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RESUMO

Essa pesquisa tem como objetivo contribuir com os métodos de ensino, trazendo a
gamificacdo aliada aos jogos digitais como recurso pedagogico, deste modo a pesquisa vem
mostrar sobre as diferentes percepcgfes que os alunos tem da quimica, na qual geralmente é
vista como uma disciplina complexa. No entanto, vem abordar sobre a gamificacdo e os jogos
digitais como contribuigcdo para o ensino, desconstruindo entdo as visbes complexas da
quimica; é possivel analisar que a mesma traz tedricos que afirmam sobre a finalidade e a
relevancia da gamificacdo no ensino, mostrando também algumas relacdes com as
tecnologias digitais. Deste modo, a pesquisa traz contribui¢cdes significativas para o docente
de quimica, em que 0 mesmo precisa analisar e inovar seus métodos no ambiente educativo,
fazendo com que o individuo tem uma aprendizagem de qualidade. Os jogos digitais
contribuem indiretamente ou até mesmo diretamente no processo de aprendizagem do aluno
em modo geral, desta forma o docente tem como alternativa utilizar os jogos digitais a favor,
ao se falar nesses jogos a pesquisa levanta alguns tipos de jogos e sua aplicabilidade, sendo
eles, Among Us, Ludo, Kahoot, Free Fire, Angry Birds e Minecraft, ou seja, sdo games da
atualidade, na qual € uma possivel estratégia do professor, utilizar os jogos que estdo na
midia. De acordo com a pesquisa € fundamental que o professor passe a conhecer sobre a
gamificacdo, ou seja, saber explorar e aplicar, no entanto € preciso que o mesmo tenha
afinidade com os games digitais, pois ndo é compreensivel aplicar determinado jogo sem ao
menos conhecer 0 seu menu ou sua aplicabilidade. Portanto, a realizagdo desse estudo passa
a explorar e discutir sobre a gamificacdo, onde a mesma tem como finalidade engajar e
motivar os alunos no ensino de quimica, através de uma forma inovadora e divertida que
possibilita os discentes obter um processo ensino aprendizagem e interacdo entre professor
e aluno.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo, Tecnologias digitais, Jogos digitais, Ensino de Quimica,
Aprendizagem.



ABSTRACT

This research aims to contribute to teaching methods, bringing gamification with digital
games as a pedagogical resource, thus the research comes to display the different
perceptions that students have of chemistry, which is generally seen as a complex
discipline. Nevertheless, it comes to address gamification and digital games as
contributions to teaching methods, thus deconstructing the complex views regarding
chemistry; it is possible to analyze that it discusses theorists who claim about the
purpose and relevance of gamification in education, also presenting some
relationships with digital technologies. Thus, the study carries significant contributions
to chemistry teachers, who need to analyze and innovate their methods in the
educational environment, ensuring that the individual has quality learning. Indirectly or
even directly, digital games contribute to the student's learning process in general, so
the teacher has as an alternative to use digital games in your favor, when talking about
these games, the research analyzes some types of games and their applicability, them
being, Among Us, Ludo, Kahoot, Free Fire, Angry Birds and Minecraft, that is, they are
current games, in which it is a possible teacher's strategy to use games that are
currently in the media. According to the research, it is essential that the teacher gets
familiar with gamification, that is, to know how to explore and apply it, however it is
necessary that him have an affinity with digital games, as it is not understandable to
apply a certain game without at least knowing its menu or its applicability. Therefore,
this study starts to explore and discuss gamification, where it aims to engage and
motivate students in the teaching of chemistry, through an innovative and fun way that
enables students to obtain a teaching-learning process and interaction between
teacher and student.

KEYWORDS: Gamification, Digital Technologies, Digital Games, Chemistry
Teaching, Learning.
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1. INTRODUCAO

Atualmente existem varios métodos e estratégias que possibilitam uma
aprendizagem significativa para os alunos, dentre esses métodos podemos observar
a gamificacdo como uma estratégia pedagogica de relevancia para o ensino, pois é
um conceito na qual é trabalhado através de games. Sabe-se que a quimica é
considera uma disciplina complexa no ensino médio, no qual os alunos passam a ter
dificuldade e medo devido a forma que foi aplicada no ensino tradicional.

A gamificacdo conhecida também como gamification € uma estratégia
pedagdgica que estd sendo incluida no ambito educacional, pois a mesma foi
estabelecida para aumentar os beneficios e prestacdes de servicos das empresas, no
entanto, a educacdo com todo seu conhecimento e avango tornou-se a gamificacao
em uma ferramenta didatica no ambiente escolar, na qual pode fornecer um ensino
aprendizagem significativo para os alunos, transformando suas aulas em um espago
de games.

