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RESUMO

A utilizagdo de novas estratégias metodoloégicas como instrumento para o desenvolvimento do
processo de ensino e aprendizagem aos assuntos da disciplina de Quimica esta sendo encarado
como um método importante ¢ vantajoso. Assim, a incorporacdo das tecnologias desempenha um
papel significativo no contexto educacional, influenciando o processo de ensino e aprendizagem
por meio da utiliza¢do de recursos e ferramentas que propiciam atividades educativas gamificadas
alinhadas com a realidade em quais os alunos contemporaneos estdo imersos. Com isso, essa
pesquisa objetivou analisar o uso da gamifica¢do por meio da plataforma Khan Academy, como
estratégias didatico-metodologica para o ensino e aprendizagem de Quimica. Para tal, foi feita
uma intervengdo pedagogica com a execucgdo de uma atividade gamificada, sendo desenvolvida
nas escolas que oferecem o ensino médio na cidade de Humaita-AM, e por meio de uma
abordagem de métodos mistos segundo Creswell e Creswell (2021). Os procedimentos da
pesquisa foram divididos por meio de trés etapas: a primeira sendo o planejamento, a segunda
sendo a implementacdo e por fim a interferéncia, além disso, foram aplicados questionarios, um
inicial e outro final, observagao participativa, com o amparo de gravagdes de video e audio. Todos
os resultados foram analisados utilizando a técnica de Analise Textual Discursiva (ATD) de
acordo com e Galiazzi (2007). Os resultados da pesquisa indicam um interesse crescente dos
professores na adogdo da gamificagdo, com foco em praticas educacionais mais envolventes e
eficazes. A analise dos questionarios dos alunos antes e depois da atividade gamificada revela
impactos positivos no engajamento e desempenho dos estudantes. Portanto, inserir gamificagao
no ensino de Quimica melhora a dindmica educacional, aumenta a participagdo dos alunos ¢
estimula a motivacgdo intrinseca, facilitando a constru¢do 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 Humaita-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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SECAO 1: DESVENDANDO OS MISTERIOS DO MUNDO DOS
JOGOS: UMA JORNADA RUMO A GAMIFICACAO

Essa se¢do aborda a necessidade de contextualizar o ensino de Quimica e

conectar os conceitos apresentados pelos professores a vida cotidiana dos alunos, além
de mencionar os desafios enfrentados pelos educadores no uso de jogos no processo
educacional. O texto também propde o uso da plataforma digital Khan Academy como
uma estratégia didatico-metodologica para melhorar o processo de ensino de Quimica
e diminuir as taxas de notas baixas na disciplina. Por fim, destaca a importdncia de os
professores estarem preparados para lidar com as novas tecnologias e utiliza-las de
forma estratégica e efetiva em beneficio dos processos educacionais.
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Nos tltimos anos, as tecnologias digitais tém proporcionado novas perspectivas
para o ensino e aprendizagem de Ciéncias, de modo geral. O uso de computadores e
diferentes meios tecnoldgicos permite a diversificagdo de estratégias pedagodgicas em
diversas areas do conhecimento (Fiolhais, Trindade, 2003). Uma das estratégias
metodologicas que se destaca no ambiente educacional ¢ a adocdo de atividades
fundamentadas em jogos ou a aplicagdo dos conceitos que os representam,
simultaneamente entretenimento e aprendizado em diversas areas. Essas estratégias sdo
frequentemente chamadas de “gamificacdo”, uma tendéncia moderna que explora o uso
de ferramentas e mecanismos de jogos para tornar os contextos mais ludicos,
consequentemente envolventes e participativos, aplicando esses elementos.

Essas caracteristicas sao utilizadas para criar um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e atrativo. Entre as caracteristicas ludicas dos jogos estdo a narrativa
envolvente, a interatividade, os desafios progressivos, a possibilidade de exploracao, a
personalizagdo, as recompensas € o feedback constante. Ao incorporar essas
caracteristicas, os professores podem propiciar aos alunos uma experiéncia de
aprendizagem mais emocionante e motivadora. Todas essas caracteristicas encontram-se
inseridas no ambito da gamificagdo.

A interatividade ¢ uma das caracteristicas ludicas mais importantes nos jogos e
também na gamificagcdo educacional. Ela permite que os alunos tenham uma participacao
ativa no processo de aprendizado, permitindo que tomem decisdes, resolvam problemas
e experimentem diferentes possibilidades. Através da interatividade, os estudantes se
tornam protagonistas na constru¢do do conhecimento, estimulando o pensamento critico,
a criatividade e a colaboracdo com seus colegas,

Para uma abordagem inicial de acordo com Quast (2020), a gamificacao pode ser
definida como a aplicagdo de elementos, mecanicas e principios de jogos para incentivar
0 engajamento, motivar a¢des, fomentar a aprendizagem e solucionar problemas no
contexto educacional. Essa abordagem consiste em utilizar as caracteristicas ludicas dos
jogos para estimular a participagdo ativa dos alunos, tornando o processo de
aprendizagem mais dindmico e atraente.

Os professores tém a possibilidade de incorporar a gamificagdo como uma
estratégia no planejamento de suas aulas e no processo de ensino, integrando-a ao
curriculo das disciplinas escolares. Para isso, ¢ fundamental que os professores se

familiarizem com as ferramentas disponiveis, em especial os mecanismos de jogos, € 0s
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utilizem como recursos didatico-metodoldgicos para que os alunos possam emprega-los
no contexto de sua aprendizagem.

Pois, de acordo com Franco ef al. (2018), a admissdo dos mecanismos de jogos no
contexto escolar disponibiliza uma possibilidade favoravel para o desenvolvimento da
aprendizagem significativa no procedimento de ensino, dessa forma contribui com a
atuacao do professor e ajuda na compreensao dos conhecimentos adquiridos pelos alunos.

Para Ausubel (1963), a aprendizagem significativa compreende principalmente a
obtencdo de novos conceitos a partir da ferramenta de aprendizagem apresentada.
Necessita tanto uma unido de aprendizado significativo quando a exposi¢ao de elemento
potencial significativo para o aluno, nessa por sua vez presume que o proprio elemento
de aprendizagem pode ser plausivel, e nao verbal pertencente a qualquer estrutura
cognitiva relevante, ou seja, possui significado.

Nas escolas publicas, de forma transversal, a gamificacdo precisa transcorrer as
disciplinas no Ensino Médio e Fundamental, ¢ importante haver a promog¢ao de
discussdes e reflexdes sobre a insercao da gamificagdo como uma ferramenta didatica na
produgdo do conhecimento e em todos os segmentos de ensino.

Segundo Kishimoto (2006), o jogo pode ser desenvolvido além da compreensao,
a composi¢do de interpretagdes cognitivas, a eficiéncia, as funcionalidades sensorio-
motoras € a campo social, isto ¢, as conexdes por meio do individuo e do entendimento
relacionados com os principios do jogo. Assim, o jogo ¢ todo e qualquer atividade com
finalidade de entreter que tenha regras bem definidas e que aconteca separadamente da
“realidade”. O uso da gamificacdo pode alcancar objetivos reais e tornar o cotidiano mais
interessante e ludico. Nao se limita em ser somente divertido, e sim motivar as pessoas a
atingirem uma meta especifica que tenha consequéncias concretas (Kishimioto, 2006).

Para isso, a introducdo da gamificagdo em sala de aula, aliada a utilizagdo 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 ¢ uma ferramenta
que integra um ambiente preexistente e pode ser usado de diversas madeiras, e consegue
incorporar praticas antigas. De acordo com os estudos dos autores Menegais, Fagundes e
Sauer (2015), a utilizagdo da plataforma Khan Academy como estratégica didatica
apresentou resultados significativos e satisfatorios, pois apresenta um formato ludico e

promove uma nova forma de ensino e aprendizagem.
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Para Santos (2010), ¢ possivel utilizar elementos lidicos como ferramenta para
proporcionar uma aprendizagem mais prazerosa e significativa, uma vez que € por meio
de jogos e brincadeiras que as criancas desenvolvem suas habilidades e potencialidades
de forma integral. Dessa forma, espera-se que essa abordagem contribua para uma maior
conexao entre o abstrato e o concreto do lidico no processo de ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva Silva e Coelho (2021) podem contribuir, pois as atividades
ludicas, 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
didatica efetiva que contribui com o ensino e aprendizagem de Quimica.

Kenski (2007), ressalta a importancia de se adaptar as mudancas tecnoldgicas e
repensar a educacao diante das exigéncias da sociedade atual. Com o amplo uso e acesso
as tecnologias, € necessario reorganizar curriculos, gestdo e metodologias utilizadas na
pratica educacional. Isso implica em um novo tempo, em que € preciso que 0 processo
busque novas formas de pensar e fazer educagdo para atender as demandas da sociedade
contemporanea. A relacdo entre tecnologia e educacdo torna-se fundamental nesse
contexto, pois as tecnologias t€ém o potencial de transformar a educagao, tornando-a mais
dindmica, interativa e efetiva no processo de ensino. No entanto, ¢ necessario haver uma
reflexdo critica sobre como utilizar as tecnologias para potencializar a aprendizagem e
ndo apenas como um fim em si mesmas. E preciso que os professores estejam preparados
para lidar com as novas tecnologias e utiliza-las de forma estratégica e efetiva em
beneficio dos processos educacionais.

De acordo com Zan, Cunha e Baptista (2016), a falta de conex@o entre os conceitos
de Quimica apresentados pelos professores e a vida cotidiana dos alunos ¢ um dos
problemas mais frequentes no ensino dessa disciplina. Essa lacuna pode ser apontada
como uma das razoes par o desinteresse dos alunos pela Quimica e sua baixo desempenho
em avaliagdes da disciplina. Desse modo, ¢ fundamental que o ensino de Quimica seja
realizado de forma contextualizada e conectada com a realidade dos alunos, tornando os
conceitos mais compreensiveis e interessantes para eles.

Nesta pesquisa, destaca-se a importancia do uso de mecanismos e ferramentas de
jogos no processo de ensino, considerando os valores e problematicas relacionados ao
conhecimento prévio dos alunos sobre o tema em questdo. E fundamental que o professor
esteja atento as dificuldades dos alunos em compreender conceitos abstratos e
desvinculados da realidade cotidiana, e utilize a gamificagdo 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 didaticos ou com auxilio de
tecnologia, a instabilidade dos recursos tecnoldgicos em algumas instituigdes de ensino e
a necessidade de tempo para planejar e preparar diversas aulas, sdo apenas alguns dos
desafios a serem enfrentados. Além disso, a pratica pedagogica formalizada pela Lei de
Diretrizes ¢ Bases da Educagdao (LDB) e orientada pelos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) junto com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) requer uma
abordagem diversificada que faga a conexdo entre o abstrato e o concreto, facilitando o
processo de constru¢do do conhecimento e considerando os conhecimentos prévios dos
alunos.

Ao acompanhar as tarefas realizadas por meio da gamificacdo, que englobam
desafios para resolver de problemas, missdes ou atividades, jogos educativos,
competicdes ou desafios colaborativos, atividades de simula¢do e questionarios
interativos, € possivel observar caracteristicas como incentivo, colaboragdo, cooperagao
e consideragdo. Esses aspectos sdo relevantes para argumentar a respeito do ensino de
Quimica, ja que o uso de jogos torna o processo de ensino mais criativo e significativo
para os alunos. Além disso, a gamificacdo pode ser uma estratégia inovadora para
melhorar o desempenho didatico dos professores.

Diante dessa perspectiva, a proposta visa apoiar o desenvolvimento de atividades
educativas dindmicas que incorporam novas competéncias ¢ habilidades, com base no
conceito de aprendizagem significativa e instru¢do. Como as criangas de hoje estdo
acostumadas com sistemas gamificados, ¢ importante incorporar essas ferramentas
ludicas no processo de ensino e aprendizagem, ja que a tecnologia ¢ uma parte integrante
da vida dos alunos.

Por isso, é necessario maximizar o uso de jogos para fins educacionais, explorando
seus diversos recursos para a realizagdo de aulas tedricas. Ao considerar os
conhecimentos prévios dos alunos, a gamificagdo possibilita uma melhor compreensao
do conhecimento cientifico, além de auxiliar na pesquisa € promover uma aprendizagem
mais significativa.

Conforme dados do Indice de Desenvolvimento da Educagdo Basica - IDEB
(2021), ¢é possivel constatar que os alunos das escolas de Ensino Médio da cidade de
Humaitd — AM obtiveram um desempenho inferior nas questdes relacionadas as Ciéncias

Naturais no ENEM de 2019. A menor precisdao em outras areas do conhecimento esta
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associada ao fornecimento de menos de 50% de precisao nas questdes, conforme na figura

a seguir:
FIGURA 1 - NOTAS DO ENEM 2019
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Fonte: site do IDEB (https://qedu.org.br/municipio/1301704-humaita/enem)

O uso de metodologias alternativas € crucial para preencher as lacunas de
aprendizagem, especialmente na area da Quimica, onde muitos alunos enfrentam
dificuldades significativas. Entre essas abordagens, a gamifica¢do tem sido cada vez mais
utilizada no cenério educacional, com destaque para plataformas como a Khan Academy.
Essa ferramenta metodologica oferece exercicios, videos educacionais e uma trilha de
aprendizagem personalizada, permitindo que os alunos estudem em seu proprio ritmo,
dentro e fora da sala de aula, com énfase no desenvolvimento de habilidades para
estabelecer bases solidas de conhecimento.

Com esse proposito, foram adotadas as seguintes questdes norteadoras:

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

de ensino?
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Como utilizar o Khan Academy para engajar e capacitar alunos multiplicadores
do conhecimento de Quimica Orgénica, 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 gamifica¢do pode ser aplicada para atender as necessidades dos

professores de Quimica e engajar os alunos em escolas estaduais no Municipio de

Humaita-AM.

Com o proposito de responder a essas indagacdes, foram delineados os objetivos

especificos a seguir:

Identificar o impacto de utilizar da plataforma digital Khan Academy como
estratégia didatico-metodoldgica no processo de ensino de Quimica;

Por meio de intervencgdes pedagdgicas, utilizar a Khan Academy de forma eficaz
para reduzir as notas baixas em Quimica;

Analisar o uso da gamificagdo a partir da plataforma Khan Academy em turmas
da terceira série do Ensino Médio como contribui¢do para um melhorar o processo

de ensino.
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SECAO 2: JOGANDO E APRENDENDO: A MAGIA DA
GAMIFICACAO NA TRANSFORMACAO PEDAGOGICA

Essa se¢do apresenta a gamificagdo como uma estratégia inovadora e flexivel

no cendrio educacional, que utiliza elementos ludicos para estimular a motiva¢do, o
engajamento e a eficacia do aprendizado dos estudantes. A gamificagcdo é uma
abordagem que busca criar estratégias direcionadas que atendam as demandas
especificas do contexto educacional, contribuindo para a maximiza¢do do aprendizado
e o desenvolvimento dos educandos. Além disso, a gamifica¢do pode ser aplicada em
diferentes areas do conhecimento e pode ser implementada de forma analogica ou
digital. A introdu¢do da gamifica¢do no ambiente educacional visa aprimorar
habilidades cognitivas e promover a motivagdo intrinseca dos alunos, contribuindo
para fomentar uma mentalidade de aprendizagem continua e autodirigida nos
estudantes.
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Atualmente, no cenario educacional, hd uma crescente demanda por abordagens
inovadoras que incentivem a participagdo ativa dos alunos, impulsionando o
aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, a gamificagdo
emerge como uma estratégia promissora e influente, caracterizando-se como uma
intervencdo pedagdgica que incorpora elementos ludicos para estimular a motivagao, o
engajamento e a eficacia do aprendizado dos estudantes. Para Dimiani et al. (2013),
propdem a utilizacao do termo "intervengao" para designar estudos no campo pedagdgico
que estejam relacionados a modificagdes implementadas nos processos educacionais,
embasadas em um referencial tedrico especifico, visando aprimorar tais procedimentos,
0s quais sdo posteriormente avaliados.

Segundo Pimenta e Anastasiou (2014), o termo “intervencdo” refere-se a
realizacdo de acdes planejadas e conscientes para otimizar o ambiente de aprendizagem,
visando alcancar melhores resultados no processo educativo. Essa abordagem busca,
portanto, criar estratégias direcionadas que atendam as demandas especificas do contexto
educacional, contribuindo para a maximizagao do aprendizado e o desenvolvimento dos
educandos.

A interse¢do entre os fundamentos da pedagogia e os componentes recreativos
encontrados nos jogos eletronicos ou de tabuleiro tem gerado interesse entre educadores,
pesquisadores e instituicdes de ensino, suscitando debates sobre a viabilidade desses
elementos como recursos efetivos no contexto educacional.

Para Fardo (2013), a gamificagdo emerge como um fendmeno resultante da
disseminagdo e crescente popularidade dos jogos, aproveitando suas capacidades
inerentes de motivar agdes, solucionar problemas e ampliar aprendizados em diversas
areas do conhecimento e da vida dos individuos.

Seguindo o mesmo pensamento, como afirma os autores Deterding et al. (2011),
a gamificagdo convergird com o design ladico, pois a estratégia predominante para
conceber experiéncias ludicas envolve a utilizacdo de elementos de design de jogos. O
proposito mais comum de incorporar esses elementos de design de jogos ¢ proporcionar
experiéncias ludicas. Portanto, a gamificagdo consiste em usar mecanismos, dindmicas e
elementos tipicos de jogos para envolver e motivar os alunos, transformando o processo
de aprendizagem em uma experiéncia mais ludica e significativa. Associar esses dois
conceitos implica, portanto, em uma estratégia pedagogica que busca potencializar a
experiéncia de aprendizagem por meio elementos ludicos e motivacionais (Deterding ef

al., 2011).



24

No mesmo trabalho dos autores mencionados no paragrafo acima, afirmam que a
ludicidade engloba um conjunto coeso de fenomenos que sao distintos e que tém recebido
pouca atengao até o momento, 0 que proporciona uma base extensional significativa para
a definicao de gamificagao.

A aplicagdo da gamificagdo no contexto educacional vai além da simples
utilizacdo de jogos na sala de aula. Seu cerne estd na implementacdo de mecanicas,
dindmicas e elementos inerentes aos jogos, visando fomentar a motivacao, envolvimento
e aprendizado dos alunos (Fernandes, 2022). Ao incorporar atributos ludicos, como
desafios, recompensas, narrativas imersivas e sistemas de pontuagdo, a gamifica¢do busca
modificar a dindmica de aprendizagem, tornando-a mais atraente e relevante para os
estudantes.

De acordo com Silva (2018), um dos elementos-chave da gamificagdo no
ambiente educacional reside na promocao da motivagao intrinseca. Ao criar um espago
de aprendizado mais cativante, no qual os alunos se veem confrontados com desafios e
sdo reconhecidos por suas realizagdes, a gamificacao incentiva o estimulo ao interesse
pelo conhecimento de maneira intrinseca, sem depender unicamente de incentivos
externos. Isso contribui para fomentar uma mentalidade de aprendizagem continua e
autodirigida nos estudantes.

Adicionalmente, a gamificacao viabiliza a customizagdo do ensino, ajustando-se
as distintas modalidades de aprendizagem dos estudantes. Através da integracao de
componentes interativos e adaptativos, os professores t€ém a possibilidade de construir
ambientes de aprendizagem mais versateis e abrangentes, respondendo aos requisitos
individuais dos alunos e fomentando um envolvimento mais eficaz com o conteudo
apresentado (Alves, 2022).

A utilizagdo da gamificagio no ambiente educacional ndo se limita
exclusivamente ao emprego de tecnologias digitais. Apesar de frequentemente vinculada
aos jogos eletronicos, a gamificacdo pode ser aplicada de forma analdgica, por exemplo,
através de estratégias envolvendo jogos de tabuleiro, dinamicas em grupo e simulagdes.
Isso evidencia sua capacidade de se adaptar e ser versatil, adequando-se a distintos
contextos de ensino.

O uso da gamificacdo prevé o empoderamento das habilidades e conhecimentos
sobre dados como algo imprescindivel para participarmos ética e democraticamente da
sociedade da informacao o que exige lidar, de forma critica, reflexiva e produtiva, com a

quantidade cada vez maior de informagdes disponiveis.
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A gamificacdo desponta como uma abordagem inovadora e flexivel no cenario
educacional, apresentando potencial para reformular abordagens tradicionais de ensino,
o uso de plataformas digitais vem ganhando espacgo no decorre dos ultimos anos, um dos
exemplo ¢ o uso da plataforma Khan Academy. Light e Pierson (2014) afirmam que a
plataforma Khan Academy ¢ uma ferramenta que integra um ambiente preexistente e pode
ser usado de diversas madeiras, e consegue incorporar praticas antigas.

Devido o crescimento e a globalizacao da informacao 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 introducdo de novas
tecnologias na educa¢do vem aprimorando o conhecimento, no sentido de que assume a
forma de objeto didatico auxiliar no ensino, sendo capaz de gerar e proporcionar aos seus
usudarios a transmissao de conhecimentos cientificos de maneira ludica”.

Para Lucena, Santos e Silva (2013), o ensino de Quimica 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 construcdo de conhecimento e ndo uma
mera repeti¢do de teorias e crengas, ou até mesmo pensamentos.

Esses autores ressaltam que, “a construgdo do conhecimento a partir da
observagao e da descoberta por meio de hipdtese e conclusdes empiricas contribui para a
formacao de cidaddos com consciéncia mais critica”, tornando o aluno e/ou professor
mais posicionado a discutir assuntos relacionados a Ciéncias.

De acordo com Santos e Tibola (2017), o engajamento ¢ a base da gamificagao,
pois traz motivagdo as pessoas que usam. Jogar um jogo € uma experimentagao em si,
onde se espera vitoria e também o fracasso, e € possivel recomegar. As diretrizes que
referenciam os percursos e processos de ensino e aprendizagem a gamificagdo se
configura na pratica em modos, técnicos e estratégicos diferenciadas de organizagdo do
trabalho pedagogico.

A epistemologia do conhecimento se demonstra presente, ao adotar o método da
gamificacdo, uma vez que se estabelece a comecar da epistemologia o procedimento onde
o conhecimento ¢ formado. O desenvolvimento metodologico usado conforme as
gamificacoes estd saturada de principios epistemologicos, e estes irdo estabelecer como a
constru¢cdo do conhecimento se constitui, como no ramo académico e/ou como no ramo

cientifico.
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Nessa abordagem, segundo Maia (2023), a gamificacdio ¢ incorporada
intencionalmente ao ambiente educacional com o proposito de aprimorar a dindmica de
ensino, promovendo maior engajamento e participagcdo dos alunos. Isso implica a
utilizagdo de elementos ludicos, como desafios, recompensas e competi¢des, para
promover a motivacado intrinseca dos alunos e melhorar sua participagdo ativa no processo
educacional.

De acordo com Cantiere (2018), a introdugdo da gamificacdo representa uma
abordagem alternativa para aprimorar habilidades cognitivas. Essas modalidade de
intervengdo enbloba tarefas variadas, como a repeti¢do para aprimorar o desempenho,
analise de situagdes, elaboragdao de estratégias, retencao de informagdes para alcangar
metas e tomada de decisdes. Tais atividades requerem a mobilizagdo de diversas fungdes
cognitivas.

Dentro do contexto educacional, a gamificacdo pode desempenhar um papel
compensatdrio, visando atenuar eventuais desafios relacionados as fungdes cognitivas dos
alunos. Essa abordagem visa aprimorar essas fung¢des, o que, por sua vez, impacta
positivamente nas condigdes gerais de aprendizagem. O potencial compensatorio da
gamificacdo destaca-se como uma estratégia inovadora para enfrentar as diversas
demandas cognitivas presentes no ambiente escolar.

As implicagdes e contribui¢des desse enfoque tém sido investigadas em diferentes
estudos que abrangem diversas faixas etérias, desde adultos até criangas. A auséncia de
propostas especificas para a utilizacdo da gamificagdo no contexto escolar destaca a
necessidade premente de aprofundar a discussdo sobre a introdugdo dessas praticas no
cenario educacional. Essa caréncia enfatiza a importancia 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 implementacdo da
gamificagdo apresenta justificativa ndo apenas por se configurar como uma estratégia de
ensino voltada para a participacao ativa dos alunos nas atividades propostas, mas também
por almejar proporcionar aos estudantes a autonomia na constru¢do de conhecimento,
conferindo-lhe maior significado. Nesse contexto, a gamificagdo tem conquistado espago
e busca estimular os alunos a aprenderem de maneira autbnoma e participativa.

Dentre dessa perspectiva, a incorporagdo da gamificacdo representa uma
estratégia inovadora para atender as demandas cognitivas presentes no ambiente escolar.

O potencial dessas praticas em compensar desafios relacionados as fungdes cognitivas
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dos alunos destaca-se como uma abordagem valiosa, contribuindo positivamente para as
condig¢des gerais de aprendizagem.

Portanto, ao integrar a gamificagdo como uma ferramenta dentro da intervengao
pedagogica, os educadores buscam proporcionar um ambiente de aprendizado mais eficaz
e alinhado com as caracteristicas e expectativas dos alunos contemporineos. Essa
abordagem visa ndo apenas transmitir conhecimento, mas também criar experiéncias
educacionais que incentivem a autonomia, a colaboracdo e o desenvolvimento de

habilidades relevantes para a vida.
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SECAO 3: DESVENDANDO AS MOLECULAS DO
CONHECIMENTO: UMA JORNADA PELO ENSINO DE QUIMICA
NO BRASIL

O texto a seguir aborda a evolugdo do ensino de Quimica no pais, desde a

influéncia dos jesuitas até as mudangas recentes. Destaca-se a importancia da
participagdo dos profissionais de Quimica na atualizagdo de conhecimentos,
enfatizando a necessidade de metodologias alternativas para otimizar o processo de
ensino e aprendizagem. O ensino de Quimica é tratado conforme suas contribuigoes
para o desenvolvimento cientifico-tecnologico e a interagdo da sociedade com o
conhecimento quimico. Além disso, ressalta a preocupagdo crescente com a qualidade
do ensino de Quimica 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 territorio Brasileiro teve uma série de
transformagdes e desenvolvimento no decorrer do tempo, nem sempre foi destinado a
toda a populagdo, ficando restrita somente a alguns especificos individuos, geralmente
com poder aquisitivo elevado.

De acordo com Shigunov Neto e Maciel (2008), os jesuitas, com seu projeto
educacional, e os portugueses que vieram para a Colonia Brasileira em busca de riquezas
e patrimonios, tiveram papel fundamental na formacao da estrutura social, administrativa
e produtiva da sociedade que estava sendo formada.

Os mesmos autores afirmam que entre 1549 e 1759 a educacao estava inteiramente
dirigida pelos jesuitas. Estes homens possuiam um saber vasto, conheciam varias linguas
além do saber teleologico. Neste periodo, a educacao restringia-se a saber ler e escrever,
j& que esta necessidade estava vinculada a saber ler as escrituras sagradas no processo de
evangelizacdo. Além disso, o processo educacional era feito mesclando as duas linguas,
tanto a lingua portuguesa quanto o tupi. Os curumins, (filhos de indigenas) e os filhos de
escravos também possuiam acesso a alfabetizacdao. O que ¢ interessante ressaltar, pois a
alfabetizagdo era utilizada para difundir a ideologia cristd para todos, e eram comuns
haver pecas teatrais produzidas por José de Anchieta que possuiam um carater
moralizante, sempre tentando colocar na cabega dos indigenas e negros a dualidade entre
o bem e o mal, tdo caracteristico das crencas daquele contexto historico.

Com o governo de Sebastido José de Carvalho e Melo, o Marqués de Pombal, os
jesuitas foram expulsos de Portugal e também de suas respectivas colonias, o que teve
como efeito o abandono da educag@o por mais de 48 anos. Tal evento foi desencadeado
pelo fato de as ideias iluministas serem incompativeis com as ideias dos jesuitas e por
1sso o marqués de Pombal fez com o que fossem expulsos como parte de sua politica
renovadora em varios setores da sociedade portuguesa e de suas coldnias.

Ap0s e expulsdo dos jesuitas, quem ocupou a direcdo da educagdo brasileira e dos
demais dominios portugueses no pais foi Marqués de Pombal. A partir de 1759, Pombal
assume o controle do ensino no Brasil e opta como meio educacional as aulas régias. A
implantacao do novo modelo educacional ndo se deu de forma rapida, foi paulatinamente
implantado, pois o primeiro concurso se deu em 1760 e a nomeagao dos professores se
deu muitos anos depois, em 1774.

Nesta época os professores ndo precisavam ter formagao especifica, bastava
apenas aos candidatos terem conhecimento vasto. Além disso, os professores também

recebiam titulo de nobreza, o que trazia isen¢do de impostos, porém ainda ndo possuiam
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grandes vantagens, ja que o recebiam ndo era significativo. Geralmente quem continuou
ocupando os cargos da docéncia foram os padres que naquela época eram os Unicos que
possuiam formag¢do mais vasta.

A administragdo do Marqués de Pombal ¢ marcante, ja que pela primeira vez ha a
promogado do ensino gratuito para uma parcela da populagdo. Outra caracteristica é que
ainda nao havia escolas como conhecemos hoje, as chamadas aulas régias eram dadas nas
proprias casa dos professores.

No periodo 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
inalienaveis e imprescritiveis do homem nao podiam caracterizar o processo vivido no
Brasil (Zichia, 2008).

Segundo Lira (2010), a ditadura inaugurada com o golpe militar, que teve uma
duragdo de 22 anos, produzir muitos eventos em matéria de educagdo. Um dos seus
primeiros feitos foi reprimir todo um intenso debate acerca da importancia da escola
publica. Os educadores que praticavam a educacdo e alfabetizagdo popular e a pedagogia
libertadora foram violentamente perseguidos por uma onda de repressao as liberdades de
expressdo, reunido, imprensa e consciéncia.

Durante o periodo da ditadura militar no Brasil (1964-1985), o ensino foi
fortemente influenciado pelas politicas do governo. O regime autoritario buscou controlar
o conteudo e a liberdade académica, a fim de manter o seu poder e evitar a critica.

Com resultado, houve uma repressdo ao ensino de contetdos considerados
“subversivos”, como historia, filosofia e sociologia. Além disso, muitos professores
foram presos ou obrigados a se afastar da docéncia, o que afetou negativamente a
qualidade no processo de ensino e aprendizagem.

Portanto, o ensino no Brasil durante o periodo da ditadura militar foi fortemente
influenciado pelas politicas autoritarias do governo, o que resultou em repressdo ao
ensino de conteudos considerados subversivos e na perda de liberdade académica. Com

1sso, como Martins levantou no seu trabalho:

“A ditadura miliar no Brasil foi um periodo de vivéncia de conflitos entre
projetos politicos opostos e de experiéncia de sofrimento. A necessidade de
reconhecer que ocorria uma violéncia crescente, sistematica, exercida e
legitimada por parte do Estado brasileiro em relagdo a distintos grupos sociais
como os militantes de diferentes agregacdes consideradas subversivas ou
identificadas com a esquerda politica, indios e camponeses favoraveis a
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reforma agraria, estudantes mobilizados contra a reforma universitaria e/ou
reivindicando mais democracia nos espacos educativos, trabalhadores e
sindicalistas reivindicadores de direitos sociais t&ém pautado diversas a¢des no
sentido de trazer a tona ndo somente os registros genéricos dessas agdes
repressoras, mas, também, o reconhecimento de que, no presente, ainda ha
pessoas que sofrem as herangas dessas agdes” (Martins, p, 39, 2014).

