy tem tido no campo 

da educação, sendo reconhecida como uma poderosa aliada no processo de aprendizagem 

de milhões de estudantes em todo o mundo. Com seus recursos dinâmicos, abrangentes e 

flexíveis, a plataforma continua a revolucionar a forma como a educação é transmitida e 

trona-se uma grande esperança para aqueles que buscam uma educação de qualidade e 

igualdade de oportunidades. 

 

7.3 RESULTADOS E ANÁLISE DA ENTREVISTA DO PROFESSOR  

Nosso objetivo principal, em relação a entrevista com o professor, é explorar suas 

visões e experiências sobre o uso da gamificação no ensino de Química. Desde o começo, 
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este estudo foi pensado para engajar os professores e melhorar o processo de ensino 

através da gamificação, além disso, buscamos introduzir essa abordagem pedagógica 

inovadora, para tornar a aprendizagem mais interessante e significativa. Infelizmente, 

devido às férias, a maioria dos professores não puderam participar, resultando na 

colaboração de apenas um professor.  

Durante a entrevista, o professor enfatizou a importância de promover debates 

sobre o uso da gamificação na educação. Ele destacou a relevância de adotar métodos 

pedagógicos inovadores que levem a uma compreensão mais ampla dos temas abordados, 

ressaltando a necessidade de fundamentar essas abordagens nos princípios da 

gamificação, juntamente com os princípios de Ausubel relacionados à aprendizagem 

significativa. 

Uma das conclusões contatada dessa atividade foi a introdução de atividades 

práticas e gamificadas, com o objetivo de aprimorar a aprendizagem dos alunos de 

maneira significativa. O professor demonstrou interesse em ampliar os recursos para a 

realização de aulas gamificadas, reconhecendo a importância de oferecer experiências 

educacionais variadas e adaptadas às necessidades individuais dos estudantes. Nesse 

cenário, a gamificação foi vista como uma oportunidade para estimular a participação 

ativa dos alunos, promovendo a construção colaborativa do conhecimento. 

Por outro lado, o professor destacou também a importância de ir além da simples 

absorção de conhecimento ao considerar a aprendizagem dos alunos. Ele enfatizou a 

necessidade de avaliar não apenas a compreensão de conteúdos específicos, mas também 

o desenvolvimento de habilidades, metas e competências essenciais para o pensamento 

crítico. Nessa perspectiva, a gamificação surge como uma estratégia educacional que 

possibilita uma avaliação mais completa e integrada, que reconhece tanto o processo 

quanto o resultado da aprendizagem. 

A entrevista foi conduzida de forma presencial, explorando detalhes relacionados 

à trajetória profissional do entrevistado, conforme delineado no apêndice II, com o 

objetivo de compreender e avaliar a formação e a prática pedagógica desse docente no 

ambiente escolar. 

Com o intuito de garantir uma análise minuciosa e precisa dos dados, todas as 

questões foram formuladas de modo a direcionar o pesquisador de maneira detalhada. 

Essa abordagem visa assegurar a coesão e a confiabilidade da pesquisa, minimizando o 

risco de alterações ou manipulações nos resultados. 
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Todas as perguntas foram estruturadas em subseções para possibilitar a análise dos 

dados relacionados à formação acadêmica e prática pedagógica relacionados do professor, 

bem como a utilização da gamificação em suas aulas e sua percepção sobre essa 

abordagem metodológica. 

Para analisar o perfil do professor, foram empregadas as perguntas 1, 2, 3 e 4, 

visando obter respostas relevantes que pudessem ser posteirormente analisadas com base 

nos resultados obtidos. Os questionamentos referentes ao nome e à idade do professor são 

relevantes, no entanto, para preservar sua identidade, optou-se por não mencionar o nome 

do participante, sendo informado apenas que o docente tem 30 anos e nasceu em 1993. 

Quanto ao nível educacional, o professor participante da pesquisa possui uma 

formação acadêmica abrangente, detendo um mestrado em Ensino de Ciências e 

Humanidades, além de graduação em Licenciatura em Ciências, com habilitações em 

Biologia e Química, as duas formações foi pela Universidade Federal do Amazonas, no 

Instituto de Educação, Agricultura e Ambiente. Além disso, empenhou se por um período 

em um cruso de Doutorado em Ensino de Ciências e Divulgação, porém, devido a 

restrições financeiras, não concluiu o programa. 

O docente acumula oito anos de experiência no magistério, sendo dois anos como 

professor substituto no Instituto de Educação, Agricultura e Ambiente, e o restante de 

anos na Secretaria de Estado de Educação e Qualidade de Ensino do Amazonas, 

localizada no Município de Humaitá. 

Além disso, o professor mencionou que sua carga horária de trabalho é de 40 horas 

semanais, durante as quais leciona Química em uma escola e Biologia em outra. Ele 

ressalta que, em alguns meses, assumiu horas extras em outra instituição, aumentando sua 

carga horária e resultando em maior sobrecarga. O professor afirmou que as 40 horas já 

são exaustivas, mas por motivos financeiros, aceita as horas extras. 

No âmbito da investigação conduzida, o foco sobre a questão 5 do roteiro da 

entrevista, objetivando identificar quais detalhes específicos representavam maiores 

desafios no trabalho com turmas do terceiro ano do ensino médio, conforme registrado 

no apêndice 2. A resposta fornecida pelo professor destaca dois conteúdos específicos: 

Nomenclatura de compostos orgânicos e Isomeria. Ressalta-se que tais temas possuem 

uma relevância significativa, uma vez que são frequentemente envolvidos em exames 

vestibulares, exercendo uma influência direta no sucesso acadêmico dos alunos. 

É essencial ponderar que a abordagem dos desafios no ensino de Química no 

terceiro ano do ensino médio está profundamente ligada a dois fatores cruciais. 
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Primeiramente, envidencia-se que os alunos na maioria das vezes entram nesta série sem 

fundamentos sólidos na disciplina, o que pode dificultar o entendimento e o domínio dos 

assuntos mais avançados, como a nomenclatura de compostos orgânicos e a isomeria. 

Essa lacuna prévia no conhecimento pode gerar obstáculos adicionais para o processo de 

aprendizagem, demandando uma abordagem pedagógica diferenciada por parte dos 

educadores. 

Entender os desafios do ensino de Química no terceiro ano do ensino médio é 

essencial. Muitos alunos chegam a essa etapa com pouca base na disciplina, o que 

dificulta o aprendizado de conceitos mais avançados. Além disso, o tempo disponível para 

o ensino de Química é limitado, o que torna o planejamento das atividades educacionais 

mais complicado para os professores. 

Procurou-se compreender quais metodologias o professor utiliza em suas aulas 

mediante as perguntas 6, 7 e 8 (dispostas no apêndice 2) da entrevista expostas acima, e 

as principais questões levantadas e comentadas pelo professor foram:  

Nessa perspectiva, primeiramente, foi perguntado ao professor em relação às 

metodologias utilizadas em suas aulas na questão 6, e o mesmo respondeu: “As aulas, 

geralmente são do tipo expositivo e dialogada. Tento iniciar todos os conteúdos 

investigando os conhecimentos prévios dos alunos e buscando contextualizar estes. 

Utilizo de atividades práticas, sempre que possível. E busco realizar pelo menos uma vez 

por semestre uma gincana como avaliação.” (Professor). 

É essencial considerar que as aulas de Química devem ser construídas de forma a 

integrar elementos cotidianos dos alunos. Dessa maneira, torna-se possível estabelecer 

conexões práticas entre os conceitos abordados na disciplina e as situações do dia a dia. 

Essa abordagem não apenas enriquece a compreensão dos estudantes, mas também 

proporciona uma aplicação prática dos conhecimentos adquiridos, contribuindo para um 

aprendizado mais significativo. 

Em relação à indagação acerca das práticas gamificadas empregadas, conforme a 

pergunta “Você já ouviu ou já usou a gamificação em suas aulas? Se sim, como?” 

(Pergunta 7), o professor respondeu: “Sim, já usei. Usava gamificação sem saber 

exatamente a base teórica, pois sempre tentei trabalhar jogos didáticos nas aulas. 

Conheci o termo em uma formação sobre metodologias exitosas, ofertada pela SEDUC” 

(Professor). Ainda para contribuir mais sobre a resposta do professor foram questionadas 

mais duas perguntas, a primeira: “Como foi usada essa prática gamificada?”, e segunda: 
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“Quais foram os principais desafios que você encontrou ao implementar a gamificação 

no ensino de Química?, o professor respondeu à primeira pergunta mencionada acima: 

 

“Foram desenvolvidas em 4 atividades diferentes. A primeira foi desenvolvida 

uma gincana, para os alunos responderem algumas perguntas e resolver 

alguns desafios, vencia quem ganhasse maior pontuação. Fiz também uma 

atividade utilizando Quiz, com alunos da primeira série do ensino médio, com 

perguntas verdadeiras ou falsas. Além dessas atividade, fiz um bingo com 

assuntos sobre nomenclatura e simbolos dos átomos presentes na tabela 

periódica. E por fim, realizei um trabalho para que os alunos desenvolvessem 

um jogo, onde cada equipe ficou com um assunto e elaboraram um jogo” 

(Professor).  
 

O objetivo das atividades concebidas pelo professor é fomentar uma experiência 

educacional dinâmica e envolvente, empregando múltiplas abordagens pedagógicas para 

estimular o interesse e a participação dos estudantes. A implementação de uma gincana 

proporciona um ambiente competitivo e interativo, incentivando os alunos a aplicarem 

seus conhecimentos de maneira prática e lúdica. A diversidade de perguntas e desafios 

aborda distintos aspectos da disciplina de Química, oferecendo uma ampla oportunidade 

para a aplicação dos conteúdos adquiridos em sala de aula.  

Ademais, a combinação de um Quiz e um bingo temático evidencia a adaptação 

das atividades conforme o perfil e interesse dos discentes, conferindo ao processo de 

aprendizagem uma abordagem mais acessível e atrativa. Por último, a iniciativa de 

engajar os estudantes na concepção de um jogo promove a autonomia e a criatividade, 

estimulando-os a aplicar seus conhecimentos de forma inovadora e colaborativa, o que 

contribui para a consolidação dos conceitos de modo mais significativo.  

Na resposta do segundo questionamento, o professor respondeu: “Tempo para 

elaborar as atividades. Atividades disponíveis sobre a Química orgânica e com materiais 

acessíveis” (Professor). 

Portanto, é importante ressaltar a relevância de integrar exemplos práticos de 

Química orgânica, utilizando materiais de fácil acesso, a fim de tornar o conteúdo mais 

tangível e envolvente para os alunos. Essa abordagem prática visa não apenas facilitar a 

compreensão dos conceitos, mas também estimular o interesse dos estudante pela 

disciplina de Química. 

Na pergunta “Você acha que a utilização da gamificação serve para melhorar o 

processo de ensino e aprendizagem dos alunos? Se sim, como?” (Pergunta 8), o professor 

respondeu: “Sim. Pois ele permite envolver o aluno no conteúdo partindo do que eles são 
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acostumados em seu dia a dia, que são os jogos. Acredito que isso além de despertar o 

interesse facilita a compreensão de conceitos”. 

Como mencionado acima, o professor destaca a importância da adaptação da 

prática pedagógica ao contexto atual dos alunos, ressaltando que a gamificação oferece 

uma abordagem inovadora e alinha com as preferências da geração atual, conhecido por 

seu envolvimento com jogos digitais. É de suma importância que essa estratégia não 

apenas capta a atenção dos estudantes, mas permitindo uma maior assimilação dos 

conteúdos. Essa visão reforça a relevância da gamificação como uma ferramenta 

dinâmica e eficaz para promover a aprendizagem ativa e engajada. 

Sabendo disso, de acordo com Ortiz e Dorneles (2018), a gamificação atua como 

um estímulo tanto para a motivação intrínseca, aquela proveniente de um desejo interno, 

quanto para a motivação extrínseca do aprendiz, associada à realização de uma tarefa 

específica, necessária para alcançar um objetivo ou concluir uma atividade determinada. 

Sob essa ótica, os mesmo autores afirma que perceberam que a gamificação, quando 

combinada com a tecnologia digital, pode representar uma ferramenta relevante para 

explorar e implementar processos de aprendizagem, especialmente no que diz respeito à 

criação de novos ambientes de ensino, priorizando os aspectos criativos, construtivos e 

reflexivos relacionado ao desenvolvimento da aprendizagem humana. 

Para uma melhor compreensão, foi questionado: “Você sente alguma melhora no 

desempenho acadêmico dos alunos após a implementação da gamificação no ensino de 

Química? Se sim, em quais aspectos?”, ele respondeu: “Sim. Com certeza. Eles dedicam-

se à estudar o conteúdo quando envolve competição. Desperta a vontade em aprender, 

que é essencial para o êxito no processo de aprendizagem”. 

Pode-se ressaltar que a gamificação é eficácia no ensino de Química em melhorar 

o processo de ensino e aprendizagem. É importante destacar que a abordagem gamificada 

permite uma maior envolvência dos alunos com o conteúdo, utilizando elementos 

familiares, como os jogos, para tornar as aulas mais atrativas e compreensíveis. Além 

disso, observou-se que a competição estimula os alunos a se dedicarem mais aos estudos, 

gerando um aumento no interesse e no desempenho acadêmico. Essas perspectivas 

fornecem um ponto de vista valioso sobre os benefícios da gamificação no contexto 

educacional e sua contribuição para a eficácia do processo de ensino e aprendizagem. 

A reflexão conduzida pelo professor ressalta a relevância das práticas gamificadas 

no contexto educacional, destacando-as como mais do que uma simples tendência 

passageira. Essa metodologia não busca apenas acomodar-se aos hábitos dos alunos na 
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era contemporânea, mas também aprimorar o processo de aprendizagem, tornando-o mais 

estático e menos relevante. Assim, o uso de práticas gamificadas, não apenas no ensino 

de Química, mas em diversas disciplinas, pode desestimular o engajamento dos alunos, 

privando-os da oportunidade de assumir um papel ativo em seu próprio aprendizado e de 

desenvolver habilidades cruciais para enfrentar os desafios, tais como resolução de 

problemas, colaboração e pensamento crítico. 