Esta pesquisa tem como objeto de estudo a gamificacdo e as tecnologias
digitais, na qual sera utilizada simuladores, aplicativos e os jogos digitais, pois é
possivel observar que os jovens e crian¢as atualmente estdo ligadas diretamente as
tecnologias digitais (software). Diante disso, pode-se utilizar a favor, para ser
trabalhado no ensino de quimica, trazendo sentido para sua pesquisa, ou seja, atraves
do estudo podemos entender melhor esse universo.

De acordo com Burke (2015), o principal intuito de aplicar a gamificacdo €
motivar os alunos que fazem parte do processo de aprendizagem, uma vez que, é
preciso ter uma ligacdo com as TDIC (Tecnologia Digital da Informacdo e
Comunicacéao), utilizando entdo essas ferramentas tecnologias, como aplicacdo dos
jogos digitais, simuladores, dentre outros contextos digitais. Essas estratégias
estabelecem novos olhares, deixando suas aulas mais interessantes e praticas, pois
0 ambiente tera outro visual de acordo com o jogo escolhido.

As aulas de gquimica atualmente sédo consideradas complexas, na qual os
alunos tendem a ter um baixo rendimento nos conteudos, ja que, consequentemente
deixa os discentes com uma vis&o distorcida da quimica. E possivel perceber que o
ensino tradicional na quimica nao é suficiente para desconstruir essa visédo, porém a

gamificacdo pode trazer beneficios para as aulas de quimica, pois a estratégia utiliza



técnicas de jogos (atuais ou antigos) relacionado com os contetdos. A problemética
se da atraveés desses desinteresses dos alunos nas aulas de quimica, sendo assim,
como podemos utilizar a gamificacdo e os jogos digitais para desenvolver uma
aprendizagem significativa?

Gamificacdo ainda € um termo, na qual precisa obter uma quantidade de
estudos e discussées maiores no ambito educacional, no entanto, por estar no inicio
ndo deixa de ser um fendmeno interessante e positivo no ensino das diferentes areas.
Esse conceito traz um novo olhar para educacao, mas nao pode ser aplicada de forma
constante, sendo assim, é preciso que o professor tenha estratégias além da
gamificacdo para contribuir com a formacéo e conhecimento do aluno (ORLANDI et
al, 2018).

O objetivo geral dessa pesquisa é contribuir com os métodos de ensino do
docente através da gamificacdo atrelada as tecnologias digitais como recurso
pedagdgico nas aulas de quimica. E como objetivos especificos: Conhecer os jogos
digitais e suas mecanicas; Explorar o uso gamificagdo no ensino de quimica; Abordar
os beneficios da gamificacdo; Apresentar os jogos digitais e sua relacdo com a
gamificacao.

Segundo Sousa (2011) os docentes necessitam interligar suas metodologias e
estratégias de acordo com a longa evolucdo das tecnologias e da ciéncia. Os
professores tendem a buscar por novas estratégias para pode implementar as TIDC
em juncao com a gamificacdo, visando adaptar seus métodos a atualidade dos seus
alunos para que aja uma maior compreensédo dos conteddos.

Quando falamos em metodologia e estratégia, precisamos conhecer o conceito
de ambas, ja que as mesmas estabelecem relacdes parecidas, deste modo é
importante saber diferencia-las. A metodologia sdo métodos utilizados no ensino, ou
seja, € uma das formas que o conhecimento é construido na aula, ja& quando se trata
das estratégias séo técnicas que auxilia o docente na constru¢do do conhecimento do
aluno.

Na presente pesquisa temos a Introducdo; Marco teérico; Marco metodoldogico;
Resultados e Discussfes, por ultimo as consideragfes finais. O primeiro capitulo
apresento a introducéo dessa pesquisa, na qual a mesma apresenta o objeto de
estudo, como também sua problematica e os objetivos geral e especifico, dessa forma

a pesquisa tera relevancia no ensino.



O segundo capitulo esta caracterizado pelo marco teérico, onde é abordado a
fundamentacéo tedrica de autores que compactuam com 0 mesmo pensamento, ou
seja, sera mencionado diferentes autores que defendem a ideia dessa pesquisa, na
qual discutem a problemética de forma ampla.

No Marco Metodoldgico € observado os métodos que foram usadas para o
estudo dessa pesquisa, na qual tem como objetivo analisar as estratégias de forma
geral, ou seja, ela € considerada uma lente para analise que ocorrem. Sendo assim a
metodologia é aplicada em diferentes ramos, seja pesquisa, estudos projetos, entre
outros, dessa forma é indispenséavel a utilizacdo da mesma, ja que ela mostra como
sera resolvido a problemética que foi abordada.