Segundo o artigo 1, da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB n°
9.394, de dezembro de 1996), a Educacao Nacional brasileira ¢ organizada em regime de
colaboracdo entre a Unido, os Estados, o Distrito Federal e os Municipios. E o Sistema
Educacional Brasileiro ¢ regido pela Lei de Diretrizes e Bases (LDB), Plano Nacional de
Ensino (PNE) e Parametros Curriculares Nacionais (PCN's), e gerenciado pelo Ministério
da Educacao (MEC).

A LDB, em seu artigo 20, divide ainda que a educagdo brasileira em: Educagdo
Basica — formada pela Educacdao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio; e
Educagdo Superior.

Segundo Fonseca (1998), a universalizacao da educagdo infantil, destinada a todas
as criancas, sem distin¢do, passou a ser considerada uma exigéncia das sociedades

democraticas:

“A educagdo infantil vem adquirindo importancia crescente nos debates a
respeito da politica educacional brasileira. Além dos educadores, outros
profissionais, principalmente ligados a area da psicologia, medicina, nutri¢do
e servigo social, tém se interessado pelo estudo da crianga de zero a seis anos,
também chamada de pré-escolar” (Fonseca, 1998).

O periodo da educagdo infantil, que compreende criangas com idade entre 4 ¢ 6
anos, ¢ determinante no processo de formacdo e aprendizado, pois as criangas sao
estimuladas a fazerem descobertas, sdo introduzidas no processo de letramento e
exercitam suas capacidades motoras, através de atividades ludicas e jogos. A educacao
infantil deve ser oferecida em creches, ou entidades equivalentes, para criangas de até trés
anos, e pré-escolas, para criangas de quatro a seis anos (Brasil, 1996).

Ja o ensino fundamental, tem duragdo minima de nove anos, devendo ser gratuito
na escola publica, iniciando-se com 6 anos de idade, cujo objetivo € a formagao basica do
cidaddo. Partindo deste objetivo, Moreira (2002) postulou alguns requisitos que devem

ser executados, bem como:

a) carga horaria anual minima de oitocentas horas, com duzentos dias de
efetivo trabalho escolar;
b) o curriculo deve ter uma base nacional comum, exigida pelas caracteristicas
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regionais ¢ 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 serd presencial;

e) a partir da 5% série € obrigatorio ter uma disciplina de lingua estrangeira
moderna;

f) a avaliacdo dos alunos, entre outros critérios, deve ser continuo e cumulativa
quanto ao desempenho.

Assim, a ultima etapa da educagdo bésica compreende o Ensino Médio, que
antigamente era chamado de 2° grau, cuja duracdo minima ¢ de trés anos. Este possui
como objetivos a consolidacdo e o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no

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

I — A consolida¢do ¢ o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos no
ensino fundamental, possibilitando o prosseguimento de estudos;

IT — A preparacdo basica para o trabalho e a cidadania do educando, para
continuar aprendendo, de modo a ser capaz de se adaptar com flexibilidade a
novas condi¢des de ocupagio ou aperfeicoamento posteriores;

Il — O aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a
formagao ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento
critico;

IV — A compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnologicos dos processos
produtivos, relacionando a teoria com a pratica, ensino de cada disciplina.

Nesta etapa a atencao deve ser dobrada em relacdo 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 ¢ composto por cinco modalidades: cursos sequéncias, graduacdo
tecnoldgica, graduacgdo (licenciatura e bacharelado), pos-graduacgio e extensao.

Existem diversas institui¢des que podem ministrar esses cinco tipos de cursos
superiores, como faculdades, universidades e centros universitarios. Ha outras
instituicdes que podem ser consideradas como instituigdes superiores, escolas superiores
e faculdades integradas.

De acordo com o artigo 45 da Lei N° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, a

educacgao superior tem por finalidade;

“Estimular a criagdo cultural e o desenvolvimento do espirito cientifico e do
pensamento reflexivo, formar diplomados nas diferentes areas de
conhecimentos, incentivar o trabalho de pesquisa e investigagdo cientifica,
suscitar o desejo permanente de aperfeicoamento cultura e profissional,
estimular o conhecimento dos problemas do mundo presente, promover a
extensdo, aberta a participagdo da populagdo e promover a divulgacdo de
conhecimentos culturais, cientificos e técnicos”.
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O ensino nas areas das Ciéncias tem sido objeto de estudo de muitos pesquisadores
nos ultimos anos, cujo um dos enfoques principais ¢ o método tradicionalista ainda
utilizado. Para Giffoni, Barroso ¢ Sampaio (2020), as disciplinas cientificas exigem que
seus contetdos sejam relacionados com o cotidiano do aluno, partindo de seus
conhecimentos prévios, logo desenvolvendo conhecimentos cientificos e técnicos basicos
necessarios a vida diaria do educando.

O ensino de Ciéncias até ser incluso na aprendizagem escolar atravessou inimeras
dificuldades, de modo que o desenvolvimento de institucionalizagdo do ensino de
Ciéncias entrelagcado no Brasil foi demorado, trabalhoso e foi estendido por muito
periodo, de maneira que foi estipulado exclusivamente no decorrer do século XIX.

Em consonancia com essa perspectiva o ensino de Quimica, especificamente,
segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), ¢ tratado conforme suas

contribuigdes, onde:

“A Quimica participa do desenvolvimento cientifico-tecnolégico com
importantes contribui¢des especificas, cujas decorréncias tém alcance
econdmico, social e politico. A sociedade e seus cidaddos interagem com o
conhecimento Quimico por diferentes meios. A tradicdo cultural difunde
saberes, fundamentados em um ponto de vista Quimico, cientifico, ou baseado
em crengas populares” (Brasil, 2000).

Partindo desses pressupostos, Chassot (2004) afirma que a area de educagdo
Quimica ¢ um campo de fronteira entre a aprendizagem e a Quimica que se faz
prioritariamente com o significado do ensino de Quimica nos curriculos dos diferentes
graus de ensino. Sendo assim, ensinar Quimica requer um profissional que busque
constantemente atualizagdo e aprimoramento de sua pratica, acompanhando as mudangas
que o ensino de Ciéncias sofre constantemente, uma vez que necessita-se promover uma
aprendizagem significativa, o que por meio dos métodos tradicionais € pouco eficaz.

Para Souza e Galiazzi (2018), uma investigagdo em educagcdo em Quimica
constitui-se numa contemplacdo das experiéncias e interpretacdes dos sujeitos que se
dedicam em busca de compreensdo de um fendmeno que contribua no processo de
autoformacao. Ainda segundo esses autores, defendem ainda que quando se investiga
fundamentalmente as relacdes que se estabelecem entre os trés elementos que compdem
o processo de produgdo e de transmissdo do conhecimento quimico — alunos, professores
e o referido conhecimento — € previsto considerar as inimeras variaveis que determinam

o contexto social, historico e politico do processo educativo.
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A participagdo de profissionais de Quimica na atualizagdo de seus conhecimentos
para a contribui¢ao nas escolas ¢ de fundamental importancia, conforme as Orientagdes
Curriculares do Ensino Médio, onde destaca-se a necessidade de realizar encontros
regionais e nacionais voltados para a troca de experiéncias e métodos visando a melhoria
da Educacdo Basica (Brasil, 2002).

Assim, ¢ cada vez mais frequente a busca constante por metodologias alternativas
que otimizem o processo de ensino e aprendizagem na area da Ciéncias, especificamente
na Quimica, dentre as quais destacam-se as atividades experimentais, as atividades
ludicas e gamificadas, além de atividades de campo e ensino investigativo.

A Quimica como disciplina escolar comegou a ser ensinada no Brasil no final do
século XIX com o advento do ensino secundario moderno. Durante muito tempo, o ensino
de Quimica foi dominado por abordagens teoéricas e pouco ppraticas, o que limitou o
interesse dos alunos pelo assunto. No entanto, a partir dos anos 80, houve abordagens
mais experimentais e interativas.

Nos tltimos anos, houve uma crescente preocupagdo com a qualidade do esnino
de Quimica no Brasil, especialemtne em relacdo as lacunas existentes entre o
conhecimento teodrico e a sua aplicagdo pratica. Para abordar essa questdo, muitas escolas
e universidades t€m investido em programas de capacitacdo para professores, além de
adotarem novas estratégias d/e ensino, com o uso de tecnologias da informagdo e da
comunicag¢do (TICs) e a promogao de atividades praticas.

Além disso, o governo brasileiro tem trabalhado para aprimorar o ensino de
Quimica em todo o pais, através da criagdo de programas de apoio a pesquisa e
desenvolvimento de Quimica, além de incentivar a formacao de parcerias entre escolas,
universidades e empresas. Essas iniciativas tém com objetivo aprimorar a qualidade do
ensino de Quimica no Brasil e preparar os alunos para as demandas do mercado de
trabalho.

Portanto, a historia do ensinou que a Quimica no Brasil tem passado por mudangas
significativas ao longo das utlimas décadas, com a evolugcdo do ensino teodrica para
abordagens mais praticas e interativas. Atualmente, ha uma preocupagdo crescente com a
qualidade do ensino de Quimica no pais, o que tem resultado em varias iniciativas para
aprimorar o ensino e preparar os alunos para o cotidiano, seguindo do novo curriculo de
Quimica segundo a BNCC.

Segundo Alves, Martins e Andrade (2021) afirmam que o curriculo de Quimica

na BNCC representa uma importante evolucdo no panorama educacional brasileiro. A
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BNCC ¢ um documento que estabelece as diretrizes nacionais para a elaboragdo dos
curriculos escolares em todas as etapas da educacdo basica, buscando garantir uma
formacao consistente e alinhada aos principios educacionais do pais.

Ainda para os mesmos autores, no contexto particular da disciplina de Quimica, a
BNCC apresenta uma perspectiva que visa a integragao e contextualiza¢do, com o intuito
de estabelecer conexdes entre os conteudos abordados e a realidade dos estudantes,
proporcionando uma aprendizagem mais significativa. A estrutura curricular delineada
pela BNCC evidencia competéncias e habilidades cruciais, destacando ndo apenas a
aquisicdo de conhecimentos quimicos, mas também o fomento ao desenvolvimento de
capacidades analiticas, criticas e praticas por parte dos aprendizes. Essa abordagem visa
ir além da mera memorizagdo de conceitos, buscando uma formagao mais abrangente e
aplicada, alinhada aos principios educacionais contemporaneos.

Nessa otica, conforme abordado por Morais et al. (2023), a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) desempenha a fungdo de estabelecer as aprendizagens fundamentais
para a formacao dos estudantes. A presente BNCC propde um modelo de ensino menos
fragmentado ¢ menos centrado apenas em contetidos especificos, promovendo isso por
meio da flexibilizagdo curricular e da organizagdo das disciplinas em 4areas de
conhecimento. Essa abordagem visa proporcionar uma formagdo mais integrada,
conectando os diferentes campos de conhecimento e contribuindo para uma educagao
mais abrangente e contextualizada.

Portanto, a proposta apresentada pela BNCC estd alinhada ao que tem sido
atualmente preconizado como uma tendéncia educacional. A critica a um curriculo
fragmentado, dividido por disciplinas, tem ganhado destaque crescente. As
transformagdes na sociedade, caracterizadas pelo acesso ampliado a informagao, avangos
tecnoldgicos e mudangas nos processos de produgao, t€ém modificado as dinamicas sociais
e produtivas. Nesse contexto, a BNCC surge como uma resposta a essas transformagdes,
buscando uma abordagem mais integrada e contextualizada no processo de ensino-

aprendizagem (Alves; Martins; Andrade, 2021).
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SECAO 4: ALEM DOS LIVROS: TEORIAS DE APRENDIZAGEM
EM UM UNIVERSO GAMIFICADO

Este item aborda a relagdo entre a gamificag¢do e as teorias de aprendizagem,
destacando a afinidade com o construtivismo, que enfatiza a participagdo ativa do
aluno na constru¢do do conhecimento. A perspectiva interacionista-construtivista
também é mencionada como um referencial tedrico significativo para a gamificagdo,
que propoe uma abordagem educacional centrada na interag¢do e colaboragdo. A
gamificagdo é vista como uma estratégia inovadora e promissora, que busca engajar os
aprendizes de forma ludica e otimizar os processos mentais inerentes a construgdo do
conhecimento. Além disso, a gamificacdo pode ser utilizada para promover o
desenvolvimento socioemocional dos alunos, fomentando habilidades como trabalho em
equipe, empatia, comunica¢do eficaz e resolucdo de conflitos. A retroalimenta¢do
imediata é um conceito importante na gamificagdo, que contribui para o
desenvolvimento cognitivo dos aprendizes. A gamificagdo também pode ser utilizada
para aprimorar competéncias socioemocionais, como resiliéncia e lideran¢a. Portanto,
a inclusdo de atividades de resolugdo de problemas nos jogos contribui para o
desenvolvimento cognitivo dos aprendizes.
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A gamificacdo, enquanto estratégia educacional, ¢ intrinsecamente vinculada a
diversas teorias de aprendizagem que fundamentam seu desenvolvimento e a aplicagao
no contexto pedagdgico. Neste contexto, ¢ relavante analisar como as teorias
educacionais influenciam e sdo influenciadas pela gamificagdo, proporcionando uma
compreensdo mais profunda dos processos de ensino e aprendizagem.

Deante isso, as teorias principais a serem abordadas nesse trabalho que possa ser
envolvidas na gamificacdo sdo: correlagdo com o construtivismo; abordagens em
contraste com o behaviorismo; elementos cognitivos e o cognitivismo; desenvolvimento
socioemocional e o socioconstrutivismo.

A gamificacdo, como estratégia pedagogica, encontra afinidade com os principios
construtivistas propostos por teoricos como Piaget e Vygotsky. Essa correlagdo se
evidencia na medida em que ambas as abordagens enfatizam a participagdo ativsa do
aluno na constru¢do de conhecimento, considerando suas experiéncias, reflexdes e
interagdes com o ambiente educacional (Lima, 2017). No ambito da gamificacdo esse
alinhamento com o construtivismo se manifesta em diversos aspectos, como:
aprendizagem significativa; atividade exploratoria; feedback formativo; colaboragdo e
interacao.

Seguindo os estudos de Jofili (2002) e Lima (2017), caracterizam o processo de
ensino como uma abordagem critico-emancipatoria, comprometida com transformagdes
em prol do bem-estar coletivo. Nesse contexto, destaca-se a relevancia atribuida aos
conhecimentos prévios dos alunos, considerados elementos determinantes na construgao
de novos saberes. Tais saberes prévios sao concebidos como passiveis de
problematizag¢do, promovendo uma abordagem pedagdgica que valoriza a participacao
ativa do aprendiz na constru¢do 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 construcdo do conhecimento, no qual o ensino
desempenha o papel de apoio a esse processo construtivo. Essa abordagem teorica fornece
uma base so6lida para compreender a dindmica interativa entre aluno e conhecimento,
permeando a pratica educacional construtivista.

Diante das pesquisas relacionadas a atividade exploratoria, assim como no

contexto construtivista, a gamificagdo se destaca ao promover a atividade exploratdria e
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a descoberta ativa por parte dos alunos. Elementos como desafios, quebra-cabecas e
missoes sdo empregados para incentivar a exploracdo auténoma, criando um ambiente
propicio que estimula a curiosidade e a busca pelo entendimento. Esse enfoque reforca a
sinergia entre os principios construtivistas e a aplicagdo da gamificagdo no contexto
educacional.

Conforme Vygotsky (1978), a aquisicdo de conhecimento ¢ um fendmeno
intrinsecamente social, em que os estudantes elaboram suas habilidades cognitivas por
meio da interagdo com o ambiente que os cerca € com outros membros da comunidade
educativa. Nesse contexto, a estratégia pedagodgica da gamificagdo, ao fomentar a
interacao ativa e a autonomia na exploragdo do conteudo, esta alinhada aos fundamentos
construtivistas. Através dessa abordagem, proporciona-se um ambiente propicio para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos, incentivando a construgdo ativa e significativa do
conhecimento.

Nesse contexto, o feedback imediato desempenha um papel crucial no processo
educacional. A capacidade de fornecer avaliagdes em tempo real por meio de ferramentas
pedagogicas oferece aos educadores a oportunidade de ajustar suas abordagens de ensino
de acordo com as necessidades especificas dos alunos. Esse ciclo continuo de feedback
contribui para o desenvolvimento do aprendizado, permitindo que os estudantes
compreendam suas areas de melhoria e aprimorem continuamente suas habilidades. O
emprego de tecnologias que propiciam essa pratica alinha-se a busca constante pela
eficacia no processo educativo

De acordo destacado por Brookhart (2008), a relevancia do feedback imediato
proporcionado por ferramentas € evidente, uma vez que possibilita a construcao de um
processo de avaliacdo formativa em tempo real. O objetivo primordial desse
procedimento é aprimorar tanto o desempenho quanto o aprendizado dos alunos.

Para Martinho (2021), a pratica 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 convicgao
do aluno de que o aprendizado esta intrinsicamente vinculado a estratégias especificas e
ao esfor¢o sob seu controle direto. Isso implica que as a¢des e o empenho pessoal do
aluno tém influéncia direta nos resultados obtidos, destacando a relacdo entre suas agdes
e as conquistas alcancadas.

Na contemporaneidade, a integracdo das tecnologias digitais € a imersao na

cibercultura tém 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 teorico significativo que transcende a simples transmissao
de conhecimento. Este enfoque propde uma abordagem educacional centrada na interagao
e colaboragdo, reconhecendo a importancia desses elementos como impulsionadores
fundamentais para motivar e engajar os estudantes em ambientes de aprendizagem
dindmicos. Sob esse prisma, a gamificacdo surge como uma estratégia inovadora e
promissora, cujo proposito ¢ fomentar ndo apenas a avaliacdo tradicional, mas também a
colaboragdo e interagdo no contexto educacional. Este artigo explora essa conjuntura,
analisando como a gamificagdo pode ser compreendida como uma ferramenta pedagdgica
que alinha-se aos principios da perspectiva interacionista-construtivista, promovendo
uma dinamica educacional mais participativa e envolvente para os estudantes.

Franca e Reategui (2013) sdo enfaticos ao afirmarem que, este novo cenario €
delineado com o intuito de proporcionar uma experiéncia educacional enriquecedora,
destacando-se pela introdugdo de jogos que incorporam funcionalidades e mecanismos
especificos. Esses elementos sdo cuidadosamente planejados para engajar os estudantes
em dinamicas que fomentam a interacao e colaboragdo, refor¢ando, assim, a perspectiva
interacionista-construtivista no contexto educacional. Essa iniciativa se mostra relevante
e alinhada as demandas contemporaneas da educacdo, visando criar ambientes que nao
apenas transmitam conhecimento, mas também incentivem a participacao ativa dos
estudantes em processos construtivos de aprendizagem.

Para Schlemmer (2014), ressalta que a gamificagdo, ao ser integrada a espagos de
convivéncia hibridos e multimodais, promove dindmicas que incentivam a participagao
ativa dos envolvidos. Essa abordagem nao apenas alinha-se aos principios construtivistas,
mas também reforca a importancia da colaboragdo como um elemento-chave para o
desenvolvimento cognitivo e a construcdo do conhecimento. Nesse contexto, a
gamificagdo emerge como uma estratégia capaz de potencializar a interagcdo entre os
participantes, criando ambientes propicios para a construgdo coletiva de saberes.

A gamificagdo, no ambito 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 estimulos externos e recompensas extrinsecas, a gamificagao
busca integrar os aspectos ludicos e intrinsecos para fomentar a motivagao e engajamento

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



40

transformar o ambiente de aprendizagem, introduzindo dinamicas inspiradas em jogos
para promover uma participagao mais ativa e envolvente.

Dentro do paradigma behaviorista, conforme delineado por Menezes et al. (2014),
a énfase recai sobre respostas observaveis a estimulos especificos, ao passo que a
gamificagdo introduz dindmicas que estimulam a participacdo ativa, a tomada de decisdes
e a resolucdo de problemas. Através da incorporagao de mecanicas de jogos, tais como
desafios, narrativas envolventes e recompensas simbolicas, a gamificagdo propicia uma
experiéncia mais imersiva e interativa, permitindo que os alunos desempenhem papéis
ativos em seu proprio processo de aprendizagem. Nesse contexto, a gamificagdo se
destaca como uma estratégia pedagogica que transcende a abordagem tradicional
behaviorista, buscando potencializar o engajamento ¢ o desenvolvimento auténomo dos
estudantes.

Por outro lado, ao passo que o behaviorismo pode centrar-se na repeticao de
comportamentos para reforcar a aprendizagem, a gamificacdo procura estabelecer
ambientes que estimulem a exploracdo autonoma, a criatividade e a construgdo de
conhecimento. Essa abordagem encontra consonancia com perspectivas contemporaneas
de aprendizagem, como o construtivismo, que ressaltam a importancia da participagdo
ativa e da construgdo ativa de significados pelos alunos. Dessa maneira, a gamificacao se
insere como uma estratégia educacional que nao apenas contrasta com as premissas
behavioristas, mas também se alunha com abordagens pedagdgicas que valorizam a
construcao (Filatro, 2018).

Portanto, ao contrastar com abordagens behavitoristas, a gamificacdo surge como
uma estratégia que busca ndo somente facilitar a aquisicdo de conhecimentos, mas
também promover o desenvolvimento integrado e motivador de habilidades cognitivas,
emocionais e sociais. Essa perspectiva enfatiza a importancia de uma abordagem
educacional que vé além da mera transmissdo de informacdes, fomentando um ambiente
de aprendizado que englobe aspectos holisticos e incentive a participagdo ativa dos
envolvidos.

A aplicacao da gamificagdo no ambito educacional, segundo Fragelli e Souto
(2016), estabelecem que a gamificacdo tem uma relacdo particular com os elementos
cognitivos, incorporando preceitos do cognitivismo, uma corrente tedrica de
aprendizagem que direciona sua énfase para os processos mentais subjacentes a aquisi¢ao

de conhecimento. No cerne do cognitivismo, de acordo com Moreira (1999), destaca a
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relevancia de fatores internos, tais como percepcao, memdoria, raciocinio e resolucao de
problemas, como elementos fundamentais na edificagdo do entendimento.

Assim, nos estudos de Martins (2018), no paradigma cognitivista, a aprendizagem
¢ concebida como um processo ativo no qual os individuos engajam-se no processamento
de informacgdes, na construcdo de significados e na aplicagdo de conhecimentos em
contextos diversos. Conforme destacado pelos autores mencionados, a gamificagao, ao
incorporar desafios, narrativas envolventes e elementos interativos, almeja fomentar esses
processos cognitivos. A inclusdo de atividades de resolucdo de problemas nos jogos, por
exemplo, requer a aplicacdo de estratégias mentais, contribuindo, assim, para o
desenvolvimento cognitivo dos aprendizes. Essa abordagem visa ndo apenas enriquecer
a experiéncia ludica, mas também potencializar a constru¢do ativa de conhecimento no
cendrio educacional.

Segundo Ribeiro e Silva (2020), a gamificagdo destaca a relevancia da
retroalimentagdo imediata, um conceito intrinsecamente alinhado ao cognitivismo,
corrente teorica que reconhece a importancia do feedback na consolidagao do processo
de aprendizado. A capacidade de receber informagdes imediatas acerca do desempenho e
das decisdes tomadas contribui para o desenvolvimento cognitivo, proporcionando aos
aprendizes a oportunidade de refletir sobre a eficacia das a¢des empreendidas. Esse
mecanismo, inserido na dinamica dos jogos, visa promover uma abordagem mais
reflexiva e consciente no processo de aquisicdo de conhecimento.

Dessa forma, a gamificag@o, ao conjugar elementos cognitivos e adotar principios
do cognitivismo, busca ndo apenas engajar os aprendizes de forma ludica, mas também
otimizar os processos mentais inerentes a constru¢ao do conhecimento. Essa abordagem
almeja oferecer uma proposta educacional mais robusta e interativa, proporcionando um
ambiente propicio ao desenvolvimento cognitivo dos envolvidos no processo de
aprendizagem.

A gamificacdo possui o potencial de integrar teorias de aprendizagem, incluindo
aquelas relacionadas ao desenvolvimento socioemocional. Dentro dessa perspectiva,
conforme Oliveira ef al. (2021), a abordagem gamificada cria um cendrio propicio para o
aprimoramento de habilidades socioemocionais, tais como trabalho em equipe, empatia,
comunicagao eficaz e resolugdo de conflitos.

A introducdo destas competéncias no ambito da gamificagdo se efetua por
intermédio de dinamicas ludicas, desafios de colaboragdo e tramas envolventes. Tais

elementos fomentam a interag@o entre os participantes, propiciando um ambiente propicio
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a colaboracdo e entendimento mutuo (Pituba, 2024). Para Alves e Brandt (2023), a
presenca de uma competicao saudavel, muitas vezes inerente as estratégias gamificadas,
concorre para o aprimoramento da resiliéncia emocional, 8 medida que os participantes
confrontam desafios e superam obstaculos propostos. Este conjunto de elementos,
inseridos no contexto gamificado, almeja ndo apenas o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, mas também a promocao de um ambiente de aprendizagem enriquecido
e engajador.

E, de acordo com Tolomei (2017), a incorporagdo da gamificacdo no ambiente
educacional promove o aprimoramento de competéncias socioemocionais, tais como
trabalho em equipe, resiliéncia e lideranga. Frequentemente, os jogos demandam a
colaboracdo entre os participantes e a superagdo de desafios, proporcionando um
aprendizado que transcende os aspectos académicos 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 ¢ essencial para a educagdo contemporanea, visto
que, os estudantes considerados prontos para o futuro precisardo muito mais do que
apenas habilidades em tecnologias para que obtenham sucesso nos diferentes constructos
sociais”.

A intersecdo entre a gamificagdo e o socioconstrutivismo representa uma
convergéncia de duas abordagens pedagogicas que, quando integradas, apresentam
potencial para aprimorar de forma significativa o processo de aprendizagem. A
gamificacdo, caracterizada pela aplicacdo de elementos proprios de jogos em contextos
ndo ludicos, tem emergido como uma estratégia inovadora no dmbito educacional. Em
paralelo, o socioconstrutivismo, embasado nas teorias de Vygotsky, destaca a centralidade
da interacdo social no desenvolvimento cognitivo do individuo.

De acordo com Bissolotti, Nogueira e Pereira (2014), o socioconstrutivismo se
configura como uma teoria que considera as potencialidades do individuo, valorizando a
sua interacdo com o ambiente e também a interacdo social com professores e colegas.
Nesse contexto, o processo de aprendizagem se desenrola por meio da participagdo ativa
em atividades colaborativas, oferecendo ocasides propicias para a constru¢ao conjunta de
significados. A interacdo entre os pares, facilitada por um ambiente enriquecido
socialmente, desempenha um papel fundamental na internalizacao do conhecimento.

A convergéncia entre gamificagdo e socioconstrutivismo se evidencia na medida

em que ambas as abordagens conferem énfase a participagdo ativa do aluno. A
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gamificagdo, ao incorporar elementos ludicos, estimula os estudantes a se engajarem
ativamente nos processos de aprendizagem. A interatividade social intrinseca ao
socioconstrutivismo complementa essa abordagem, estabelecendo um ambiente propicio
para a troca de ideias, colaboragdo e construcao coletiva do conhecimento (Santos, 2011).

A convergéncia entre a gamificagdo e o socioconstrutivismo apresenta
implicagdes relevantes para a concep¢do de ambientes educacionais inovadores. A
incorporagdo de estratégias gamificadas, que incentivam a interagdo social, possibilita aos
educadores criar experiéncias de aprendizagem mais envolventes e eficazes. No entanto,
¢ fundamental considerar a adaptacdo dessas estratégias ao contexto especifico,
garantindo que a gamificagdao nao sobrepuje os objetivos pedagdgicos, mas, ao contrario,
os aprimore, contribuindo para a formagao integral dos alunos.

Com isso, a gamificagdo, ao incorporar principios dessas diversas teorias, busca
proporcionar uma abordagem integrada e abrangente a educacdo. Compreender as
correlacdes entre a gamificacdo e as teorias de aprendizagem ¢ fundamental para embasar
a aplicacdo dessa estratégia, promovendo uma sinergia eficaz entre os elementos ludicos
€ 0S Proessos cognitivos e sociais envolvidos no processo educacional. Este ambasamento
tedrico contribui significativamente para a reflexdo critica sobre a eficacia da gamificacao

no ensino, orientando praticas pedagogicas embasadas e efetivas.
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SECAO 5: EXPLORANDO REACOES DIGITAIS: PLATAFORMAS
PARA O ENSINO DE QUIMICA

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

ressaltando a necessidade de dinamizar as aulas e promover a sedimentag¢do do
conhecimento no repertorio 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 gamificagdo em plataformas
digitais é mencionada como uma estratégia promissora para redefinir a experiéncia
educacional, proporcionando um ambiente propicio a inovagdo pedagogica. Alem
disso, ressalta-se a importancia de abordar os desafios e consideragoes éticas
associados a gamificagdo. As plataformas digitais sdo reconhecidas como ferramentas
importantes para o ensino de Quimica, permitindo a cria¢do de aulas interativas,
acessiveis a qualquer momento e lugar, e facilitando a avaliag¢do dos alunos.
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A era digital introduziu diversas oportunidades para inovagdo pedagdgica, e o
ensino de Quimica ndo estd excluido desse cenario. As plataformas digitais
disponibilizam recursos multifacetados que podem ser aproveitados de maneira eficiente
no processo de ensino de Quimica. A interatividade proporcionada por simulagdes virtuais
e experimentos online oferece uma abordagem que favorece uma compreensdo mais
aprofundada dos conceitos quimicos e das estratégias metodologicas no processo de
ensino e aprendizagem.

Segundo Cani et al. (2017), hd importancia em estudar estratégias metodologicas
estruturadas por intermédio da mecénica, com reflexdes sobre as possibilidades de uso
dessas praticas para realmente envolver os alunos em uma aprendizagem prazerosa. Pois
para um efetivo aprendizado o aluno precisa estar motivado, isto €, ele precisa querer
aprender, mas para isso € preciso que o processo de ensino seja antes de tudo atrativo.

As estratégias de ensino sdo o modo de organizar o saber didatico, apresentando
diversas técnicas, recursos € métodos que possibilitem o alcance dos objetivos propostos
para uma determinada atividade. Significa pensar e utilizar os recursos mais adequados
para ndo s6 dinamizar as aulas, mas principalmente fazer as relagdes necessarios entre o
saber transmitido e sua sedimentacao no repertorio do aluno (Freitas, 2007).