De acordo com as perguntas 9 “Na escola que você trabalha possui laboratório 

de informática? Se sim, quantas salas e quantos computadores?” e  10 “Em seu local de 

trabalho possui computadores e/ou internet que os alunos possam ter acesso para 

desenvolver atividades tecnológicas?”, o professor respondeu: 

 

“Possui a estrutura física. Porém as maquinas estão sem utilizar, por falta de 

manutenção. A internet que tem é apenas na sala dos professores e secretária. 

Na sala de informática não tem internet. Existe a promessa desde o ano de 

2021 de que recursos para a revitalização da sala. Mas até hoje, só promossa. 

Tem tabletes que foram disponibilizados pelo governo em 2019, mas quando 

tentei usa-los não consegui pois o sistema operacional é antigo” (Professor). 

 

Os resultados indicam que a infraestrutura da Escola Estadual Duque de Caxias, 

localizada em Humaitá–AM, não oferece o suporte necessário para a aplicação das 

estratégias propostas. Foi observado que as salas de aula carecem de recursos 

audiovisuais, como projetores e telas, e equipamentos tecnológicos, como computadores 

e tablets, que poderiam facilitar a incorporação de tecnologias digitais no processo 

educacional. Adicionalmente, constatou-se que a conectividade à internet é inconsistente, 

o que impossibilita o acesso dos alunos à plataforma Khan Academy durante as atividades 

escolares. 

Com base no estudo de Giacomazzo e Fiuza (2014), pode-se concluir que, na 

ausência de uma ação pedagógica efetiva e de uma estrutura física e tecnológica adequada 

para o uso desses recursos, há o risco de reiteração da história de descontinuidade e 

fracassos. 

De acordo com Longarzo, Pesce e Koerner (2017), os achados demonstraram que 

a incorporação de recursos tecnológicos pelos professores em suas práticas pedagógicas 

ainda é limitada, devido às condições de trabalho e à infraestrutura das instituições 

escolares, bem como à baixa qualidade da conexão à internet. 

Assim, segundo Bezerra et al. (2021), a utilização da Khan Academy representa 

uma alternativa viável para apoiar o ensino de conteúdos escolares no ensino básico. No 
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entanto, é crucial melhorar a infraestrutura do ambiente educacional, incluindo acesso à 

internet de qualidade e laboratórios de informática equipados com computadores 

funcionais. Com isso, os mesmos autores lamentam que essa realidade continua distante 

em muitas escolas públicas no contexto brasileiro. 

Por essa razão, torna-se imperativo que as atividades gamificadas sejam 

conduzidas nas dependências do Instituto de Educação, Agricultura e Ambiente. Dessa 

forma, foi assegurado um ambiente mais propício e adequado para a implementação 

dessas estratégias, levando em consideração as limitações de infraestrutura identificadas 

na escola selecionada.  

Deste modo, para Vasconcelos et al. (2021), embora tenha sorte redução nas 

disparidades, ainda persiste um cenário de desigualdade entre as escolas, o que é 

alarmante, pois perpétua um sistema educacional injusto, prejudicando os alunos menos 

privilegiados. Além disso, esses autores destacam a importância de as escolas contarem 

com uma infraestrutura adequada e um planejamento eficaz para otimizar o investimento, 

elementos cruciais para garantir resultados positivos no aprendizado e no 

desenvolvimento dos alunos. 

Ao realizar as atividades gamificadas no referido instituto, poderíamos contar com 

recursos audiovisuais e uma melhor conectividade à internet, facilitando o acesso dos 

alunos à plataforma Khan Academy e, consequentemente, otimizando o processo de 

ensino e aprendizagem.  

De acordo com Silva (2019), a utilização feita dessas ferramentas beneficia os 

alunos, aumentando o engajamento e o desempenho dos desmotivados. Exija esforço dos 

professores e nem todos os alunos poderão se beneficiar delas. No entanto, o objetivo é 

alcançar o máximo de alunos e mostrar que é possível aprender de forma dinâmica e 

divertida. 

Na questão 11 do roteiro da entrevista, “Qual melhoria você pode comentar que 

seu local de trabalho precisa com urgência?”, destaca-se a importância da opinião do 

professor sobre as melhorias urgentes necessárias em seu ambiente de trabalho. Essas 

melhorias são essenciais para fornecer suporte adequado ao processo de ensino, o que, 

por sua vez, contribui significativamente para a efetividade do processo de aprendizagem 

dos alunos. Em resposta o professor mencionou:  

 

“Acredito que precisa uma revitalização da sala de informática, porque 

existem muito situações que não tem como trabalhar na prática com os alunos, 

por conta do laboratório precário que está disponível no momento, com a 
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ajuda dessas práticas tecnológicas temos como trazer modelos virtuais para 

demonstrar para os alunos em forma de vídeos e/ou imagens, podendo até 

colocar os próprios alunos para desenhar modelos virtuais com auxílio de 

programas, com a finalidade para entender como essas moléculas se 

comportam” (Professor). 

 

Para Silveira e Vasconcelos (2017), a integração de tecnologias no ambiente 

educacional promove discussões e reflexões sobre métodos de ensino mais dinâmicos, 

visando aprimorar a qualidade da educação. Especificamente no ensino de Química, essas 

ferramentas são vistas como recursos didáticos eficazes, facilitando o processo de 

aprendizagem de forma satisfatória. A falta de um ambiente escolar adequado, o qual o 

professor possa ministrar e os alunos possam aprender de forma tranquila e organizada, 

resulta em desmotivação tanto para o docente quanto para os alunos, que podem se sentir 

excluídos das atividades ao observar apenas um colega exercendo as atividades 

tecnológicas.  

Por último, é fundamental investir em recursos educacionais direcionados à 

gamificação. Isso envolve a obtenção de jogos educativos, materiais didáticos que 

envolvam o relacionamento dos participantes e plataformas online especializadas em 

gamificação. Esses recursos não apenas complementam as atividades em sala de aula, 

mas também proporcionam oportunidades para os alunos desenvolverem habilidades 

científicas de maneira lúdica e envolvente. 

As perguntas: “Você ou algum colega de trabalho faz algum tipo de pesquisa? Se 

sim, qual?” (Pergunta 12) e “A escola que trabalha fornece auxílio para desenvolver 

projetos ou atividades diferenciadas? Se sim, quais são?” (Pergunta 13), em resposta para 

a questão 12 o professor descreveu: “Sim. Na escola tem projetos de pesquisa financiados 

pela FAPEAM pelo programa PCE”, já para a questão 13 a resposta foi: “A escola 

incentiva a realização destes trabalhos, tentado sempre ajudar. Materiais que 

disponibiliza é material de papelaria, TNT, papei, colas, etc. A escola conta com alguns 

reagentes Químicos adquiridos através de um projeto financiado pela FAPEAM 

(PRODEB)”. 

Após as informações coletadas é essencial destacar que a participação em projetos 

de pesquisa na escola e o apoio oferecido pela instituição para atividades diferenciadas, é 

relevante explorar mais sobre a experiência prática dessas iniciativas. Dessa forma, pode-

se investigar como esses projetos influenciam o ambiente de ensino e aprendizagem, bem 

como o impacto percebido pelos alunos e pelos próprios professores. Além disso, é 

importante compreender de que maneira essas oportunidades de pesquisa contribuem para 
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o desenvolvimento profissional dos docentes e para a promoção de uma educação mais 

dinâmica e inovadora. 

Diante do exposto, os resultados da entrevista com o professor indicam um 

interesse crescente na adoção da gamificação como uma ferramenta para promover a 

aprendizagem ativa e significativa dos alunos. A partir das percepções e experiências 

compartilhadas pelos docentes, torna-se evidente a necessidade de continuar explorando 

e aprimorando práticas gamificadas no contexto do ensino de Química, proporcionando 

experiências educacionais mais envolventes, personalizadas e eficazes.  

É importante investigar a percepção do professor transmitida aos participantes da 

pesquisa, com a finalidade de compreender qual é a perspectiva da gamificação adotada 

por ele, quais referências teóricas são utilizadas (mesmo que seja de forma involuntário) 

e que tipos de tarefas esses alunos estão habituados. Com isso, para a questão que norteia 

essa indagação, no caso a décima quarta questão, foi aplicada uma pergunta mais 

detalhada para ter uma resposta ampla, sendo: “Você acha que os alunos podem ter 

facilidade nos processos de aprendizagem com o uso de abordagens metodológicas 

diferenciadas? Justifique.”, e o mesmo respondeu:  

 

“Acredito que sim. Abordagens metodológicas diferenciadas são direcionadas 

ao protagonismo do aluno, no qual o discente é instigado a assurmir a 

inciativa e a buscar ativamente a construção do conhecimento. Esse enfoque 

metodológico não apenas facilita, mas também potencilzia o processo de 

aprendizagem, indo além da mera utilização do conhecimento adquirido para 

a realização de atividades avaliativas” (Professor). 

 

A compreensão contemporânea do processo educacional enfatiza a importância de 

abordagens metodológicas diferenciadas, nas quais o aluno desempenha um papel central. 

Ao atribuir ao aluno a responsabilidade pela construção do conhecimento, essas 

metodologias buscam não apenas o aprendizado dos conteúdos, mas também o 

desenvolvimento de habilidades essenciais, como investigação, análise crítica e resolução 

de problemas. Isso contribui para uma formação mais integral do aluno e sua melhor 

inserção na sociedade contemporânea. 

Além disso, as diversas estratégias de ensino não apenas promovem um ambiente 

educacional mais envolvente e dinâmico, mas também são fundamentais para o 

aprimoramento do processo de aprendizagem. Ao integrar elementos interativos, práticos 

e recreativos nas práticas pedagógicas, tais abordagens conseguem capturar a atenção dos 

alunos de forma mais eficaz, o que resulta em uma assimilação mais profunda e duradoura 
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dos conteúdos. Consequentemente, os estudantes não apenas retêm melhor o 

conhecimento adquirido, mas também desenvolvem competências cruciais para enfrentar 

os desafios contemporâneos, como colaboração, resolução de problemas complexos e 

adaptação a novas situações. 

Para complementar, perguntou-se para o professor: “Qual sua opinião sobre a 

plataforma Khan Academy para o processo de ensino e aprendizagem?”, e o mesmo 

respondeu: 

  

“A plataforma Khan Academy foi uma boa descoberta. Até essa pesquisa eu 

não conhecia. Gostei das possibilidades e facilidades que ela dá ao professor. 

Visto que nosso tempo é escasso ela permite otimiza-lo. Os alunos trouxeram 

vários comentários positivos quanto a plataforma. Pretendo usa-la em minha 

prática docente a partir de agora”. (Professor). 

 

A plataforma Khan Academy tem desempenhado um papel fundamental na 

educação, oferecendo recursos educacionais gratuitos em formato de vídeo para 

estudantes de diferentes níveis de ensino. Além disso, a plataforma também disponibiliza 

materiais de apoio, como exercícios e materiais complementares, que auxiliam na fixação 

do conteúdo apresentado nos vídeos.  

 

7.4 RESULTADOS E ANÁLISE DOS QUESTIONÁRIOS DOS ALUNOS  

Os resultados desta pesquisa foram minuciosamente examinados por meio da 

aplicação de dois questionários distintos: um antes (Questionário Inicial – Apêndice III) 

e outro após (Questionário Final – Apêndice IV) a realização da atividade gamificada. 

Esses instrumentos foram concebidos para avaliar a percepção e a compreensão dos 

alunos em relação ao processo de aprendizagem, tanto antes quanto depois da introdução 

da abordagem gamificada. Através dessa análise comparativa, buscamos identificar 

possíveis alterações nas atitudes, no engajamento e no desempenho dos estudantes, 

fornecendo uma perspectiva abrangente sobre os impactos da gamificação no ambiente 

educacional. 

A pesquisa em questão apresentou seus resultados analisados de forma 

segmentada, em três etapas distintas: inicialmente, foram examinados os resultados e 

análises provenientes do questionário preliminar; posteriormente, foram abordados os 

resultados e análises derivados da prática gamificadas; por fim, foram discutidos os 

resultados e análises oriundos do questionário final, conforme ilustrado a seguir: 
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7.4.1 RESULTADOS E ANÁLISE DO QUESTIONÁRIO INICIAL 

Inicialmente, as principais informações sobre o projeto foram detalhadamente 

comunicadas, delineando o seu desenvolvimento e aplicação. Posteriormente, foram 

fornecidos os seguintes documentos: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 

(Apêndice VI); Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (Apêndice VII) e Termo de 

Autorização de Uso de Imagem e Áudio (Apêndice VIII), aos quais todos os alunos foram 

solicitados a assinar. A participação no desenvolvimento da pesquisa foi condicionada à 

assinatura desses termos, e os alunos que optaram por não assiná-los não puderam 

participar do estudo. 

No total, 83 alunos matriculados das duas turmas foram contabilizados, dos quais 

62 alunos, e/ou os seus responsáveis legais, assinaram os três termos fornecidos, 

indicando assim sua disposição para participar da pesquisa. 

O questionário inicial foi distribuído a todos os alunos que consentiram participar 

da pesquisa, e as respostas indicam que 92% dos alunos demonstram apreciação pela 

disciplina de Química, enquanto 8% afirmam não gostar da disciplina. Assim, o resultado 

fornece uma perspectiva valiosa sobre a percepção dos alunos em relação à matéria, 

destacando a importância de compreender suas atitudes e sentimentos em relação ao 

conteúdo abordado em sala de aula.   

Conforme destacado pelos autores, a afinidade do aluno com a disciplina de 

Química pode influenciar significativamente o processo de aprendizagem, sendo que a 

predileção pelo tema tende a facilitar a compreensão dos conteúdos. Da mesma forma, 

quando o aluno não demonstra interesse pela área, isso pode dificultar sua compreensão 

e assimilação dos conceitos químicos. 

Os dados obtidos das análises dos questionários e das considerações dos autores 

apontam a complexidade entre a disciplina de Química e os estudantes. É necessário 

entender que as percepções e comportamentos dos estudantes podem ser afetados por uma 

variedade de motivos, desde as vivências anteriores até o atual momento educacional. 

Dessa maneira, torna-se substancial que os professores estejam receptivos a essas 

perspectivas e abracem procedimentos didáticos que incentivem um envolvimento 

positivo dos alunos com a disciplina de Química, com a determinação de viabilizar um 

processo de ensino e aprendizagem mais adapto e pertinente. 