Nos Resultados e Discussdes € uma etapa simples, na qual apresenta 0s
aspectos que o individuo descobriu na sua pesquisa, sendo também uma analise
desses resultados, onde sera estabelecido relacbes e conclusdes. Ja as
consideracdes finais é a parte final dessa pesquisa, essa etapa tem um aspecto mais
livre, onde é dada as conclusfes da pesquisa, na qual o individuo pode mencionar

suas proprias ideias.



2. MARCO TEORICO

Este capitulo vem abordar tedricos que falam sobre a relevancia de
implementar a gamificacdo e os jogos digitais no ensino de quimica, na qual os
mesmos tendem a engajar e motivar os alunos na sala de aula, fazendo com que o
processo de ensino e aprendizagem tenham resultados significativos no ambiente

escolar aumentando consequentemente o rendimento dos estudantes.

2.1 O ensino de quimica

A quimica € uma ciéncia que se encontra presente no nosso cotidiano, tais
como, produtos, medicamentos, elementos, alimentos, meio ambiente, corpo humano,
dentre outras caracteristicas. Essa area trata e estuda substancias, reacdes
quimicas, propriedades periddicas, elementos quimicos e suas transformacdes,
entretanto ainda ha uma dificuldade de aplicacdo dos conteddos de quimica, sendo
assim, o professor precisa obter conhecimento suficiente para saber abordar e aplicar
métodos inovadores.

Diante disso Silva e Bedin (2019) ressaltar que a quimica € uma ciéncia
fundamental na vida humana e sua formacé&o, pois a mesma faz parte do nosso
cotidiano, na qual ela fala sobre as matérias naturais e artificiais. Seguindo nesse
ponto de vista, € importante destacar que o ensino desse fendmeno tem sido
problematizado pelos discentes, no entanto o autor também fala que os professores
juntamente com a escola necessitam estimular o conhecimento especifico de quimica.

Voigt (2019) também vem concordar que quando introduzimos os contetdos
podemos relaciona-los com o cotidiano dos alunos, pois € interessante que 0 mesmo
possa saber relacionar os conceitos com a realidade do individuo. Os contetdos de
quimicas possuem diferentes informagbes, formulas, conceitos, calculos,
experimentos, entre outros, na qual o estudante deve interagir e saber identificar os
conteudos de quimica no seu meio social, sendo também uma boa forma de ensinar
e promover um processo de aprender.

Diante de Silva (2013) o ensino de quimica sempre teve uma visdo complexa
para os alunos, na qual os mesmos ainda ndao sentem afinidade com a disciplina,

devido a diversas situagcdes que ocorrem. Atualmente o professor de quimica passa



por dificuldades em relacdo a sua area, pois os discentes ja recuam antes de conhecer
a verdadeira quimica, no entanto, poucos docentes procuram melhorar suas aulas e
tentam desconstruir essa visdo distorcida dos alunos.

Um dos principais fatores que influenciam nesse comportamento dos alunos €
0 ensino tradicional, ou seja, atualmente ainda ha docente formado ou ndo formado
na area que utilizam o método tradicional, sendo assim, deixa os alunos cansados e
desestimulados, fazendo com que os mesmos tenham determinado pensamento e
visdo sobre o0 ensino de quimica.

Outro fator € a falta do conhecimento especifico de quimica, sabe-se que temos
professores que ndo sédo formados em licenciatura, mas acabam preenchendo vagas
e ocupando o lugar, no entanto, podemos observar que € preciso que o professor
tenha conhecimento suficiente para incluir métodos inovadores para aplicar seus
conteudos.

Essa fragilidade ndo ensino ocorre em algumas areas especificas,
principalmente em quimica, matematica e fisica devido essas situa¢fes o docente ndo
consegue inserir o cotidiano do aluno em suas aulas, como também fazem parte
daqueles que utilizam o ensino tradicional como ja foi inserido no contexto atual.
Devido esses fatores e outros podemos perceber a falta de interesse dos alunos, na
qual consequentemente interfere diretamente no seu rendimento escolar, pois é
notavel o quanto os estudantes ainda possuem dificuldades no ensino de quimica.
(SILVA, 2013)

De acordo com a BNCC, Brasil (2017) fala que os diferentes conhecimentos
especificos, como a Quimica, Fisica, Ciéncias e Matematica, devem trazer
conhecimentos do cotidiano do aluno, na qual observa-se que néo é favoravel mostrar
apenas 0s conceitos cientificos, mas sim, trazer essa relacdo com a vida. Quando
falamos em relacdo, estamos abordando um contexto social, historia, cultura,
ambiente, dentre outros fatores que podem estar ligados no conteudo.