A educacdo possui diversas técnicas e estratégias didaticas capazes de dinamizar,
ou minimizar, ¢ facilitar o processo de aprendizagem e uma das opgdes para tornar o
aprendizado mais compreensivel e prazeroso € o uso de metodologias alternativas (Mello
etal.,2019).

Baseado nessa realidade e compreendendo que a constru¢do do conhecimento ¢
um progresso ativo, pesquisadores estdo 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 compreensiveis para ele, tais como
jogos, simulados, brincadeiras, observagdes, leituras, exercicios, resolu¢do de problemas,
isto €, atividades desafiadoras e provocam o pensamento critico, podendo ter auxilio e/ou
uso de plataformas digitais no desenvolvido do ensino e aprendizagem.

Para Gongalves e Lima (2020), os avangos tecnologicos, o rapido acesso a
informagdo e as novas formas de comunicagdo e interagdo social indicam um veloz
processo de evolugdo da sociedade. A escola, como extensao dessa coletividade, também
sente a necessidade de se reinventar, na tentativa de acompanhar as mudangas decorrentes

desse novo cenario.
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As plataformas digitais tém se tornado uma ferramenta importante para o ensino
de Quimica. Elas permitem aos professores criar aulas interativas, acessiveis aos alunos
a qualquer momento e lugar, com recursos como animagoes, videos, simulagdes e jogos.
Além disso, as plataformas permitem aos alunos acessar material de estudo, fazer
atividades, participar de discussdes online e receber feedback instantdneo. O uso de
plataformas digitais para o ensino de Quimica também facilita a avaliagao 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 Quimica pode melhorar a
aprendizagem dos alunos, torna-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 modificagdes e se atualizar para exercer a fungdo de mediador,
entre as tecnologias usadas no ensino e aprendizagem dos alunos, acreditando que as
ferramentas tecnologicas ndo substituirdo o seu trabalho”, pois € esse docente que planeja
suas aulas e deve saber qual ¢ o melhor recurso tecnologico 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 contetido incompreensivel. 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
educagdo para promover a participacdo, despertar o interesse dos alunos mesmo em
situagdes que ndo se sintam “confortaveis”, e desenvolver a criatividade ¢ o uso da
gamificacdo. As metodologias alternativas, bem como atividades gamificadas e
experimentais, contribui na compreensao dos novos assuntos e auxiliam a despertar a
curiosidade e o interesse pelo ensino e aprendizagem. A disciplina de Quimica ¢ uma
Ciéncia experimental, o que torna impraticavel a separagdo entre teoria e pratica.

De acordo com Cani et al. (2017), ndo se trata de substituir um modelo
educacional por outro como uma aposta na educagdo que, ao utilizar os meios
tecnologicos, estaria isenta de quaisquer problemas de aprendizagem. Trata-se, sobretudo,
de inser¢do com qualidade de tecnologias adequadas as propostas pedagodgicas como
forma de interagdo e enredamento em uma era digital, potencializando a construgdo do
conhecimento de forma interativa e colaborativa.

Segundo Quast (2020), a gamificacdo ¢ um conceito multidisciplinar que envolve

conhecimentos tedricos e empiricos de diversos campos, como a Psicologia,
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Neurociéncias, Filosofia, Sociologia, Design de Jogos, entre outras areas do
conhecimento podendo ser aplicados a quaisquer disciplinas e a fim de atingir objetivos
variados.

Para o mesmo autor, ainda ndo ha um consenso em torno da definicdo do termo
gamificagdo, mas ele destaca que a gamificagdo pode ser entendida, segundo algumas
pesquisas, como qualquer aplicagao que envolva algo relacionado a jogos, como uma leve
“pitada” ludica, ou uso de jogos analogicos, ou digitais, jogos sérios, simulacdes, ou até
brincadeiras, todos sdo considerados gamificagdo (Quast, 2020).

A gamificagdo abre uma poderosa ferramenta: a oportunidade, e proporciona ao
jogador vitoria ou derrota, mas nesse sempre terd a oportunidade de comegar, mas, nessa
situagdo, visa o aumento do conhecimento e aprendizagem dos alunos.

Os jogos podem ser utilizados pela escola de forma dinamica e envolvendo, o que
apontaria para uma ressignificacdo do ensino, de modo que, sistemas de recompensas e
estratégias eficazes, com desafios por niveis e criatividade na constru¢do do jogo,
estabelecerem espacos de aprendizagem mais prazerosos, sintonizados com interesses ¢
demandas dos alunos (Cani et al., 2017).

Nos estudo de Quast (2020) gamificar ndo significa aplicar uma simples receita
pronta, pelo contrdrio, a gamificacdo, quando nao utilizada em sua forma mais rasa, ou
seja, utilizando-se meramente um sistema de pontuagdo, medalhas e placar de lideres ou
ranqueamento, ¢ embasada em teorias de diversos campos do saber e considera aspectos
do contexto especifico.

Desta forma a utilizagdo de games ou suas variagdes 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
sequéncia de ensino que esta serd inserida, para que ndo ser apenas uma atividade
divertida, mas sim, que promova a produ¢do de conhecimento.

Tanto a utilizagdo de um, quanto do outro, requer do educando uma capacidade
singular para que se consiga percorrer, didaticamente, assuntos e no¢des do jogo e da
disciplina, ndo sofrendo de vista que o jogo tem particularidades especificas de
entretenimento e que essas, embora essenciais, ndo carecem se agregar a estrutura
educacional do jogo (Okan, 2003).

Para ajudar os professores na selegdo de jogos digitais pedagogicos, Freitas e

Oliver (2006) produzem um guia para a constru¢do dos elementos pedagodgicos na
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presenca em jogos digitais, ressaltando a caréncia de reconhecimento de uma percepcao
pedagdgica que obedega aos objetivos e resultados provaveis no processo de ensino e
aprendizagem.

A combinacdo da gamificagdo em plataformas digitais cria um ambiente virtual
dindmico e interativo. A incorporacdo fluida de simulacdes, quizzes e experiéncias
virtuais proporciona aos alunos a oportunidade de explorar conceitos quimicos de forma
pratica e envolvente. Adicionalmente, as plataformas digitais potencializam a
rastreabilidade do progresso individual e a personalizacdo do aprendizado.

De acordo com os autores Nascimento ef al. (2021), é relevante destacar a
viabilidade de integrar programas de exercicio e pratica ao ensino, proporcionando uma
complementacdo ao processo de instrugdo. Essa combinagao pode ser efetuada por meio
de um design cuidadoso e em conformidade com critérios estabelecidos, resultando no
que ¢ conhecido como ensino.

Apesar de a gamificagdo ampliar as possibilidades na experiéncia de aprendizado,
¢ imperativo abordar os obstaculos vinculados a essa abordagem. Questdes como a
equidade no acesso as tecnologias digitais, a garantia de avaliacdo imparcial e a criagdo
de ambientes inclusivos demandam atengdo especial. Adicionalmente, a ética no emprego
da gamificagdo deve ser minuciosamente ponderada, assegurando que a competi¢do nao
prevaleca sobre os objetivos educacionais (Nascimento et al., 2021).

A inser¢do da gamificacdo em plataformas digitais no contexto do ensino de
Quimica emerge como uma estratégia promissora para redefinir a experiéncia
educacional. A convergéncia desses elementos cria um ambiente propicio a inovagao
pedagogica, promovendo a construcdo do conhecimento de maneira participativa e
motivadora. Contudo, ¢ essencial abordar os desafios e consideracoes éticas associados,

garantindo uma implementagao equitativa e eficaz dessa abordagem.
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SECAO 6: TRILHANDO CAMINHOS LUDICOS: O DESENHO
METODOLOGICO GAMIFICADO DA PESQUISA

Essa seg¢do apresenta uma pesquisa que adota uma abordagem de métodos

mistos, integrando dados quantitativos e qualitativos. O estudo foi desenvolvido em trés
etapas: planejamento, implementagdo de interferéncia e avaliagdo de seus efeitos, com
foco no ensino de Quimica na rede publica de ensino. A coleta de dados envolveu
observagdo direta extensiva e intensiva, entrevistas com professores e aplica¢do de
questionarios para alunos. Além disso, a pesquisa buscou investigar a visdao do
professor em relagdo a gamificagdo no ensino e as metodologias utilizadas em sua
pratica docente. A interagdo virtual e a acessibilidade proporcionada pelo ambiente
digital foram destacadas como contribuicoes significativas para a dindmica
educacional. Este estudo demonstra a importancia de uma abordagem integrada para
compreender e analisar os resultados em pesquisas educacionais.
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6.1. PERCURSO DA INVESTIGACAO

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

Quadro, que se encontra apresentado a seguir:

QUADRO 1 - FASES DE REALIZACAO DO ESTUDO

FASES REALIZADAS
01 Revisao bibliografica sobre o ensino de Quimica
02 Revisdo bibliografica sobre o uso da gamificacdo na educagao
03 Revisdo bibliografica a intervencao pedagdgica no ensino de Quimica
04 Revisdo bibliografica sobre teorias de aprendizagem
05 | Revisdo bibliografica sobre o uso de plataformas digitais no ensino de Quimica
06 Revisdo bibliografica relacionada a estudos metodologicos

FONTE: autoria propria

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

proposto pelo estudo, conforme exposto a seguir:

6.2. CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Essa pesquisa distinguir-se por ser uma pesquisa de abordagem de métodos
mistos, por compreender os métodos de levantamento, andlise ¢ “Cruzamento” de
resultados qualitativos e quantitativos no decorrer de uma determinada fase da
investigacdo, em uma Unica pesquisa. Para Creswell e Creswell (2021) esse tipo de
abordagem “¢ uma investigagdo que envolve a coleta de dados quantitativos e
qualitativos, integrando os dois tipos de dados e usando desenhos distintos que refletem
pressupostos filosoficos e estruturas tedricas” (Creswell, Creswell, 2021).

O estudo adota uma abordagem de intervencao pedagogica, onde sdo concebidas
e implementadas a¢des com o proposito de aprimorar os métodos de ensino. Estas
intervengdes sdo continuamente avaliadas para analisar os impactos e desdobramentos
das estratégias pedagdgicas implementadas.

Conforme o trabalho de Soares (2019) a interven¢ao, no aspecto educacional,

compreende a pratica de intervir na ligagdo do processo de ensino e aprendizagem,
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buscando salientar a interven¢do do professor responsavel. Ainda sobre a intervencao,
para Damiani et al. (2013) as intervengdes ‘“sdo investigacdes que envolve o
planejamento, a implementacao de interferéncias (mudangas e/ou inovagdes) e a posterior
avaliacdo dos efeitos dessas interferéncias”. Deste modo, este tipo de pesquisa visa
investigar problematicas e propor agdes para soluciona-las.

Acredita-se que pesquisas dessa natureza oferecem grande importancia para as
praticas de ensino, pois permitem analisar as mudangas que o sistema de ensino sofre
frequentemente, bem como avaliar inovagdes ou melhorias, além de consistir no
planejamento e desenvolvimento de intervengdes pedagdgicas cujo objetivo € contribuir

com o processo de ensino no ambito escolar.

6.3. CARACTERIZACAO DO SUJEITO DE ESTUDO

O presente trabalho foi desenvolvido em trés etapas que compreendem o
planejamento, a implementagdo de uma interferéncia e a avaliacao de seus efeitos.

A fase inicial do processo de planejamento consistiu na realizagdo de uma coleta
de informagdes direcionadas ao professor incumbido do ensino da disciplina de Quimica
na rede publica de ensino da localidade de Humaitd, situada no estado do Amazonas,
especificamente lotado na Escola Estadual Oswaldo Cruz. A segunda etapa, o qual foi a
de implementacdo da interferéncia constituiu a aplicagdo de um estratégia de ensino
utilizando a gamificacdo em duas turmas da terceira série do ensino médio, onde além
dos alunos, o professor titular participou dessa etapa.

Inicialmente, o professor que estava responsavel pela disciplina de Quimica,
durante o periodo do ano letivo de 2023, foi convidado a colaborar com essa pesquisa,
estando ele distribuido em duas escolas Estaduais de rede publica onde ¢ concedida a
categoria de Ensino Médio, no municipio de Humaita-AM, sdo elas: Escola Estadual
Governador Plinio Ramos Coelho — GM3 (resposavel pelo disciplina de Biologia) e
Escola Estadual Oswaldo Cruz (responsavel pela disciplina de Quimica).

O Quadro 2 corresponde a pesquisa inicial referente ao levantamento da
quantidade de professores que lecionaram a disciplina de Quimica no periodo de 2023,

do Municipio de Humaita-AM.
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QUADRO 2 - PESQUISA INICIAL DO NUMERO DE PROFESSORES DE QUIMICA POR ESCOLA

PESQUISA PREVIA DA QUANTIDADE DE PROFESSORES DE QUIMICA

Escola Estadual CETI 2
Escola Estadual GM3 5
Escola Estadual Oswaldo Cruz 2
Escola Estadual Duque de Caxias 1

FONTE: autoria propria

Das escolas citadas, as que tem seu funcionamento nos trés turnos sao a Escola
Plinio Ramos Coelho e a Escola Duque de Caxias. Na primeira escola nos turnos matutino
e vespertino compreende apenas o Médio Regular, € no turno da noite funciona
simultaneamente o ensino médio regular e a EJA (Educagdo para jovens e adultos). Na
escola Duque de Caxias, nos periodos matutino e vespertino sdo ministradas aulas do
ensino fundamental regular e EJA, e no turno noturno acontece a EJA nas etapas 8%, 9%,
10%e 11°.

J& 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 ¢ de tempo integral.

Com base nas informagdes fornecidas, tornou-se imperativo estabelecer critérios
de inclusdo e exclusdo pertinentes para a participacdo dos professores nesta pesquisa.

Estes critérios sio:

e C(Critérios de inclusdo:

» Professor que leciona a disciplina de Quimica em Escolas Estaduais de
rede publica no Municipio de Humaitd-AM, durante o ano de 2023, no
ensino regular ou EJA;

» Professor que aceite e assine o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE).

e C(Critérios de exclusao:

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

desenvolvimento;

» Professor que nao possue formagdo em Licenciatura em Quimica;
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» Professor que tenha participado de estudos ou pesquisas similares nos
ultimos seis meses, a fim de evitar duplicagcdes de dados;

» Professor que tenha qualquer relagao de parentesco com os pesquisadores
envolvidos na pesquisa, a fim de manter a imparcialidade e a integridade

do estudo.

Todos os envolvidos mencionados anteriormente serdo eliminados durante a
aplicacdo dessa pesquisa e, consequentemente, na analise dos resultados.

A escola escolhida para participar da etapa de implementacao da interferéncia
deste projeto foi a Escola Estadual Oswaldo Cruz de rede publica que disponibiliza o
Ensino Médio no Municipio de Humaitd-AM. Trata-se de uma escola centenaria que
oferece a estrutura necessaria para o conforto e desenvolvimento educacional dos seus
alunos, ¢ referéncia na area da educagdo no Municipio, segundo o site oficial do IDEB,
cujo indicador de qualidade ¢ 4,4, no decorrer do ano de 2021, o maior do municipio entre
as escolas publicadas que possuem o ensino médio.

Embora seja uma escola com poucas turmas, destaca-se por ter nenhuma evasao
segundo a gestdo da institui¢cdo e o site do IDEB, onde cada turma comporta cerca de 40
alunos frequentantes. Este ¢ um dos fatores determinantes para a escolha, pois mesmo
realizando a interven¢do em duas turmas, a amostragem ¢ maior que nas outras escolas,
onde a média de frequentantes dos finalistas do ensino médio ¢ de 20 alunos, conforme
os relatos do professor participante.

Foram essenciais determinar os seguintes critérios de inclusdo e exclusdo dos
integrantes/alunos da pesquisa, vale destacar que os parametros abaixo serao desprezados

no desenvolvimento de analise e dessa forma na interpretagdao dos resultados.

e Critérios de inclusdo:

» Alunos matriculados na terceira série do Ensino Médio durante a aplicagao
da pesquisa;

» Alunos que assinarem o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido e o
Termo de Autorizagdo de Uso de Imagem e Audio, devidamente entregue
ao pesquisador;

e C(ritérios de exclusdo:

» Os alunos que ndo aceitarem as condigdes expressas no Termo de

Assentimento Livre e Esclarecido e o Termo de Autorizacao de Uso de

Imagem e Audio;
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» Os alunos que se recusarem a responder os questionarios ou realizar a
intervengao pedagogica;

» Alunos que por qualquer razao desistirem de participar da pesquisa;

» Alunos que por algum motivo faltarem mais que dois dias durante o
desenvolvimento do projeto;

» Alunos que tenham qualquer relagio de parentesco ou vinculo pessoal com
os pesuisadores envolvidos na pesquisa, a fim de manter a imparcialidade

e a integridade do estudo.

Todos os envolvidos mencionados anteriormente serdo eliminados durante a
aplicacdo dessa pesquisa e, consequentemente, na analise dos resultados.

Destaca-se que a pesquisa foi desenvolvido depois da solicitagdo e autorizacao da
anuéncia da SEDUC (Secretaria de Estado de Educacdo) (Apéndice I), apos isso terd
inicio ao desenvolvimento e aplicagdo da pesquisa.

Vale salientar também que o trabalho foi realizado depois da autorizacdo do
Comité de Etica em Pesquisa da UFAM — Universidade Federal do Amazonas, produzido
pela Portaria n.° 558/99 de 20/04/2000 e aprovado pela Comissdo de Etica em Pesquisa
do Conselho Nacional de Saude — CONEP em 22/09/2023, sob o parecer de n® 6.317.222.
Logo fardo necessarios as autorizacdes da escola, e dos responsaveis pelos alunos por
meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice V, VI e VII) para uso
dos depoimentos orais e escritos, ¢ Autorizacdo do Uso da Imagem (Apéndice VIII),

conforme orientagdes do Comité Nacional de Etica em Pesquisa.

6.4. INSTRUMENTOS DA PESQUISA

A coleta de dados foi feita utilizando como instrumentos: entrevista (Apéndice II)
com um professor que leciona a disciplina de Quimica na primeira etapa, € questionarios
estruturados e semiestruturados (Apéndice III e Apéndice 1V), aplicados aos alunos na
segunda etapa.

A entrevista foi desenvolvida com o professor selecionado, e foi de fundamental
importancia para a analise e tabula¢ao 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 obtengdo dos

dados que interessam a investiga¢do. Portanto, uma forma de interagdo social”. Desse
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modo, ¢ um modelo de comunicagdo hibrido, onde um dos componentes visa reunir
resultados e a outra se identifica como principio de informacdes.

Os questionarios aplicados com os alunos foram formulados com perguntas
abertas e fechadas, para melhorar a tabulacdo de dados quantitativos e qualitativos. Para
Gil (2008), a definicdo sobre o que € questiondrio estd relacionada com a “técnica de
investigacdo composta por um conjunto de questoes que sao submetidas a pessoas com o
proposito de obter informagdes sobre conhecimentos, crengas, sentimento, valores,
interesses, expectativas, aspiragoes, temores, comportamento presente ou passado, etc.”.

No que se refere a coleta de dados deste trabalho podemos classifica-la em duas
categorias: observacao direta extensiva e observacao direta intensiva. A primeira justifica-
se pela utilizacao da aplicacao de questionarios antes e depois do desenrolar da pesquisa,
chamados de pré-teste (Apéndice III) e pds-teste (Apéndice V), respectivamente, no caso
os passados para os alunos. Além disso, compreende-se por observagdo direta intensiva
as agOes durante a intervencgdo, e foi analisada por meio de anotagdes e registros de

imagens dos participantes da pesquisa.

6.5. PROCEDIMENTO DA COLETA DE DADOS

Conforme descrito no item 6.2 foram realizadas trés etapas para alcancar os
objetivos propostos nessa pesquisa, sendo que a primeira foi a de planejamento, onde
foram tragados os primeiros passos para a realiza¢do da intervenc¢ao. Nessa fase aconteceu
o levantamento de dados para a aplicacdo da atividade gamificada. Além disso, ¢ nessa
etapa que ocorreu o contato inicial com o professor e alunos, estabelecido pela
apresentacao do projeto, explicando o passo a passo de como ocorreria as etapas da
pesquisa, e distribuicdo dos termos de autorizagdo e participacdo, como o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Autorizacdo de Uso de Imagem
e Audio.

A unidade tematica da pesquisa foi determinada apos a entrevista desenvolvida
com o professor. O assunto selecionado foi sobre compostos organicos e isomeria, pois
foram assuntos que mais tiveram questdes no ENEM do ano corrente, e que os alunos
demonstraram mais dificuldades em resolver problemas segundo o professor responsavel.
Além disso, o conteudo 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 ndo apenas definir a unidade temadtica a ser
abordada, mas também investigar a visdo do professor em relagdo a gamificagdo no
ensino, bem como as metodologias que ele utiliza em sua pratica docente.

Para a continuidade da pesquisa, com o intuito de realizar um levantamento do
conhecimento dos alunos, sobre a tematica, foi aplicado uma avaliagdo diagnostica
baseada nos objetivos propostos na BNCC para o estudo desses contetidos, bem como as
habilidades e competéncias que se pretende alcangar por meio do mesmo.

Esta avaliagdo foi realizada no formato de questionario, chamada de pré-teste
(Apéndice III), com perguntas abertas e fechadas, que além de investigar sobre o conteudo
em si, objetivou conhecer a experiéncia que os alunos tem com atividades diversificadas
em sala de aula, bem como jogos didaticos e atividades experimentais, além das
concepgdes sobre metodologias inovadoras no ensino, junto com os conhecimentos sobre
a gamificacdo.

Na sequéncia inicou-se a etapa de implementacgao da atividade de gamificacao por
meio do uso da plataforma digital Khan Academy. Para tanto, foram utilizados
computadores com acesso a internet, disponibilizados pelo Instituto de Educacio,
Agricultura e Ambiente — IEAA, no laboratdrio de informatica.

Em seguida, procedeu-se a implementacdo da atividade fundamentada no
conteudo selecionado a partir das entrevistas com os professores. Nesse sentido, os alunos
foram transportados para o IEAA, por meio do Onibus da institui¢do, e, na sala de
informatica, receberam orientagcdes para seguir as instrugdes contidas na plataforma, a
fim de realizar a referida atividade.

Os computadores utilizados para condugao deste estudo sdo propriedade do IEAA,
visto que a instituicdo escolar escolhida para a realizagdo desta pesquisa nao dispunha,
até o presente momento, de computadores ou equipamentos que propiciassem a aplicagao
e desenvolvimento do trabalho proposto.

Essa etapa da pesquisa aborda a implementacdo de atividades gamificadas,
constituindo uma parte fundamental da intervencao proposta. A coleta de dados ocorreu
ao longo de dez periodos de aula, distribuidos equitativamente entre as duas turmas,
totalizando cinco periodos para cada uma. Cada aula teve uma duragdo média de
aproximadamente 50 minutos. Pedagogicamente, esse intervalo foi subdividido em trés

circunstancias distintas, caracterizadas pela abordagem gamificada selecionada:
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e PRIMEIRA CIRCUNSTANCIA: apresentagio da Khan Academy

Nesta fase da pesquisa, foram designados dois periodos de aula para cada turma,
com duragdo aproximada de 50 minutos cada. Essa distribui¢cdo temporal permitiu uma
analise mais abrangente das atividades propostas e sua influéncia no processo de ensino
e aprendizagem dos alunos.

Nesse contexto, foi destinado um momento especifico para a apresentacdo de
informacoes e esclarecimento de dividas, se existentes, acerca da plataforma educacional
digital Khan Academy. Durante essa fase, foram abordados os principios, objetivos e
funcionamento da plataforma. Além disso, cada turma foi conduzida ao laboratorio de
informatica do IEAA, onde os alunos realizaram seu primeiro acesso ao site e procederam
com seus registros individuais na plataforma. Essa etapa teve como proposito familiarizar
os estudantes com o ambiente online da Khan Academy, proporcionando um

entendimento mais aprofundado sobre sua utilizagdo e recursos disponiveis.

e SEGUNDA CIRCUNSTANCIA: atividade gamificada presencial

Nessa fase, ocorreu o desenvolvimento das atividades gamificadas durante a
execucao das atividades propostas para as duas turmas. Cada turma dedicou dois periodos
de aula, totalizando aproximadamente 50 minutos cada, resultando, assim, em um total
de quatro periodos de aula para ambas as turmas.

Na primeira aula, ministrada para ambas as turmas, foram abordados temas
relacionados a compostos organicos. Durante esse periodo, os alunos participaram
ativamente das atividades propostas pela plataforma digital Khan Academy. Estas
atividades compreenderam a visualizagdo de videos, leitura de artigos e textos, além da
resolugdo de exercicios.

Na segunda aula, foram abordados conteudos relacionados a isomeria em ambas
as turmas. Este tema foi escolhido devido as dificuldades demonstradas pelos alunos na
aprendizagem, especialmente em relagdo aos vestibulares. O desenvolvimento da aula
seguiu um formato semelhante ao da primeira aula, envolvendo a visualizag¢ao de videos,
a leitura de artigos e textos pertinentes, bem como a resolucdo de exercicios,

proporcionando uma abordagem multimodal para a compreensao do conteudo.

e TERCEIRA CIRCUNSTANCIA: atividade gamificada virtual
Nesta etapa da pesquisa, foram conduzidas aulas direcionadas de maneira virtual.

O docente responsavel orientou os alunos na realizagdo das atividades propostas na
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plataforma, permitindo que cada um elaborasse suas resolu¢des com acesso aos videos e
leituras disponibilizadas pelo site.

Ademais, ressalta-se que a interagdo virtual se estende ao estabelecimento de
foruns de discussdo, nos quais os discentes tém a oportunidade de cooperar, compartilhar
indagacdes e promover debates conceituais. Essa pratica contributiva eleva a experiéncia
educacional, incentivando o desenvolvimento do pensamento critico € a construgao
coletiva do saber.

Outro ponto relevante a ser considerado refere-se a acessibilidade proporcionada
pelo ambiente virtual, viabilizando o acesso dos estudantes aos recursos educacionais de
forma onipresente e assincrona. A flexibilidade temporal e espacial inerente a esse
formato facilita a pratica da aprendizagem autonoma, adaptando-se aos distintos ritmos e
disponibilidades individuais dos alunos.

Desta maneira, a andlise desses elementos busca aprofundar a compreensao acerca
de como a interatividade virtual e a acessibilidade no formato digital conferem
contribui¢des substanciais para a dinamica educacional proporcionada pela plataforma
Khan Academy, influenciando positivamente o engajamento dos alunos e otimizando o
processo de ensino e aprendizagem.

Ao final da aplicagdo das atividades os alunos receberam um questiondrio final, o
pos-teste (Apéndice 1V), contendo perguntas sobre os conteudos trabalhados durante o
desenvolvimento da atividade gamificada. Essas perguntas foram semelhantes as contidas
no questionario inicial, pré-teste, porém reformuladas para que tenha uma melhor visdo
dos conhecimentos adquiridos.

Por fim, foi realizada a etapa de avaliacdo dos efeitos da interferéncia. Assim, a
analise dos dados realizou-se conforme as etapas anteriores mencionadas. Esse processo
de coleta de dados sera feito mediante uma abordagem qualitativa e quantitativa,

conforme os autores Creswell e Creswell (2021).

6.6. ANALISE DOS RESULTADOS

Todos os dados coletados foram tratados utilizando a técnica de Andlise 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 Educacdo e Ensino de Ciéncias, conforme afirmado por Santos, Galiazzi e

Souza (2017).
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Esta técnica permite que os pesquisadores realizem o “corpus” do texto, a
desconstrugao e reconstrugdo de conceitos baseados em um ciclo de analise composto
pela unitarizacdo, categorizacdo, que esta relacionada ao agrupamento de unidades de
analise em categorias e, por fim, as produgdes de escritas derivadas de suas andlises
sinteses. (Moraes; Galiazzi, 2007). A Figura subsequente esboga os momentos da andlise

de resultados qualitativos conforme proposto por Torres et al. (2011):

FIGURA 2 - CICLO ANALITICO COM A ANALISE TEXTUAL DISCURSIVA

"CORPUS"

COMUNICACAO UNITARIZACAO

CATEGORIZACAO

Fonte: adaptacdo de Torres et al. (2011)

De acordo com Torres ef al. (2011), o “corpus” refere-se ao agrupamento de dados
organizados na configuragdo de textos, imagens e/ou outras representacdes graficas. Cabe
ao pesquisador definir e delimitar o “corpus”, iniciando assim o processo de analise por
meio da desconstru¢ao dos textos.

Seguindo essa linha, os mesmos autores afirmam que, a etapa de desconstrucao
consiste na conclusdo do “corpus” em substancias textuais significantes, os quais sdo
caracterizados de modo a explorar uma compreensdo abrangente das diversas
possibilidades de significado. Nesse estagio, surgem os elementos de andlise, também
conhecidas como unitariza¢do, as quais foram delimitados de acordo com os objetivos

propostos na pesquisa.



60

Ainda nesse raciocinio, Torres ef al. (2011) discutem que as unidades de andlise
podem ser agrupadas em categorias pré-definidas ou que surgem no decorrer do
desenvolvimento. A categorizagdo, a principio, gere uma desordem textual, facilitando a
articulagdo entre as unidades de andlise para uma nova organizagdo, ampliando a
compreensdo das caracteristicas investigadas. Esta fase envolve uma comparagdo
constante entre as unidades de andlise previstas anteriormente, buscando agrupar
elementos textuais que agrupam significados semelhantes, originando as categorias. Esse
processo € iterativo para aprimorar as categorias e ocorre por meio dos processos de
deducdo, indugdo e intui¢do do pesquisador, que orientam a investigacao analitica.

E, por fim, para os mesmos autores, a fase de comunicagdo, onde sdo escritos
textos detalhados e criticos com base em categorias condicionais. Essa atual
representacdo discursiva € descrita pela apresentacdo sistematizada das compreensdes
obtidas durante o desenvolvimento analitico. A caracteristica de excentricidade da
comunicagdo ¢ influenciada pelo dominio dos materiais de analise e pelas propostas
tedricas e epistemologicas do pesquisador.

O estudo coincidiu com um método de analise de dados e nog¢des de carater
qualitativa com o proposito de construir novas informagdes sobre os acontecimentos e
discursos. Diante disso, o conjunto metodologico de andlise foi procurar o alcance de
novos conhecimentos ¢ de novos pontos de vista a respeito das anotagdes avaliativas a
aplicagdo da pesquisa.

Além, da analise de dados qualitativos, houve uma andlise de dados quantitativos,
onde estdo relacionados aos questionarios passados para o professor, e que consistiram os
dados relevantes destacados e mencionados nas respostas, assim dando uma visao
quantitativa dos assuntos complexos e das praticas docentes, com o0s questiondrios
passados para os alunos.