Ao indagar os alunos sobre o tema que encontravam mais desafiador, “Qual é o 

assunto de Química que você tem mais dificuldade em aprender?” (Pergunta 2), 
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observou-se que a maioria expressiva apontava dificuldades em compreender a 

“Isomeria”. Um aluno, em particular, evidenciou uma lacuna substancial de 

conhecimento ao escrever o termo como “Izomeria” (Figura 9), revelando uma falta de 

familiaridade com o assunto.  

 

FIGURA 9 - RESPOSTA DE UM ALUNO 

 

Fonte: próprio autor. 

 

A seguir, é apresentado o gráfico que ilustra os tópicos nos quais os estudantes 

enfrentaram maiores desafios durante o processo de aprendizagem na disciplina de 

Química. 

 

GRÁFICO 1 - RESPOSTAS DA PERGUNTA 2: "QUAL É O ASSUNTO DE QUÍMICA QUE VOCÊ 

TEM MAIS DIFICULDADE EM APRENDER?" 

 

Fonte: próprio autor. 

 

Seguindo com as indagações do questionário inicial, a pergunta 3 “Você gosta de 

aulas diferenciadas? Por quê?”, foi respondida afirmativamente por todos os alunos, os 

quais expressaram preferência por abordagens variadas de ensino. A justificativa 

predominante foi a percepção de que essa metodologia facilita a compreensão, 

apresentando-se como uma estratégia envolvente, conforme ilustrado por um comentário 

de um aluno na Figura a seguir. 
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FIGURA 10 - RESPOSTA DE UM ALUNO 

 

Fonte: próprio autor. 

 

De acordo com Nascimento (2023), a diversidade de preferências indica que os 

alunos apreciam uma abordagem educacional que integre uma variedade de metodologias 

e estratégias de ensino. Enquanto atividades mais dinâmicas e cativantes podem envolver 

os alunos de forma entusiasmada, incentivando sua participação ativa e tornando o 

processo de aprendizado mais agradável, práticas tradicionais, como a resolução de 

exercícios e leituras, são percebidas como fundamentais para o aprimoramento de 

habilidades e a consolidação dos conhecimentos. (Nascimento, 2023). 

A maioria das respostas na questão “Você já ouviu falar do termo gamificação?” 

(Pergunta 4), indicou que os alunos não tinham conhecimento prévio sobre o termo 

associado à gamificação, totalizando 52 alunos, enquanto 10 alunos já estavam 

familiarizados com o conceito. 

Em vista disso, por meio das perguntas 5, 6 e 7  foi realizado um levantamento 

para compreender como ocorre o ensino da disciplina de Química com os alunos, vem 

por conseguinte para avaliar a percepção dos alunos em relação à estratégia empregada 

na condição de atividades vinculadas à gamificação. 

Na questão 5, os alunos foram indagados sobre sua preferência quanto ao uso de 

jogos pelo professor durante as aulas, fornecendo justificativas para suas respostas. A 

ampla maioria dos questionários preenchidos indicou que apreciam quando os professores 

incorporam jogos em suas práticas de ensino, representando aproximadamente 95% dos 

entrevistados, destacando sobretudo a razão pela qual essa prática é adotada, pois está 

associada à dinâmica que facilita o processo de aprendizagem, de acordo ilustrado na 

Figura 11. 

 

FIGURA 11 - RESPOSTA DE UM ALUNO 

 

Fonte: próprio autor. 
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Por outro lado, uma pequena parcela, cerca de 5%, expressou desagrado com essa 

abordagem, sendo que um aluno especificamente mencionou que tal descontentamento 

decorre do fato de nenhum professor adotar essa estratégia pedagógica, como 

demonstrado na Figura 12. 

 

FIGURA 12 - RESPOSTA DE UM ALUNO 

 

Fonte: próprio autor. 

 

Alguns alunos, quando indagados sobre os tipos de jogos mais empregados pelos 

professores em suas aulas, apresentaram respostas variadas: alguns afirmaram não 

recordar, enquanto outros mencionaram que os docentes não os utilizam. No entanto, a 

maioria dos alunos indicou que os professores recorrem principalmente a jogos de 

perguntas e respostas, como evidenciado pelas respostas dispostas no gráfico 7. 

 

GRÁFICO 2 - RESPOSTAS DA PERGUNTA 6: "QUAIS GAMES OS PROFESSORES JÁ 

UTILIZARAM EM SUAS AULAS ESTE ANO?" 

 

Fonte: próprio autor. 

 

Na pergunta 7 “Em sua opinião qual é a diferença de aulas experimentais e aulas 

gamificada?”, diante disso, se indagou aos alunos sobre a distinção entre aulas 
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experimentais e aulas gamificadas, visando avaliar a compreensão desses estudantes 

acerca de diversas estratégias pedagógicas. 

Cinquenta alunos participaram ao responder essa questão, enquanto os demais 

optaram por deixá-la em branco. Aqueles que responderam revelaram possuir uma 

compreensão sobre a estratégia educacional gamificada. A maioria dos alunos destacou 

que a distinção primordial está ligada às abordagens práticas e teóricas, onde a prática se 

refere à condução de experimentos, enquanto a teoria se associa à introdução da 

gamificação, como mostrado na Figura a seguir, expressando uma concepção equivocada 

sobre a definição dos dois pontos abordados. 

 

FIGURA 13 - RESPOSTA DE UM ALUNO 

 

Fonte: próprio autor. 

 

Os alunos também mencionaram que a gamificação está associada à internet, ao 

passo que a prática experimental não possui essa conexão, evidenciando a falta de 

discernimento dos alunos em diferenciar as duas estratégias, apresentado na Figura 

abaixo. 

 

FIGURA 14 - RESPOSTA DE UM ALUNO 

 

Fonte: próprio autor. 

 

Conforme os mesmos autores, ao elaborar atividades de ensino, é imprescindível 

considerar os conhecimentos prévios dos alunos como ponto de partida para a 

compreensão e assimilação de novas informações. Ao reconhecer e valorizar esses 

saberes prévios, os educadores podem proporcionar experiências de aprendizagem mais 

eficazes, facilitando a retenção e aplicação do conhecimento ao longo do tempo. 

Essa etapa inicial do estudo serviu como base para direcionar as próximas fases 

da pesquisa, fornecendo um ponto de partida crucial para a implementação e avaliação 

das atividades propostas. 
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7.4.2 RESULTADOS E ANÁLISE DA PRÁTICA GAMIFICADA 

Durante esta etapa, foi implementada uma atividade gamificada de forma 

específica para duas turmas do terceiro ano do ensino médio na Escola Estadual Oswaldo 

Cruz, utilizando o laboratório de informática do Instituto de Educação, Agricultura e 

Ambiente – IEAA, conforme já citado. Foi nessa etapa que os alunos se envolveram 

diretamente com a aplicação prática da gamificação. 

Nesse sentindo, o estudo dos autores Silva, Sales e Castro (2019), serviram para 

fornecer contribuições significativas para o campo da aplicação da gamificação no 

processo de ensino e aprendizagem, isso “evidência que a gamificação contribui 

significativamente da metodologia de ensino gamificada na aprendizagem dos alunos, 

quando comparada com a metodologia tradicional” (Silva; Sales; Castro, 2019, p. 7). 

Inicialmente, procedeu-se à avaliação do laboratório de informática na escola 

mencionada. No entanto, constatou-se que, de início, as condições físicas não eram 

adequadas para a realização da atividade gamificada, devido à falta de equipamentos em 

boas condições, à indisponibilidade de uma conexão de internet favorável para acessar a 

plataforma Khan Academy, e a questão do espaço, observando-se que o mesmo não estava 

dedicado exclusivamente às atividades relacionadas à informática, mas também era 

compartilhado com os equipamentos da fanfarra da escola. 

Uma alternativa identificada para a execução do projeto foi a utilização do 

laboratório de informática do Instituto de Educação, Agricultura e Ambiente – IEAA, 

mediante autorização do responsável pelo espaço. Esse ambiente, oferece 30 

computadores, dos quais 27 estão plenamente operacionais, além de uma conexão de 

internet estável para acessar a plataforma Khan Academy. Adicionalmente, o local 

proporciona um ambiente adequado, com todos os equipamentos em bom estado de 

conservação ou em processo de manutenção, bem como cadeiras e mesas apropriadas 

para os usuários. 

Os alunos tiveram a oportunidade inicial de familiarizar-se com a plataforma Khan 

Academy, onde puderam explorar o ambiente e realizar o registro por meio de um 

endereço de e-mail e uma senha, permitindo o acesso de qualquer indivíduo mediante 

cadastro. Todos os alunos lograram êxito em efetuar seu acesso, dada a facilidade 

proporcionada pela plataforma. 

A prática foi aplicada em duas circunstâncias específicas, sendo atividade 

gamificada presencial e atividade gamificada virtual. Na primeira atividade, os alunos 
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participaram da prática gamificada direta na sala de informática, envolvendo interações 

presenciais e dinâmicas conduzidas pelo pesquisador. Já a atividade, a gamificação 

virtual, os alunos foram envolvidos em atividades gamificadas por meio de recursos 

digitais, como a plataforma Khan Academy. Essas duas estratégias proporcionaram 

diferentes contextos de aprendizagem, permitindo a comparação de resultados e a 

avaliação da eficácia da gamificação em diferentes cenários educacionais. 

Ao aplicar a prática gamificada em duas situações distintas, foi possível explorar 

as vantagens e desafios de cada abordagem. Na modalidade presencial, os alunos puderam 

interagir diretamente com o conteúdo, participar de atividades, recursos digitais (Khan 

Academy) e receber orientações do pesquisador em tempo real. Por outro lado, na 

modalidade virtual, contudo, os estudantes foram expostos a todos os dados previamente 

mencionados, porém não dispuseram da oportunidade de solicitar orientações nesse 

estágio. Entretanto, eles foram capacitados a assimilar de maneira autônoma e flexível, 

com a viabilidade de revisar o conteúdo e avançar em conformidade com seu próprio 

ritmo de aprendizagem. 

Os autores Santos e Sousa (2021) observaram que, no contexto do ensino e 

aprendizagem, a Khan Academy emerge como uma ferramenta promissora, fornecendo 

recursos personalizados em diversas disciplinas para atender às necessidades individuais 

dos alunos. Além disso, os mesmos afirmam que a estrutura da plataforma é inovadora, 

fundamentada em elementos de jogos, oferece um ambiente de aprendizagem envolvente, 

ao passo que fornece feedback tanto para os estudantes quanto para os docentes. Durante 

o período de ensino remoto e híbrido, em meio à pandemia, a Khan Academy foi 

amplamente adotada pelos educadores como uma das principais ferramentas online de 

instrução (Santos; Sousa, 2021). 

A atividade gamificada presencial foi realizada ao longo de duas aulas em cada 

turma, proporcionando aos alunos a oportunidade de demonstrar seus conhecimentos na 

disciplina de Química e de se envolverem com a atividade gamificada. Inicialmente, os 

alunos foram introduzidos à plataforma Khan Academy, como ilustrado na Figura a 

seguir, destacando suas principais funcionalidades, estrutura e objetivos. 
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FIGURA 15 - APRESENTAÇÃO DA PLATAFORMA PARA OS ALUNOS 

 

Fonte: próprio autor. 

 

Alguns alunos demonstraram algumas dúvidas relacionadas ao cadastro e ao 

funcionamento, onde alguns comentaram: “Não tenho acesso ao meu e-mail, então não 

vou conseguir me cadastrar” (Aluno), outro afirmou: “Vou conseguir ter acesso em minha 

casa”. Os questionamentos exploraram os fundamentos de utilização da plataforma, 

conforme destacado por Tavares et al. (2012), que descreve a Khan Academy como um 

ambiente de compartilhamento de conteúdo de fácil acesso. O site dispensa a necessidade 

de confirmação de cadastro e não requer ambiente escolar específico para ser acessado. 

Para Corrêa (2016), a interface da plataforma Khan Academy é visualmente 

atrativa e oferece acesso intuitivo a todos os recursos disponíveis. Em poucos minutos de 

utilização, tanto o professor quanto o aluno serão capazes de explorar e compreender 

plenamente suas funcionalidades.  

Em seguida, foram orientados a explorar artigos e textos científicos relacionados 

aos assuntos sobre “Nomenclatura de Compostos Orgânicos (Apêndice XI, Figura 17) e 

Isomeria (Apêndice XI, Figura 18)” dentro da plataforma, assistir a vídeos e responder a 

perguntas para avaliar seu entendimento adquirido.  

Durante essa etapa, notou-se que alguns alunos escolheram não assistir aos vídeos 

nem ler os textos e/ou artigos recomendados, limitando-se apenas a realizar os exercícios 

disponíveis na plataforma, demonstrado na Figura 19. No entanto, após o pesquisador 

demonstrar aos alunos as vantagens de ler os textos, assistir aos vídeos e revisar os acertos 

ou erros das atividades, eles passaram a completar todas as etapas exigidas pela 

plataforma. 
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FIGURA 16 - PAINEL INDIVIDUAL DA TURMA 1 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

De acordo com Camillo (2020), em relação à avaliação na plataforma, esta assume 

uma abordagem formativa e diagnóstica. O professor dispõe de recursos para monitorar 

a participação, o envolvimento, o progresso e os desafios dos alunos, tanto durante as 

aulas presenciais quanto ao acesso ao ambiente virtual. Isso viabiliza a adaptação do 

professor às demandas individuais dos alunos, promovendo uma abordagem centrada no 

aluno. 

Após a leitura integral dos textos e artigos, bem como a visualização dos vídeos, 

os estudantes comentaram sobre a acessibilidade desses materiais, destacando sua 

linguagem de fácil compreensão. Alguns dos alunos expressaram suas opiniões nesse 

sentido: “Os textos estão com escrita de fácil acesso” (Aluno), outro aluno falou: “Os 

textos não estão chatos” (Aluno), e outro confirmou: “Os textos apresentam escrita 

simples” (Aluno). Com base nesses relatos, podemos inferir que os conteúdos fornecidos 

pela plataforma são apresentados de forma acessível, o que pode facilitar o engajamento 

e a compreensão dos alunos nesse contexto educacional. 

Assim, segundo Santos e Sousa (2021), a Khan Academy oferece o conhecimento 

por meio de uma variedade de recursos, como textos, exercícios práticos e vídeo-aulas, 

adaptados de acordo com a matéria selecinada. Conforme os autores acima, essa 

abordagem envolvente torna a plataforma acessível e fácil de usar para os usuários. 

Os registros das respostas dos alunos às atividades indicam uma integração 

contextualizada e uma associação efetiva com os recursos fornecidos na plataforma, como 

textos e vídeos. Dentre as observações dos alunos, destaca-se a apreciação pela qualidade 

dos exercícios, enfatizando sua clareza e pertinência para o cotidiano, conforme relatado 
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por um dos alunos: “Questões bem elaboradas, fácil interpretação e relacionando com o 

cotidiano” (Aluno); “As perguntas não são difíceis, por conta dos vídeos e textos 

apresentados anteriormente” (Aluno); “Todas as questões apresentadas, estão de acordo 

com o assunto dos textos e vídeos, então não tive dificuldade em responder”. Os relatos 

fornecidos pelos alunos evidenciam a percepção de que os exercícios desempenharam um 

papel complementar e eficiente na consolidação dos conhecimentos obtidos. 

Dentro dessa perspectiva, Lima (2017, p. 59), diz que “as atividades 

disponibilizadas na plataforma podem ser: perguntas diretas, situações contextualizadas, 

e problemas ilustrativos”. Para esses autores, as questões são categorizadas em diferentes 

níveis de dificuldade, sendo: fácil, médio e difícil. Em cada nível, os alunos enfrentam 

questões aleatórias: portanto, as perguntas respondidas por um aluno, outro aluno 

responderá perguntas diferentes, ocorrendo em sequências distintas e incluindo algumas 

questões idênticas e outras diversas. 

Por outro lado, na avaliação das tarefas disponíveis na plataforma, diversos alunos 

apontaram falhas nas respostas das perguntas propostas. Um dos alunos notou a ausência 

da resposta correta entre as opções apresentadas, enquanto outro enfatizou a ocorrência 

de respostas corretas repetidas. Adicionalmente, um aluno constatou que a resposta 

considerada correta pela plataforma estava, na verdade, incorreta. Esses relatos destacam 

a importância de uma revisão sistemática e melhoria contínua das atividades, com o 

intuito de assegurar a qualidade e exatidão das informações fornecidas aos alunos. 

Por outro lado, a própria plataforma disponibiliza uma seção para receber 

sugestões de correção em caso de erros identificados pelos usuários nas respostas ou 

perguntas, evidenciando que não é infalível e pode conter imperfeições nas questões e/ou 

soluções. 

Durante o processo de resolução das questões, a plataforma adota uma abordagem 

dinâmica ao fornecer feedback imediato sobre os acertos ou erros dos participantes. Isso 

permite que aqueles que enfrentam dificuldades, demonstradas por respostas incorretas, 

recebam alternativas adicionais, como leituras complementares, vídeos relacionados e 

soluções semelhantes, promovendo assim uma colaboração significativa e interativa.  

Os alunos também apontaram a ausência de suporte para esclarecer dúvidas 

diretamente na plataforma, destacando essa lacuna como uma necessidade não atendida. 

Eles só têm a opção de buscar ajuda com o professor, que estará acompanhando as 

atividades através da plataforma. 
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Para corroborar essa afirmação, Konzen (2020) destaca que a plataforma Khan 

Academy não oferece um canal para esclarecer dúvidas em tempo real para os usuários, o 

que ressalta a importância da presença de um professor para fornecer apoio e suporte 

presencialmente. 

No contexto dos exercícios disponibilizados pela plataforma Khan Academy, o 

tópico referente à nomenclatura de compostos orgânicos foi abordado por meio de sete 

questões, conforme exemplificado na Figura 20. Cada aluno foi solicitado a responder 

estas sete perguntas, as quais foram individualizadas e variaram entre os alunos, como 

mencionado acima, podendo apresentar semelhanças ou diferenças em relação ao 

conteúdo abordado. 

 

FIGURA 17 - PERGUNTAS SOBRE NOMENCLATURA DE COMPOSTOS ORGÂNICOS 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

Portanto, segundo Konzen (2020, p. 48), “no Khan Academy ao selecionarmos o 

conteúdo temos a opção de escolher as mesmas questões e ordem de respostas para todos 

os alunos ou se quisermos mudar a ordem, escolhermos a opção de mesmas questões e 

ordem igual para todos”. 

Conforme evidenciado na Figura 21, à medida que os estudantes forneciam 

respostas corretas, progrediam gradualmente em cada fase, até completarem todas as 

perguntas. Para avançar de etapa, era necessário que os alunos alcançassem uma 

porcentagem específica estabelecida pela plataforma. No caso de não atingirem essa 

porcentagem, era exigido que refizessem os exercícios para prosseguirem. 
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FIGURA 18 - APRESENTAÇÃO DE ACERTO DAS QUESTÕES 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

Se os estudantes respondessem incorretamente a alguma questão, a plataforma 

destacava o erro, conforme representado na Figura 22, permitindo-lhes tentar novamente 

acertar a resposta, como indicado na Figura 23. Todavia, persistindo no equívoco, a 

própria plataforma oferecia uma opção para que os alunos buscassem auxílio, conforme 

ilustrado na Figura 24, fornecendo direcionamentos para vídeos explicativos, textos de 

apoio ou até mesmo resumos para auxiliar na compreensão do erro cometido. 
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FIGURA 19 - APRESENTAÇÃO DE ERRO DAS QUESTÕES 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

FIGURA 20 - APRESENTAÇÃO DE ACERTO DEPOIS DO ERRO DAS QUESTÕES 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

FIGURA 21 - APRESENTAÇÃO DA OPÇÃO “OBTER AJUDA” 

 

Fonte: Site Khan Academy. 
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Ao completarem todas as questões, a plataforma fornecia o número de respostas 

corretas e a pontuação alcançada por cada aluno, e indicava que, para avançar de nível, 

os alunos deveriam continuar realizando testes e/ou enfrentar desafios adicionais, 

ilustrado na Figura abaixo: 

   

FIGURA 22 - CONCLUSÃO DE CADA EXERCÍCIOS 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

Na Figura 26, que está demonstrada abaixo, da turma 2, é possível observar as 

pontuações atribuídas a cada aluno quando acertam uma questão. Essas pontuações 

variam de 0 a 100, sendo que se um participante acerta na primeira tentativa, ele recebe 

100 pontos. No entanto, se ocorre um erro em uma tentativa, a pontuação é reduzida. 

 

FIGURA 23 - PAINEL INDIVIDUAL DA TURMA 2 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

O acesso do professor ao sistema oferece uma visão abrangente tanto das turmas 

quanto dos alunos, permitindo uma análise individualizada de cada estudante. Nesse 

contexto, é possível verificar o engajamento de cada aluno por meio de suas atividades 

realizadas, participação em aulas e leitura dos materiais, conforme ilustrado na Figura 27. 

Adicionalmente, a Figura fornece informações detalhadas sobre as atividades realizadas 

pelos alunos, incluindo os níveis atingidos, melhorias, acertos nos exercícios e tempo 
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dedicado a cada atividade. Além disso, são apresentados o tempo total dedicado aos 

exercícios e o tempo total de aprendizagem. 

 

FIGURA 24 - PAINEL INDIVIDUAL DE CADA ALUNO 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

À medida que os participantes progridem em cada nível, eles ganham novos 

pontos de energia, medalhas e/ou avatares. As medalhas disponíveis na plataforma 

incluem Medalhas de Desafio, Medalhas de Buraco Negro, Medalhas de Sol, Medalhas 

de Terra, Medalhas de Lua e Medalhas de Meteorito. As medalhas são adquiridas pelos 

participantes após a conclusão dos exercícios, conforme representado na Figura 28. Da 

mesma forma, os avatares também são obtidos conforme as etapas são concluídas, 

ilustrado na Figura 29. 

 

FIGURA 25 - PAINEL DE CONTROLE DE MEDALHAS 

 

Fonte: Site Khan Academy. 
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FIGURA 26 - PAINEL DE AVATARES 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

Para isso, conforme os estudos de Moreira (2018), a plataforma Khan Academy 

emprega o conceito de gamificação, no qual os alunos podem receber medalhas e pontos 

de energia com base em seu desempenho nas atividades atribuídas, além de terem a opção 

de compartilhar seu progresso em suas redes sociais. 

Para Santos e Sousa (2021), destacam que os alunos expressaram que os pontos 

de energia e as medalhas da gamificação obtidas na plataforma Khan Academy 

constituíram um estímulo adicional, o que os levou a dedicar mais tempo aos estudos 

nesse ambiente de aprendizagem. 

Os mesmos autores ressaltam que a característica inicialmente notável adotada 

pela Khan Academy é a sua estrutura gamificada, pois os pontos e aspectos inovadores 

relevantes a serem destacados no funcionamento desta ferramenta. Assim, a gamificação 

consiste na incorporação de elementos dos jogos em ambientes que não são 

necessariamente de jogos. 

Nesse ponto de vista, segundo Klock et al. (2014), é observado que a maioria dos 

componentes de jogos empregados na gamificação estão intrinsecamente ligados aos 

anseios humanos. Entre esses elementos, destacam-se pontos, níveis, status, 

classificações, recompensas, entre outros. 

Outro ponto de visão, Takatu (2019), afirma que a gamificação refere-se ao uso 

de elementos dos jogos em contextos que geralmente não possuem características lúdicas. 
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Existem três categorias principais de elementos dos jogos empregados na gamificação, 

são: dinâmicas, mecânicas e componentes.  

Assim como assegura Duarte (2018, p. 70), “sendo estes elementos de 

gamificação que proporcionam um ambiente semelhante a de um game, mas sem deixar 

de lado as características educacionais, sendo recompensados pelo seu empenho e 

interatividade”. 

A plataforma virtual Khan Academy foi essencial para fomentar o envolvimento 

dos alunos e facilitar a aprendizagem colaborativa, oferecendo uma interatividade 

significativa. Os recursos de gamificação, incluindo desafios, recompensas e feedback 

instantâneo, desempenharam um papel crucial na construção de um ambiente educacional 

cativante e estimulante, promovendo a participação ativa dos alunos. 

De acordo com Konzen (2020, p. 30), “receber e analisar os feedbacks dos alunos 

torna-se um ponto chave para perceber se seu uso traz contribuições para o ensino do uma 

trabalho”. Para Lima (2017), o professor tem acesso não apenas ao feedback coletivo da 

turma, mas também pode avaliar individualmente o feedback de cada aluno. É viável 

examinar as atividades concluídas online ou por meio de um download contendo os 

gráficos e as tarefas realizadas pelos estudantes. 

Nesse mesmo sentido, Duarte (2018) afirma que a capacidade adaptativa da 

plataforma Khan Academy, que ajusta as atividades conforme o perfil individual de cada 

usuário, oferecendo feedback sobre o progresso em conhecimentos e habilidades. À 

medida que os alunos praticam, a plataforma introduz novas atividades para reforçar o 

aprendizado. Além disso, possibilita revisitar atividades não dominadas para fortalecer 

conceitos e oferece opções de personalização em termos de tempo e tipos de erros 

cometidos (Duarte, 2018). 

A aplicação da gamificação pela plataforma Khan Academy tem gerado 

engajamento entre os participantes, incluindo alunos e professores, como observado no 

estudo conduzido por Santos e Sousa (2021). Esse método proporciona um estímulo extra 

ao envolvimento dos alunos nas atividades e tarefas propostas pelo professor, por meio 

da oportunidade de conquistar recompensas, acumular pontos de energia e medalhas, 

além de avançar de nível. 

Dessa forma, a plataforma oferece elementos gamificados e promove a dinâmica 

dos jogos, integrando esse conceito à realização e aplicação dos estudos de forma 

autônoma, permitindo que o usuário assuma a responsabilidade por sua própria jornada 

de aprendizado. 
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A comparação entre os resultados dos exercícios realizados na plataforma 

presencialmente e o desempenho nas atividades avaliativas conduzidas pelo professor 

revelou uma tendência mais positiva nos resultados quantitativos alcançados na 

plataforma. No entanto, ficou evidente que a plataforma também exerce um papel 

complementar no apoio às práticas pedagógicas dos professores. Este dado sugere que a 

integração da plataforma na metodologia de ensino pode contribuir para enriquecer e 

diversificar as estratégias de aprendizagem, reforçando a importância da tecnologia como 

uma ferramenta de suporte educacional. 

Além disso, no âmbito desta investigação, nos dedicamos à condução das aulas 

virtuais, durante as quais os alunos foram orientados a prosseguir com as atividades na 

plataforma Khan Academy, porém, agora em um ambiente virtual. Nesse contexto, os 

alunos tiveram a oportunidade de elaborar suas resoluções, utilizando os materiais 

didáticos disponíveis, como vídeos e textos, os quais desempenharam um papel 

fundamental no desenvolvimento das tarefas propostas, semelhante ao que ocorreu na 

etapa anterior. 

Durante esta fase, observou-se uma quantidade significativa de alunos que não se 

envolveram nas etapas oferecidas pela plataforma, tais como a visualização de vídeos, a 

leitura de textos e/ou a resolução de problemas.  

Alguns alunos expressaram suas razões, afirmando: “Não tenho acesso a internet 

em minha casa” (Aluno); “Não tenho celular, nem computador para entrar na plataforma” 

(Aluno); “Não consegui entrar na plataforma, tenho celular e computador, mas não tenho 

tempo disponível” (Aluno); “Não fiz, pois acabei esquecendo de fazer as atividades” 

(Aluno). A partir dessas justificativas, observamos que alguns alunos enfrentam restrições 

de acesso a dispositivos móveis e à internet, enquanto outros possuem esses recursos, 

porém carecem de interesse para participar das atividades, demonstrando que seu 

engajamento está condicionado à supervisão ou ao valor atribuído às atividades na 

avaliação da disciplina. 

Portanto, de acordo com Aflitos et al. (2018), no contexto escolar cotidiano, 

frequentemente as aulas se tornam monótonas e repetitivas, o que acaba por desinteressar 

os alunos em relação às atividades consideradas tradicionais. Esses mesmos autores 

complementam que as atividades gamificadas proporcionaram aos alunos uma nova 

perspectiva sobre o estudo por meio da plataforma Khan Academy, pois ela incorpora as 

características e linguagens dos jogos. 
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Os resultados das atividades realizadas pelos alunos foram disponibilizados pela 

plataforma e comparados com os dados obtidos nas atividades realizadas 

presencialmente. Observa-se que as atividades remotas apresentam resultados inferiores 

em comparação com as atividades realizadas presenciais, conforme ilustrado nas Figuras 

a seguir. 