Segundo os estudos dos autores Creswell e Creswell (2021, p. 132), a abordagem
quantitativa tem uma visdo de “interpretagdo que o pesquisador tira conclusdes a partir
dos resultados para as questdes e hipdteses de pesquisa e para o significado maior dos
resultados”. A Figura a seguir representa as fases da analise de resultados quantitativos,

conforme delineado por Creswell e Creswell (2021):
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FIGURA 3 - PASSOS DA ANALISE QUANTITATIVA

- NUMERO DE
PARTICIPANTES

PASSO 1

« ANALISE

PASSO 2 DESCRITIVA

*HIPOTESES

PASSO 3 INFERENCIAS

« APRESENTACOES

PASSO 4 DOS DADOS

Fonte: adaptacdo de Creswell e Creswell (2021)

Para Creswell e Creswell (2021), essa primeira etapa consiste na apresentacdo do
numero de participantes da amostra que responderam e daqueles que ndo responderam ao
levantamento. Uma tabela contendo os numeros e as porcentagens, mostrando as
quantidades de respondentes e ndo respondentes.

E na segunda etapa, 0s mesmos autores afirmam que, é a elaboragdo de um plano
para realizar uma analise dos resultados para todas as variaveis independentes e
dependentes da pesquisa. E importante identificar se ha dados ausentes e desenvolver
estratégias para relatar a quantidade de dados faltantes, além de considerar a
implementagdo de estratégias para substituir esses dados, se necessario.

De acordo com os autores Creswell e Creswell (2021), a terceira etapa consiste
em identificar as estatisticas e o software estatistico adequados para testar as principais
questdes ou hipoteses de pesquisa. 1sso envolve relacionar variaveis ou comparar grupos,
permitindo inferéncias da amostra para uma populacéo. A escolha do teste estatistico deve
ser justificada, considerando as suposi¢Oes associadas a ele, além de ponderar se as
variaveis serdo medidas de forma continua ou categoérica. Também é essencial avaliar se
as pontuacdes da amostra seguem uma distribui¢do normal, o que auxilia na determinacgéo

do teste estatistico mais apropriado para responder a questdo ou hip6tese de pesquisa.
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Finalizando, a quarta etapa consiste em um passo final na analise dos dados, que
é a apresentacdo dos resultados em tabelas ou figuras, seguida pela interpretacdo dos

resultados do teste estatistico. (Creswell; Creswell, 2021).
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SECAO 7: DESVENDANDO OS TESOUROS: EXPLORANDO
RESULTADOS E ENGAJANDO EM DISCUSSOES GAMIFICADAS

A segdo relata sobre a gamificagdo no ensino de Quimica em escolas publicas

de Humaita, Amazonas, e foi conduzido em duas etapas principais. A primeira envolveu
uma entrevista com a professora titular de Quimica, explorando suas praticas
pedagogicas e percepgoes sobre a gamifica¢do. Na segunda etapa, os dados foram
coletados dos alunos por meio de questionarios iniciais e finais, aléem da realiza¢do de
atividades gamificadas. Durante as aulas virtuais, os alunos utilizaram a plataforma
Khan Academy, com materiais didaticos como videos e textos, para desenvolver suas
tarefas. Os desafios no ensino de Quimica foram identificados, como a nomenclatura de
compostos orgdnicos e isomeria, devido a falta de base solida dos alunos na disciplina.
As sugestoes de melhorias para aulas dindmicas no processo de ensino e aprendizagem
foram coletadas, visando aprimorar a experiéncia educacional dos alunos.
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7.1 RESULTADOS E ANALISE DA INFRAESTRUTURA DA ESCOLA

Foi detalhadamente analisada a infraestrutura fisica da Escola Estadual Duque de
Caxias, considerando os aspectos como a condi¢do das salas de aula, espagos de
laboratorios, biblioteca e acessibilidade dos alunos a internet. Essa avaliagdo incluiu
desde a manutengao basica das instalagdes até a presenca de espagos 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 observatoria, in loco,
com auxilio e demonstracao do professor voluntario.

A estrutura das salas na escola ndo estd de acordo para o desenvolvimento do
processo de ensino-aprendizagem, de modo geral. Pois, ha uma grande quantidade de
alunos matriculados nas turmas, consequentemente resulta em salas superlotadas. As
salas de aula estdo equipadas com mesas e cadeiras, mas a maioria desses equipamentos
estdo com defeitos. Ja, os quadros brancos estdo em péssimas condigdes, apresentando
riscos permanentes que atrapalham os professores em suas escritas. Além disso, a escola
ndo possui projetores em todas as salas de aula, disponibilizando somente dois aparelhos
que precisam ser reservados com antecedéncia pelos professores para utilizagao.

Com o intuito de garantir o conforto e a saude dos discentes, foi implementado
nas salas de aula um sistema de ventilagdo eficaz, que promove a renovagdo do ar e
mantém um ambiente agradavel ao longo de todo o periodo de estudo. Essa visa
possibilitar que os alunos se concentrem integralmente no processo de aprendizagem,
fazendo uso pleno dos recursos disponiveis e buscando resultados especificos em sua
trajetoria académica.

A instituicdo de ensino também oferece oportunidades de participacdo em
atividades extracurriculares, enriquecendo a vivéncia dos alunos. Sao disponibilizados
grupos dedicados as 4reas de teatro, musica, danca e esportes, proporcionando um
ambiente propicio para o desenvolvimento de talentos e habilidades para além do
curriculo académico. Além disso, sdo organizados eventos sociais, como festas tematicas
e feiras culturais, que desempenham um papel fundamental na promog¢do do senso de
comunidade e integracdo dos estudantes.

De maneira geral, a instituicdo educacional oferece um ambiente de aprendizagem
abrangente. Desde a infraestrutura fisica até as atividades extracurriculares, todas as

iniciativas sdo 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 contemporaneos e
os preparando para um futuro promissor.

O laboratorio da escola necessita de recursos para a realizagdo de aulas praticas,
principalmente dos assuntos mais complexos, prejudicando assim o desenvolvimento no
processo de aprendizagem dos alunos. Diante da falta de equipamentos e materiais, torna-
se necessario oferecer atividades praticas, o que restringe o acesso dos alunos a
ferramentas para aprofundar seu conhecimento. Além disso, as condi¢des dos
equipamentos existentes resulta em um ambiente de aprendizagem inseguro,
enfraquecendo a qualidade das experiéncias educacionais fornecidas pela escola.

Apesar dos desafios enfrentados, os professores demonstram dedicacdo ao
fornecer os melhores recursos disponiveis, muitas vezes custodiados com recursos
proprios, para garantir uma experiéncia pratica de aprendizagem aos alunos. A escola,
consciente da importancia das atividades praticas no processo educacional, busca
incentivar o uso dos laboratérios sempre que possivel, promovendo a exploragao
cientifica e proporcionando oportunidades para o aprendizado experiencial.

A biblioteca escolar ¢ um espacgo acolhedor e favoravel a realizacao de atividades
de leitura e pesquisa. O ambiente, meticulosamente projetado para atender as demandas
dos estudantes, dispde de uma ampla variedade de materiais e servigos, que fomentam o
habito de leitura e contribuem para o progresso académico.

A institui¢do educacional oferece acesso restrito a internet somente aos
funciondrios. No entanto, a infraestrutura de conectividade apresenta deficiéncias no seu
planejamento, resultando em areas onde o acesso ¢ inadequado. Consequentemente, os
estudantes enfrentam dificuldades para usufruir de uma conexao estavel e confiavel,
embora possam recorrer aos seus dispositivos moveis pessoais, que fornecem acesso a
internet.

Uma ferramenta essencial para melhorar a experiéncia educacional do aluno ¢ a
disponibilidade de acesso a internet. O desenvolvimento de possibilidades permite uma
melhoria significativa no processo de aprendizagem e viabiliza que o conhecimento
cresca além dos limites fisicos comuns da instituicdo de ensino. O acesso dessa
ferramenta aos alunos permite realizar investigagdes, examinar um vasto conjunto de
recursos pedagdgicos online e envolvé-los em atividades interativas e estimulantes que
aumentam a aplicabilidade de ferramentas digitais. Esses avancos especificos oferecem

uma oportunidade para um aprimoramento significativo do processo de aprendizagem,



66

permitindo o crescimento do conhecimento além dos limites fisicos do sistemas
educacional.

Por meio do acesso a internet, os alunos sdo incentivados a se tornarem sujeitos
ativos e engajados em seu desenvolvimento de aprendizagem, adquirindo conhecimentos
e competéncias conforme ao seu ritmo pessoal e desempenho educacional. Além disso, o
corpo pedagdgico promove a utilizagdo consciente da internet, enfatizando a importancia
em relacdo a seguranga online e a necessidade de usar a rede de forma ética e respeitosa.

Além dos laboratdrios, a escola disponibiliza dispositivos méveis, os tablets, para
os estudantes, entretanto, estes ndo sdo empregados de forma integrada as praticas
pedagdgicas. Adicionalmente, observa-se que tais dispositivos nao sdo utilizados com
frequéncia e encontram-se desatualizados, conforme relato do responsavel, que indica
que esses equipamentos permanecem inativos ha mais de um ano.

A inser¢do das tecnologias digitais no contexto educacional enfrenta uma série de
obstaculos que exigem andlise e resolu¢do. Um dos principais desafios reside na caréncia
de politicas publicas eficazes que fomentem a adogao dessas tecnologias nas escolas. A
auséncia de diretrizes claras e investimentos substanciais na capacitacdo docente para a
utilizagdo de ferramentas digitais comprometem a efetivacdo dessa integracdo no
curriculo escolar. Além disso, as limita¢des das infraestruturas das institui¢cdes 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 a internet,
0 que, por sua vez, inviabiliza o uso eficaz das tecnologias digitais como instrumentos
educacionais. Nesse contexto, faz-se necessario um esfor¢o conjunto de todos os atores
envolvidos — gestores educacionais, professores, pais e alunos — para transportar essas
barreiras e garantir a integragdo eficaz e significativa das tecnologias digitais no curriculo
escolar, potencializando os processos de aprendizagem e aprendizagem preparar os
estudantes para os desafios da sociedade contemporanea.

Destaca-se a importancia de salientar que a falta de investimento na infraestrutura
educacional e na capacitacdo dos professores exige ndo apenas a utilizacao plena das
tecnologias digitais no contexto curricular, mas também restringe o desenvolvimento das
competéncias 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 auséncia das
condi¢gdes permitidas para uma integracao eficaz das tecnologias digitais no curriculo

escolar, € possivel que tais oportunidades estejam sendo desperdicadas.
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Portanto, ¢ fundamental que haja um investimento significativo na infraestrutura
das escolas, proporcionando salas equipadas com recursos tecnoldgicos adequados, como
computadores e acesso a internet. Além disso, ¢ crucial que os professores recebam a
devida capacitacdo e formagdo para melhor utilizacdo dessas tecnologias, garantindo
assim que elas sejam integradas de forma efetiva no curriculo escolar. Ainda, observa-se
que nao ha tentativa de integrar tecnologias ao curriculo escolar, nem a inclusao da adogao
de plataformas digitais como a Khan Academy e a implementagao de estratégias de
gamificacio.

A renovacdo da sala de informatica trara uma série de beneficios notaveis e
vantajosos para os estudantes e professores. Por meio de um ambiente completamente
revitalizado, com a incorporacdo da mais recente tecnologia e equipamentos de ultima
geracdo, sera possivel aprimorar de maneira significativa as condi¢des de trabalho e
aprendizado de todos os envolvidos nesse processo tdo especial. Ademais, a revitalizagao
incentivard o uso efetivo de recursos tecnologicos inovadores, possibilitando a integragdo
de ferramentas digitais incriveis no contexto educacional.

Dessa maneira, serd proporcionada uma experiéncia singular, abrangente e
verdadeiramente enriquecedora para os discentes, viabilizando o acesso imediato e
facilitado a uma vasta gama de contetdos educacionais interativos e interdisciplinares,
além da realizagdo de atividades praticas e colaborativas no ambiente digital. Tal
renovagao ¢ modernizagdo também contribuirdo substancialmente para fomentar ainda
mais a criatividade, a imaginacdo e o pensamento critico dos estudantes, oferecendo-lhes,
assim, novas perspectivas e possibilidades ilimitadas de expressdo e construgao ativa de
conhecimento.

A modernizacao tecnoldgica das salas também ird desvendar novas perspectivas
de aprendizado, viabilizando a conexao com estudantes e educadores de diversas regioes,
fomentando assim a partilha de saberes e experiéncias enriquecedoras. Diante de todas
essas melhorias, a melhoria das salas se apresenta como uma tatica imprescindivel para
impulsionar uma educagdo de exceléncia, capacitando os discentes para os desafios e as
oportunidades da era digital.

A inser¢do das tecnologias digitais no curriculo escolar traz consigo uma série de
beneficios incontestdveis para o processo de ensino e aprendizagem. Dentre esses
beneficios, ressalta-se o apoio a abordagens pedagogicas inovadoras, viabilizando o
emprego de recursos multimidia, simula¢des interativas e atividades ludicas, o que torna

as aulas mais dinamicas, participativas e atrativas para os estudantes. Ademais, a
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incorporacdo dessas tecnologias também estimula de maneira expressiva o envolvimento
ativo dos alunos, uma vez que fomenta a interacao e a colaboragdo continua entre eles.

Por meio da integragdo das tecnologias digitais ao curriculo escolar, torna-se
viavel 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 didaticos, como e-books, videos educativos, periddicos
cientificos, entre outros. Essa expansdao do conjunto de recursos contribui diretamente
para a constru¢do de um ambiente de aprendizagem mais sofisticado e atualizado, no qual
os alunos tém a oportunidade de explorar diversas fontes confidveis de informacgao e
conhecimento.

Adicionalmente, a inser¢ao das tecnologias digitais no curriculo propicia aos
estudantes a aquisicao de competéncias fundamentais para o século XXI, tais como
pensamento critico, criatividade, colaboragdo e resolucdo de questdes complexas. A
utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas oferece aos alunos a oportunidade de cultivar essas
habilidades de forma pratica e contextualizada, capacitando-os para enfrentar os desafios
e exigéncias do ambiente profissional contemporaneo.

Outro ponto importante da introdugdo das tecnologias digitais ¢ a habilidade de
personalizar o ensino de acordo com as especificidade de cada aluno. As ferramentas
digitais podem possibilitar a personalizagdo e adaptacdo de estudo dos estudantes,
possibilitando que cada um desenvolva a sua aprendizagem no seu proprio ritmo e
conforme com suas capacidades e interesses particulares.

Dessa forma, indiscutivelmente, a introducgao das tecnologias digitais no ambito
escolar oferece uma diversidade de possibilidades e beneficios para o processo
educacional. A partir da concepgao de aulas mais dindmicas e atrativas até o estimulo de
habilidades essenciais, a tecnologia se revela como uma valiosa colaboradora na
promocao de uma aprendizagem significativa e de exceléncia. As tecnologias digitais tém
desempenhado um papel cada vez mais significativo no cendrio educacional,
proporcionando uma série de beneficios que impactam positivamente o processo de
ensino e aprendizagem.

Uma das vantagens mais marcantes das tecnologias digitais € o acesso facilitado
a uma vasta gama de recursos educacionais. Por meio de plataformas online, os alunos
podem explorar uma variedade de materiais, como videos, simulagdes, jogos

educacionais e e-books, que enriquecem sua experiéncia 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
conteudo educacional de forma remota, a qualquer hora ¢ em qualquer lugar. Isso
proporciona uma maior autonomia e independéncia no aprendizado, promovendo a
autodisciplina e a organiza¢do dos estudantes.

Outro beneficio importante € o estimulo ao engajamento ¢ motivagao dos alunos.
O uso de tecnologias digitais, especialmente aquelas que incorporam elementos de
gamificacdo, 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
critico, a criatividade, a colaboragdo, a comunicagdo e a resolucdo de problemas. Essas
habilidades sdo fundamentais para preparar os alunos para os desafios e demandas do

mundo atual e futuro.

7.2 ANALISE DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY

Tradicionalmente, a abordagem expositiva tem sido predominante, porém, no
contexto atual, ¢ necessario buscar métodos inovadores para melhorar o aprendizado. A
plataforma Khan Academy surge como uma ferramenta promissora para aprimorar o
ensino de Quimica. Abaixo, na Figura 4, demonstra a pagina inicial da plataforma Khan

Academy:

FIGURA 4 - PAGINA INICIAL DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY

Cursos v Pesquisar g ® Khan Academy Faca uma doacdo (7 Entrar Cadastrar-se

Para todos os alunos,
todas as salas de aula.
Resultados reais.

Somos uma organizacao sem fins lucrativos com a miss3o de oferecer uma
educacao gratuita de alta qualidade para qualquer pessoa, em qualquer

lugar.

) (|

Fonte: Site Khan Academy.



70

Conforme a pesquisa de Moreira ef al. (2024), a pagina inicial do site
(https://pt.khanacademy.org/) exemplifica esse conceito, onde se pode identificar a opg¢ao
de registro disponivel para alunos, professores e/ou pais, destacando a participagdo de
toda a comunidade escolar, inclusive os familiares, nesse processo. Se o usuario ja possuir
um registro, ¢ simplesmente necessario clicar em "entrar" para inserir suas informagoes
de login e senha; em contrapartida, se ndo estiver cadastrado, sera preciso realizar o

registro, como exemplificado abaixo:

FIGURA 5 - PAGINA INICIAL DA PLATAFORMA

Cadastrar-se

Educacdo de alta qualidade para qualquer
pessoa, em qualquer lugar. Totalmente

Inscreva-se na Khan Academy como

m Professor Pai

Qual é sua data de nascimento?

gratuita. -
Més v Dia v Ano v

Entre na Khan Academy para receber ajuda

personalizada com os assuntos que estiver
estudando ou para aprender algo totalmente
novo. Vamos salvar todo o seu progresso.

Ja tem uma conta na Khan Academy?

Ao inscrever-se na Khan Academy, vocé
concorda com nossos Termos de uso e
Politica de Privacidade.

Fonte: Site Khan Academy.

Conforme citado acima, os autores deixam claro que o formulario de registro ¢
exibido na pagina, onde sdo ressaltados os termos de uso e a politica de privacidade. Para
garantir uma compreensao abrangente das condigdes estabelecidas pela plataforma, ¢
crucial que todos os usudrios revisem esses documentos antes de avangarem com o
processo de registro.

E 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 bésico, bem como alguns cursos de nivel técnico e superior em varias areas do
conhecimento, incluindo a Quimica. A abordagem educacional da Khan Academy ¢é
fundamentada em videos explicativos, exercicios interativos e recursos complementares,
atributos que a tornam uma ferramenta de grande valor para estudantes e educadores em

ambito global.
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FIGURA 6 - CURSOS DISPONIVEIS DA PLATAFORMA KHAN ACADEMY

Cursos Pesquisar

MATEMATICA ENSINO
FUNDAMENTAL (BNCC]

1% ano

2° ano

3% ano

4% ano

5% ano

&° ano

7= ano

B° ano

9= ano

PREPARE-SE MATEMATICA
(BHLCC)

Prepare-se para o 3" ano
Prepare-se para o 4" ano
Prepare-se para o 5" ano
Prepare-se para o " ano
Prepare-se para o 7" ano
Prepare-se para o 8" ano
Prepare-se para o 9" ano
Prepare-se para o Ensino
Médio

MATEMATICA ENSINO MEDIO
(BHCC)

Algebra 1

Algebra 2

Estatistica

Geometria

Medidas e trigonometria

Probabilidade

CIEMCIAS ENSING
FUNDAMENTAL [BMCC)

1% anao
2% ano
3% ana
4" ano
5% ano

Prepare-se para o
Fundamental 2

&7 ano

7" ano

8% ano

7" ano

Prepare-se para o Ensino
Médio

CIEMCIAS ENSING MEDIO (BHCC)
Biologia

Fisica

Quimica

Histaria da vida
Sustentabilidade
Ciéncias e saiude

Ondas e radiagdo

Energia bioldgica

@ Khan Academy

PORTUGUES ENSING
FUNDAMENTAL [BNCC)

Prepare-se para o
Fundamental 2

&% ano
7% ano
8% ano
9% ano
Prepare-se para o Ensino

Medio

BIBLIOTECA DE MATEMATICA

Fundamentos de matematica
Aritmeética

Biblioteca de aritmética
Pré-algebra

Algebra basica

Algebra intermediaria 1
Algebra intermediaria 2
Geometria basica
Geometria intermediaria
Biblioteca de geometria
Trigonometria intermediaria
Estatistica intermediaria
Estatistica € probabilidade
Matematica 1

Matematica 2

Matematica 3

Fata uma doacdo 7

MATEMATICA AVANCADA
Pré-calculo

Calcubo diferencial
Calcubo integral
Equacdes diferenciais
Calcubo multivariavel

Algebra linear

ECONOMIA E FINANCAS
Microeconomia
Macroeconomia
Mercado financeiro e de
capitais

CIEMCIAS HUMANAS

Historia da arte

HABILIDADES PARA & VIDA
Seguranga na Internet m

CIENCIAS E ENGENHARLA
Biblioteca de biologia
Biblioteca de fisica
Biblioteca de guimica
Quimica organica
Sadde e medicina

Engenharia elétrica

Fonte: Site Khan Academy.

Entrar Cadastrar-se
COMPUTACAD

Programacio

Ciéncia da computagio

Hora do cadigo

Animacio digital

KHAN ACADEMY PARA
EDUCADORES

Formagao inicial

Prepare-se: formagio para
educadores

Comunidade de
aprendizagem - Beta

A educacio no Brasil - Beta

PARANA

B° ano

9 ano

1" série

2* série

3 série
PMA -RP 1
PMA-RP 2
PMA - LEI1

PMA - LEI 2

SAD PALULO
1* série
2' serie
3* série
1* série OF
2 série OF

3" série OE

Dentro da plataforma, cada curso aborda temas especificos, alinhados com as

disciplinas do ensino médio, e esta em conformidade com as diretrizes estabelecidas pela

BNCC. O curso de Quimica ¢ composto por 15 unidades e 80 habilidades, cada uma

explorando um tépico distinto, como demonstrado na estrutura apresentada na Figura a

seguir. Em cada unidade, os participantes t€ém acesso a textos, videos e exercicios que

estdo diretamente relacionados aos temas abordados.



FIGURA 7 - UNIDADES DO CURSO DE QUIMICA

Quimica - Ensino Médio
15 UNIDADES - 80 HABILIDADES

UNIDADE 1
Introducdo a Quimica

UNIDADE 2
Modelos atémicos

UNIDADE 3
Os atomos e a tabela periodica

UNIDADE 4
Ligacdes quimicas

UNIDADE 5
Moléculas e macromoléculas

UNIDADE 6
Interacées moleculares

UNIDADE 7

UNIDADE 9
Sais

UNIDADE 10
Gases ideais

UNIDADE 11
Quantidade de matéria e mol

UNIDADE 12
Reacao quimica

UNIDADE 13
Cinetica quimica

UNIDADE 14
Equilibrio quimico
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Compostos organicos

UNIDADE 15

UNIDADE 8 .
Termoquimica

Acidos e bases
Fonte: Site Khan Academy.

A Khan Academy, além dos recursos educacionais convencionais, integra
elementos de gamificacdo para incrementar a experiéncia 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 compreensao de
maneira pratica. Essas dificuldades apresentam uma diversidade de niveis de
complexidade, possibilitando aos envolvidos aperfeigoar seus conhecimentos de
resolucao de problemas e reflexao critica.

A estrutura da plataforma Khan Academy foi elaborada para viabilizar a
independéncia dos participantes, permitindo que explorem os recursos existentes de
maneira autobnomo. Os participantes tém a independéncia 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 ndo apenas favorece a
autoconfiangca e a autorregulacdo 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: INTRODUCAO A QUIMICA

Unidade 1: Introducao a Quimica
500 pontos de dominio possiveis ©
n Dominado Proficiente a Familiar l:l jentativa |:| MNao inidado f Questiondrio * jeste da unidade

A origem dos elementos quimicos

& | Marco 1: o Big Bang

| Aformagio dos elementos a partir do Big Bang

35 sUrgiram

b | Oselementos quimicos

rgimento de novos elementos guimicos
b | Simulando os elementos quimicos

¢ | O que as estrelas nos proporcionaram?

b | Por que a composicio das estrelas € importante?

® | Mascimento das estrelas

b | Cido de vida de est

as de grande massa
& | Tornando-se um gigante vermelho

b | Esclarecimento sobre Supernova

B | An3s pretas e brancas

| Buracos negros

Tudo & feito de dtomos

b | Elementos e dtomas

b| Sobreo que & essa matéria? Atomos & moléculas

0| Matéria, tomos e elementos

Teste da unidade

Suba de nivel em todas as habilidades desta unidade e colete

ate rontos de dominio!

Iniciar Teste de unidade - .

Fonte: Site Khan Academy.

Conforme ilustrado na Figura anterior, sdo apresentadas categorias em relagdo as
respostas corretas, variando de "Dominado", indicando compreensdo total do conteudo
com 100% de acertos, a "Proficiente", com uma porcentagem de acertos entre 80% e 90%,
"Familiar", com uma precisdo entre 50% e 70%, e por ultimo "Tentativa", quando o
participante alcanga menos de 70% de acertos. Além disso, nesta se¢cdo encontram-se 0s
"Questionarios", disponiveis ao longo de todo o contetido da plataforma, e o "Teste da
unidade", aplicado ao final de cada unidade, abrangendo todo o conteudo apresentado.

Dentro da plataforma, os professores e/ou responsaveis pelos pais tém a
capacidade de selecionar quais conteudos serdo disponibilizados aos participantes. Essa

selecdo ¢ feita levando em consideragdo o que foi ensinado em sala de aula. Além disso,
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¢ possivel haver mais de um participante em cada sessdo de aula preparada pelo professor
e/ou pais.

Na Khan Academy, os exercicios sao concebidos para desafiar os usudrios,
auxiliando-os a reforcar sua compreensdo dos conceitos apresentados. Por meio de
feedback imediato e orienta¢do passo a passo, tais exercicios oferecem uma oportunidade
valiosa para o desenvolvimento de habilidades e a correcao de erros.

Segundo Lima (2017), na plataforma Khan Academy, os participantes tém a
chance de receber feedback instantdneo sobre seu proprio progresso ou o da turma, de
forma individual. Por meio das varias funcionalidades disponiveis, ¢ possivel obter esse
feedback ao revisar exercicios, tentativas de resolugao e também os videos que auxiliaram
no processo de aprendizagem dos alunos. Essa abordagem possibilita uma avaliagdo mais
rapida das dificuldades enfrentadas, quando comparada aos métodos tradicionais de
avaliagao.

As inumeras ferramentas disponiveis na plataforma Khan Academy sao vastas e
requerem exploracdo completa por meio do uso direto da plataforma. Contudo, € crucial
salientar que sua utilizagdo deve ser realizada com discernimento, compreendendo-a ndo
como uma distracdo 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 informacao e comunicagao 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 alegacdes de falta de tempo para conhecer os
recursos disponibilizados pela plataforma.

Uma extensa variedade de recursos educacionais online ¢ disponibilizada por essa
plataforma, a Khan Academy possibilita um aprendizado personalizado e flexivel,
adaptando-se as necessidades individuais dos alunos. Estudos demonstram que seu uso
como estratégia pedagdgica tem sido eficaz, promovendo uma abordagem inovadora para
o processo de ensino e aprendizagem.

No entanto, a implementacdo bem-sucedida dessas tecnologias requer
consideracdes cuidadosas, como o acesso a internet e a integragdo harmoniosa no
ambiente escolar. “A Khan Academy ¢ uma plataforma de ensino online que oferece
acesso a uma variedade de recursos educacionais, incluindo videoaulas, exercicios

praticos e ferramentas interativas” (Moreira et al., 2024).



75

E importante ressaltar que, além da qualidade indiscutivel do conteudo
educacional disponibilizado, os usuarios tém manifestado um feedback extremamente
positivo, enaltecendo ndo somente a exceléncia dos materiais oferecidos pela plataforma,
mas também a incrivel efetividade da mesma no processo de aprendizagem. De fato, a
Khan Academy tem se destacado um recurso indispensavel na promocao de um ensino de
qualidade, proporcionando aos alunos uma experiéncia educacional enriquecedora e
eficaz.

A Khan Academy disponibiliza uma ampla variedade de exercicios praticos e
quizzes interativos, que permitem aos envolvidos aplicar o que ntenderam e,
consequentemente, avaliar seu progresso de forma envolvente e dinamica. Por meio de
uma das fungdes da plataforma, os usuarios da Khan Academy podem monitorar seu
proprio desenvolvimento, identificando suas areas de maior dominio e aquelas que
precisam de mais revisdo e pratica de atividades. Esse acompanhamento personalizado
ajuda cada pessoa a ter orientacdes especificas para melhorar seu aprendizado, o que
contribui para alcancar melhores resultados.

A diversidade e qualidade dos recursos disponiveis na plataforma sio fatores que
contribuem significativamente para uma experiéncia de aprendizagem enriquecedora e
completa. A plataforma Khan Academy se dedica a disponibilizar contetidos pedagogicos
de exceléncia, desenvolvidos por profissionais especializados em cada area de
conhecimento, garantindo assim o compromisso da plataforma em oferecer abordagens
valiosas, que contribuem para o processo de aprendizagem dos participantes.

Os videos disponiveis dentro da plataforma sdo estruturados na forma didatica e
bem elaborados, possibilitando uma explanagao completa e que detalhada os assuntos
abordados. Além disso, os exercicios praticos disponiveis sdo cuidadosamente
desenvolvidos, apresentando metas evolutivas que estimulam o processo de
aprendizagem. A plataforma disponibiliza também mecanismos complementares, como
quizzes e testes, que vao permite que os participantes avaliem seu desenvolvimento e
identifique os assuntos que precisam de uma maior atengao.

Em comparagdo com outras plataformas educacionais existentes no mercado
atual, a Khan Academy se destaca de maneira incontestavel por diversos fatores de
extrema relevancia para a educacao de qualidade. Essa plataforma renomada ¢ conhecida
ndo somente pelo seu vasto contetido 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 vao desde as basicas,
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como matematica, portugués e quimica, até as mais complexas, como quimica e fisica,
cad aestudante ¢ capaz de aprofundar seus conhecimentos em diferentes areas especificas
de interesse.

Apesar dos beneficios inegaveis oferecidos pela plataforma, algumas limitagdes e
desafios também foram identificados durante a sua utilizagdo. Um dos principais desafios
enfrentados pelos estudantes ¢ a necessidade de acesso constante a internet para utilziar
plenamente a plataforma, o que pode ser um obstaculo para aqueles que nao possuem
acesso regular ou confiavel.

Embora a Khan Academy tenha se demosntrado altamente eficaz para alunos
motivados e autodidatas, estudantes com baixa motivacao podem nao obter os mesmos
resultados positivos. Outra limitagao significativa ¢ a falta de interagdo direta com os
professores, ja que a plataforma se baseia fortemente no conceito de autodidatismo. Essa
falta de interag¢@o pode dificultar a obtencao de esclarecimentos sobre duvidas especificas
e atroca de informagdes valiosas com os educadores. Assim, embora seja uma ferramenta
extremamente Util e abrangente, a Khan Academy possui suas limitagdes e desafios que
devem ser considerados pelos usuarios e pela comunidade educacional. No entanto, com
a conscientizacdo e o planejamento adequados, essas limitagdes podem ser minimizadas
e superadas, maximizando os beneficios educacionais proporcionados pela plataforma.