FIGURA 27 - PAINEL DE CONTROLE DE MEDALHAS 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

FIGURA 28 - PAINEL DE CONTROLE DE MEDALHAS 

 

Fonte: Site Khan Academy. 
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Segundo Moreira (2018), quando empregamos tecnologia como ferramenta de 

apoio, observamos um aumento no interesse dos alunos pela aprendizagem, o que o 

motiva a se dedicar mais ao estudo do assunto. Nessa perspectiva, é crucial que o 

professor incentive o interesse do aluno, porém, é a motivação intrínseca do próprio aluno 

que determina seu interesse em aprender. 

Assim, para Duarte (2018), o uso da plataforma Khan Academy resulta em uma 

melhoria no desempenho dos alunos, os quais evidenciam engajamento, adquirem 

autonomia e estabelecem conexões entre os conhecimentos adquiridos e os tópicos 

abordados pelo professor durante as aulas, além de gamificar o processo de ensino e 

aprendizagem. 

Desse modo, Vasconcelos, Andrade e Negrão (2020) destacam a Khan Academy 

como uma ferramenta pedagógica eficaz, sem menosprezar outras opções, para ser 

utilizada pelos professores com propósitos didáticos e metodológicos, visando contribuir 

significativamente para o processo de ensino e aprendizagem. 

Os dados obtidos por meio da plataforma ofereceram informações valiosas sobre 

o desenvolvimento individual dos alunos, permitindo uma análise minuciosa de suas 

habilidades destacadas e áreas que demandam maior atenção.  

A capacidade de monitorar o desempenho de cada aluno de maneira precisa e em 

tempo real capacita os professores a identificar demandas específicas para intervenção, 

contribuindo para uma personalização mais eficaz do processo de ensino e aprendizagem. 

Essa constatação ressalta não apenas o caráter avaliativo da plataforma, mas também sua 

relevância como um recurso fundamental para a avaliação contínua do progresso dos 

alunos. 

Os resultados e análise da prática gamificada indicam que a combinação de 

tecnologias educacionais inovadoras com abordagens de gamificação pode aprimorar a 

aprendizagem dos estudantes, estimular a autonomia e o interesse intrínseco, e 

aperfeiçoar o rendimento acadêmico. Essas constatações enfatizam a necessidade de 

utilizar métodos de pesquisa variados para explorar e compreender os efeitos de 

intervenções pedagógicas no cenário educacional atual. 

 

7.4.3 RESULTADOS E ANÁLISE DO QUESTIONÁRIO FINAL 

O presente estudo visou investigar a percepção dos alunos em relação à utilização 

de atividades gamificadas no processo de ensino de Química, por meio da aplicação de 
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um questionário final. Por tanto, iniciou-se com a pergunta “Você achou satisfatório a 

realização da atividade gamificada? Justifique.”. Todos os alunos concordam que a 

prática foi satisfatória, totalizando 100% de respostas afirmativas. As justificativas variam 

entre os alunos: alguns destacam o envolvimento e o engajamento proporcionado pelas 

estratégias, enquanto outros mencionaram a diversão proporcionada pelo método. A 

maioria dos estudantes, no entanto, apontou que a abordagem didática adotada resultou 

em uma melhor compreensão do conteúdo. 

Essas respostas confirmam as ideias de Mareis e Melo (2023), que apresentam um 

modelo para a implementação da gamificação no ensino, dividido em quatro fases inter-

relacionadas, como mostra a Figura 35: Almejar, Estabelecer, Aplicar e Analisar. Na 

primeira fase, os objetivos educacionais, os participantes e as ferramentas são definidos. 

Na segunda fase, o perfil dos jogadores e os elementos atrativos são determinados. A 

terceira fase, a gamificação é desenvolvida com base nas informações das fases 

anteriores, considerando a ferramenta, o conteúdo, os objetivos e os perfis dos jogadores. 

Por fim, na quarta fase, o feedback dos alunos é utilizado para melhorar as futuras 

gamificações, garantindo um ensino de qualidade. A gamificação pode adotar diferentes 

formatos e requer cuidado em cada etapa para alcançar os objetivos educacionais 

almejados. 

 

FIGURA 29 - MODELO PARA CONSTRUIR GAMIFICAÇÃO PERSONALIZADA 

 

Fonte: Morais e Melo (2023). 
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Portanto, seguindo essa mesma perspectiva, a gamificação pode ser uma 

ferramenta eficaz para aumentar o engajamento dos alunos no processo de aprendizagem. 

Ao incorporar elementos de jogos, como competição e desafios, ela estimula o interesse 

dos alunos e os motiva a participar ativamente das atividades educacionais. Além disso, 

a gamificação pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades importantes, como 

pensamento crítico e trabalho em equipe, enquanto exploram conceitos de forma 

envolvente. Assim, ao implementar a gamificação no ensino, os professores podem 

proporcionar uma experiência de aprendizagem mais significativa e estimulante, 

contribuindo para o sucesso acadêmico dos alunos. 

Quando perguntados acerca das diferenças entre as metodologias empregadas por 

seus professores e a gamificação, os alunos destacaram diversas disparidades. Em uma 

das respostas, um aluno mencionou que as abordagens tradicionais se concentram mais 

na transmissão de conteúdo de forma linear, enquanto a gamificação proporciona uma 

experiência mais interativa e imersiva, permitindo aos alunos aprender de maneira mais 

autônoma e colaborativa. 

Alguns alunos afirmaram que não há nenhuma diferença entre as metodologias 

que seus professores utilizam com a gamificação, pois muitos professores usam 

estratégias metodológicas envolventes, deixando uma proximidade com a gamificação, 

apresentadas para eles.  

Outro aluno respondeu: “Sim, tem diferença. Tem professor que dar suas aulas 

“normais”, explicando o conteúdo e depois passa atividades. Já com o uso da 

gamificação, consegui entender melhor o conteúdo, pois é de maneira mais divertida”. 

Por outro lado, um aluno respondeu: “Com certeza tem diferença. Enquanto as 

aulas dos professores são voltadas para a explicação no quadro e exercícios, a 

gamificação usa jogos para ensinar de maneira divertida. Isso me deixou mais motivado 

a aprender mais”. 

Essas respostas confirmam as afirmações de Fortunato e Teichner (2020), pois 

enquanto a aula tradicional pode ser participativa, dinâmica e desafiadora, depende 

principalmente do esforço do professor em transmitir o conteúdo de forma eficaz, 

resultando em um planejamento centralizado no docente. Por outro lado, a gamificação, 

embora mais desafiadora de implementar, requer considerar as ações dos alunos 

(jogadores), o que pode tornar o ambiente escolar mais interessante e educativo. 

Neste ponto, constatamos que os alunos, predominantemente, evidenciaram um 

entendimento razoável em relação à aplicação da gamificação no contexto educacional. 
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Contudo, há margem para um aprofundamento maior no conteúdo, considerando que eles 

possuem diversas abordagens associadas e aplicadas em suas vivências diárias. 

Em relação à terceira pergunta: “Qual é importância de saber sobre a 

nomenclatura de compostos orgânicos no seu cotidiano?”. Os alunos demonstraram e 

reconheceram de forma significativa a contribuição para o processo de aprendizagem que 

foi adquirido durante a prática gamificada passada. As respostas foram diversas, 

abordando uma ampla gama de aspectos, que vão desde a utilização em produtos do 

cotidiano até a referência aos alimentos e/ou medicamentos consumidos quando 

necessário. 

Um aluno apresentou sua resposta: “entender a nomenclatura de compostos é 

importante para compreender os produtos usados, como de limpeza, alimentos e 

medicamentos. Ajuda a entender suas propriedades, função e impacto no corpo e no 

ambiente”. 

Outro aluno afirmou que: “É importante conhecer os nomes dos compostos no 

cotidiano para entender melhor o que consumimos e evitar substâncias prejudiciais”. 

Um terceiro aluno respondeu: “Os nomes dos compostos auxiliam na 

interpretação de receitas, facilitando a compreensão da composição dos pratos e 

permitindo ajustes conforme as preferências alimentares”. 

Mas a maioria dos alunos responderam que compreender os nomes dos compostos 

orgânicos é importante devido à sua presença em todos os produtos como cosméticos, 

comidas, medicamentos e materiais de construção. Essa familiaridade possibilita escolher 

conscientes, levando em conta sustentabilidade e segurança ambiental. 

Conforme mencionado pelos autores acima, a Química Orgânica envolve uma 

ampla variedade de compostos com diferentes propriedades e nomes, tornando a 

compreensão desafiadora devido à necessidade de habilidades como visualização espacial 

e raciocínio. A contextualização ajuda os alunos a relacionar os conceitos teóricos com 

situações reais, facilitando a compreensão e a aplicação prática dos conteúdos (Silva, 

2015). 

Na quarta questão, perguntou-se: “A gamificação pode ser utilizada em outras 

disciplinas? Se sim, por quê?”. Alguns alunos não responderam, totalizando 15 alunos, 

proporcionando aproximadamente 24% dos participantes, como ilustrado no gráfico 

abaixo. O restante dos alunos responderam que “Sim”, mas com justificativas diferentes 

como: “Pois proporciona uma aprendizagem motivadora e envolvente.”; “Porque a 

gamificação utiliza jogos, e essa estratégia envolve o cotidiano dos alunos”; e “A 
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gamificação é uma estratégia eficaz melhorando o desempenho dos alunos em várias 

disciplinas”, entre outras respostas como demonstrado no gráfico do apêndice XIII. 

Henrique Flores, Caroline Tomé Klock e Gasparini (2016) afirmam que a 

gamificação é uma abordagem presente em diversos sistemas, que visa motivar e engajar 

os usuários, incentivando seu progresso e interação. Conforme os autores mencionados 

acima, um aspecto crucial na implementação da gamificação é a identificação do tipo de 

jogador, pois isso permite adaptar as técnicas de interação às preferências individuais, 

proporcionando uma experiência mais personalizada e envolvente. 

A última pergunta foi questionada: “Quais sugestões ou melhorias você pode citar 

para ocorrer aulas dinâmicas no desenvolvimento e processo de ensino e 

aprendizagem?”. Tivemos uma porcentagem de 40% de alunos que deixaram essa 

pergunta em branco, a pergunta que apresentou a maior quantidade de respostas em 

branco. 

Então, dessa forma, percebemos que um dos propósitos da atividade gamificada 

foi atingido, uma vez que a grande maioria dos alunos conseguiram estabelecer conexões 

abordadas e sua aplicabilidade em contextos de vivências.  
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SEÇÃO 8: ALÉM DO FIM DO JOGO: REFLEXÕES FINAIS E 

ESTRATÉGIAS PARA NOVAS AVENTURAS DE PESQUISA 

GAMIFICADA. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A pesquisa buscou analisar como a gamificação pode atender às demandas dos 

estudantes, promover um ensino mais dinâmico e eficaz, e engajar os alunos. A 

combinação de abordagens quantitativas e qualitativas na coleta e análise de dados 

revelou o potencial da gamificação em motivar os estudantes e promover uma 

aprendizagem significativa. A introdução da Khan Academy como instrumento de 

gamificação demonstrou vantagens, como aumento do envolvimento dos alunos e 

elevação da motivação para o estudo da disciplina. A interatividade virtual e a 

narrativa engajada proporcionada pela gamificação contribuíram positivamente para o 

engajamento dos alunos e otimização do processo de ensino e aprendizagem. A 

pesquisa ressaltou a importância de estratégias inovadoras para tornar o ensino de 

Química mais atrativo e eficaz, destacando a relevância da gamificação como uma 

abordagem educacional promissora. 
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Ao finalizar a pesquisa sobre a gamificação no ensino de Química em escolas 

públicas no município de Humaitá, Amazonas, é possível tecer considerações finais 

relevantes que contribuem para uma compreensão mais abrangente dos resultados obtidos 

e delineiam possíveis caminhos para futuras investigações nesse campo.  

Neste estudo é evidente que a aplicação de elementos de jogos no ambiente 

educacional pode revolucionar a forma como os alunos interagem com os conteúdos. 

Através da combinação de análises qualitativas e quantitativas na coleta e diagnóstico de 

resultados, foi possível observar o potencial da gamificação em motivar os estudantes, 

envolvê-los de maneira mais ativa e promover uma aprendizagem significativa. 

Destaca-se, primeiramente, que a introdução da Khan Academy como instrumento 

de gamificação no contexto do ensino de Química demonstrou potenciais vantagens para 

a dinâmica de ensino e aprendizagem. Os resultados obtidos evidenciaram um incremento 

no nível de envolvimento dos estudantes, além de uma elevação na motivação para o 

estudo da disciplina. 

A interatividade virtual, a acessibilidade no formato digital e a narrativa engajada 

proporcionada pela gamificação demonstraram contribuições substanciais para a 

dinâmica educacional, influenciando positivamente o engajamento dos alunos e 

otimizando o processo de ensino e aprendizagem. Os resultados preliminares apontam 

para a importância de estratégias metodológicas inovadoras, como a gamificação, para 

tornar o ensino de Química mais atrativo e eficaz. 

O objetivo geral da pesquisa foi analisar como a gamificação pode ser aplicada 

para atender às necessidades dos professores de Química e engajar os alunos em escolas 

estudais no Município de Humaitá. Por meio de uma abordagem investigativa, buscamos 

compreender como a integração da Khan Academy como estratégia gamificada pode 

contribuir para o processo de ensino e aprendizagem. 

Os dados adquiridos fornecem uma percepção valiosa sobre o potencial dessa 

abordagem para tornar o ensino mais dinâmico, interativo e envolvente, destacando a 

importância de estratégias inovadoras para promover uma educação de qualidade.  

Os objetivos específicos: Identificar o impacto de utilizar da plataforma digital 

Khan Academy como estratégia didático-metodológica no processo de ensino de 

Química, este objetivo visou avaliar os efeitos da incorporação da Khan Academy no 

contexto educacional, analisando sua eficácia na promoção da aprendizagem dos 

conteúdos de Química pelos alunos; Por meio de intervenções pedagógicas, utilizar a 

Khan Academy de forma eficaz para reduzir as notas baixas em Química, este objetivo 
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foi direcionado para a proposição de medidas e práticas que pudessem maximizar os 

benefícios da Khan Academy, contribuindo para a melhoria do desempenho acadêmico 

dos alunos e para a redução das taxas de insucesso na disciplina de Química; Analisar o 

uso da gamificação a partir da plataforma Khan Academy em turmas da terceira série do 

Ensino Médio como contribuição para um melhorar o processo de ensino, este objetivo 

concentrou-se na análise dos resultados obtidos com a aplicação da gamificação na Khan 

Academy em turmas de ensino médio, identificando os pontos positivos e desafios 

enfrentados na implementação dessa abordagem e fornecendo percepções para o 

aprimoramento das práticas educacionais. 

Diante desses objetivos, foi possível realizar uma investigação abrangente e 

aprofundada sobre o uso da Khan Academy aplicada à gamificação no ensino de Química, 

proporcionando contribuições significativas para o campo da educação e destacando a 

importância de estratégias inovadoras dentro do processo de ensino e aprendizagem. 

Ao examinar os resultados coletados e aplicar a técnica de Análise Textual 

Discursiva (ATD), foi possível reconhecer a relevância de abordagens qualitativas e 

quantitativas na avaliação dos efeitos da gamificação no aprendizado dos alunos. A 

desconstrução e reconstrução de conceitos, a categorização e a produção de escritas 

derivadas das análises permitiram uma compreensão mais aprofundada dos resultados 

obtidos. 

Além disso, esta pesquisa visa contribuir significativamente na promoção de 

alfabetização científica dos indivíduos envolvidos. No planejamento de atividades por 

meio da inserção de uma plataforma gamificada, no caso a Khan Academy, onde a postura 

do professor se modifica enquanto se torna um incentivador, orientador e colaborador do 

ensino. Pois, a plataforma envolve aluno e professor de forma interativa e também 

evidência a importância de planejar a temática no ensino de Química tratando de questões 

locais, tornando o ensino mais significativo e relevante para o professor. 

Ainda, é necessário sempre analisar e revelar o quanto o professor aprendeu, 

reconhecendo que instrumentos gamificados, como a plataforma Khan Academy, podem 

servir para promover o processo de ensino de modo a levar à melhoria em variados níveis. 

Por isso, a gamificação visa se tornar uma estratégia metodológica inovadora e 

complementar, melhorando o entendimento de um determinado assunto abordado dentro 

ou fora da sala de aula.  

Ao término deste estudo, deixamos algumas recomendações para pesquisas 

futuras que podem servir como potencial direção para ampliar o conhecimento e 
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refinamento das abordagens educacionais associadas à utilização da gamificação e da 

plataforma Khan Academy no âmbito do ensino de Química em instituições públicas. 

Dentre essas recomendações, merecem destaque:  

Realização de estudos longitudinais que visam acompanhar, em um período 

prolongado, o efeito da gamificação no processo de aprendizagem dos alunos ao longo 

de múltiplos anos letivos. Essa abordagem permitirá uma análise mais abrangente e 

aprofundada dos impactos de longo prazo dessa estratégia educacional. 

Examinar minuciosamente o impacto do emprego da Khan Academy e da 

estratégia de gamificação sobre as notas e o desempenho acadêmico dos alunos em 

avaliações escolares e teste padronizados de Química, com o intuito de avaliar de forma 

mais específica a influência dessas ferramentas no desempenho dos alunos. 

Ampliar o escopo da investigação para além da matéria de Química, investigando 

o potencial da gamificação e da Khan Academy em outras disciplinas do currículo escolar, 

como matemática, física, biologia, entre outras, visando explorar suas aplicações e 

benefícios em diferentes áreas de conhecimento. 

Examinar a percepção e o preparo dos docentes em relação à integração da 

gamificação e da Khan Academy no ambiente educacional, investigando as demandas de 

capacitação e aprimoramento profissional necessárias nesse cenário. 

Com base nessas considerações finais, evidencia-se que a investigação acerca da 

implementação da Khan Academy como ferramenta de gamificação no ensino de Química 

em instituições de ensino públicas oferece um terreno propício para futuras pesquisas e 

abordagens inovadoras. Através da constante evolução das estratégias adotadas e do 

compromisso com o aprimoramento da qualidade do ensino, é viável fomentar 

experiências educacionais mais envolventes e estimulantes para os alunos, o que 

consequentemente promove o desenvolvimento acadêmico e pessoal dos mesmos. 

Portanto, conclui-se que a gamificação no ensino de Química apresenta um 

potencial promissor para transformar a experiência educacional, promovendo maior 

engajamento, motivação e aprendizagem significativa. Recomenda-se que os educadores 

explorem cada vez mais essas estratégias inovadoras para atender às demandas dos 

estudantes e promover um ensino mais dinâmico e eficaz. 
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APÊNDICE I – TERMO DE ANUÊNCIA 

TERMO DE ANUÊNCIA  

 Eu, ________________________________________, Brasileira, portadora do 

RG Nº _____________________, CPF Nº ________________________, gestora da 

Escola Estadual Oswaldo Cruz, declaro estar de acordo com a submissão da proposta A 

GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE QUÍMICA EM ESCOLAR PÚBLICAS NO 

MUNICÍPIO DE HUMAITÁ-AM no âmbito do Programa de Pós-Graduação em 

Ensino de Ciências e Humanidades – PPGECH – Edital Nº 032/2021-PROPESP/UFAM, 

e atesto que o propornente João Bosco Ferreira de Souza Júnior, CPF Nº 014.447.202-36 

(e-mail: junior.bosco.15@gmail.com; telefone: (97) 984176558) é professor graduado em 

Licenciatura em Ciências: Biologia e Química, ano 2015, pela Universidade Federal do 

Amazonas – UFAM e está vinculado à Universidade Federal do Amazonas, no Instituto 

de Educação, Agricultura e Ambiente, na função de Professor, carga horário de 40 horas 

semanais, sendo desta, aulas ministradas na área da Química, para os cursos de 

Agronomia, Engenharia Ambiental, Licenciatura em Ciências: Biologia e Química e 

Licenciatura em Física e Matemática, pela orientação do Dr. Jorge Almeida de Menezes 

(e-mail: jorgejr@ufam.edu.br; telefone: (97) 9818-2841), possuindo por endereços 

institucionais: Rua Vinte e Nove de Agosto, 786 – Centro e Avenida Circular Municipal, 

1805 – São Pedro, situada na cidade de Humaitá – Amazonas – CEP: 69800-000, telefone: 

(97) 3373-1180, pretende analisar as potencialidades do uso da gamificação, por meio da 

plataforma Khan Academy, como estratégias didático-metodológica para o ensino e 

aprendizagem de Química no Município de Humaitá-AM. De maneira que seus objetivos 

específicos são: identificar os conteúdos em que os professores de Química encontram 

maior dificuldade no processo de ensino e aprendizagem; aplicar e monitorar o uso dos 

recursos de gamificação disponíveis na plataforma Khan Academy em turmas do Ensino 

Médio; e analisar o uso da gamificação a partir da plataforma Khan Academy em turmas 

do Ensino Médio como contribuição para uma aprendizagem significativa. 

 

Humaitá – AM, ______, _______________________ de 20___. 

 

____________________________________________________________ 

ASSINATURA DO(A) GESTOR(A) DA ESCOLA  

Portaria nº 
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APÊNDICE II - ENTREVISTA 

ENTREVISTA 

 

1. Qual seu nome e idade? 

2. Qual a sua formação? E em qual faculdade ou universidade? 

3. Qual foi o ano de sua formação? 

4. Quanto tempo você trabalha como professor(a)? 

5. Qual é o assunto que você sente mais dificuldade em ministrar para seus alunos? 

6. Qual(is) metodologia(s) você utiliza durante suas aulas? 

7. Você já ouviu ou já usou a gamificação em suas aulas? Se sim, como? 

8. Você acha que a utilização da gamificação serve para melhorar o processo de 

ensino e aprendizagem dos alunos? Se sim, como? 

9. Na escola que você trabalha possui laboratório de informática? Se sim quantas 

salas e quantos computadores tem? 

10. Em seu local de trabalho possui computadores e/ou internet que os alunos possam 

ter acesso para desenvolver atividades tecnológicas? 

11. Qual melhoria você pode comentar que seu local de trabalho precisa com 

urgência? 

12. Algum colega de trabalho faz algum tipo de pesquisa? Se sim, qual? 

13. A escola que trabalha fornece auxílio para desenvolver projetos ou atividades 

diferenciadas? Se sim, quais são? 

14. Você acha que os alunos podem ter facilidade no processo de ensino e 

aprendizagem com o uso de abordagens metodológicas? Justifique. 
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APÊNDICE III – QUESTIONÁRIO INICIAL 

QUESTIONÁRIO INICIAL 

 

Caro discente,  

Este determinado questionário é uma ferramenta de coleta de material da pesquisa “A 

GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE QUÍMICA EM ESCOLAS PÚBLICAS NO 

MUNICÍPIO DE HUMAITÁ-AM” desenvolvido pelo mestrando João Bosco Ferreira de 

Souza Júnior, pela orientação do Dr. Jorge Almeida de Menezes professor do Programa 

de Pós-Graduação de Ensino de Ciências e Humanidade – PPGECH, no Instituto de 

Educação, Agricultura e Ambiente – IEAA, na Universidade Federal do Amazonas – 

UFAM. Os dados alcançados serão manipulados exclusivamente com a finalidades 

acadêmicas. Não é obrigatório a identificação e será assegurado a discrição das respostas, 

conservando os princípios morais na pesquisa. 

Agradeço sua participação! 

1. Você gosta da disciplina de Química? 

( ) sim   ( ) não 

2. Qual é o assunto de Química que você tem mais dificuldade em aprender? 

______________________________________________________________________ 

3. Você gosta de aulas diferenciadas? Por quê? 

______________________________________________________________________ 

4. Você já ouviu falar do termo gamificação? 

( ) sim   ( ) não  

5. Você gosta de aulas que utilizem games? Por quê? 

______________________________________________________________________ 

6. Quais games os professores já utilizaram em suas aulas este ano? 

______________________________________________________________________ 

7. Em sua opinião qual é a diferença de aulas experimentais e aulas gamificadas? 

______________________________________________________________________

______________________________________________________________________ 
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APÊNDICE IV – QUESTIONÁRIO FINAL 

 

QUESTIONÁRIO FINAL  

Caro discente, 

Este determinado questionário é uma ferramenta de coleta de material da pesquisa “A 

GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE QUÍMICA EM ESCOLAS PÚBLICAS NO 

MUNICÍPIO DE HUMAITÁ-AM” desenvolvido pelo mestrando João Bosco Ferreira de 

Souza Júnior, pela orientação do Dr. Jorge Almeida de Menezes professor do Programa 

de Pós-Graduação de Ensino de Ciências e Humanidade – PPGECH, no Instituto de 

Educação, Agricultura e Ambiente – IEAA, na Universidade Federal do Amazonas – 

UFAM. Os dados alcançados serão manipulados exclusivamente com a finalidades 

acadêmicas. Não é obrigatório a identificação e será assegurado a discrição das respostas, 

conservando os princípios morais na pesquisa. 

Agradeço sua participação! 

1. Você achou satisfatório a realização da atividade gamificada? Justifique. 

 

 

2. Você observou alguma diferença entre as metodologias utilizadas pelo(a) seu 

professor(a) e a gamificação? Se sim, quais? 

 

 

3. Qual é a importância de saber sobre a nomenclatura de compostos orgânicos no seu 

cotidiano? 

 

 

4. A gamificação pode ser utilizada em outras disciplinas? Se sim, por quê? 

 

 

5. Quais sugestões ou melhorias você pode citar para ocorrer aulas dinâmicas no 

desenvolvimento e processo de ensino e aprendizagem? 
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APÊNDICE V – TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO – 

TCLE: para estudo sobre gamificação no ensino de Química direcionado aos 

professores 

 

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO – TCLE: para estudo 

sobre a gamificação no ensino de Química direcionado aos professores. 

 

Olá, 

Solicito a sua participação na pesquisa intitulada “A GAMIFICAÇÃO NO 

ENSINO DE QUÍMICA EM ESCOLAS PÚBLICAS NO MUNICÍPIO DE HUMAITÁ-

AM”, tendo como pesquisador principal João Bosco Ferreira de Souza Júnior (e-mail: 

junior.bosco.15@gmail.com; telefone: (97) 984176558), discente de mestrado do 

Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências e Humanidades do Instituto de 

Educação, Agricultura e Ambiente – IEAA da Universidade Federal do Amazonas – 

UFAM, pela orientação do Dr. Jorge Almeida de Menezes (e-mail: jorgejr@ufam.edu.br; 

telefone: (97) 9818-2841), possuindo por endereços institucionais: Rua Vinte e Nove de 

Agosto, 786 – Centro e Avenida Circular Municipal, 1805 – São Pedro, situada na cidade 

de Humaitá – Amazonas – CEP: 69800-000, telefone: (97) 3373-1180. 

O estudo tem por objetivo geral analisar as potencialidades do uso da gamificação, 

por meio da plataforma Khan Academy, como estratégias didático-metodológica para o 

ensino e aprendizagem de Química no Município de Humaitá-AM. De maneira que seus 

objetivos específicos são: identificar os conteúdos em que os professores de Química 

encontram maior dificuldade no processo de ensino e aprendizagem; aplicar e monitorar 

o uso dos recursos de gamificação disponíveis na plataforma Khan Academy em turmas 

do Ensino Médio; e analisar o uso da gamificação a partir da plataforma Khan Academy 

em turmas do Ensino Médio como contribuição para uma aprendizagem significativa. 

Estou convidando sua pessoa para colaborar no desenvolvimento da pesquisa na 

qual tem propósito em realizar a identificação de circunstâncias sobre as estratégias 

metodológicas, atividades gamificadas e o uso de games. 

A coleta dos resultados dessa pesquisa será desenvolvida em dois períodos 

diferentes: no primeiro momento será realizada com os professores que lecionam a 

disciplina de Química na cidade de Humaitá-AM; e no segundo momento com os alunos 

matriculados em escolas públicas de ensino da mesma cidade, você também está de 
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acordo em aceitar o pesquisador durante a coleta dos resultados na sua determinada 

unidade de ensino, considerando que será agendado o horário para esse momento. 