A satisfacdo dos professores em relagdo a Khan Academy ¢é extremamaente
positiva, pois eles reconhecem a imensa contribuicdo e impacto significativo da
plataforma no processo de ensino-aprendizagem. Os professores destacam com
entusiasmo a incrivel facilidade de uso, a alta qualidade dos recursos disponiveis e a vasta
variedade de ferramentas que a plataforma oferece.

Portanto, ¢ inegavel o impacto positivo que a Khan Academy tem tido no campo
da educacao, sendo reconhecida como uma poderosa aliada no processo de aprendizagem
de milhdes de estudantes em todo o mundo. Com seus recursos dindmicos, abrangentes e
flexiveis, a plataforma continua a revolucionar a forma como a educacao ¢ transmitida e
trona-se uma grande esperanca para aqueles que buscam uma educacdo de qualidade e

igualdade de oportunidades.

7.3 RESULTADOS E ANALISE DA ENTREVISTA DO PROFESSOR

Nosso objetivo principal, em relagdo a entrevista com o professor, € explorar suas

visdes e experiéncias sobre o0 uso da gamifica¢ao no ensino de Quimica. Desde o comeco,
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este estudo foi pensado para engajar os professores e melhorar o processo de ensino
através da gamificacdo, além disso, buscamos introduzir essa abordagem pedagdgica
inovadora, para tornar a aprendizagem mais interessante e significativa. Infelizmente,
devido as férias, a maioria dos professores ndo puderam participar, resultando na
colaboragdo de apenas um professor.

Durante a entrevista, o professor enfatizou a importancia de promover debates
sobre o uso da gamifica¢do na educacdo. Ele destacou a relevancia de adotar métodos
pedagogicos inovadores que levem a uma compreensao mais ampla dos temas abordados,
ressaltando a necessidade de fundamentar essas abordagens nos principios da
gamificacdo, juntamente com os principios de Ausubel relacionados a aprendizagem
significativa.

Uma das conclusdes contatada dessa atividade foi a introdugdo de atividades
praticas e gamificadas, com o objetivo de aprimorar a aprendizagem dos alunos de
maneira significativa. O professor demonstrou interesse em ampliar os recursos para a
realizagdo de aulas gamificadas, reconhecendo a importancia de oferecer experiéncias
educacionais variadas e adaptadas as necessidades individuais dos estudantes. Nesse
cenario, a gamificacdo foi vista como uma oportunidade para estimular a participagao
ativa dos alunos, promovendo a construcao colaborativa do conhecimento.

Por outro lado, o professor destacou também a importancia de ir além da simples
absor¢do de conhecimento ao considerar a aprendizagem dos alunos. Ele enfatizou a
necessidade de avaliar ndo apenas a compreensdo de contetudos especificos, mas também
o desenvolvimento de habilidades, metas e competéncias essenciais para o pensamento
critico. Nessa perspectiva, a gamificagdo surge como uma estratégia educacional que
possibilita uma avaliagdo mais completa e integrada, que reconhece tanto o processo
quanto o resultado da aprendizagem.

A entrevista foi conduzida de forma presencial, explorando detalhes relacionados
a trajetoria profissional do entrevistado, conforme delineado no apéndice II, com o
objetivo de compreender e avaliar a formacgao e a pratica pedagogica desse docente no
ambiente escolar.

Com o intuito de garantir uma analise minuciosa e precisa dos dados, todas as
questdes foram formuladas de modo a direcionar o pesquisador de maneira detalhada.
Essa abordagem visa assegurar a coesdo e a confiabilidade da pesquisa, minimizando o

risco de alteracdes ou manipulagdes nos resultados.
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Todas as perguntas foram estruturadas em subsecdes para possibilitar a analise dos
dados relacionados a formagao académica e pratica pedagogica relacionados do professor,
bem como a utilizagdo da gamificagdo em suas aulas e sua percepgdo sobre essa
abordagem metodologica.

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 a idade do professor sdo
relevantes, no entanto, para preservar sua identidade, optou-se por ndo mencionar o nome
do participante, sendo informado apenas que o docente tem 30 anos e nasceu em 1993.

Quanto ao nivel educacional, o professor participante da pesquisa possui uma
formagdo académica abrangente, detendo um mestrado em Ensino de Ciéncias e
Humanidades, além de graduagdo em Licenciatura em Ciéncias, com habilitagdes em
Biologia e Quimica, as duas formagdes foi pela Universidade Federal do Amazonas, no
Instituto de Educagao, Agricultura e Ambiente. Além disso, empenhou se por um periodo
em um cruso de Doutorado em Ensino de Ciéncias e Divulgacao, porém, devido a
restrigdes financeiras, ndo concluiu o programa.

O docente acumula oito anos de experiéncia no magistério, sendo dois anos como
professor substituto no Instituto de Educagdo, Agricultura e Ambiente, e o restante de
anos na Secretaria de Estado de Educacdo e Qualidade de Ensino do Amazonas,
localizada no Municipio de Humaita.

Além disso, o professor mencionou que sua carga horaria de trabalho ¢ de 40 horas
semanais, durante as quais leciona Quimica em uma escola e Biologia em outra. Ele
ressalta que, em alguns meses, assumiu horas extras em outra instituicao, aumentando sua
carga horaria e resultando em maior sobrecarga. O professor afirmou que as 40 horas ja
sdo exaustivas, mas por motivos financeiros, aceita as horas extras.

No ambito da investigacdo conduzida, o foco sobre a questdo 5 do roteiro da
entrevista, objetivando identificar quais detalhes especificos representavam maiores
desafios no trabalho com turmas do terceiro ano do ensino médio, conforme registrado
no apéndice 2. A resposta fornecida pelo professor destaca dois conteudos especificos:
Nomenclatura de compostos organicos e Isomeria. Ressalta-se que tais temas possuem
uma relevancia significativa, uma vez que sdo frequentemente envolvidos em exames
vestibulares, exercendo uma influéncia direta no sucesso académico dos alunos.

E essencial ponderar que a abordagem dos desafios no ensino de Quimica no

terceiro ano do ensino médio estd 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 s6lidos na disciplina, o que pode dificultar o entendimento € o dominio dos
assuntos mais avancados, como a nomenclatura de compostos organicos € a isomeria.
Essa lacuna prévia no conhecimento pode gerar obstaculos adicionais para o processo de
aprendizagem, demandando uma abordagem pedagogica diferenciada por parte dos
educadores.

Entender os desafios do ensino de Quimica no terceiro ano do ensino médio €
essencial. Muitos alunos chegam a essa etapa com pouca base na disciplina, o que
dificulta o aprendizado de conceitos mais avangados. Além disso, o tempo disponivel para
o ensino de Quimica ¢ 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 apéndice 2) da entrevista expostas acima, e
as principais questdes levantadas e comentadas pelo professor foram:

Nessa perspectiva, primeiramente, foi perguntado ao professor em relagdo as
metodologias utilizadas em suas aulas na questdo 6, ¢ o mesmo respondeu: “As aulas,
geralmente sdo do tipo expositivo e dialogada. Tento iniciar todos os conteudos
investigando os conhecimentos prévios dos alunos e buscando contextualizar estes.
Utilizo de atividades praticas, sempre que possivel. E busco realizar pelo menos uma vez
por semestre uma gincana como avaliagdo.” (Professor).

E essencial considerar que as aulas de Quimica devem ser construidas de forma a
integrar elementos cotidianos dos alunos. Dessa maneira, torna-se possivel estabelecer
conexoes praticas entre os conceitos abordados na disciplina e as situagdes do dia a dia.
Essa abordagem ndo apenas enriquece a compreensao dos estudantes, mas também
proporciona uma aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos, contribuindo para um
aprendizado mais significativo.

Em relagdo a indagacgao acerca das praticas gamificadas empregadas, conforme a
pergunta “Vocé ja ouviu ou ja usou a gamificacdo em suas aulas? Se sim, como?”
(Pergunta 7), o professor respondeu: “Sim, jd usei. Usava gamifica¢do sem saber
exatamente a base teorica, pois sempre tentei trabalhar jogos didaticos nas aulas.
Conheci o termo em uma formagdo 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 pratica gamificada?”, e segunda:
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“Quais foram os principais desafios que vocé encontrou ao implementar a gamifica¢do

no ensino de Quimica?, o professor respondeu a 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 pontuagdo. Fiz também uma
atividade utilizando Quiz, com alunos da primeira série do ensino médio, com
perguntas verdadeiras ou falsas. Aléem dessas atividade, fiz um bingo com
assuntos sobre nomenclatura e simbolos dos datomos presentes na tabela
periodica. 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 ¢ fomentar uma experiéncia
educacional dindmica e envolvente, empregando multiplas abordagens pedagogicas para
estimular o interesse e a participagdo dos estudantes. A implementagcdo de uma gincana
proporciona um ambiente competitivo e interativo, incentivando os alunos a aplicarem
seus conhecimentos de maneira pratica e ludica. A diversidade de perguntas e desafios
aborda distintos aspectos da disciplina de Quimica, oferecendo uma ampla oportunidade
para a aplicacao dos conteudos adquiridos em sala de aula.

Ademais, a combinagdo de um Quiz e um bingo tematico evidencia a adaptacao
das atividades conforme o perfil e interesse dos discentes, conferindo ao processo de
aprendizagem uma abordagem mais acessivel e atrativa. Por ultimo, a iniciativa de
engajar os estudantes na concep¢do de um jogo promove a autonomia ¢ a criatividade,
estimulando-os a aplicar seus conhecimentos de forma inovadora e colaborativa, o que
contribui para a consolidagao dos conceitos de modo mais significativo.

Na resposta do segundo questionamento, o professor respondeu: “Tempo para
elaborar as atividades. Atividades disponiveis sobre a Quimica orgdnica e com materiais
acessiveis” (Professor).

Portanto, ¢ importante ressaltar a relevancia de integrar exemplos praticos de
Quimica organica, utilizando materiais de facil acesso, a fim de tornar o contetido mais
tangivel e envolvente para os alunos. Essa abordagem pratica visa ndo apenas facilitar a
compreensdao dos conceitos, mas também estimular o interesse dos estudante pela
disciplina de Quimica.

Na pergunta “Vocé acha que a utilizagdo da gamificag¢do 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 conteudo partindo do que eles sdo
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acostumados em seu dia a dia, que sdo os jogos. Acredito que isso além de despertar o
interesse facilita a compreensdo de conceitos”.

Como mencionado acima, o professor destaca a importancia da adaptagcdo da
pratica pedagdgica ao contexto atual dos alunos, ressaltando que a gamificag¢do oferece
uma abordagem inovadora e alinha com as preferéncias da geracdo atual, conhecido por
seu envolvimento com jogos digitais. E de suma importancia que essa estratégia ndo
apenas capta a atencdo dos estudantes, mas permitindo uma maior assimilagdo dos
conteudos. Essa visdo reforga a relevancia da gamificagdo como uma ferramenta
dinamica e eficaz para promover a aprendizagem ativa e engajada.

Sabendo disso, de acordo com Ortiz € Dorneles (2018), a gamificagcdo atua como
um estimulo tanto para a motivagao intrinseca, aquela proveniente de um desejo interno,
quanto para a motivagdo extrinseca do aprendiz, associada a realizagdo de uma tarefa
especifica, necessaria para alcangar um objetivo ou concluir uma atividade determinada.
Sob essa Otica, os mesmo autores afirma que perceberam que a gamificagdo, quando
combinada com a tecnologia digital, pode representar uma ferramenta relevante para
explorar e implementar processos de aprendizagem, especialmente no que diz respeito a
criacdo de novos ambientes de ensino, priorizando os aspectos criativos, construtivos e
reflexivos relacionado ao desenvolvimento da aprendizagem humana.

Para uma melhor compreensao, foi questionado: “Vocé sente alguma melhora no
desempenho académico dos alunos apds a implementagdo da gamificagdo no ensino de
Quimica? Se sim, em quais aspectos?”, ele respondeu: “Sim. Com certeza. Eles dedicam-
se a estudar o conteudo quando envolve competicdo. Desperta a vontade em aprender,
que é essencial para o éxito no processo de aprendizagem”.

Pode-se ressaltar que a gamificagdo ¢ eficacia no ensino de Quimica em melhorar
o processo de ensino e aprendizagem. E importante destacar que a abordagem gamificada
permite uma maior envolvéncia dos alunos com o conteudo, utilizando elementos
familiares, como os jogos, para tornar as aulas mais atrativas e compreensiveis. Além
disso, observou-se que a competi¢do estimula os alunos a se dedicarem mais aos estudos,
gerando um aumento no interesse € no desempenho académico. Essas perspectivas
fornecem um ponto de vista valioso sobre os beneficios da gamificagdo no contexto
educacional e sua contribui¢do para a eficacia do processo de ensino e aprendizagem.

A reflexdo conduzida pelo professor ressalta a relevancia das praticas gamificadas
no contexto educacional, destacando-as como mais do que uma simples tendéncia

passageira. Essa metodologia ndo busca apenas acomodar-se aos habitos dos alunos na
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era contemporanea, mas também aprimorar o processo de aprendizagem, tornando-o mais
estatico e menos relevante. Assim, o uso de praticas gamificadas, ndo apenas no ensino
de Quimica, mas em diversas disciplinas, pode desestimular o engajamento dos alunos,
privando-os da oportunidade de assumir um papel ativo em seu proprio aprendizado e de
desenvolver habilidades cruciais para enfrentar os desafios, tais como resolugdo de
problemas, colaboragdo e pensamento critico.

De acordo com as perguntas 9 “Na escola que vocé trabalha possui laboratorio
de informatica? Se sim, quantas salas e quantos computadores?” ¢ 10 “Em seu local de
trabalho possui computadores e/ou internet que os alunos possam ter acesso para

desenvolver atividades tecnologicas?”, o professor respondeu:

“Possui a estrutura fisica. Porém as maquinas estdo sem utilizar, por falta de
manutengdo. A internet que tem ¢é apenas na sala dos professores e secretaria.
Na sala de informdtica ndo tem internet. Existe a promessa desde o ano de
2021 de que recursos para a revitaliza¢do da sala. Mas até hoje, s promossa.
Tem tabletes que foram disponibilizados pelo governo em 2019, mas quando
tentei usa-los ndo consegui pois o sistema operacional é antigo” (Professor).

Os resultados indicam que a infraestrutura da Escola Estadual Duque de Caxias,
localizada em Humaita—AM, ndo oferece o suporte necessario para a aplicagdo das
estratégias propostas. Foi observado que as salas de aula carecem de recursos
audiovisuais, como projetores e telas, e equipamentos tecnoldgicos, como computadores
e tablets, que poderiam facilitar a incorporagdo de tecnologias digitais no processo
educacional. Adicionalmente, constatou-se que a conectividade a internet € inconsistente,
o que impossibilita o acesso dos alunos a plataforma Khan Academy durante as atividades
escolares.

Com base no estudo de Giacomazzo e Fiuza (2014), pode-se concluir que, na
auséncia de uma agdo pedagogica efetiva e de uma estrutura fisica e tecnologica adequada
para o uso desses recursos, hd o risco de reiteracdo da historia de descontinuidade e
fracassos.

De acordo com Longarzo, Pesce e Koerner (2017), os achados demonstraram que
a incorporacao de recursos tecnologicos pelos professores em suas praticas pedagdgicas
ainda ¢ limitada, devido as condi¢des de trabalho e a infraestrutura das instituigdes
escolares, bem como a baixa qualidade da conexao a internet.

Assim, segundo Bezerra et al. (2021), a utilizagdo da Khan Academy representa

uma alternativa viavel para apoiar o ensino de contetdos escolares no ensino basico. No
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entanto, é crucial melhorar a infraestrutura do ambiente educacional, incluindo acesso a
internet de qualidade e laboratorios de informatica equipados com computadores
funcionais. Com isso, os mesmos autores lamentam que essa realidade continua distante
em muitas escolas publicas no contexto brasileiro.

Por essa razdo, torna-se imperativo que as atividades gamificadas sejam
conduzidas nas dependéncias do Instituto de Educacao, Agricultura e Ambiente. Dessa
forma, foi assegurado um ambiente mais propicio e adequado para a implementacao
dessas estratégias, levando em consideragdo as limitacdes de infraestrutura identificadas
na escola selecionada.

Deste modo, para Vasconcelos et al. (2021), embora tenha sorte redugdo nas
disparidades, ainda persiste um cenario de desigualdade entre as escolas, o que ¢
alarmante, pois perpétua um sistema educacional injusto, prejudicando os alunos menos
privilegiados. Além disso, esses autores destacam a importancia 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, poderiamos contar com
recursos audiovisuais € uma melhor conectividade a internet, facilitando o acesso dos
alunos a plataforma Khan Academy e, consequentemente, otimizando o processo de
ensino e aprendizagem.

De acordo com Silva (2019), a utilizacao feita dessas ferramentas beneficia os
alunos, aumentando o engajamento e o desempenho dos desmotivados. Exija esfor¢o dos
professores e nem todos os alunos poderao se beneficiar delas. No entanto, o objetivo ¢
alcancar o maximo de alunos e mostrar que ¢ possivel aprender de forma dinamica e
divertida.

Na questdo 11 do roteiro da entrevista, “Qual melhoria vocé pode comentar que
seu local de trabalho precisa com urgéncia?”, destaca-se a importancia da opinido do
professor sobre as melhorias urgentes necessarias em seu ambiente de trabalho. Essas
melhorias sdo 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 revitalizagdo da sala de informadtica, porque
existem muito situagoes que ndo tem como trabalhar na pratica com os alunos,
por conta do laboratorio precario que estd disponivel no momento, com a
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ajuda dessas prdticas tecnologicas temos como trazer modelos virtuais para
demonstrar para os alunos em forma de videos e/ou imagens, podendo até
colocar os proprios alunos para desenhar modelos virtuais com auxilio de
programas, com a finalidade para entender como essas moléculas se
comportam” (Professor).

Para Silveira e Vasconcelos (2017), a integracao de tecnologias no ambiente
educacional promove discussdes e reflexdes sobre métodos de ensino mais dindmicos,
visando aprimorar a qualidade da educagdo. Especificamente no ensino de Quimica, essas
ferramentas sdo vistas como recursos didaticos eficazes, facilitando o processo de
aprendizagem de forma satisfatoria. A falta de um ambiente escolar adequado, o qual o
professor possa ministrar € os alunos possam aprender de forma tranquila e organizada,
resulta em desmotivagdo tanto para o docente quanto para os alunos, que podem se sentir
excluidos das atividades ao observar apenas um colega exercendo as atividades
tecnoldgicas.

Por ultimo, ¢ fundamental investir em recursos educacionais direcionados a
gamificacdo. Isso envolve a obtencdo de jogos educativos, materiais didaticos que
envolvam o relacionamento dos participantes e plataformas online especializadas em
gamificagdo. Esses recursos ndo apenas complementam as atividades em sala de aula,
mas também proporcionam oportunidades para os alunos desenvolverem habilidades
cientificas de maneira ludica e envolvente.

As perguntas: “Vocé ou algum colega de trabalho faz algum tipo de pesquisa? Se
sim, qual?” (Pergunta 12) e “A4 escola que trabalha fornece auxilio para desenvolver
projetos ou atividades diferenciadas? Se sim, quais sdo?” (Pergunta 13), em resposta para
a questao 12 o professor descreveu: “Sim. Na escola tem projetos de pesquisa financiados
pela FAPEAM pelo programa PCE”, ja para a questdo 13 a resposta foi: “A escola
incentiva a realizagdo destes trabalhos, tentado sempre ajudar. Materiais que
disponibiliza é material de papelaria, TNT, papei, colas, etc. A escola conta com alguns
reagentes Quimicos adquiridos através de um projeto financiado pela FAPEAM
(PRODEB)”.

Ap6s as informagdes coletadas € essencial destacar que a participagdo em projetos
de pesquisa na escola e o apoio oferecido pela instituicao para atividades diferenciadas, ¢
relevante explorar mais sobre a experiéncia pratica 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 proprios professores. Além disso, €

importante compreender de que maneira essas oportunidades de pesquisa contribuem para



85

o desenvolvimento profissional dos docentes e para a promog¢ao de uma educacdo mais
dindmica e inovadora.

Diante do exposto, os resultados da entrevista com o professor indicam um
interesse crescente na adocdo da gamificagdo como uma ferramenta para promover a
aprendizagem ativa e significativa dos alunos. A partir das percepgdes e experiéncias
compartilhadas pelos docentes, torna-se evidente a necessidade de continuar explorando
e aprimorando praticas gamificadas no contexto do ensino de Quimica, proporcionando
experiéncias educacionais mais envolventes, personalizadas e eficazes.

E importante investigar a percepgio do professor transmitida aos participantes da
pesquisa, com a finalidade de compreender qual ¢ a perspectiva da gamificacdo adotada
por ele, quais referéncias tedricas sao utilizadas (mesmo que seja de forma involuntério)
e que tipos de tarefas esses alunos estdo habituados. Com isso, para a questdo que norteia
essa indagacdo, no caso a décima quarta questdo, foi aplicada uma pergunta mais
detalhada para ter uma resposta ampla, sendo: “Vocé acha que os alunos podem ter
facilidade nos processos de aprendizagem com o uso de abordagens metodologicas

diferenciadas? Justifique.”, € 0 mesmo respondeu:

“Acredito que sim. Abordagens metodologicas diferenciadas sdo direcionadas
ao protagonismo do aluno, no qual o discente é instigado a assurmir a
inciativa e a buscar ativamente a construg¢do do conhecimento. Esse enfoque
metodologico ndo apenas facilita, mas também potencilzia o processo de
aprendizagem, indo além da mera utilizagdo do conhecimento adquirido para
a realizagdo de atividades avaliativas” (Professor).

A compreensdo contemporanea do processo educacional enfatiza a importancia de
abordagens metodoldgicas diferenciadas, nas quais o aluno desempenha um papel central.
Ao atribuir ao aluno a responsabilidade pela constru¢do do conhecimento, essas
metodologias buscam ndo apenas o aprendizado dos conteudos, mas também o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como investigagao, analise critica e resolugdo
de problemas. Isso contribui para uma formagdo mais integral do aluno e sua melhor
inser¢do na sociedade contemporanea.

Além disso, as diversas estratégias de ensino nao apenas promovem um ambiente
educacional mais envolvente e dindmico, mas também sdo fundamentais para o
aprimoramento do processo de aprendizagem. Ao integrar elementos interativos, praticos
e recreativos nas praticas pedagdgicas, tais abordagens conseguem capturar a aten¢ao dos

alunos de forma mais eficaz, o que resulta em uma assimilagao mais profunda e duradoura
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dos conteudos. Consequentemente, os estudantes ndo apenas retém melhor o
conhecimento adquirido, mas também desenvolvem competéncias cruciais para enfrentar
os desafios contemporaneos, como colaboracdo, resolu¢ao de problemas complexos e
adaptag@o a novas situagdes.

Para complementar, perguntou-se para o professor: “Qual sua opinido sobre a
plataforma Khan Academy para o processo de ensino e aprendizagem?”, € 0 mesmo

respondeu:

“A plataforma Khan Academy foi uma boa descoberta. Até essa pesquisa eu
ndo conhecia. Gostei das possibilidades e facilidades que ela d4 ao professor.
Visto que nosso tempo ¢é escasso ela permite otimiza-lo. Os alunos trouxeram
varios comentarios positivos quanto a plataforma. Pretendo usa-la em minha
pratica docente a partir de agora”. (Professor).

A plataforma Khan Academy tem desempenhado um papel fundamental na
educagdo, oferecendo recursos educacionais gratuitos em formato de video para
estudantes de diferentes niveis de ensino. Além disso, a plataforma também disponibiliza
materiais de apoio, como exercicios e materiais complementares, que auxiliam na fixa¢ao

do contetido apresentado nos videos.

7.4 RESULTADOS E ANALISE DOS QUESTIONARIOS DOS ALUNOS

Os resultados desta pesquisa foram minuciosamente examinados por meio da
aplicagdo de dois questiondrios distintos: um antes (Questionario Inicial — Apéndice III)
e outro apos (Questionario Final — Apéndice 1V) a realizacao da atividade gamificada.
Esses instrumentos foram concebidos para avaliar a percepcdo e a compreensao dos
alunos em relag@o ao processo de aprendizagem, tanto antes quanto depois da introdugdo
da abordagem gamificada. Através dessa andlise comparativa, buscamos identificar
possiveis alteragdes nas atitudes, no engajamento € no desempenho dos estudantes,
fornecendo uma perspectiva abrangente sobre os impactos da gamificacdo no ambiente
educacional.

A pesquisa em questdo apresentou seus resultados analisados de forma
segmentada, em trés etapas distintas: inicialmente, foram examinados os resultados e
analises provenientes do questionario preliminar; posteriormente, foram abordados os
resultados e analises derivados da pratica gamificadas; por fim, foram discutidos os

resultados e andlises oriundos do questionario final, conforme ilustrado a seguir:
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7.4.1 RESULTADOS E ANALISE DO QUESTIONARIO INICIAL

Inicialmente, as principais informagdes sobre o projeto foram detalhadamente
comunicadas, delineando o seu desenvolvimento e aplicacdo. Posteriormente, foram
fornecidos os seguintes documentos: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(Apéndice VI); Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (Apéndice VII) e Termo de
Autorizagio de Uso de Imagem e Audio (Apéndice VIII), aos quais todos os alunos foram
solicitados a assinar. A participagdao no desenvolvimento da pesquisa foi condicionada a
assinatura desses termos, € os alunos que optaram por ndo assind-los ndo puderam
participar do estudo.

No total, 83 alunos matriculados das duas turmas foram contabilizados, dos quais
62 alunos, e/ou os seus responsaveis legais, assinaram os trés termos fornecidos,
indicando assim sua disposicao para participar da pesquisa.

O questionario inicial foi distribuido a todos os alunos que consentiram participar
da pesquisa, e as respostas indicam que 92% dos alunos demonstram apreciacdo pela
disciplina de Quimica, enquanto 8% afirmam ndo gostar da disciplina. Assim, o resultado
fornece uma perspectiva valiosa sobre a percep¢do dos alunos em relagdo a matéria,
destacando a importancia de compreender suas atitudes e sentimentos em relagdo ao
conteudo abordado em sala de aula.

Conforme destacado pelos autores, a afinidade do aluno com a disciplina de
Quimica pode influenciar significativamente o processo de aprendizagem, sendo que a
predilecdo pelo tema tende a facilitar a compreensdo dos conteudos. Da mesma forma,
quando o aluno ndo demonstra interesse pela area, isso pode dificultar sua compreensao
e assimilacdo dos conceitos quimicos.

Os dados obtidos das analises dos questionarios e das consideragdes dos autores
apontam a complexidade entre a disciplina de Quimica e os estudantes. E necessario
entender que as percepcdes e comportamentos dos estudantes podem ser afetados por uma
variedade de motivos, desde as vivéncias anteriores até o atual momento educacional.
Dessa maneira, torna-se substancial que os professores estejam receptivos a essas
perspectivas e abracem procedimentos didaticos que incentivem um envolvimento
positivo dos alunos com a disciplina de Quimica, com a determinagdo 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 Quimica que vocé 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: proprio autor.

A seguir, ¢ apresentado o grafico que ilustra os topicos nos quais os estudantes
enfrentaram maiores desafios durante o processo de aprendizagem na disciplina de

Quimica.

GRAFICO 1 - RESPOSTAS DA PERGUNTA 2: "QUAL E O ASSUNTO DE QUIMICA QUE VOCE
TEM MAIS DIFICULDADE EM APRENDER?"
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Fonte: proprio autor.

Seguindo com as indaga¢des do questionario inicial, a pergunta 3 “Vocé gosta de
aulas diferenciadas? Por qué?”, foi respondida afirmativamente por todos os alunos, os
quais expressaram preferéncia por abordagens variadas de ensino. A justificativa
predominante foi a percep¢do de que essa metodologia facilita a compreensio,
apresentando-se como uma estratégia envolvente, conforme ilustrado por um comentario

de um aluno na Figura a seguir.
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FIGURA 10 - RESPOSTA DE UM ALUNO

3. Vocé gosta de aulas diferenciadas? Por qué?

Fonte: proprio autor.

De acordo com Nascimento (2023), a diversidade de preferéncias indica que os
alunos apreciam uma abordagem educacional que integre uma variedade de metodologias
e estratégias de ensino. Enquanto atividades mais dindmicas e cativantes podem envolver
os alunos de forma entusiasmada, incentivando sua participagdo ativa e tornando o
processo de aprendizado mais agradéavel, praticas tradicionais, como a resolu¢do de
exercicios e leituras, sao percebidas como fundamentais para o aprimoramento de
habilidades e a consolidacao dos conhecimentos. (Nascimento, 2023).

A maioria das respostas na questdo “Vocé ja ouviu falar do termo gamifica¢do?”
(Pergunta 4), indicou que os alunos ndo tinham conhecimento prévio sobre o termo
associado a gamificagcdo, totalizando 52 alunos, enquanto 10 alunos j& estavam
familiarizados com o conceito.

Em vista disso, por meio das perguntas 5, 6 ¢ 7 foi realizado um levantamento
para compreender como ocorre o ensino da disciplina de Quimica com os alunos, vem
por conseguinte para avaliar a percepcao dos alunos em relagdo a estratégia empregada
na condic¢ao de atividades vinculadas a gamificagao.

Na questao 5, os alunos foram indagados sobre sua preferéncia quanto ao uso de
jogos pelo professor durante as aulas, fornecendo justificativas para suas respostas. A
ampla maioria dos questionarios preenchidos indicou que apreciam quando os professores
incorporam jogos em suas praticas de ensino, representando aproximadamente 95% dos
entrevistados, destacando sobretudo a razao pela qual essa pratica ¢ adotada, pois estéd
associada a dindmica que facilita o processo de aprendizagem, de acordo ilustrado na

Figura 11.

FIGURA 11 - RESPOSTA DE UM ALUNO

5. Vocé gosta de aulas que utilizem games? Por qué?

Fonte: proprio 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 pedagdgica, como

demonstrado na Figura 12.

FIGURA 12 - RESPOSTA DE UM ALUNO

izem games? Por qué?

Fonte: proprio autor.

Alguns alunos, quando indagados sobre os tipos de jogos mais empregados pelos
professores em suas aulas, apresentaram respostas variadas: alguns afirmaram nao
recordar, enquanto outros mencionaram que os docentes ndo 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 grafico 7.

GRAFICO 2 - RESPOSTAS DA PERGUNTA 6: "QUAIS GAMES OS PROFESSORES JA
UTILIZARAM EM SUAS AULAS ESTE ANO?"
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Fonte: proprio autor.

Na pergunta 7 “Em sua opinido qual é a diferenga de aulas experimentais e aulas

gamificada?”, diante disso, se indagou aos alunos sobre a distingdo entre aulas
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experimentais e aulas gamificadas, visando avaliar a compreensdo desses estudantes
acerca de diversas estratégias pedagogicas.

Cinquenta alunos participaram ao responder essa questdo, enquanto os demais
optaram por deixd-la em branco. Aqueles que responderam revelaram possuir uma
compreensao sobre a estratégia educacional gamificada. A maioria dos alunos destacou
que a distingdo primordial esta ligada as abordagens praticas e teoricas, onde a pratica se
refere a condug¢do de experimentos, enquanto a teoria se associa a introducdo da
gamificacdo, como mostrado na Figura a seguir, expressando uma concepg¢ao equivocada

sobre a defini¢do dos dois pontos abordados.

FIGURA 13 - RESPOSTA DE UM ALUNO

7. Em sua opinifio qual ¢ a diferenca de aulas experimentais e aulas gamificadas?
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Fonte: proprio autor.

Os alunos também mencionaram que a gamificacdo estd associada a internet, ao
passo que a pratica experimental ndo possui essa conexao, evidenciando a falta de
discernimento dos alunos em diferenciar as duas estratégias, apresentado na Figura

abaixo.

FIGURA 14 - RESPOSTA DE UM ALUNO

7. Em sua opinido qual ¢ a diferenga de aulas experimentais e aulas gamificadas?
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Fonte: proprio autor.

Conforme os mesmos autores, ao elaborar atividades de ensino, ¢ imprescindivel
considerar os conhecimentos prévios dos alunos como ponto de partida para a
compreensdo e assimilacdo de novas informacdes. Ao reconhecer e valorizar esses
saberes prévios, os educadores podem proporcionar experiéncias de aprendizagem mais
eficazes, facilitando a retencao e aplicagdao do conhecimento ao longo do tempo.

Essa etapa inicial do estudo serviu como base para direcionar as proximas fases
da pesquisa, fornecendo um ponto de partida crucial para a implementagdo e avaliagao

das atividades propostas.
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7.4.2 RESULTADOS E ANALISE DA PRATICA GAMIFICADA

Durante esta etapa, foi implementada uma atividade gamificada de forma
especifica para duas turmas do terceiro ano do ensino médio na Escola Estadual Oswaldo
Cruz, utilizando o laboratdrio de informatica do Instituto de Educacdo, Agricultura e
Ambiente — IEAA, conforme ja citado. Foi nessa etapa que os alunos se envolveram
diretamente com a aplicacao pratica da gamificacao.

Nesse sentindo, o estudo dos autores Silva, Sales e Castro (2019), serviram para
fornecer contribui¢des significativas para o campo da aplicagdo da gamificacdo no
processo de ensino e aprendizagem, isso “evidéncia que a gamificacdo 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 a avaliacdo do laboratério de informadtica na escola
mencionada. No entanto, constatou-se que, de inicio, as condic¢des fisicas ndo eram
adequadas para a realizacdo da atividade gamificada, devido a falta de equipamentos em
boas condi¢des, a indisponibilidade de uma conexao de internet favoravel para acessar a
plataforma Khan Academy, € a questao do espago, observando-se que o mesmo nao estava
dedicado exclusivamente as atividades relacionadas a informatica, mas também era
compartilhado com os equipamentos da fanfarra da escola.

Uma alternativa identificada para a execugdo do projeto foi a utilizagdo do
laboratorio de informatica do Instituto de Educacdo, Agricultura e Ambiente — IEAA,
mediante autorizagdo do responsavel pelo espago. Esse ambiente, oferece 30
computadores, dos quais 27 estdo plenamente operacionais, além de uma conexdo de
internet estdvel para acessar a plataforma Khan Academy. Adicionalmente, o local
proporciona um ambiente adequado, com todos os equipamentos em bom estado de
conservacdo ou em processo de manutencdo, bem como cadeiras e mesas apropriadas
para os usuarios.

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
endere¢o de e-mail e uma senha, permitindo o acesso de qualquer individuo mediante
cadastro. Todos os alunos lograram éxito em efetuar seu acesso, dada a facilidade
proporcionada pela plataforma.

A pratica foi aplicada em duas circunstancias especificas, sendo atividade

gamificada presencial e atividade gamificada virtual. Na primeira atividade, os alunos
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participaram da pratica gamificada direta na sala de informatica, envolvendo interagdes
presenciais e dindmicas conduzidas pelo pesquisador. J& a atividade, a gamificacao
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 comparacdo de resultados e a
avaliacdo da eficacia da gamificagdo em diferentes cenarios educacionais.

Ao aplicar a pratica gamificada em duas situagdes distintas, foi possivel explorar
as vantagens e desafios de cada abordagem. Na modalidade presencial, os alunos puderam
interagir diretamente com o contetido, participar de atividades, recursos digitais (Khan
Academy) e receber orientagdes do pesquisador em tempo real. Por outro lado, na
modalidade virtual, contudo, os estudantes foram expostos a todos os dados previamente
mencionados, porém ndo dispuseram da oportunidade de solicitar orientagcdes nesse
estagio. Entretanto, eles foram capacitados a assimilar de maneira autonoma e flexivel,
com a viabilidade de revisar o conteudo e avangar em conformidade com seu proprio
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 as necessidades individuais
dos alunos. Além disso, os mesmos afirmam que a estrutura da plataforma ¢ 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 periodo de ensino remoto e hibrido, em meio a pandemia, a Khan Academy foi
amplamente adotada pelos educadores como uma das principais ferramentas online de
instrucao (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 Quimica e de se envolverem com a atividade gamificada. Inicialmente, os
alunos foram introduzidos a plataforma Khan Academy, como ilustrado na Figura a

seguir, destacando suas principais funcionalidades, estrutura e objetivos.
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FIGURA 15 - APRESENTACAO DA PLATAFORMA PARA OS ALUNOS

Fonte: proprio autor.

Alguns alunos demonstraram algumas davidas relacionadas ao cadastro e ao
funcionamento, onde alguns comentaram: “Nao tenho acesso a0 meu e-mail, entdo ndo
vou conseguir me cadastrar” (Aluno), outro afirmou: “Vou conseguir ter acesso em minha
casa”. Os questionamentos exploraram os fundamentos de utilizagdo da plataforma,
conforme destacado por Tavares et al. (2012), que descreve a Khan Academy como um
ambiente de compartilhamento de contetido de facil acesso. O site dispensa a necessidade
de confirmagdo de cadastro e ndo requer ambiente escolar especifico para ser acessado.

Para Corréa (2016), a interface da plataforma Khan Academy ¢é visualmente
atrativa e oferece acesso intuitivo a todos os recursos disponiveis. Em poucos minutos de
utilizagdo, tanto o professor quanto o aluno serdo capazes de explorar e compreender
plenamente suas funcionalidades.

Em seguida, foram orientados a explorar artigos e textos cientificos relacionados
aos assuntos sobre ‘“Nomenclatura de Compostos Organicos (Apéndice XI, Figura 17) e
Isomeria (Apéndice XI, Figura 18)” dentro da plataforma, assistir a videos e responder a
perguntas para avaliar seu entendimento adquirido.

Durante essa etapa, notou-se que alguns alunos escolheram nao assistir aos videos
nem ler os textos e/ou artigos recomendados, limitando-se apenas a realizar os exercicios
disponiveis na plataforma, demonstrado na Figura 19. No entanto, apds o pesquisador
demonstrar aos alunos as vantagens de ler os textos, assistir aos videos 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
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Fonte: Site Khan Academy.

De acordo com Camillo (2020), em relagdo a avaliagao na plataforma, esta assume
uma abordagem formativa e diagndstica. O professor dispde de recursos para monitorar
a participacdo, o envolvimento, o progresso e os desafios dos alunos, tanto durante as
aulas presenciais quanto ao acesso ao ambiente virtual. Isso viabiliza a adaptacdo do
professor as demandas individuais dos alunos, promovendo uma abordagem centrada no
aluno.

Ap0s a leitura integral dos textos e artigos, bem como a visualizagdo dos videos,
os estudantes comentaram sobre a acessibilidade desses materiais, destacando sua
linguagem de facil compreensao. Alguns dos alunos expressaram suas opinides nesse
sentido: “Os textos estdo com escrita de facil acesso” (Aluno), outro aluno falou: “Os
textos ndo estdo chatos” (Aluno), e outro confirmou: “Os textos apresentam escrita
simples” (Aluno). Com base nesses relatos, podemos inferir que os conteudos fornecidos
pela plataforma sao apresentados de forma acessivel, o que pode facilitar o engajamento
e a compreensao 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, exercicios praticos e video-aulas,
adaptados de acordo com a matéria selecinada. Conforme os autores acima, essa
abordagem envolvente torna a plataforma acessivel e facil de usar para os usuarios.

Os registros das respostas dos alunos as atividades indicam uma integragao
contextualizada e uma associagao efetiva com os recursos fornecidos na plataforma, como
textos e videos. Dentre as observacdes dos alunos, destaca-se a apreciacao pela qualidade

dos exercicios, enfatizando sua clareza e pertinéncia para o cotidiano, conforme relatado
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por um dos alunos: “Questdes bem elaboradas, facil interpretacao e relacionando com o
cotidiano” (Aluno); “As perguntas nao sdo dificeis, por conta dos videos e textos
apresentados anteriormente” (Aluno); “Todas as questdes apresentadas, estdo de acordo
com o assunto dos textos e videos, entdo ndo tive dificuldade em responder”. Os relatos
fornecidos pelos alunos evidenciam a percep¢ao de que os exercicios desempenharam um
papel complementar e eficiente na consolidagdo dos conhecimentos obtidos.

Dentro dessa perspectiva, Lima (2017, p. 59), diz que “as atividades
disponibilizadas na plataforma podem ser: perguntas diretas, situagdes contextualizadas,
e problemas ilustrativos”. Para esses autores, as questdes sdo categorizadas em diferentes
niveis de dificuldade, sendo: facil, médio e dificil. Em cada nivel, os alunos enfrentam
questdes aleatdrias: portanto, as perguntas respondidas por um aluno, outro aluno
respondera perguntas diferentes, ocorrendo em sequéncias distintas e incluindo algumas
questdes idénticas e outras diversas.

Por outro lado, na avaliagdo das tarefas disponiveis na plataforma, diversos alunos
apontaram falhas nas respostas das perguntas propostas. Um dos alunos notou a auséncia
da resposta correta entre as opcoes apresentadas, enquanto outro enfatizou a ocorréncia
de respostas corretas repetidas. Adicionalmente, um aluno constatou que a resposta
considerada correta pela plataforma estava, na verdade, incorreta. Esses relatos destacam
a importancia de uma revisdo sistemdtica e melhoria continua das atividades, com o
intuito de assegurar a qualidade e exatidao das informagdes fornecidas aos alunos.

Por outro lado, a propria plataforma disponibiliza uma se¢do para receber
sugestdes de corregdo em caso de erros identificados pelos usudrios nas respostas ou
perguntas, evidenciando que nao ¢ infalivel e pode conter imperfei¢des nas questdes e/ou
solugoes.

Durante o processo de resolugdo das questdes, a plataforma adota uma abordagem
dindmica 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, videos relacionados e
solucdes semelhantes, promovendo assim uma colaboracao significativa e interativa.

Os alunos também apontaram a auséncia de suporte para esclarecer duvidas
diretamente na plataforma, destacando essa lacuna como uma necessidade nao atendida.
Eles s6 tétm a opg¢ao de buscar ajuda com o professor, que estara acompanhando as

atividades através da plataforma.
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Para corroborar essa afirmagdo, Konzen (2020) destaca que a plataforma Khan
Academy nao oferece um canal para esclarecer davidas em tempo real para os usuarios, o
que ressalta a importancia da presenga de um professor para fornecer apoio e suporte
presencialmente.

No contexto dos exercicios disponibilizados pela plataforma Khan Academy, o
topico referente a nomenclatura de compostos organicos foi abordado por meio de sete
questdes, 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 semelhancas ou diferencas em relacdo ao

conteudo abordado.

FIGURA 17 - PERGUNTAS SOBRE NOMENCLATURA DE COMPOSTOS ORGANICOS

Pronto para praticar?

Vamos |3, mostre do que vocé é capaz!

7 perguntas

C o

Fonte: Site Khan Academy.

Portanto, segundo Konzen (2020, p. 48), “no Khan Academy ao selecionarmos o
conteudo temos a opg¢do de escolher as mesmas questdes e ordem de respostas para todos
os alunos ou se quisermos mudar a ordem, escolhermos a op¢do de mesmas questdes e
ordem igual para todos”.

Conforme evidenciado na Figura 21, a medida que os estudantes forneciam
respostas corretas, progrediam gradualmente em cada fase, até completarem todas as
perguntas. Para avangar de etapa, era necessario que os alunos alcangassem uma
porcentagem especifica estabelecida pela plataforma. No caso de ndo atingirem essa

porcentagem, era exigido que refizessem os exercicios para prosseguirem.
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FIGURA 18 - APRESENTACAO DE ACERTO DAS QUESTOES

Observe a estrutura do cempesto de carbono:

OH

=
I—0O—I
IT—0—T
T—0O—T

Identifique o nome do grupe funcional presente nesse composto.

Escolha 1 resposta

ul, @ grupo funcional presente € o-OH. Ele representa um oo

-Bre -1 Contugo, o compasto dade nbo possy

Bom trabalho!

Fonte: Site Khan Academy.

Se os estudantes respondessem incorretamente a alguma questdo, 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 equivoco, a
propria plataforma oferecia uma opgao para que os alunos buscassem auxilio, conforme
ilustrado na Figura 24, fornecendo direcionamentos para videos explicativos, textos de

apoio ou até mesmo resumos para auxiliar na compreensao do erro cometido.



FIGURA 19 - APRESENTACAO DE ERRO DAS QUESTOES

A seguir temos a estrutura de carbono com um grupo funcional:

Identifique o nome do grupo funcional aqui presente.

Escolha 1 resposta:

° INCORRETO

Alcool

O grupo funcional de um alcool é o -OH. Entretanto, o composto dado nio
possui este grupo.

Aldeido

(©) Acidos carboxilicos

(o) Cetona

(£) Grupo halo
Recomecar 2de7 o @ ©c © o o ©

Fonte: Site Khan Academy.

FIGURA 20 - APRESENTACAO DE ACERTO DEPOIS DO ERRO DAS QUESTOES

A seguir temos a estrutura de carbono com um grupo funcional:
H O

H—C—C—H

H

Identifique o nome do grupo funcional aqui presente.

Escolha 1 resposta:

]

O grupo funcional de um 3icool é o -OH. Entretanto, o composto dado n3o
possui este grupo.

H (o]

I H Isso mesmo!
H_cl; —C—H Continue assim!

H

Fonte: Site Khan Academy.

FIGURA 21 - APRESENTACAO DA OPCAO “OBTER AJUDA”

Qual a afirmagdo abaixo ¢ verdadeira? Qual a afirmacao abaixo é verdadeira?
Escolha 1 resposta Escolha 1 resposta:

@ rcomen o [ —
Compostos orginicos apolares dissolvem compostos polares, Compostos organicos apolares dissolvem compostos polares.

(¥) Compostos organicos apolares dissolvem compostos apalares. (§) Compostos organicos apolares dissolvem compostos apolares.

(©) Compostos organicos polares nio dissolvem compostas polares. (© Compostos organicos polares ndo dissolvem compostos polares.

(8) Compostos orginicos polaresdissolvem compostos apolares (8) Compostos orginicos polars dissolvem compostos apolares

1/3  Semelhantes dissolvem semelhantes.

Envoscou? Usar uma dica, Compostos organicos polares dissolvem compostos polares.

A resposta correta é: compostos organicos apolares dissolvem

‘compostos apolares.
Ainda ndo é bem lsso.

Tentar de novo, Obter ajuda ou continuar

Fonte: Site Khan Academy.
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Ao completarem todas as questdes, a plataforma fornecia o nimero de respostas
corretas e a pontuacao alcancada por cada aluno, e indicava que, para avancar de nivel,
os alunos deveriam continuar realizando testes e/ou enfrentar desafios adicionais,

ilustrado na Figura abaixo:

FIGURA 22 - CONCLUSAO DE CADA EXERCICIOS

Continue aprendendo. Continue crescendo. f»

Faca um teste de unidade ou desafio de curso para subir de nivel

7/7 corretals) - 135 pontos de energia

Fonte: Site Khan Academy.

Na Figura 26, que estd demonstrada abaixo, da turma 2, ¢ possivel observar as
pontuacgdes atribuidas a cada aluno quando acertam uma questdo. Essas pontuagdes
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 pontuagado € reduzida.

FIGURA 23 - PAINEL INDIVIDUAL DA TURMA 2

Fonte: Site Khan Academy.

O acesso do professor ao sistema oferece uma visdo abrangente tanto das turmas
quanto dos alunos, permitindo uma andlise individualizada de cada estudante. Nesse
contexto, € possivel verificar o engajamento de cada aluno por meio de suas atividades
realizadas, participagdo em aulas e leitura dos materiais, conforme ilustrado na Figura 27.
Adicionalmente, a Figura fornece informacdes detalhadas sobre as atividades realizadas

pelos alunos, incluindo os niveis atingidos, melhorias, acertos nos exercicios € tempo
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dedicado a cada atividade. Além disso, sdo apresentados o tempo total dedicado aos

exercicios e o tempo total de aprendizagem.

FIGURA 24 - PAINEL INDIVIDUAL DE CADA ALUNO

o_ o . - minutos de minutos totais de
Out 1° - Mar 7 v Todo o contetido v Todas as atividades v 155 exercicios 863 aprendizagem

ATIVIDADE DATA NIVEL ALTERACAO ACERTOS/TOTAL DE PROBLEMAS TEMPO (MIN)
Caracteristicas d lecul.

& Caracteristicas das moléculas Dez 11,2023 a5 17:14 Dominado - 4/4 1
Quimica - Ensino Médio
N lat istemati...

> Romenca uras Fomum e sistema Dez 11, 2023 3s 17:11 ~ _ B 3
Quimica - Ensino Médio

> Izlomenclatura de alcanos e cicloal... Dez 11, 2023 4s 17:10 - B - 0
Quimica - Ensino Médio

& Equlllbno da SO!UbI|IdadE Nov 29, 2023 35 12:10 ~ _ B 1
Quimica - Ensino Médio

¢ Equilibrio da solubilidade Nov 29, 2023 as 12:09 ~ _ B 1
Quimica - Ensino Médio Usou "Recomecar”

& Equilibrio da solubilidade Nov 29, 2023 as 12:08 ~ _ B 1
Quimica - Ensino Médio Usou "Recomecar”
Coesao, adesao e tensa ficial

& Coesdo, adesdo e tensdo superficial . 50 5023 55 12:07 Proficiente T 4/4 1
Quimica - Ensino Médio

¢ Coesao, adesio e tensio superficial Nov 29, 2023 as 12:06 ~ _ _ 1
Quimica - Ensino Médio Usou "Recomecar”
Estabilidade d t

> rsa ilidade osFompos os aroma Nov 29, 2023 3s 12:04 - B B 0

Fonte: Site Khan Academy.

A medida que os participantes progridem em cada nivel, eles ganham novos
pontos de energia, medalhas e/ou avatares. As medalhas disponiveis 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 sdo adquiridas pelos
participantes apods a conclusdo dos exercicios, conforme representado na Figura 28. Da
mesma forma, os avatares também s3o obtidos conforme as etapas sdo concluidas,

ilustrado na Figura 29.

FIGURA 25 - PAINEL DE CONTROLE DE MEDALHAS

< Perfil

Medalhas

v 4 >

b y

,O\ @
ry\

Medalhas de desafio  Medalhas Buraco Medalhas Sol Medalhas Terra Medalhas Lua Medalhas Meteorito
negro

Fonte: Site Khan Academy.
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FIGURA 26 - PAINEL DE AVATARES

w Visualizar avatar - - -

Folha Folhoso Piceratopo Duskpin

L L

Primossauro Starky Aqualino Sam Corajoso

®(

Marcio Sr. Rosa Amélia Jodo

Salvar

Fonte: Site Khan Academy.

Para isso, conforme os estudos de Moreira (2018), a plataforma Khan Academy
emprega o conceito de gamificacao, no qual os alunos podem receber medalhas e pontos
de energia com base em seu desempenho nas atividades atribuidas, além de terem a opgao
de compartilhar seu progresso em suas redes sociais.

Para Santos e Sousa (2021), destacam que os alunos expressaram que os pontos
de energia ¢ as medalhas da gamificacdo obtidas na plataforma Khan Academy
constituiram um estimulo adicional, o que os levou a dedicar mais tempo aos estudos
nesse ambiente de aprendizagem.

Os mesmos autores ressaltam que a caracteristica inicialmente notavel adotada
pela Khan Academy ¢ a sua estrutura gamificada, pois os pontos e aspectos inovadores
relevantes a serem destacados no funcionamento desta ferramenta. Assim, a gamificacao
consiste na incorporagdo de elementos dos jogos em ambientes que ndo sdo
necessariamente de jogos.

Nesse ponto de vista, segundo Klock ef al. (2014), ¢ observado que a maioria dos
componentes de jogos empregados na gamificacdo estdo intrinsecamente ligados aos
anseios humanos. Entre esses elementos, destacam-se pontos, niveis, status,
classificagdes, recompensas, entre outros.

Outro ponto de visdo, Takatu (2019), afirma que a gamificagdo refere-se ao uso

de elementos dos jogos em contextos que geralmente ndo possuem caracteristicas ludicas.
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Existem trés categorias principais de elementos dos jogos empregados na gamificacao,
sdo: dindmicas, mecanicas € componentes.

Assim como assegura Duarte (2018, p. 70), “sendo estes elementos de
gamificagdo que proporcionam um ambiente semelhante a de um game, mas sem deixar
de lado as caracteristicas 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 gamifica¢do, incluindo desafios, recompensas e feedback
instantaneo, desempenharam um papel crucial na constru¢ao de um ambiente educacional
cativante e estimulante, promovendo a participacgao 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 contribuigdes para o ensino do uma
trabalho”. Para Lima (2017), o professor tem acesso ndo apenas ao feedback coletivo da
turma, mas também pode avaliar individualmente o feedback de cada aluno. E viavel
examinar as atividades concluidas online ou por meio de um download contendo os
graficos 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
usuario, oferecendo feedback sobre o progresso em conhecimentos e habilidades. A
medida que os alunos praticam, a plataforma introduz novas atividades para reforgar o
aprendizado. Além disso, possibilita revisitar atividades ndo dominadas para fortalecer
conceitos e oferece opgdes de personalizagdo em termos de tempo e tipos de erros
cometidos (Duarte, 2018).

A aplicacdo da gamificacdo 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 estimulo 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 avancar de nivel.

Dessa forma, a plataforma oferece elementos gamificados e promove a dindmica
dos jogos, integrando esse conceito a realizacdo e aplicacdo dos estudos de forma
autonoma, permitindo que o usuario assuma a responsabilidade por sua propria jornada

de aprendizado.
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A comparagdo entre os resultados dos exercicios realizados na plataforma
presencialmente ¢ o desempenho nas atividades avaliativas conduzidas pelo professor
revelou uma tendéncia mais positiva nos resultados quantitativos alcangados na
plataforma. No entanto, ficou evidente que a plataforma também exerce um papel
complementar no apoio as praticas pedagodgicas dos professores. Este dado sugere que a
integracdao da plataforma na metodologia de ensino pode contribuir para enriquecer e
diversificar as estratégias de aprendizagem, reforcando a importancia da tecnologia como
uma ferramenta de suporte educacional.

Além disso, no ambito desta investigagdo, nos dedicamos a conducdo 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 resolugdes, utilizando os materiais
didaticos disponiveis, como videos 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 nao se
envolveram nas etapas oferecidas pela plataforma, tais como a visualizacdo de videos, a
leitura de textos e/ou a resolug¢do de problemas.

Alguns alunos expressaram suas razdes, afirmando: “Nao tenho acesso a internet
em minha casa” (Aluno); “Nao tenho celular, nem computador para entrar na plataforma”
(Aluno); “Nao consegui entrar na plataforma, tenho celular e computador, mas ndo tenho
tempo disponivel” (Aluno); “Nao fiz, pois acabei esquecendo de fazer as atividades”
(Aluno). A partir dessas justificativas, observamos que alguns alunos enfrentam restricdes
de acesso a dispositivos moveis e a internet, enquanto outros possuem €sses recursos,
porém carecem de interesse para participar das atividades, demonstrando que seu
engajamento estd condicionado a supervisdo ou ao valor atribuido as atividades na
avaliacdo da disciplina.

Portanto, de acordo com Aflitos et al. (2018), no contexto escolar cotidiano,
frequentemente as aulas se tornam mondtonas e repetitivas, o que acaba por desinteressar
os alunos em relagcdo as 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

caracteristicas 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 comparagdo com as atividades realizadas presenciais, conforme ilustrado nas Figuras
a seguir.

FIGURA 27 - PAINEL DE CONTROLE DE MEDALHAS

~ ~
> > ] 74 > > ] > 174
Forgas de
Adgua dissolve Agua como Propriedades e mol Forgas dipale- dispersio de
tudo? solvente solventes da dgua inolo London Ligactes quimicas  intermaleculares  Lig: micas
Dez1 Dezl Dez1 Dezl Dez1 Dez1 Dez1 Dez1
€0 @
7 €0

Fonte: Site Khan Academy.

FIGURA 28 - PAINEL DE CONTROLE DE MEDALHAS

Representaco de Anslise Andlise Nomenclaturade  Nomenclaturas
estruturas de Conformagoes do  conformacional do  conformacional do  Conformacoes do alcanos e comum &
TR 7S propano utano cicloexano cicloalcanos Il setematics
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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, ¢ crucial que o
professor incentive o interesse do aluno, porém, ¢ a motivagao intrinseca do proprio 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 conexdes entre os conhecimentos adquiridos e os topicos
abordados pelo professor durante as aulas, além de gamificar o processo de ensino e
aprendizagem.

Desse modo, Vasconcelos, Andrade e Negrao (2020) destacam a Khan Academy
como uma ferramenta pedagdgica eficaz, sem menosprezar outras opgdes, para ser
utilizada pelos professores com propositos didaticos e metodoldgicos, visando contribuir
significativamente para o processo de ensino e aprendizagem.

Os dados obtidos por meio da plataforma ofereceram informagdes valiosas sobre
o desenvolvimento individual dos alunos, permitindo uma analise minuciosa de suas
habilidades destacadas e areas que demandam maior atengao.

A capacidade de monitorar o desempenho de cada aluno de maneira precisa e em
tempo real capacita os professores a identificar demandas especificas para intervengao,
contribuindo para uma personaliza¢ao mais eficaz do processo de ensino e aprendizagem.
Essa constatacdo ressalta ndo apenas o carater avaliativo da plataforma, mas também sua
relevancia como um recurso fundamental para a avaliagdo continua do progresso dos
alunos.

Os resultados e analise da pratica gamificada indicam que a combinagdo de
tecnologias educacionais inovadoras com abordagens de gamificacdo pode aprimorar a
aprendizagem dos estudantes, estimular a autonomia e o interesse intrinseco, e
aperfeigoar o rendimento académico. Essas constatacdes enfatizam a necessidade de
utilizar métodos de pesquisa variados para explorar e compreender os efeitos de

intervengoes pedagogicas no cenario educacional atual.

7.4.3 RESULTADOS E ANALISE DO QUESTIONARIO FINAL

O presente estudo visou investigar a percepgao dos alunos em relagdo a utilizagao

de atividades gamificadas no processo de ensino de Quimica, por meio da aplicacdo de
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um questionario final. Por tanto, iniciou-se com a pergunta “Vocé achou satisfatorio a
realizagdo da atividade gamificada? Justifique.”. Todos os alunos concordam que a
pratica foi satisfatéria, 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 diversdo proporcionada pelo método. A
maioria dos estudantes, no entanto, apontou que a abordagem didatica adotada resultou
em uma melhor compreensao do conteudo.

Essas respostas confirmam as ideias de Mareis e Melo (2023), que apresentam um
modelo para a implementacdo da gamificagdo 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 sdo definidos.
Na segunda fase, o perfil dos jogadores e os elementos atrativos sao determinados. A
terceira fase, a gamificagdo ¢ desenvolvida com base nas informagdes das fases
anteriores, considerando a ferramenta, o conteudo, os objetivos e os perfis dos jogadores.
Por fim, na quarta fase, o feedback dos alunos ¢ utilizado para melhorar as futuras
gamificacgdes, garantindo um ensino de qualidade. A gamificagdo pode adotar diferentes
formatos e requer cuidado em cada etapa para alcancar os objetivos educacionais

almejados.

FIGURA 29 - MODELO PARA CONSTRUIR GAMIFICACAO PERSONALIZADA

Contelido

Almejar

Envolvidos

Ciclo de
dackes Atividade
{ Aplicar
Pesquisa de
Satisfagio

Fonte: Morais e Melo (2023).
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Portanto, seguindo essa mesma perspectiva, a gamificacdo pode ser uma
ferramenta eficaz para aumentar o engajamento dos alunos no processo de aprendizagem.
Ao incorporar elementos de jogos, como competi¢cdo e desafios, ela estimula o interesse
dos alunos e os motiva a participar ativamente das atividades educacionais. Além disso,
a gamificacdo pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades importantes, como
pensamento critico e trabalho em equipe, enquanto exploram conceitos de forma
envolvente. Assim, ao implementar a gamificacdo no ensino, os professores podem
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais significativa e estimulante,
contribuindo para o sucesso académico dos alunos.

Quando perguntados acerca das diferencas entre as metodologias empregadas por
seus professores € a gamificagdo, os alunos destacaram diversas disparidades. Em uma
das respostas, um aluno mencionou que as abordagens tradicionais se concentram mais
na transmissdo de conteudo de forma linear, enquanto a gamificagdo proporciona uma
experiéncia mais interativa e imersiva, permitindo aos alunos aprender de maneira mais
auténoma e colaborativa.

Alguns alunos afirmaram que nao hé nenhuma diferenga entre as metodologias
que seus professores utilizam com a gamificacdo, pois muitos professores usam
estratégias metodologicas envolventes, deixando uma proximidade com a gamificagdo,
apresentadas para eles.

Outro aluno respondeu: “Sim, tem diferen¢a. Tem professor que dar suas aulas
“normais”, explicando o conteudo e depois passa atividades. Ja com o uso da
gamificagdo, consegui entender melhor o conteudo, pois é de maneira mais divertida”.

Por outro lado, um aluno respondeu: “Com certeza tem diferenca. Enquanto as
aulas dos professores sdao voltadas para a explicagdo no quadro e exercicios, a
gamifica¢do usa jogos para ensinar de maneira divertida. Isso me deixou mais motivado
a aprender mais”.

Essas respostas confirmam as afirmacdes de Fortunato e Teichner (2020), pois
enquanto a aula tradicional pode ser participativa, dindmica e desafiadora, depende
principalmente do esforco do professor em transmitir o conteido de forma eficaz,
resultando em um planejamento centralizado no docente. Por outro lado, a gamificacao,
embora mais desafiadora de implementar, requer considerar as agdes dos alunos
(jogadores), o que pode tornar o ambiente escolar mais interessante e educativo.