Notificamos que sua colaboração não é de caráter obrigatório, e tem direito de 

rejeitar a participação e/ou remover sua autorização em qualquer momento durante o 

estudo, e que não possua nenhuma penalidade no desenvolvimento do seu trabalho. 

Estando de acordo em participar dessa pesquisa, requeremos que respondas às 

perguntas realizada pelo pesquisador, no dia acordado para entrevista, não precisando 

nenhum utensilio ou ferramentas durante essa etapa. Essa entrevista é formada por 

perguntas que são relacionadas as condições de trabalho, formação, metodologia usada 

em sala e trabalhos realizados, todas as questões estarão interligadas com o ensino de 

Química. 

É importante salientar que qualquer pesquisa com seres humanos compreende 

vantagens e perigos, sendo identificados em seguida: 

IDENTIFICAÇÃO DAS VANTAGENS: as principais vantagens desse estudo 

compreendem em ampliar o conhecimento científico na área de Ensino, exclusivamente, 

no uso de estratégias de ensino que proporcionam o desenvolvimento do ensino e 

aprendizagem na região sul do Estado do Amazonas, com enfoque na prática durante o 

Ensino de Química. Proporcionar aos docentes e discentes o domínio de diferentes 

metodologias de ensino, no caso a gamificação, dentro da sala de aula e/ou laboratório de 

informática com auxílio da tecnologia. As práticas planejadas por esse estudo colaboram 

com a superação de dificuldades no ensino e aprendizagem de definições científicas, 

também possibilitar compreensões, debates e conflitos de conceitos científicos, de caráter 

investigativo. 

IDENTIFICAÇÃO DOS PERIGOS: em relação aos perigos durante esse estudo 

estão relacionados a participação no desenvolvimento de atividades que serão 

desempenhadas e realizadas no âmbito do espaço escolar, que abrange o cotidiano dos 

discentes, em virtude que o decorrer da pesquisa será desenvolvida na sala de aula e no 

laboratório de informática. Essas atividades práticas no laboratório de informática possui 

o intuito de minimizar os perigos aos discentes participantes dessas atividades, visto que 

nesse local identificam-se ferramentas essenciais para a segurança de qualquer. 

Considerando à resolução do CNS n.º 466 de 2012 comunicamos o seu direito de 

conseguir auxílio total e de forma gratuita derivado de alguma ou qualquer prejuízo direto 

ou indireto e momentâneo e/ou tardio consequente da participação na pesquisa, a qualquer 

momento que desejar. E se algum momento ocorrer algum dano ou possíveis despesas 
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que não estão previstas, resultante a sua colaboração, permanece garantido o seu direito 

a compensação e cobertura material para restauração de provável prejuízo provocado pelo 

estudo, de forma que seja acompanhado(a) ao profissional de assistência que esteja 

qualificado para o determinado problema verificado, e estabelecendo que todas as 

prováveis despesas relacionadas aos gastos relacionados as dificuldades e a sua resolução 

de compromisso da pesquisa através do pesquisador. Destaca-se que as partes indenizadas 

não são exclusivamente aquelas mencionadas a “alimentação” e/ou “transporte”, mas a 

tudo o que for preciso a essa pesquisa. 

Você pode ter acesso a qualquer momento aos dados adquiridos durante, ou 

depois, dessa pesquisa. Os resultados e instrumentos usadas nesse estudo serão guardados 

com esse pesquisador por uma temporada de 5 anos, depois dese tempo todos eles serão 

eliminados. 

Este documento de autorização pode ser encontrado em duas cópias, de forma que 

uma cópia será conservada por esse pesquisador, e a outra cópia será disponibilizada ao 

senhor(a). Caso ocorra qualquer dúvida ou tenha informação, poderá entrar em contato 

pelo telefone profissional (97) 984176558, ou pelo telefone pessoal (97) 984366100, e/ou 

no endereço Avenida Transamazônica, 1881-A, Centro. 

Em consequência desse momento ser realizado de modo presencial, comunicamos 

que usaremos qualquer cuidado e prevenção aos potenciais perigos de transmissão da 

COVID-19. Em vista disso, serão desempenhadas qualquer precaução essencial a fim de 

sua proteção, assim como do pesquisador para precaver a transmissão desse vírus ou de 

qualquer outro, essas defesas são em relação a: a utilização de equipamentos de proteção 

individual (EPIs), atender as regras de distanciamento, sempre que puder higienizar as 

mãos com álcool 70% e/ou com água e sabão. 

Comunicamos que quaisquer dados coletados de acordo com suas respostas, até 

mesmo sua identificação não serão informadas, a deixar livre de alguma ou qualquer 

exibição e/ou intimidação seja durante as entrevistas ou no decorrer de apresentações e 

publicações da pesquisa.  

Você pode ter acesso a qualquer momento aos dados adquiridos durante, ou 

depois, dessa pesquisa. Os resultados e instrumentos usadas nesse estudo serão guardados 

com esse pesquisador por uma temporada de 5 anos, depois desse tempo todos eles serão 

eliminados. 

Este documento de autorização pode ser encontrado em duas cópias, de forma que 

uma cópia será conservada por esse pesquisador, e a outra cópia será disponibilizada ao 
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senhor(a). Caso ocorra qualquer dúvida ou tenha informação, poderá entrar em contato 

pelo telefone profissional (97) 984176558, ou pelo telefone pessoal (97) 984366100, e/ou 

no endereço Avenida Transamazônica, 1881-A, Centro. 

 

 

Consentimento após ser informado. 

 

Eu, ____________________________________________________, fui 

comunicado(a) em relação ao que o pesquisador João Bosco Ferreira de Souza Júnior 

pretende realizar e o motivo que necessita da minha contribuição, compreendi o 

esclarecimento. Portanto, eu estou de acordo em colaborar com o estudo, entendendo que 

não haverá ganho nenhum em relação a valores monetários e também estou ciente que 

posso escolher sair a qualquer hora do estudo. Este registro é emitido em duas cópias que 

estarão assinadas, uma pelo pesquisador e outra por mim, e cada um ficará com uma 

cópia. 

Comunico que estou de acordo em participar desse estudo. E também concordo 

que os dados adquiridos sejam apresentados e publicados em eventos, livros e/ou artigos 

científicos sendo que preserve a minha identificada. 

 

Humaitá – AM, ______, _______________________ de 20___. 

 

 

_______________________________________________________ 

Assinatura da pessoa responsável pelo participante 

 

 

 

____________________________________________________________ 

Assinatura do pesquisador: João Bosco Ferreira de Souza Júnior 

 

 

_____________________________________________________________ 

Assinatura do Orientador: Dr. Jorge Almeida de Menezes 



136 

 

APÊNDICE VI – TERMO DE CONSENTIMENTO E ESCLARECIDO – TCLE: 

para estudo sobre a gamificação no ensino de Química 

 

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO – TCLE: para estudo 

sobre a gamificação no ensino de Química. 

Olá! 

Essa documento tem a intenção de convidar seu filho(a) a participar, 

voluntariamente e sem fins lucrativos, da pesquisa de mestrado com o título “A 

GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE QUÍMICA EM ESCOLAS PÚBLICAS NO 

MUNICÍPIO DE HUMAITÁ-AM” de responsabilidade do pesquisador João Bosco 

Ferreira de Souza Júnior (e-mail: junior.bosco.15@gmail.com; telefone: (97) 

984176558), discente de mestrado do Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências 

e Humanidades do Instituto de Educação, Agricultura e Ambiente – IEAA da 

Universidade Federal do Amazonas – UFAM, pela orientação do Dr. Jorge Almeida de 

Menezes (e-mail: jorgejr@ufam.edu.br; telefone: (97) 9818-2841), tendo por endereços 

institucionais: Rua Vinte e Nove de Agosto, 786 – Centro e Avenida Circular Municipal, 

1805 – São Pedro, situada na cidade de Humaitá – Amazonas – CEP: 69800-000, telefone: 

(97) 3373-1180. 

A pesquisa tem por objetivo geral analisar as potencialidades do uso da 

gamificação, por meio da plataforma Khan Academy, como estratégias didático-

metodológica para o ensino e aprendizagem de Química no Município de Humaitá-AM. 

De maneira que seus objetivos específicos são: identificar os conteúdos em que os 

professores de Química encontram maior dificuldade no processo de ensino e 

aprendizagem; aplicar e monitorar o uso dos recursos de gamificação disponíveis na 

plataforma Khan Academy em turmas do Ensino Médio; e analisar o uso da gamificação 

a partir da plataforma Khan Academy em turmas do Ensino Médio como contribuição 

para uma aprendizagem significativa. 

Os discentes apenas irão colaborar com o estudo através da exposta autorização 

mediante do presente termo. 

Esse estudo começará com aplicação de um questionário (questionário inicial) 

para perceber os conhecimentos preliminares dos discentes sobre o tema escolhido para 

ser trabalhado. Em primeiro instante, será repassada informações sobre como procederá 
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o desenvolvimento da pesquisa, em seguida a realização de uma atividade gamificada. E 

ao final, os discentes irão responder a outro questionário (questionário final). 

Deste modo, para sua ciência selecionei alguns requisitos e explicações da escolha 

e seleção da participação do seu filho(a): 

• A escolha do seu filho(a) foi perante a entidade de ensino na qual ele estuda 

ser o local de pesquisa desse estudo; 

• Seu filho(a) só irá participar dessa pesquisa através das respostas dos 

questionários e participação das atividades gamificadas; 

• Todas as respostas dos questionários dele(a) serão debatidas de modo 

privado e sem identificação, ou seja, o nome do seu filho(a) não irá 

aparecer em nenhum momento durante a exposição ou escrita dessa 

pesquisa; 

• Todos os resultados obtidos diante a essa pesquisa serão direcionados à 

própria escola dele(a) e ao desenvolvimento de trabalhos de estudo e/ou 

destinados a possíveis publicações científicas em revistas, eventos ou 

livros. 

• Seu filho(a) fica assegurado(a) se caso quiser desistir a qualquer momento 

durante a aplicação dessa pesquisa, ou se não quiser responder a qualquer 

pergunta, sem que ocorra algum dano a ele(a); 

• Na etapa da apresentação do projeto, o pesquisador irá ler pausadamente e 

em tom de voz alta, para que não ocorrer nenhuma falta e entendimento; 

• A participação do seu(ua) filho(a) é totalmente voluntária, e que não terá 

nenhuma remuneração pela participação desse estudo; 

• Os dados adquiridos desta pesquisa será de responsabilidade do 

pesquisador João Bosco Ferreira de Souza Júnior; 

• Diante do seu acordo, o (a) senhor(a) terá acesso a uma cópia deste termo 

onde será apresentado o endereço e número de celular do pesquisador, caso 

tenha alguma dúvida no decorrer do desenvolvimento desta pesquisa; 

• É destacado que no decorrer do estudo realizaremos o uso de imagem e 

áudio, ressaltando o envio também do termo de solicitação de autorização 

para o uso de imagem e áudio. 

É importante salientar que qualquer pesquisa com seres humanos compreende 

vantagens e perigos, sendo identificados em seguida: 
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IDENTIFICAÇÃO DAS VANTAGENS: as principais vantagens desse estudo 

compreendem em ampliar o conhecimento científico na área de Ensino, exclusivamente, 

no uso de estratégias de ensino que proporcionam o desenvolvimento do ensino e 

aprendizagem na região sul do Estado do Amazonas, com enfoque na prática durante o 

Ensino de Química. Proporcionar aos docentes e discentes o domínio de diferentes 

metodologias de ensino, no caso a gamificação, dentro da sala de aula e/ou laboratório de 

informática com auxílio da tecnologia. As práticas planejadas por esse estudo colaboram 

com a superação de dificuldades no ensino e aprendizagem de definições científicas, 

também possibilitar compreensões, debates e conflitos de conceitos científicos, de caráter 

investigativo. 

IDENTIFICAÇÃO DOS PERIGOS: em relação aos perigos durante esse estudo 

estão relacionados a participação no desenvolvimento de atividades que serão 

desempenhadas e realizadas no âmbito do espaço escolar, que abrange o cotidiano dos 

discentes, em virtude que o decorrer da pesquisa será desenvolvido na sala de aula e no 

laboratório de informática. Essas atividades práticas no laboratório de informática possui 

o intuito de minimizar os perigos aos discentes participantes dessas atividades, visto que 

nesse local identificam-se ferramentas essenciais para a segurança de qualquer. 

De acordo com isso, antes de ir ao laboratório de informática será esclarecido aos 

discentes as principais normas de segurança e normas desse local, e informar como se 

comportar dentro desse recinto. 

Considerando à resolução do CNS n.º 466 de 2012 comunicamos o seu direito de 

conseguir auxílio total e de forma gratuita derivado de alguma ou qualquer prejuízo direto 

ou indireto e momentâneo e/ou tardio consequente da participação na pesquisa, a qualquer 

momento que desejar. E se algum momento ocorrer algum dano ou possíveis despesas 

que não estão previstas, resultante a sua colaboração, permanece garantido o seu direito 

a compensação e cobertura material para restauração de provável prejuízo provocado pelo 

estudo, de forma que seja acompanhado(a) ao profissional de assistência que esteja 

qualificado para o determinado problema verificado, e estabelecendo que todas as 

prováveis despesas relacionadas aos gastos relacionados as dificuldades e a sua resolução 

de compromisso da pesquisa através do pesquisador. Destaca-se que as partes indenizadas 

não são exclusivamente aquelas mencionadas a “alimentação” e/ou “transporte”, mas a 

tudo o que for preciso a essa pesquisa. 

Em consequência desse momento ser realizado de modo presencial, comunicamos 

que usaremos qualquer cuidado e prevenção aos potenciais perigos de transmissão da 
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COVID-19. Em vista disso, serão desempenhadas qualquer precaução essencial afim da 

proteção de seu(ua) filho(a), assim como do pesquisador para precaver a transmissão 

desse vírus ou de qualquer outro, essas defesas são em relação a: a utilização de 

equipamentos de proteção individual (EPIs), atender as regras de distanciamento, sempre 

que puder higienizar as mãos com álcool 70% e/ou com água e sabão. 