Neste ponto, constatamos que os alunos, predominantemente, evidenciaram um

entendimento razoavel em relagdo a aplicacdo da gamificagdo no contexto educacional.
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Contudo, hd margem para um aprofundamento maior no contetdo, considerando que eles
possuem diversas abordagens associadas e aplicadas em suas vivéncias didrias.

Em relacdo a terceira pergunta: “Qual é importancia de saber sobre a
nomenclatura de compostos orgdnicos no seu cotidiano?”. Os alunos demonstraram e
reconheceram de forma significativa a contribui¢do para o processo de aprendizagem que
foi adquirido durante a pratica gamificada passada. As respostas foram diversas,
abordando uma ampla gama de aspectos, que vao desde a utilizagdo em produtos do
cotidiano até a referéncia aos alimentos e/ou medicamentos consumidos quando
necessario.

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, fun¢do e impacto no corpo e no
ambiente”.

Outro aluno afirmou que: “E importante conhecer os nomes dos compostos no
cotidiano para entender melhor o que consumimos e evitar substdncias prejudiciais”.

Um terceiro aluno respondeu: “Os nomes dos compostos auxiliam na
interpretagcdo de receitas, facilitando a compreensdo da composi¢do dos pratos e
permitindo ajustes conforme as preferéncias alimentares”.

Mas a maioria dos alunos responderam que compreender os nomes dos compostos
organicos ¢ importante devido a sua presenca em todos os produtos como cosméticos,
comidas, medicamentos e materiais de construgdo. Essa familiaridade possibilita escolher
conscientes, levando em conta sustentabilidade e seguranca ambiental.

Conforme mencionado pelos autores acima, a Quimica Orgénica envolve uma
ampla variedade de compostos com diferentes propriedades e nomes, tornando a
compreensdo desafiadora devido a necessidade de habilidades como visualizagao espacial
e raciocinio. A contextualizacdo ajuda os alunos a relacionar os conceitos tedricos com
situagdes reais, facilitando a compreensdo e a aplicagdo pratica dos contetidos (Silva,
2015).

Na quarta questdo, perguntou-se: “A gamifica¢do pode ser utilizada em outras
disciplinas? Se sim, por qué?”. Alguns alunos ndo responderam, totalizando 15 alunos,
proporcionando aproximadamente 24% dos participantes, como ilustrado no grafico
abaixo. O restante dos alunos responderam que “Sim”, mas com justificativas diferentes
como: “Pois proporciona uma aprendizagem motivadora e envolvente.”; “Porque a

gamificag¢do utiliza jogos, e essa estratégia envolve o cotidiano dos alunos”; e “A
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gamificag¢do é uma estratégia eficaz melhorando o desempenho dos alunos em varias
disciplinas”, entre outras respostas como demonstrado no grafico do apéndice XIII.

Henrique Flores, Caroline Tomé Klock e Gasparini (2016) afirmam que a
gamificagdo ¢ uma abordagem presente em diversos sistemas, que visa motivar e engajar
0s usuarios, incentivando seu progresso € interagdo. Conforme os autores mencionados
acima, um aspecto crucial na implementacao da gamificacao ¢ a identificagdo do tipo de
jogador, pois isso permite adaptar as técnicas de interacdo as preferéncias individuais,
proporcionando uma experiéncia mais personalizada e envolvente.

A tltima pergunta foi questionada: “Quais sugestoes ou melhorias vocé pode citar
para ocorrer aulas dinamicas 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.

Entao, dessa forma, percebemos que um dos propositos da atividade gamificada
foi atingido, uma vez que a grande maioria dos alunos conseguiram estabelecer conexoes

abordadas e sua aplicabilidade em contextos de vivéncias.



111

SECAO 8: ALEM DO FIM DO JOGO: REFLEXOES FINAIS E
ESTRATEGIAS PARA NOVAS AVENTURAS DE PESQUISA
GAMIFICADA.

A pesquisa buscou analisar como a gamificagdo pode atender as demandas dos
estudantes, promover um ensino mais dindmico e eficaz, e engajar os alunos. A
combinagdo de abordagens quantitativas e qualitativas na coleta e andlise de dados
revelou o potencial da gamifica¢do em motivar os estudantes e promover uma
aprendizagem significativa. A introdu¢do da Khan Academy como instrumento de
gamificag¢do demonstrou vantagens, como aumento do envolvimento dos alunos e
elevagdo da motivagdo para o estudo da disciplina. A interatividade virtual e a
narrativa engajada proporcionada pela gamificag¢do contribuiram positivamente para o
engajamento dos alunos e otimizagdo do processo de ensino e aprendizagem. A
pesquisa ressaltou a importancia de estratégias inovadoras para tornar o ensino de
Quimica mais atrativo e eficaz, destacando a relevancia da gamificagdo como uma
abordagem educacional promissora.
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Ao finalizar a pesquisa sobre a gamificagdo no ensino de Quimica em escolas
publicas no municipio de Humaita, Amazonas, ¢ possivel tecer consideragdes finais
relevantes que contribuem para uma compreensao mais abrangente dos resultados obtidos
e delineiam possiveis caminhos para futuras investigacdes nesse campo.

Neste estudo ¢ evidente que a aplicagdo de elementos de jogos no ambiente
educacional pode revolucionar a forma como os alunos interagem com os conteudos.
Através da combinacao de andlises qualitativas e quantitativas na coleta e diagnostico de
resultados, foi possivel observar o potencial da gamificacdo em motivar os estudantes,
envolvé-los de maneira mais ativa e promover uma aprendizagem significativa.

Destaca-se, primeiramente, que a introdu¢ao da Khan Academy como instrumento
de gamificacdo no contexto do ensino de Quimica demonstrou potenciais vantagens para
a dindmica de ensino e aprendizagem. Os resultados obtidos evidenciaram um incremento
no nivel de envolvimento dos estudantes, além de uma elevacdo na motivacao para o
estudo da disciplina.

A interatividade virtual, a acessibilidade no formato digital e a narrativa engajada
proporcionada pela gamificagdo demonstraram contribuicdes substanciais para a
dindmica educacional, influenciando positivamente o engajamento dos alunos e
otimizando o processo de ensino e aprendizagem. Os resultados preliminares apontam
para a importancia de estratégias metodoldgicas inovadoras, como a gamificagdo, para
tornar o ensino de Quimica mais atrativo ¢ eficaz.

O objetivo geral da pesquisa foi analisar como a gamificacdo pode ser aplicada
para atender as necessidades dos professores de Quimica e engajar os alunos em escolas
estudais no Municipio de Humaita. Por meio de uma abordagem investigativa, buscamos
compreender como a integracdo da Khan Academy como estratégia gamificada pode
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem.

Os dados adquiridos fornecem uma percepcao valiosa sobre o potencial dessa
abordagem para tornar o ensino mais dindmico, interativo e envolvente, destacando a
importancia de estratégias inovadoras para promover uma educagao de qualidade.

Os objetivos especificos: Identificar o impacto de utilizar da plataforma digital
Khan Academy como estratégia didatico-metodologica no processo de ensino de
Quimica, este objetivo visou avaliar os efeitos da incorporagdo da Khan Academy no
contexto educacional, analisando sua eficicia na promog¢do da aprendizagem dos
conteudos de Quimica pelos alunos; Por meio de intervencdes pedagogicas, utilizar a

Khan Academy de forma eficaz para reduzir as notas baixas em Quimica, este objetivo
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foi direcionado para a proposicdo de medidas e praticas que pudessem maximizar os
beneficios da Khan Academy, contribuindo para a melhoria do desempenho académico
dos alunos e para a reducdo das taxas de insucesso na disciplina de Quimica; Analisar o
uso da gamificacdo a partir da plataforma Khan Academy em turmas da terceira série do
Ensino Médio como contribuicdo para um melhorar o processo de ensino, este objetivo
concentrou-se na analise dos resultados obtidos com a aplicagao da gamificacao na Khan
Academy em turmas de ensino médio, identificando os pontos positivos e desafios
enfrentados na implementagdo dessa abordagem e fornecendo percepcdes para o
aprimoramento das praticas educacionais.

Diante desses objetivos, foi possivel realizar uma investigacao abrangente e
aprofundada sobre o uso da Khan Academy aplicada a gamificacao no ensino de Quimica,
proporcionando contribui¢des significativas para o campo da educacdo e destacando a
importancia de estratégias inovadoras dentro do processo de ensino e aprendizagem.

Ao examinar os resultados coletados e aplicar a técnica de Analise Textual
Discursiva (ATD), foi possivel reconhecer a relevancia de abordagens qualitativas e
quantitativas na avaliacdo dos efeitos da gamificacdo no aprendizado dos alunos. A
desconstrugdo e reconstrucdo de conceitos, a categorizagdo e a producdo de escritas
derivadas das andlises permitiram uma compreensao mais aprofundada dos resultados
obtidos.

Além disso, esta pesquisa visa contribuir significativamente na promog¢ao de
alfabetizagdo cientifica dos individuos envolvidos. No planejamento de atividades por
meio da inser¢ao 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
evidéncia a importancia de planejar a temdtica no ensino de Quimica tratando de questdes
locais, tornando o ensino mais significativo e relevante para o professor.

Ainda, ¢ necessario 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 a melhoria em variados niveis.
Por isso, a gamificacdo visa se tornar uma estratégia metodoldgica inovadora e
complementar, melhorando o entendimento de um determinado assunto abordado dentro
ou fora da sala de aula.

Ao término deste estudo, deixamos algumas recomendagdes para pesquisas

futuras que podem servir como potencial direcdo para ampliar o conhecimento e
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refinamento das abordagens educacionais associadas a utilizacdo da gamificacdo e da
plataforma Khan Academy no ambito do ensino de Quimica em institui¢des publicas.
Dentre essas recomendagdes, merecem destaque:

Realizacdo de estudos longitudinais que visam acompanhar, em um periodo
prolongado, o efeito da gamificacdo no processo de aprendizagem dos alunos ao longo
de multiplos anos letivos. Essa abordagem permitira uma analise 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 gamificacdo sobre as notas e o desempenho académico dos alunos em
avaliagdes escolares e teste padronizados de Quimica, com o intuito de avaliar de forma
mais especifica a influéncia dessas ferramentas no desempenho dos alunos.

Ampliar o escopo da investigacdo para além da matéria de Quimica, investigando
o potencial da gamificacdo e da Khan Academy em outras disciplinas do curriculo escolar,
como matematica, fisica, biologia, entre outras, visando explorar suas aplicacdes e
beneficios em diferentes areas de conhecimento.

Examinar a percep¢do ¢ o preparo dos docentes em relagdo a integracdo da
gamificacdo e da Khan Academy no ambiente educacional, investigando as demandas de
capacitagdo e aprimoramento profissional necessarias nesse cenario.

Com base nessas consideracdes finais, evidencia-se que a investigagdo acerca da
implementagao da Khan Academy como ferramenta de gamificagdo no ensino de Quimica
em instituicdes de ensino publicas oferece um terreno propicio para futuras pesquisas e
abordagens inovadoras. Através da constante evolugdo das estratégias adotadas e do
compromisso com o aprimoramento da qualidade do ensino, ¢ vidvel fomentar
experiéncias educacionais mais envolventes e estimulantes para os alunos, o que
consequentemente promove o desenvolvimento académico e pessoal dos mesmos.

Portanto, conclui-se que a gamificacdo no ensino de Quimica apresenta um
potencial promissor para transformar a experiéncia educacional, promovendo maior
engajamento, motivacao e aprendizagem significativa. Recomenda-se que os educadores
explorem cada vez mais essas estratégias inovadoras para atender as demandas dos

estudantes e promover um ensino mais dindmico e eficaz.
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APENDICE | - TERMO DE ANUENCIA

TERMO DE ANUENCIA
Eu, , Brasileira, portadora do

RG N° , CPF N° , gestora da

Escola Estadual Oswaldo Cruz, declaro estar de acordo com a submissao da proposta A
GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA EM ESCOLAR PUBLICAS NO
MUNICIPIO DE HUMAITA-AM no ambito do Programa de Pos-Graduagio em
Ensino de Ciéncias e Humanidades — PPGECH — Edital N° 032/2021-PROPESP/UFAM,
e atesto que o propornente Jodo Bosco Ferreira de Souza Junior, CPF N° 014.447.202-36
(e-mail: junior.bosco.15@gmail.com; telefone: (97) 984176558) € professor graduado em
Licenciatura em Ciéncias: Biologia e Quimica, ano 2015, pela Universidade Federal do
Amazonas — UFAM e esta vinculado a Universidade Federal do Amazonas, no Instituto
de Educacdo, Agricultura e Ambiente, na funcdo de Professor, carga horario de 40 horas
semanais, sendo desta, aulas ministradas na area da Quimica, para os cursos de
Agronomia, Engenharia Ambiental, Licenciatura em Ciéncias: Biologia e Quimica e
Licenciatura em Fisica e Matematica, pela orientagdo do Dr. Jorge Almeida de Menezes
(e-mail: jorgejr@ufam.edu.br; telefone: (97) 9818-2841), possuindo por enderecos
institucionais: Rua Vinte e Nove de Agosto, 786 — Centro e Avenida Circular Municipal,
1805 — Sao Pedro, situada na cidade de Humaita — Amazonas — CEP: 69800-000, telefone:
(97) 3373-1180, pretende analisar as potencialidades do uso da gamificagdo, por meio da
plataforma Khan Academy, como estratégias didatico-metodologica para o ensino e
aprendizagem de Quimica no Municipio de Humaita-AM. De maneira que seus objetivos
especificos sdo: identificar os conteidos em que os professores de Quimica encontram
maior dificuldade no processo de ensino e aprendizagem; aplicar € monitorar o uso dos
recursos de gamificagdo disponiveis na plataforma Khan Academy em turmas do Ensino
Médio; e analisar o uso da gamificacdo a partir da plataforma Khan Academy em turmas

do Ensino Médio como contribuicao para uma aprendizagem significativa.

Humaita — AM, , de20 .

ASSINATURA DO(A) GESTOR(A) DA ESCOLA

Portaria n°
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APENDICE Il - ENTREVISTA

© N o g b~ w DN E

10.

11.

12.
13.

14.

ENTREVISTA

Qual seu nome e idade?

Qual a sua formacao? E em qual faculdade ou universidade?

Qual foi o0 ano de sua formagao?

Quanto tempo vocé trabalha como professor(a)?

Qual € o assunto que vocé sente mais dificuldade em ministrar para seus alunos?
Qual(is) metodologia(s) vocé utiliza durante suas aulas?

Vocé ja ouviu ou ja usou a gamificagdo em suas aulas? Se sim, como?

Vocé acha que a utilizacdo da gamificagdo serve para melhorar o processo de
ensino e aprendizagem dos alunos? Se sim, como?

Na escola que vocé trabalha possui laboratorio de informatica? Se sim quantas
salas e quantos computadores tem?

Em seu local de trabalho possui computadores e/ou internet que os alunos possam
ter acesso para desenvolver atividades tecnologicas?

Qual melhoria vocé pode comentar que seu local de trabalho precisa com
urgéncia?

Algum colega de trabalho faz algum tipo de pesquisa? Se sim, qual?

A escola que trabalha fornece auxilio para desenvolver projetos ou atividades
diferenciadas? Se sim, quais sd0?

Vocé acha que os alunos podem ter facilidade no processo de ensino e

aprendizagem com o uso de abordagens metodologicas? Justifique.
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APENDICE Ill - QUESTIONARIO INICIAL

QUESTIONARIO INICIAL

Caro discente,
Este determinado questionario ¢ uma ferramenta de coleta de material da pesquisa “A
GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA EM ESCOLAS PUBLICAS NO
MUNICIPIO DE HUMAITA-AM” desenvolvido pelo mestrando Jodo Bosco Ferreira de
Souza Junior, pela orientagdo do Dr. Jorge Almeida de Menezes professor do Programa
de Pos-Graduacgao de Ensino de Ciéncias ¢ Humanidade — PPGECH, no Instituto de
Educacdo, Agricultura e Ambiente — IEAA, na Universidade Federal do Amazonas —
UFAM. Os dados alcancados serdo manipulados exclusivamente com a finalidades
académicas. Nao ¢ obrigatorio a identificacdo e serd assegurado a discri¢do das respostas,
conservando 0s principios morais na pesquisa.
Agradeco sua participacao!

1. Vocé gosta da disciplina de Quimica?
( ) sim ( ) ndo

2. Qual ¢ o assunto de Quimica que vocé tem mais dificuldade em aprender?

3. Vocé gosta de aulas diferenciadas? Por qué?

4. Voce ja ouviu falar do termo gamificacao?
( ) sim ( ) ndo

5. Vocé gosta de aulas que utilizem games? Por qué?

6. Quais games os professores ja utilizaram em suas aulas este ano?

7. Em sua opinido qual ¢ a diferenca de aulas experimentais e aulas gamificadas?
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APENDICE IV - QUESTIONARIO FINAL

QUESTIONARIO FINAL
Caro discente,
Este determinado questionario ¢ uma ferramenta de coleta de material da pesquisa “A
GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA EM ESCOLAS PUBLICAS NO
MUNICIPIO DE HUMAITA-AM” desenvolvido pelo mestrando Jodo Bosco Ferreira de
Souza Junior, pela orientagdo do Dr. Jorge Almeida de Menezes professor do Programa
de Pos-Graduacgao de Ensino de Ciéncias ¢ Humanidade — PPGECH, no Instituto de
Educacdo, Agricultura e Ambiente — IEAA, na Universidade Federal do Amazonas —
UFAM. Os dados alcancados serdo manipulados exclusivamente com a finalidades
académicas. Nao ¢ obrigatorio a identificacdo e serd assegurado a discri¢do das respostas,
conservando 0s principios morais na pesquisa.
Agradeco sua participacao!

1. Vocé achou satisfatorio a realizagdo da atividade gamificada? Justifique.

2. Vocé observou alguma diferenga entre as metodologias utilizadas pelo(a) seu

professor(a) e a gamificagdo? Se sim, quais?

3. Qual ¢ aimportancia de saber sobre a nomenclatura de compostos organicos no seu

cotidiano?

4. A gamificagdo pode ser utilizada em outras disciplinas? Se sim, por qué?

5. Quais sugestdes ou melhorias vocé pode citar para ocorrer aulas dindmicas no

desenvolvimento e processo de ensino e aprendizagem?
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APENDICE V — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
TCLE: para estudo sobre gamificacdo no ensino de Quimica direcionado aos

professores

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE: para estudo

sobre a gamificagdo no ensino de Quimica direcionado aos professores.

Ola,

Solicito a sua participagdo na pesquisa intitulada “A GAMIFICACAO NO
ENSINO DE QUIMICA EM ESCOLAS PUBLICAS NO MUNICIPIO DE HUMAITA-
AM”, tendo como pesquisador principal Jodo Bosco Ferreira de Souza Junior (e-mail:
junior.bosco.15@gmail.com; telefone: (97) 984176558), discente de mestrado do
Programa de Pos-Graduagao em Ensino de Ciéncias ¢ Humanidades do Instituto de
Educacdo, Agricultura e Ambiente — [EAA da Universidade Federal do Amazonas —
UFAM, pela orientacdo do Dr. Jorge Almeida de Menezes (e-mail: jorgejr@ufam.edu.br;
telefone: (97) 9818-2841), possuindo por enderecgos institucionais: Rua Vinte e Nove de
Agosto, 786 — Centro e Avenida Circular Municipal, 1805 — S3o Pedro, situada na cidade
de Humaita — Amazonas — CEP: 69800-000, telefone: (97) 3373-1180.

O estudo tem por objetivo geral analisar as potencialidades do uso da gamificagao,
por meio da plataforma Khan Academy, como estratégias didatico-metodologica para o
ensino e aprendizagem de Quimica no Municipio de Humaitd-AM. De maneira que seus
objetivos especificos sdo: identificar os conteidos em que os professores de Quimica
encontram maior dificuldade no processo de ensino e aprendizagem; aplicar e monitorar
o uso dos recursos de gamificagdo disponiveis na plataforma Khan Academy em turmas
do Ensino Médio; e analisar o uso da gamificagdo a partir da plataforma Khan Academy
em turmas do Ensino Médio como contribui¢do para uma aprendizagem significativa.

Estou convidando sua pessoa para colaborar no desenvolvimento da pesquisa na
qual tem propoésito em realizar a identificacdo de circunstancias sobre as estratégias
metodoldgicas, atividades gamificadas e o uso de games.

A coleta dos resultados dessa pesquisa sera desenvolvida em dois periodos
diferentes: no primeiro momento sera realizada com os professores que lecionam a
disciplina de Quimica na cidade de Humaita-AM; e no segundo momento com os alunos

matriculados em escolas publicas de ensino da mesma cidade, vocé também estd de
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acordo em aceitar o pesquisador durante a coleta dos resultados na sua determinada
unidade de ensino, considerando que sera agendado o horario para esse momento.

Notificamos que sua colaboragdo ndo é de carater obrigatdrio, e tem direito de
rejeitar a participacdo e/ou remover sua autorizacdo em qualquer momento durante o
estudo, e que ndo possua nenhuma penalidade no desenvolvimento do seu trabalho.

Estando de acordo em participar dessa pesquisa, requeremos que respondas as
perguntas realizada pelo pesquisador, no dia acordado para entrevista, ndo precisando
nenhum utensilio ou ferramentas durante essa etapa. Essa entrevista ¢ formada por
perguntas que sdo relacionadas as condi¢des de trabalho, formagdo, metodologia usada
em sala e trabalhos realizados, todas as questdes estardao interligadas com o ensino de
Quimica.

E importante salientar que qualquer pesquisa com seres humanos compreende
vantagens e perigos, sendo identificados em seguida:

IDENTIFICACAO DAS VANTAGENS: as principais vantagens desse estudo
compreendem em ampliar o conhecimento cientifico na area de Ensino, exclusivamente,
no uso de estratégias de ensino que proporcionam o desenvolvimento do ensino e
aprendizagem na regido sul do Estado do Amazonas, com enfoque na pratica durante o
Ensino de Quimica. Proporcionar aos docentes e discentes o dominio de diferentes
metodologias de ensino, no caso a gamificacao, dentro da sala de aula e/ou laboratorio de
informatica com auxilio da tecnologia. As praticas planejadas por esse estudo colaboram
com a superagdo de dificuldades no ensino e aprendizagem de defini¢des cientificas,
também possibilitar compreensdes, debates e conflitos de conceitos cientificos, de carater
investigativo.

IDENTIFICACAO DOS PERIGOS: em relagio aos perigos durante esse estudo
estdo relacionados a participagdo no desenvolvimento de atividades que serdo
desempenhadas e realizadas no ambito do espacgo escolar, que abrange o cotidiano dos
discentes, em virtude que o decorrer da pesquisa sera desenvolvida na sala de aula e no
laboratério de informatica. Essas atividades praticas no laboratorio de informética possui
o intuito de minimizar os perigos aos discentes participantes dessas atividades, visto que
nesse local identificam-se ferramentas essenciais para a seguranca de qualquer.

Considerando a resolugao do CNS n.° 466 de 2012 comunicamos o seu direito de
conseguir auxilio total e de forma gratuita derivado de alguma ou qualquer prejuizo direto
ou indireto e momentaneo e/ou tardio consequente da participacao na pesquisa, a qualquer

momento que desejar. E se algum momento ocorrer algum dano ou possiveis despesas
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que ndo estdo previstas, resultante a sua colaborag@o, permanece garantido o seu direito
a compensagao e cobertura material para restauracao de provavel prejuizo provocado pelo
estudo, de forma que seja acompanhado(a) ao profissional de assisténcia que esteja
qualificado para o determinado problema verificado, e estabelecendo que todas as
provaveis despesas relacionadas aos gastos relacionados as dificuldades e a sua resolucdo
de compromisso da pesquisa através do pesquisador. Destaca-se que as partes indenizadas
nao sao exclusivamente aquelas mencionadas a “alimentacdao” e/ou “transporte”, mas a
tudo o que for preciso a essa pesquisa.

Vocé pode ter acesso a qualquer momento aos dados adquiridos durante, ou
depois, dessa pesquisa. Os resultados e instrumentos usadas nesse estudo serao guardados
com esse pesquisador por uma temporada de 5 anos, depois dese tempo todos eles serdo
eliminados.

Este documento de autorizagdo pode ser encontrado em duas copias, de forma que
uma copia sera conservada por esse pesquisador, € a outra copia sera disponibilizada ao
senhor(a). Caso ocorra qualquer davida ou tenha informacao, podera entrar em contato
pelo telefone profissional (97) 984176558, ou pelo telefone pessoal (97) 984366100, e/ou
no endereco Avenida Transamazonica, 1881-A, Centro.

Em consequéncia desse momento ser realizado de modo presencial, comunicamos
que usaremos qualquer cuidado e prevengdo aos potenciais perigos de transmissao da
COVID-19. Em vista disso, serdo desempenhadas qualquer precaugdo essencial a fim de
sua protecdo, assim como do pesquisador para precaver a transmissdo desse virus ou de
qualquer outro, essas defesas sdo em relagdo a: a utilizagdo de equipamentos de prote¢ao
individual (EPIs), atender as regras de distanciamento, sempre que puder higienizar as
maos com alcool 70% e/ou com 4gua e sabdo.

Comunicamos que quaisquer dados coletados de acordo com suas respostas, até
mesmo sua identificacdo ndo serdo informadas, a deixar livre de alguma ou qualquer
exibi¢do e/ou intimidacdo seja durante as entrevistas ou no decorrer de apresentacdes e
publicacdes da pesquisa.

Vocé pode ter acesso a qualquer momento aos dados adquiridos durante, ou
depois, dessa pesquisa. Os resultados e instrumentos usadas nesse estudo serdo guardados
com esse pesquisador por uma temporada de 5 anos, depois desse tempo todos eles serdo
eliminados.

Este documento de autorizagao pode ser encontrado em duas copias, de forma que

uma cdpia sera conservada por esse pesquisador, e a outra copia sera disponibilizada ao
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senhor(a). Caso ocorra qualquer divida ou tenha informacao, poderd entrar em contato
pelo telefone profissional (97) 984176558, ou pelo telefone pessoal (97) 984366100, e/ou

no endereco Avenida Transamazonica, 1881-A, Centro.

Consentimento apos ser informado.

Eu, s fui

comunicado(a) em relacdo ao que o pesquisador Jodo Bosco Ferreira de Souza Junior
pretende realizar e o motivo que necessita da minha contribuigdo, compreendi o
esclarecimento. Portanto, eu estou de acordo em colaborar com o estudo, entendendo que
ndo havera ganho nenhum em relagdo a valores monetéarios e também estou ciente que
posso escolher sair a qualquer hora do estudo. Este registro ¢ emitido em duas copias que
estardo assinadas, uma pelo pesquisador e outra por mim, ¢ cada um ficarda com uma
copia.

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

cientificos sendo que preserve a minha identificada.

Humaita — AM, , de20 .

Assinatura da pessoa responsavel pelo participante

Assinatura do pesquisador: Joao Bosco Ferreira de Souza Janior

Assinatura do Orientador: Dr. Jorge Almeida de Menezes
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APENDICE VI - TERMO DE CONSENTIMENTO E ESCLARECIDO - TCLE:

para estudo sobre a gamificacéo no ensino de Quimica

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE: para estudo
sobre a gamificacao no ensino de Quimica.
Ola!

Essa documento tem a intencdo de convidar seu filho(a) a participar,
voluntariamente e sem fins lucrativos, da pesquisa de mestrado com o titulo “A
GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA EM ESCOLAS PUBLICAS NO
MUNICIPIO DE HUMAITA-AM” de responsabilidade do pesquisador Jodo Bosco
Ferreira de Souza Junior (e-mail: junior.bosco.l5@gmail.com; telefone: (97)
984176558), discente de mestrado do Programa de Pos-Graduagao em Ensino de Ciéncias
¢ Humanidades do Instituto de Educacdo, Agricultura e Ambiente — IEAA da
Universidade Federal do Amazonas — UFAM, pela orientacdo do Dr. Jorge Almeida de
Menezes (e-mail: jorgejr@ufam.edu.br; telefone: (97) 9818-2841), tendo por enderegos
institucionais: Rua Vinte e Nove de Agosto, 786 — Centro e Avenida Circular Municipal,
1805 — Sao Pedro, situada na cidade de Humaita — Amazonas — CEP: 69800-000, telefone:
(97) 3373-1180.

A pesquisa tem por objetivo geral analisar as potencialidades do uso da
gamificagdo, por meio da plataforma Khan Academy, como estratégias didatico-
metodoldgica para o ensino e aprendizagem de Quimica no Municipio de Humaita-AM.
De maneira que seus objetivos especificos sdo: identificar os conteudos em que os
professores de Quimica encontram maior dificuldade no processo de ensino e
aprendizagem; aplicar e monitorar o uso dos recursos de gamifica¢do disponiveis na
plataforma Khan Academy em turmas do Ensino Médio; e analisar o uso da gamificacdo
a partir da plataforma Khan Academy em turmas do Ensino Médio como contribui¢ao
para uma aprendizagem significativa.

Os discentes apenas irdo colaborar com o estudo através da exposta autorizacao
mediante do presente termo.

Esse estudo comecara com aplicagdo de um questionario (questionario inicial)
para perceber os conhecimentos preliminares dos discentes sobre o tema escolhido para

ser trabalhado. Em primeiro instante, serd repassada informagdes sobre como procedera
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o desenvolvimento da pesquisa, em seguida a realizagdo de uma atividade gamificada. E

ao final, os discentes irdo responder a outro questionario (questionario final).

Deste modo, para sua ciéncia selecionei alguns requisitos e explicagdes da escolha

e selecdo da participagdo 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) s ird participar dessa pesquisa através das respostas dos
questionarios e participacao das atividades gamificadas;

Todas as respostas dos questiondrios dele(a) serdo debatidas de modo
privado e sem identificacdo, ou seja, o nome do seu filho(a) ndo ird
aparecer em nenhum momento durante a exposicdo ou escrita dessa
pesquisa;

Todos os resultados obtidos diante a essa pesquisa serdo direcionados a
propria escola dele(a) e ao desenvolvimento de trabalhos de estudo e/ou
destinados a possiveis publicagdes cientificas em revistas, eventos ou
livros.

Seu filho(a) fica assegurado(a) se caso quiser desistir a qualquer momento
durante a aplicagdo dessa pesquisa, ou se nao quiser responder a qualquer
pergunta, sem que ocorra algum dano a ele(a);

Na etapa da apresentagdo do projeto, o pesquisador ira ler pausadamente e
em tom de voz alta, para que ndo ocorrer nenhuma falta e entendimento;
A participacao do seu(ua) filho(a) ¢ totalmente voluntaria, e que nao tera
nenhuma remuneragao pela participagao desse estudo;

Os dados adquiridos desta pesquisa serd de responsabilidade do
pesquisador Jodo Bosco Ferreira de Souza Junior;

Diante do seu acordo, o (a) senhor(a) tera acesso a uma copia deste termo
onde serd apresentado o endereco e nimero de celular do pesquisador, caso
tenha alguma dtivida no decorrer do desenvolvimento desta pesquisa;

E destacado que no decorrer do estudo realizaremos o uso de imagem e
audio, ressaltando o envio também do termo de solicitacao de autorizagao

para o uso de imagem e audio.