Você pode ter acesso a qualquer momento aos dados adquiridos durante, ou 

depois, dessa pesquisa. Os resultados e instrumentos usadas nesse estudo serão guardados 

com esse pesquisador por uma temporada de 5 anos, depois desse tempo todos eles serão 

eliminados. 

Este documento de autorização pode ser encontrado em duas cópias, de forma que 

uma cópia será conservada por esse pesquisador, e a outra cópia será disponibilizada ao 

senhor(a). Caso ocorra qualquer dúvida ou tenha informação, poderá entrar em contato 

pelo telefone profissional (97) 984176558, ou pelo telefone pessoal (97) 984366100, e/ou 

no endereço Avenida Transamazônica, 1881-A, Centro. 

Portanto, o discente fica também assegurado no decorrer das práticas auxílio se 

caso houver alguma emergência sem responsabilidade de qualquer lado e auxílio total 

posterior de complicações causadas direta ou indiretamente do estudo. Com isso, o 

participante desse estudo que por ventura apresentar qualquer tipo de prejuízo derivada 

da participação, pronunciado ou não no Documento de Consentimento Livre e 

Esclarecido, tem total direito a auxílio e a procurar recompensação. 

Consentimento após ser informado. 
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Eu, ____________________________________________________, fui 

comunicado(a) em relação ao que o pesquisador João Bosco Ferreira de Souza Júnior 

pretende realizar e o motivo que necessita da minha contribuição, compreendi o 

esclarecimento. Portanto, eu estou de acordo em colaborar com o estudo, entendendo que 

não haverá ganho nenhum em relação a valores monetários e também estou ciente que 

posso escolher sair a qualquer hora do estudo. Este registro é emitido em duas cópias que 

estarão assinadas, uma pelo pesquisador e outra por mim, e cada um ficará com uma 

cópia. 

Comunico que estou de acordo que meu filho(a), possa participar desse estudo. E 

também concordo que os dados adquiridos sejam apresentados e publicados em eventos, 

livros e/ou artigos científicos sendo que preserve a identificação do meu(minha) filho(a) 

e que a mesma não seja identificada. 

 

 

 

Humaitá – AM, ______, _______________________ de 20___. 

 

 

 

 

_______________________________________________________ 

  Assinatura da pessoa responsável pelo participante 

 

 

 

 

 

____________________________________________________________ 

Assinatura do pesquisador: João Bosco Ferreira de Souza Júnior 

 

 

_____________________________________________________________ 

Assinatura do Orientador: Dr. Jorge Almeida de Menezes 

Impressão do dedo 

polegar caso não saiba 

assinar. 
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APÊNDICE VII – TERMO DE ASSENTIMENTO E ESCLARECIDO PARA 

MENOR DE IDADE 

 

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA MENOR DE 

IDADE 

 

Esse pesquisador faz parte do Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências 

e Humanidades – PPGECH, no formato de mestrando, pelo Instituto de Educação, 

Agricultura e Ambiente – IEAA, na Universidade Federal do Amazonas – UFAM, e tem 

como orientador o Dr. Jorge Almeida de Menezes “A GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE 

QUÍMICA EM ESCOLAS PÚBLICAS NO MUNICÍPIO DE HUMAITÁ-AM”. 

De acordo com isso, esse documento tem intuito de convidá-lo a participar de 

forma voluntária dessa pesquisa, onde será realizada na cidade de Humaitá – AM, perante 

esse estudo que tem como propósito de analisar as potencialidades do uso da gamificação, 

por meio da plataforma Khan Academy, como estratégias didático-metodológica para o 

ensino e aprendizagem na área do ensino de Química do Ensino Médio. 

Para obter dados, serão desenvolvidos e adquiridos resultados através da aplicação 

de dois questionários, onde os mesmos apresentam perguntas abertas e fechadas para 

realizar um levantamento para adquirir informações preliminares em relação à Temática 

selecionada, seus pontos de vista e concepções e práticas relacionadas às atividades 

gamificadas no ambiente escolar. 

Para participar deste estudo, o responsável por você deverá autorizar e assinar o 

termo de consentimento. Você não terá nenhum custo, nem receberá quaisquer vantagens 

financeiras. Você será esclarecido(a) em qualquer aspecto que desejar e estará livre para 

participar ou recursar-se. O responsável por você poderá retirar o consentimento ou 

interromper a sua participação a qualquer momento. 

A sua participação é voluntária e a recusa em participar não acarretará qualquer 

penalidade ou modificação na forma em que é atendido(a) pelo pesquisador que irá tratar 

a sua identidade com padrões profissionais de sigilo. Seu nome não será identificado em 

nenhuma publicação. 

Quanto aos riscos decorrentes dessa pesquisa estão relacionados a participação 

nas atividades que serão conduzidas no âmbito do recinto escolar, que envolve ações do 

seu cotidiano, uma vez que a pesquisa será realizada na sala de aula e no laboratório da 
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própria escola. Durante a utilização do laboratório os riscos destacados consistem em 

acidentes, riscos de contaminação por produtos químicos e contaminação biológica. 

Porém, as práticas experimentais serão desenvolvidas no laboratório visando minimizar 

os riscos aos participantes durante a realização das práticas, uma vez que no laboratório 

encontram-se os equipamentos essenciais para segurança dos participantes. 

Em consequência desse momento ser realizado de modo presencial, comunicamos 

que usaremos qualquer cuidado e prevenção aos potenciais perigos de transmissão da 

COVID-19. Em vista disso, serão desempenhadas qualquer precaução essencial a fim de 

sua proteção, assim como do pesquisador para precaver a transmissão desse vírus ou de 

qualquer outro, essas defesas são em relação a: a utilização de equipamentos de proteção 

individual (EPIs), atender as regras de distanciamento, sempre que puder higienizar as 

mãos com álcool 70% e/ou com água e sabão. 

Portanto, o discente fica também assegurado no decorrer das práticas auxílio se 

caso houver alguma emergência sem responsabilidade de qualquer lado e auxílio total 

posterior de complicações causadas direta ou indiretamente do estudo. Com isso, o 

participante desse estudo que por ventura apresentar qualquer tipo de prejuízo derivada 

da participação, pronunciado ou não no Documento de Consentimento Livre e 

Esclarecido, tem total direito a auxílio e a procurar recompensação. 

As principais vantagens desse estudo compreendem em ampliar o conhecimento 

científico na área de Ensino, exclusivamente, no uso de estratégias de ensino que 

proporcionam o desenvolvimento do ensino e aprendizagem na região sul do Estado do 

Amazonas, com enfoque na prática durante o Ensino de Química. Proporcionar aos 

docentes e discentes o domínio de diferentes metodologias de ensino, no caso a 

gamificação, dentro da sala de aula e/ou laboratório de informática com auxílio da 

tecnologia. As práticas planejadas por esse estudo colaboram com a superação de 

dificuldades no ensino e aprendizagem de definições científicas, também possibilitar 

compreensões, debates e conflitos de conceitos científicos, de caráter investigativo. 

Em consequência desse momento ser realizado de modo presencial, comunicamos 

que usaremos qualquer cuidado e prevenção aos potenciais perigos de transmissão da 

COVID-19. Em vista disso, serão desempenhadas qualquer precaução essencial afim da 

proteção de seu(ua) filho(a), assim como do pesquisador para precaver a transmissão 

desse vírus ou de qualquer outro, essas defesas são em relação a: a utilização de 

equipamentos de proteção individual (EPIs), atender as regras de distanciamento, sempre 

que puder higienizar as mãos com álcool 70% e/ou com água e sabão. 
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Considerando à resolução do CNS n.º 466 de 2012 comunicamos o seu direito de 

conseguir auxílio total e de forma gratuita derivado de alguma ou qualquer prejuízo direto 

ou indireto e momentâneo e/ou tardio consequente da participação na pesquisa, a qualquer 

momento que desejar. E se algum momento ocorrer algum dano ou possíveis despesas 

que não estão previstas, resultante a sua colaboração, permanece garantido o seu direito 

a compensação e cobertura material para restauração de provável prejuízo provocado pelo 

estudo, de forma que seja acompanhado(a) ao profissional de assistência que esteja 

qualificado para o determinado problema verificado, e estabelecendo que todas as 

prováveis despesas relacionadas aos gastos relacionados as dificuldades e a sua resolução 

de compromisso da pesquisa através do pesquisador. Destaca-se que as partes indenizadas 

não são exclusivamente aquelas mencionadas a “alimentação” e/ou “transporte”, mas a 

tudo o que for preciso a essa pesquisa. 

Você pode ter acesso a qualquer momento aos dados adquiridos durante, ou 

depois, dessa pesquisa. Os resultados e instrumentos usadas nesse estudo serão guardados 

com esse pesquisador por uma temporada de 5 anos, depois desse tempo todos eles serão 

eliminados. 

Este documento de autorização pode ser encontrado em duas cópias, de forma que 

uma cópia será conservada por esse pesquisador, e a outra cópia será disponibilizada ao 

senhor(a). Caso ocorra qualquer dúvida ou tenha informação, poderá entrar em contato 

pelo telefone profissional (97) 984176558, ou pelo telefone pessoal (97) 984366100, e/ou 

no endereço Avenida Transamazônica, 1881-A, Centro. 
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Consentimento após ser informado. 

 

 

Eu, ____________________________________________________, fui 

comunicado(a) dos principais objetivos e finalidades dessa pesquisa de modo que estou 

de acordo, e não possuo nenhuma dúvida. Estou ciente que a qualquer hora poderei pedir 

informações, e poderei mudar de ideia sobre a decisão de colaborar, caso desejado. Vista 

disso, determino que estou de acordo em colaborar com essa pesquisa. Também, afirmo 

que recebi uma cópia desse documento de assentimento e tive a possibilidade de examinar 

e fui esclarecido de qualquer dúvida existente. 

 

 

 

 

Humaitá – AM, ______, _______________________ de 20___. 

 

 

 

 

_______________________________________________________ 

  Assinatura da pessoa responsável pelo participante 

 

 

 

 

 

____________________________________________________________ 

Assinatura do pesquisador: João Bosco Ferreira de Souza Júnior 

 

 

_____________________________________________________________ 

Assinatura do Orientador: Dr. Jorge Almeida de Menezes 

 

 

Impressão do dedo 

polegar caso não saiba 

assinar. 
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APÊNDICE VIII – TERMO DE AUTORIZAÇÃO DE USO DE IMAGEM E 

ÁUDIO 

 

TERMO DE AUTORIZAÇÃO DE USO DE IMAGEM E ÁUDIO 

 

Neste ato, eu __________________________________________________, PERMITO 

a utilização de imagem e áudio do(a) discente, de modo que está perante a minha 

responsabilidade, em cada e qualquer documento entre registros e imagens, no sentido de 

ser usada no estudo intitulado “A GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE QUÍMICA EM 

ESCOLAS PÚBLICAS NO MUNICÍPIO DE HUMAITÁ-AM” desenvolvido pelo 

mestrando João Bosco Ferreira de Souza Júnior, com finalidade de disseminação, 

direcionada à disseminação à comunidade em geral. A atual permissão é atribuída a 

propósito grátis, envolvendo a utilização de fotos e documentos mencionados acima, e 

em qualquer área nacional ou internacional, dos seguintes modos: construção do trabalho 

de Dissertação no Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências e Humanidades – 

PPGECH na forma Sticto sensu em grau de Mestrado, oferecida pelo Instituto de 

Educação, Agricultura e Ambiente – IEAA, da Universidade Federal do Amazonas – 

UFAM, localizada na Rua 29 de agosto n.º 786 Centro – Humaitá – AM. 

Determino ser a minha vontade de participar e autorizar a utilização do texto mencionada 

acima sem que tenha qualquer reclamação ao uso da minha imagem, estou ciente e assino 

esse determinado documento em duas cópias, sendo iguais de toda forma. 

 

____________________________________________________________ 

Assinatura do discente menor 

 

 

_______________________________________________________ 

  Assinatura da pessoa responsável pelo participante 

 

 

 

 

Humaitá – AM, ______, _______________________ de 20___. 

Impressão do dedo 

polegar caso não saiba 

assinar. 
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APÊNDICE IX – GRÁFICO DOS PARTICIPANTES NA PESQUISA 

 

GRÁFICO 3 - ALUNOS MATRICULADOS 

 

Fonte: próprio autor. 
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APÊNDICE X – GRÁFICO DAS RESPOSTAS DA PRIMEIRA PERGUNTA DO 

QUESTIONÁRIO INICIAL 

 

GRÁFICO 4 - RESPOSTAS DA PERGUNTA 1: "VOCÊ GOSTA DA DISCIPLINA DE 

QUÍMICA?" 

 

Fonte: próprio autor. 
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APÊNDICE XI – FIGURA DOS ASSUNTOS ABORDADOS NA PESQUISA DE 

ACORDO COM A O SITE DA KHAN ACADEMY 

FIGURA 30 - ASSUNTOS SOBRE NOMENCLATURA DE COMPOSTOS ORGÂNICOS 

 

Fonte: Site Khan Academy. 

 

FIGURA 31 - ASSUNTOS SOBRE ISOMERIA 

 

Fonte: Site Khan Academy. 
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APÊNDICE XII – FIGURA DO LABORATÓRIO DE INFORMÁTICA 

 

FIGURA 32 - LABORATÓRIO DE INFORMÁTICA DA ESCOLA OSWALDO CRUZ 

 

Fonte: próprio autor. 
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APÊNDICE XIII – GRÁFICO DA QUARTA PERGUNTA DO QUESTIONÁRIO 

FINAL 

 

GRÁFICO 5 - RESPOSTAS DA PERGUNTA 4: "A GAMIFICAÇÃO PODE SER 

UTILIZADA EM OUTRAS DISCIPLINAS? SE SIM, POR QUÊ? 

 

Fonte: próprio autor. 
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APÊNDICE XIV – GRÁFICO DA DECIMA PERGUNTA DO QUESTIONÁRIO 

FINAL 

 

GRÁFICO 6 - RESPOSTAS DA PERGUNTA 10: "QUAIS SUGESTÕES OU 

MELHORIAS VOCÊ PODE CITAR PARA OCORRER AULAS DINÂMICAS NO 

DESENVOLVIMENTO E PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM?" 

 

Fonte: próprio autor. 
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ANEXO I – PARECER DA APROVAÇÃO DO CEP 
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