E importante salientar que qualquer pesquisa com seres humanos compreende

vantagens e perigos, sendo identificados em seguida:
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IDENTIFICACAO DAS VANTAGENS: as principais vantagens desse estudo
compreendem em ampliar o conhecimento cientifico na area de Ensino, exclusivamente,
no uso de estratégias de ensino que proporcionam o desenvolvimento do ensino e
aprendizagem na regido sul do Estado do Amazonas, com enfoque na pratica durante o
Ensino de Quimica. Proporcionar aos docentes e discentes o dominio de diferentes
metodologias de ensino, no caso a gamificacao, dentro da sala de aula e/ou laboratorio de
informatica com auxilio da tecnologia. As praticas planejadas por esse estudo colaboram
com a superagdo de dificuldades no ensino e aprendizagem de defini¢des cientificas,
também possibilitar compreensdes, debates e conflitos de conceitos cientificos, de carater
investigativo.

IDENTIFICACAO DOS PERIGOS: em relagio aos perigos durante esse estudo
estdo relacionados a participagdo no desenvolvimento de atividades que serdo
desempenhadas e realizadas no ambito do espago escolar, que abrange o cotidiano dos
discentes, em virtude que o decorrer da pesquisa serd desenvolvido na sala de aula e no
laboratério de informatica. Essas atividades praticas no laboratorio de informatica possui
o intuito de minimizar os perigos aos discentes participantes dessas atividades, visto que
nesse local identificam-se ferramentas essenciais para a seguranca de qualquer.

De acordo com isso, antes de ir ao laboratorio de informatica sera esclarecido aos
discentes as principais normas de seguranca ¢ normas desse local, e informar como se
comportar dentro desse recinto.

Considerando a resolugdo do CNS n.° 466 de 2012 comunicamos o seu direito de
conseguir auxilio total e de forma gratuita derivado de alguma ou qualquer prejuizo direto
ou indireto e momentaneo e/ou tardio consequente da participacao na pesquisa, a qualquer
momento que desejar. E se algum momento ocorrer algum dano ou possiveis despesas
que ndo estdo previstas, resultante a sua colaborag¢do, permanece garantido o seu direito
a compensac¢ao e cobertura material para restauracao de provavel prejuizo provocado pelo
estudo, de forma que seja acompanhado(a) ao profissional de assisténcia que esteja
qualificado para o determinado problema verificado, e estabelecendo que todas as
provaveis despesas relacionadas aos gastos relacionados as dificuldades e a sua resolucao
de compromisso da pesquisa através do pesquisador. Destaca-se que as partes indenizadas
ndo sdo exclusivamente aquelas mencionadas a “alimentacdo” e/ou “transporte”, mas a
tudo o que for preciso a essa pesquisa.

Em consequéncia desse momento ser realizado de modo presencial, comunicamos

que usaremos qualquer cuidado e prevencdo aos potenciais perigos de transmissdo da
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COVID-19. Em vista disso, serdo desempenhadas qualquer precaugdo essencial afim da
protecao de seu(ua) filho(a), assim como do pesquisador para precaver a transmissao
desse virus ou de qualquer outro, essas defesas sdo em relagdo a: a utilizagdo de
equipamentos de protecdo individual (EPIs), atender as regras de distanciamento, sempre
que puder higienizar as maos com alcool 70% e/ou com 4gua e sabao.

Vocé pode ter acesso a qualquer momento aos dados adquiridos durante, ou
depois, dessa pesquisa. Os resultados e instrumentos usadas nesse estudo serdo guardados
com esse pesquisador por uma temporada de 5 anos, depois desse tempo todos eles serdo
eliminados.

Este documento de autorizagao pode ser encontrado em duas cépias, de forma que
uma copia sera conservada por esse pesquisador, € a outra copia sera disponibilizada ao
senhor(a). Caso ocorra qualquer davida ou tenha informacdo, poderad entrar em contato
pelo telefone profissional (97) 984176558, ou pelo telefone pessoal (97) 984366100, e/ou
no endereco Avenida Transamazonica, 1881-A, Centro.

Portanto, o discente fica também assegurado no decorrer das praticas auxilio se
caso houver alguma emergéncia sem responsabilidade de qualquer lado e auxilio total
posterior de complicagdes causadas direta ou indiretamente do estudo. Com isso, o
participante desse estudo que por ventura apresentar qualquer tipo de prejuizo derivada
da participacdo, pronunciado ou nao no Documento de Consentimento Livre e
Esclarecido, tem total direito a auxilio e a procurar recompensagao.

Consentimento ap6s ser informado.
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Eu, , fui

comunicado(a) em relacao ao que o pesquisador Jodo Bosco Ferreira de Souza Junior
pretende realizar ¢ o motivo que necessita da minha contribui¢do, compreendi o
esclarecimento. Portanto, eu estou de acordo em colaborar com o estudo, entendendo que
ndo havera ganho nenhum em relagdo a valores monetérios e também estou ciente que
posso escolher sair a qualquer hora do estudo. Este registro ¢ emitido em duas copias que
estardo assinadas, uma pelo pesquisador e outra por mim, ¢ cada um ficard com uma
copia.

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 cientificos sendo que preserve a identificagdo do meu(minha) filho(a)

€ que a mesma ndo seja identificada.

Humaita — AM, , de20 .

Assinatura da pessoa responsavel pelo participante

-

/

Impresséo do dedo
polegar caso ndo saiba

assinar.

Assinatura do pesquisador: Jodo Bosco Ferreira de Souza Janior

Assinatura do Orientador: Dr. Jorge Almeida de Menezes
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APENDICE 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 Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias
¢ Humanidades — PPGECH, no formato de mestrando, pelo Instituto de Educacao,
Agricultura e Ambiente — IEAA, na Universidade Federal do Amazonas — UFAM, e tem
como orientador o Dr. Jorge Almeida de Menezes “A GAMIFICACAO NO ENSINO DE
QUIMICA EM ESCOLAS PUBLICAS NO MUNICIPIO DE HUMAITA-AM”.

De acordo com isso, esse documento tem intuito de convida-lo a participar de
forma voluntéria dessa pesquisa, onde sera realizada na cidade de Humaita — AM, perante
esse estudo que tem como proposito de analisar as potencialidades do uso da gamificagao,
por meio da plataforma Khan Academy, como estratégias didatico-metodoldgica para o
ensino e aprendizagem na area do ensino de Quimica do Ensino Médio.

Para obter dados, serdo desenvolvidos e adquiridos resultados através da aplicacao
de dois questionarios, onde os mesmos apresentam perguntas abertas e fechadas para
realizar um levantamento para adquirir informagdes preliminares em relacao a Temadtica
selecionada, seus pontos de vista e concepgdes e praticas relacionadas as atividades
gamificadas no ambiente escolar.

Para participar deste estudo, o responsavel por voc€ devera autorizar e assinar o
termo de consentimento. Vocé ndo terd nenhum custo, nem recebera quaisquer vantagens
financeiras. Vocé sera esclarecido(a) em qualquer aspecto que desejar e estara livre para
participar ou recursar-se. O responsavel por vocé poderd retirar o consentimento ou
interromper a sua participacao a qualquer momento.

A sua participagdo ¢ voluntéria e a recusa em participar nao acarretard qualquer
penalidade ou modificagdo na forma em que ¢ atendido(a) pelo pesquisador que ird tratar
a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Seu nome ndo serd identificado em
nenhuma publicacao.

Quanto aos riscos decorrentes dessa pesquisa estdo relacionados a participacao
nas atividades que serdo conduzidas no ambito do recinto escolar, que envolve acdes do

seu cotidiano, uma vez que a pesquisa sera realizada na sala de aula e no laboratorio da
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propria escola. Durante a utilizagdo do laboratério os riscos destacados consistem em
acidentes, riscos de contaminagdo por produtos quimicos e contaminagdo biologica.
Porém, as praticas experimentais serdo desenvolvidas no laboratério visando minimizar
os riscos aos participantes durante a realizagdo das praticas, uma vez que no laboratério
encontram-se os equipamentos essenciais para seguranga dos participantes.

Em consequéncia desse momento ser realizado de modo presencial, comunicamos
que usaremos qualquer cuidado e prevengdo aos potenciais perigos de transmissao da
COVID-19. Em vista disso, serdo desempenhadas qualquer precaucgdo essencial a fim de
sua protecao, assim como do pesquisador para precaver a transmissao desse virus ou de
qualquer outro, essas defesas sao em relacao a: a utilizagdo de equipamentos de protecao
individual (EPIs), atender as regras de distanciamento, sempre que puder higienizar as
maos com alcool 70% e/ou com agua e sabao.

Portanto, o discente fica também assegurado no decorrer das praticas auxilio se
caso houver alguma emergéncia sem responsabilidade de qualquer lado e auxilio total
posterior de complicagdes causadas direta ou indiretamente do estudo. Com isso, o
participante desse estudo que por ventura apresentar qualquer tipo de prejuizo derivada
da participacdo, pronunciado ou ndao no Documento de Consentimento Livre e
Esclarecido, tem total direito a auxilio e a procurar recompensacgao.

As principais vantagens desse estudo compreendem em ampliar o conhecimento
cientifico na area de Ensino, exclusivamente, no uso de estratégias de ensino que
proporcionam o desenvolvimento do ensino e aprendizagem na regido sul do Estado do
Amazonas, com enfoque na pratica durante o Ensino de Quimica. Proporcionar aos
docentes e discentes o dominio de diferentes metodologias de ensino, no caso a
gamificacdo, dentro da sala de aula e/ou laboratorio de informatica com auxilio da
tecnologia. As praticas planejadas por esse estudo colaboram com a superagdo de
dificuldades no ensino e aprendizagem de defini¢des cientificas, também possibilitar
compreensoes, debates e conflitos de conceitos cientificos, de carater investigativo.

Em consequéncia desse momento ser realizado de modo presencial, comunicamos
que usaremos qualquer cuidado e prevengdo aos potenciais perigos de transmissao da
COVID-19. Em vista disso, serdo desempenhadas qualquer precaucdo essencial afim da
protecdo de seu(ua) filho(a), assim como do pesquisador para precaver a transmissao
desse virus ou de qualquer outro, essas defesas sdo em relacdo a: a utilizagdo de
equipamentos de protecdo individual (EPIs), atender as regras de distanciamento, sempre

que puder higienizar as maos com alcool 70% e/ou com agua e sabao.
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Considerando a resolugao do CNS n.° 466 de 2012 comunicamos o seu direito de
conseguir auxilio total e de forma gratuita derivado de alguma ou qualquer prejuizo direto
ou indireto e momentaneo e/ou tardio consequente da participacdo na pesquisa, a qualquer
momento que desejar. E se algum momento ocorrer algum dano ou possiveis despesas
que ndo estdo previstas, resultante a sua colaborag@o, permanece garantido o seu direito
a compensacgao e cobertura material para restauracao de provavel prejuizo provocado pelo
estudo, de forma que seja acompanhado(a) ao profissional de assisténcia que esteja
qualificado para o determinado problema verificado, e estabelecendo que todas as
provaveis despesas relacionadas aos gastos relacionados as dificuldades e a sua resolucao
de compromisso da pesquisa através do pesquisador. Destaca-se que as partes indenizadas
nao sao exclusivamente aquelas mencionadas a “alimentacao” e/ou “transporte”, mas a
tudo o que for preciso a essa pesquisa.

Vocé pode ter acesso a qualquer momento aos dados adquiridos durante, ou
depois, dessa pesquisa. Os resultados e instrumentos usadas nesse estudo serao guardados
com esse pesquisador por uma temporada de 5 anos, depois desse tempo todos eles serdo
eliminados.

Este documento de autorizagdo pode ser encontrado em duas copias, de forma que
uma copia sera conservada por esse pesquisador, e a outra copia sera disponibilizada ao
senhor(a). Caso ocorra qualquer davida ou tenha informacao, podera entrar em contato
pelo telefone profissional (97) 984176558, ou pelo telefone pessoal (97) 984366100, e/ou

no endereco Avenida Transamazonica, 1881-A, Centro.
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Consentimento ap6s ser informado.

Eu, , fui

comunicado(a) dos principais objetivos e finalidades dessa pesquisa de modo que estou
de acordo, e ndo possuo nenhuma duvida. Estou ciente que a qualquer hora poderei pedir
informacodes, e poderei mudar de ideia sobre a decisao de colaborar, caso desejado. Vista
disso, determino que estou de acordo em colaborar com essa pesquisa. Também, afirmo
que recebi uma copia desse documento de assentimento e tive a possibilidade de examinar

e fui esclarecido de qualquer dtvida existente.

Humaitad — AM, , de20 .

Assinatura da pessoa responsavel pelo participante

\_ )

Impressdo do dedo
polegar caso ndo saiba
assinar.

Assinatura do pesquisador: Jodo Bosco Ferreira de Souza Janior

Assinatura do Orientador: Dr. Jorge Almeida de Menezes
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APENDICE VIII - TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E
AUDIO

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E AUDIO

Neste ato, eu , PERMITO

a utilizacdo de imagem e 4udio do(a) discente, de modo que estd perante a minha
responsabilidade, em cada e qualquer documento entre registros e imagens, no sentido de
ser usada no estudo intitulado “A GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA EM
ESCOLAS PUBLICAS NO MUNICIPIO DE HUMAITA-AM” desenvolvido pelo
mestrando Jodo Bosco Ferreira de Souza Junior, com finalidade de disseminagao,
direcionada a dissemina¢do a comunidade em geral. A atual permissdo ¢ atribuida a
proposito gratis, envolvendo a utilizacdo de fotos e documentos mencionados acima, e
em qualquer area nacional ou internacional, dos seguintes modos: construcao do trabalho
de Dissertacdo no Programa de P6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Humanidades —
PPGECH na forma Sticto sensu em grau de Mestrado, oferecida pelo Instituto de
Educacao, Agricultura e Ambiente — IEAA, da Universidade Federal do Amazonas —
UFAM, localizada na Rua 29 de agosto n.° 786 Centro — Humaita — AM.

Determino ser a minha vontade de participar e autorizar a utilizagdo do texto mencionada
acima sem que tenha qualquer reclamacdo ao uso da minha imagem, estou ciente e assino

esse determinado documento em duas copias, sendo iguais de toda forma.

Assinatura do discente menor /

Assinatura da pessoa responsavel pelo participante

.

)

Impresséo do dedo
polegar caso ndo saiba

assinar.

Humaita — AM, , de20 .
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APENDICE 1X — GRAFICO DOS PARTICIPANTES NA PESQUISA

GRAFICO 3 - ALUNOS MATRICULADOS
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m ALUNOS PARTICIPANTES ® ALUNOS NAO PARTICIPANTES

Fonte: proprio autor.
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APENDICE X — GRAFICO DAS RESPOSTAS DA PRIMEIRA PERGUNTA DO
QUESTIONARIO INICIAL

GRAFICO 4 - RESPOSTAS DA PERGUNTA 1: "VOCE GOSTA DA DISCIPLINA DE
QUIMICA?"

= GOSTAM DE QUIMICA = NAO GOSTAM DE QUIMICA

Fonte: proprio autor.
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APENDICE XI — FIGURA DOS ASSUNTOS ABORDADOS NA PESQUISA DE
ACORDO COM A O SITE DA KHAN ACADEMY

FIGURA 30 - ASSUNTOS SOBRE NOMENCLATURA DE COMPOSTOS ORGANICOS

Cursos ~ Pesquisar Q &% Khan Academy joaoboscoferreira1995

@ Quimica - Ensino Médio Nomenclatura de alcanos e cicloalcanos Il
Lic O carb [
5] Nomenclstura o sistemit /\
Nomen % ra de
5 Canacteristicas da ula < \ Prorr
alcanoe oalcano lll

Fonte: Site Khan Academy.

FIGURA 31 - ASSUNTOS SOBRE ISOMERIA

# Khan Academy joaoboscoferreira1995

Recomendar

a Quimica - Ensino Médio Isomeros

BNCC EMCiencias: EM13CNT101, EM13CNT105, EM13CNT202, EM13CNT204, EM13CNT208, EM13CNT304 [ Google Sala de Aula

Ligio 3: Isomeria

Fonte: Site Khan Academy.
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APENDICE XII - FIGURA DO LABORATORIO DE INFORMATICA

FIGURA 32 - LABORATORIO DE INFORMATICA DA ESCOLA OSWALDO CRUZ

Fonte: proprio autor.
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APENDICE XIIl - GRAFICO DA QUARTA PERGUNTA DO QUESTIONARIO
FINAL

GRAFICO 5 - RESPOSTAS DA PERGUNTA 4: "A GAMIFICACAO PODE SER

e e
© O R NWMOU O N

O R, N WU O N ©

UTILIZADA EM OUTRAS DISCIPLINAS? SE SIM, POR QUE?

SIM, A SIM, A SIM, A SIM, A SIM, A NAO.
GAMIFICACAO  GAMIFICACAOE GAMIFICACAOE GAMIFICACAOE  GAMIFICAGAO
coMo UMA UMA ESTRATEGIA  UMA DIDATICA PROMOVE A

ESTRATEGIA QUE APRENDIZAGEM QUEENVOLVEO QUEESTIMULAO COLABORAQé\O E
MELHORA O MOTIVADORA E DIA A DIA DOS INTERESSE DOS A INTERACAO
DESEMPENHO ENVOLVENTE ALUNOS ALUNOS ENTRE OS ALUNOS

Fonte: proprio autor.
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APENDICE XIV — GRAFICO DA DECIMA PERGUNTA DO QUESTIONARIO
FINAL

GRAFICO 6 - RESPOSTAS DA PERGUNTA 10: "QUAIS SUGESTOES OU
MELHORIAS VOCE PODE CITAR PARA OCORRER AULAS DINAMICAS NO
DESENVOLVIMENTO E PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM?"

B NAO RESPONDERAM

® EXPERIMENTOS, RECURSOS
TECNOLOGICOS, JOGOS
EDUCATIVOS E PLATAFORMAS
DIGITAIS.

m CONTEXTUALIZAR CONTEUDOS,
ENVOLVENDO O COTIDIANO DOS
ALUNOS, ASSIM TORNAR O
APRENDIZADO MAIS
SIGNIFICATIVO.

METODOLOGIA DE SALA DE AULA
INVERTIDA, UTILIZANDO
ATIVIDADES ANTES DAS AULAS E
ENVOLVER ATIVIDADES PRATICAS.

B INCORPORAR ATIVIDADES
GAMIFICADAS, COMO DESAFIOS,
PONTUAGOES E RECOMPENSAS,
TORNANDO UM AMBIENTE DE
APRENDIZAGEM LUDICA E
MOTIVADORA.

Fonte: proprio autor.
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ANEXO | - PARECER DA APROVACAO DO CEP

UNIVERSIDADE FEDERAL DO Plataforma
AMAZONAS - UFAM %ﬁﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A GAMIFICACAD MO EMSING DE QUIMICA EM ESCOLAS PUBLICAS MO
MUNICIPIO DE HUMAITA-AM.

Pesquisador: Joio Bosco Ferreira de Souza Junior

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: T0957523.8.0000.5020

Instituigio Proponente: Instituto de Educacio, Agricultura e Ambiente-IEAA
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 6.317.222

Apresentacio do Projeto:

Resuma:

A utilizacao de novas estratégias metodologicas como instrumento para o desenvolvimento do processo de
ensino e aprendizagem aos assuntos da

disciplina de Quimica esta sendo encarado como um método importante & vantajoso. Portanto, a utilizagio
das tecnologias tem um papel importante

no ambiente educacional, num processo de ensino e aprendizagem em que o uso de meios & instrumentos
tem ocasionado atividades educativas

gamificadas mais proximas dessa perspectiva no gual os discentes modernos estdo inseridos. Com isso,
essa pesquisa pretende analisar o uso da

gamificagio por meio da plataforma Khan Academy, como estratégias didatico-metodolégica para o ensino e
aprendizagem de Quimica. Para tal,

serd feita uma intervengdo pedagdogica com a execucdo de uma atividade gamificada, sendo desenvolvida
nas escolas gque ofertam o ensine médio

na cidade de Humaita-AM, e por meio de uma abordagem de métodos mistos segundo Creswell & Creswell
(2021). Os resultados serio obtidos por

meio de trés etapas: a primeira sendo o planejamento, a segunda sendo a implementagdo e por fim a
interferéncia, & por fim uma aplicagdo de

questiondrios, um inicial e outro final, observagio participativa, com o amparo de gravacdes de

Enderego:  Rua Teresina, 4350

Balrro: Adnenégpolls CEP: g0.057-070

UF: AM Municipio: MAMALS

Telefone: [(02)3305-1181 E-mail: cep.ufam@gmail.com



UNIVERSIDADE FEDERAL DO £ Plabaforma
AMAZONAS - UFAM %oﬂ

Continuagio do Parecer: 8.317.222

video e dudio. Todos os resultados serdo abordados
usando a técnica de Andlise Textual Discursiva (ATD) de acordo com Moraes e Galiazzi (2007).

Cntério de Inclusdo:

Serdo essenciais determinar os seguintes cntérios de inclus3o dos integrantes (professores e alunos) da
pesquisa, vale destacar que os parametros

abaixo serdoc desprezados no desenvelvimento de analise e dessa forma na interpretacdo dos
resultados:Professores que lecionam a disciplina de

CQuimica em Escolas Estaduais de rede publica no Municipio de Humaita-AM, durante o ano de 2023, no
ensino regular ou EJA;Professores que

aceitem e assinem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) Alunos matriculados na terceira
série do Ensino Médio durante a

aplicacdo da pesquisa;Alunos que assinarem o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido e o Termo de
Autorizacio de Uso de Imagem e Audio,

devidamente entregue ao pesquisador;

Criterio de Exclusdo:

Serdo essenciais determinar os seguintes critérios de exclus3o dos integrantes (professores e alunos) da
pesquisa, vale destacar que os pardmetros

abaixo serdo desprezados no desenvolvimento de analise e dessa forma na interpretacdo dos resultados:Os
professores que se recursarem a

assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE);Professores que desistirem da pesquisa, por
qualquer motivo, durante o

desenvolvimento. Os alunos que ndo apresentarem o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido e o Termo
de Autorizacdo de Uso de Imagem e

Audio assinado;Os alunos que se recusarem a responder os questionarios ou realizar a intervenc o
pedagdgica;Alunos que por gualquer razie

desistirem de participar da pesquisa;

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Pimanio:

Analisar o impacto da utilizag3o da plataforma digital Khan Academy como estratégia didatico-metodoldgica
no processo de ensino de Quimica em

escolas estaduais no Municipio de Humaita-AM.

Enderego: Rua Teresina, 4850
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Objetivo Secundario:

Identificar como a gamificaco pode ser aplicada para atender s necessidades dos professores de Quimica
e engajar os alunos;Propor estratégias

para o uso efetivo da Khan Academy como uma alternativa para diminuir as taxas de notas baixas na
disciplina de Quimica;Analisar o uso da

gamificagdo a partir da plataforma Khan Academy em turmas do Ensino Médio como contribuicdo para um
melhorar o processo de ensine.

Avaliagido dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

em relag3o aos pengos durante esse estudo estdo relacionados a participagdo no desenvolvimento de
atividades que serdo desempenhadas e

realizadas no Ambito do espaco escolar, que abrange o cotidiano dos discentes, em virtude que o decorrer
da pesquisa sera desenvolvido na sala de

aula e no laboratdrio de informatica. Essas atividades praticas no laboratério de informatica possui o intuito
de minimizar os pernigos aos discentes

participantes dessas atividades, visto que nesse local identificam-se ferramentas essenciais para a
seguranca de qualquer.

Beneficios:

as principais vantagens desse estudo compreandem em ampliar o conhecimento cientifico na area de
Ensino, exclusivamente, no uso de esfratégias

de ensino que proporcionam o desenvolvimento do ensino e aprendizagem na regio sul do Estado do
Amazonas, com enfoque na pratica durante o

Ensino de Quimica. Proporcionar aos docentes e discentes o dominio de diferentes metodologias de ensino,
no caso a gamificacdo, dentro da sala

de aula efou laboratdrio de informatica com auxilio da tecnologia. As praticas planejadas por esse estudo
colaboram com a superagdo de

dificuldades no ensino e aprendizagem de definicdes cientificas, também possibilitar compreensbes,
debates e conflitos de conceitos cientificos, de

carater investigativo

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
2 versdo
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Consideragtes sobre os Termos de apresentagio obrigatdria:

Folha de rosto: adequado

Riscos: adequado

Beneficios: adequado

Critérios de inclusdo: adequado

Critérios de exclusio: adequado

TCLE: adequado

TCLE Pais: adequado

Termo de assentimento: adequado

Carta de anuéncia: adequado

CV LAttes: adequado

Cronograma: adequado

Orcamento: adequado

Instrumento de coleta: adequado

Recomendagoes:

O pesquisador somente podera iniciar a coleta de dados (pesquisa de campo), apés analise e aprovacio
pelo CEP Este CEP/UFAM analisa os aspectos éticos da pesquisa com base nas Resolucdes 466/2012-
CMS, 510/2016-CNS e outras complementares.

A aprovacio do protocolo neste Comité NAC SOBREPOE eventuais restricées ao inicio da pesquisa
estabelecidas pelas autoridades competentes, devido a pandemia de COVID-19. O pesquisador(a) deve
analisar a pertinéncia do inicio, segundo regras de sua instituicdo ou instituices/autoridades sanitarias
locais, municipais, estaduais ou federais. Pesquisas no Ambito da Universidade Federal do Amazonas
devem atender ao estabelecido no Of. Circ. N°009/PROPESP/2020/2020/PROPESPIUFAM & as onentacdes
do Plano de Contingéncia da Universidade Federal do Amazonas frente 4 pandemia da doenca pelo
SARSCOV-2 (COVID-19): "As atividades de Pesguisa com seres humanos devem ser suspensas, 3
excecdo das que estejam trabalhando nas areas de sadde, diretamente relacionadas ao Coronavirus ou que
necessitem de acompanhamento continuo, com as devidas precaucfes e autorizac3o das autoridades de
salde publica do estado do Amazonas

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Em razio do exposto, somos de parecer favoravel que o projeto seja APROVADO, pois o pesquisador
cumpriu as determinagdes da Res. 466/2012 e Res. 510.

E o parecer

Enderego: Rua Teresina, 4050

Bairro: Adriandpalis CEP: go057-070
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Consideragoes Finais a critério do CEP:

O(A) pesquisador(a) deve enviar por MNotificac3o os relatorios parciais e final. (item Xl.d. da Res 466/2012-
CNS), por meio da Plataforma Brasil e manter seu cronograma atualizado, solicitando por Emenda eventuais
alteragdes antes da finalizagdo do prazo incialmente previsto.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informactes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS DO P | 05/09/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2162563 pdf 233657
Outros CARTA RESPOSTA.docx 05/09/2023 |Jo&o Bosco Ferreira | Aceito

23:30:34 | de Souza Junior
Cronograma CRONOGRAMA_LIMPO . docx 05/09/2023 | Jodo Bosco Ferreira | Aceito
23:27:46 | de Souza Junior
Cronograma CRONOGRAMA_COM_DESTAQUE do | 05/09/2023 |Jo&o Bosco Ferreira | Aceito
[ 23:27-41 | de Souza Junior
Projeto Detalhado / |PROJETO_LIMPO . docx 05/09/2023 | Jodo Bosco Ferreira | Aceito
Brochura 23:27-29 | de Souza Junior
Investigador
Projeto Detalhado / | PROJETO_COM_DESTAQUE docx 05/09/2023 |Jo&o Bosco Ferreira | Aceito
Brochura 23:27-15 | de Souza Junior
Investigador
Outros TERMO_DE_ANUENCIA_ASSINADO.p| 05/09/2023 |Jo3o Bosco Ferreira | Aceito
df 23:27:02 | de Souza Junior
TCLE /Termos de | TERMO _DE_ASSENTIMENTO _LIVRE | 05/09/2023 [JoZo Bosco Ferreira | Aceito
Assentimento / E_ESCLARECIDO_PARA MENOR_DE| 23:26:27 |de Souza Junior
Justificativa de _|IDADE_COM_DESTAQUE docx
Auséncia
TCLE / Termos de | TERMO _DE CONSENTIMENTO LIVR | 05/09/2023 |Jo3o Bosco Ferreira | Aceito
Assentimento / E_E_ESCLARECIDOaluno_LIMPO.docx| 23:26:10 |de Souza Junior
Justificativa de
Auséncia
TCLE !/ Termos de | TERMO _DE COMSENTIMENTO LIVR | 05/09/2023 |Jo3o Bosco Ferreira | Aceito
Assentimento / E E ESCLARECIDOaluno COM _DEST| 23:26:05 |de Souza Janior
Justificativa de AQUE docx
Auséncia
TCLE /Termos de | TERMO_DE_CONSENTIMENTO_LIVR | 05/09/2023 [Jo3o Bosco Ferreira | Aceito
Assentimento / E_E_ESCLARECIDOprofessor_LIMPO. 232557 |de Souza Janior
Justificativa de docx
Auséncia
TCLE / Termos de | TERMO _DE CONSENTIMENTO LIVR | 05/09/2023 |Jo3o Bosco Ferreira | Aceito
Assentimento / E E ESCLARECIDOprofessor COM _D| 23:25:52 |de Souza Janior
Justificativa de ESTAQUE docx
Auséncia
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Folha de Rosto Folha_De Rosto.pdf 16/06/2023 |JoZo Bosco Ferreira | Aceito
21:42:15 | de Souza Junior

Cutros TERMO DE_AUTORIZACAO DE USO| 16/06/2023 |Jodo Bosco Ferreira | Aceito
DE IMAGEM E AUDIO. pdf 21:40:35 | de Souza Junior

Cutros ROTEIRC_PARA_O_QUESTIONARIO_| 16/06/2023 |Jodo Bosco Ferreira | Aceito
FINAL pdf 21:29:01  |de Souza Junior

Cutros ROTEIRC PARA O QUESTIONARIO | 16/06/2023 |Jodo Bosco Ferreira | Aceito
INICIAL pdf 21:28:50 | de Souza Janior

Cutros ROTEIRO _PARA_A ENTREVISTA NA| 15/06/2023 |Jodo Bosco Ferreira | Aceito
RRATIVA pdf 19:02:13 | de Souza Junior

Orcamento ORCAMENTO pdf 15/06/2023 |Jo3o Bosco Ferreira | Aceito
18:59:07 | de Souza Junior

Situagéo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagéo da CONEP:
Nio

MANAUS, 22 de Setembro de 2023

Assinado por:
Eliana Maria Pereira da Fonseca
(Coordenador(a))

Enderego: Rua Teresina, 4050
Bairro: Adrianépolis CEP: go0s7-070
UF: AM Municipio: MANALS

Telefone: (292)3305-1181 E-mail: cep ufami@gmail com

157