Para Freire (1996) o professor precisa estar disposto a mudancas, assim como
acreditar na mesma, diante disso € preciso saber inovar as suas técnicas de ensino
para garantir uma aprendizagem significativa e bom rendimento escolar.

Ainda de acordo com Freire (1996) o professor necessita esta preparado para
aplicar técnicas que chama atencdo dos seus alunos, assim como estimular sua
curiosidade. Logo, o professor e alunos precisam ter esse sentimento de curiosidade,

pois sem o mesmo ndo hé indagagdo e inquietagdo, na qual é importante para o



desenvolvimento em sala de aula, entre o ensinar e aprender. Sendo assim, a
gamificacdo € um método novo, onde pode gerar essa curiosidade, fazendo com que
0s mesmos obtenham uma aprendizagem de qualidade no ensino de quimica.

Cardoso e Colinvaux (2000) diz que a Quimica pode ser complexa na visdo dos
alunos, mas a mesma pode ser explorada de varias formas, até por que ela traz o
cotidiano para sala de aula, entdo o professor com todo seu conhecimento especifico
e educativo deve saber manusear suas téticas de aprendizagem relacionando com a
quimica. E preciso pesquisar e continuar estudando, pois o ensino de quimica é uma
ciéncia incrivel

Além dessas questdes, podemos mencionar também a linguagem do professor
de quimica, na qual deve ter uma linguagem acessivel devida o grau de dificuldade,
por tanto € indispensavel o uso dessa lingua, evitando entdo usar termos
desconhecidos da quimica, ja que a mesma tras diferentes contextos que podem
confundir os alunos. Deve-se obter um cuidado também quando for aplicar os temidos
calculos, onde o docente deve dar significado a esses calculos, mostrando que podem
ser utilizados nos nossos dias, deixando de lado um tratamento excessivo dos
calculos.

Tardif (2002) traz que o docente precisa conhecer sua disciplina, sua matéria e
seus aspectos, na qual tende a se basear com o cotidiano do aluno, trazendo um
saber prético da realidade do mesmo, através dos seus conhecimentos. Isto significa
que o professor de quimica, necessariamente precisa conhecer sua area de forma
mais ampla, para que possa contextualizar e saber aplicar de acordo com sua pratica
pedagdgica, sendo que 0 mesmo precisa conhecer também a ciéncia da educacéo e
pedagogia.

Seguindo na mesma linha de pensando de Tardif (2002) o professor nao
precisa diretamente esta sempre ligado aos livros didaticos, por conta que o livro traz
um aspecto mais especifico da disciplina, ou seja, ndo tem nenhuma contextualizacao
sobre a realidade do aluno ou professor, essa contextualizacdo deve-se aplicar néo
apenas nas aulas de quimica, mas sim, nas diferentes areas da licenciatura. No
entanto, ainda possuem docentes que aplicam um ensino tradicionalista e se apegam
nos livros didaticos, deixando de lado métodos que podem ser aplicados, como por o
exemplo da gamificagéo.

A formacéao continuada pode aperfeicoar os saberes necessarios do professor,

na qual irh assegurar um ensino de qualidade para os estudantes, pois quanto mais



conhecimento melhor a forma e criatividade de ensinar. Os professores de quimica
precisam aperfeicoar seus conhecimentos cientificos e pedagogicos, pois se trata de
uma disciplina que n&o € tao visualizada pelos os alunos, sendo considerada uma

matéria complexa na educacéao.

2.2 A gamificacado e suas caracteristicas

Gamification também conhecido como gamificacéo é a utilizacdo de elementos
e caracteristicas de jogos, ou seja, € um instrumento na qual usa técnicas de design
de games, tendo objetivos, onde é motivar e influenciar pessoas a construir e realizar
tarefas de uma forma mais dinamica. Foi criado para utilizar em empresas, ou seja,
para motivar clientes e funcionarios a realizar determinadas tarefas, no entanto de
forma divertida como mencionado acima.

E importante ressaltar que a gamificacdo tem suas fragilidades, sendo uma
delas € a competitividade ndo saudavel, sendo que o principal objetivo dessa
ferramenta ndo € colocar as pessoas contra, ou seja, € necessario que os individuos
entendam que essa tatica é apenas a utilizacdo de elementos de games para aplicar
em determinadas situacfes, sendo assim, € preciso tomar cuidado para que nao aja
essa competitividade, pois sabemos que isso pode gerar sérios problemas em
qualquer area profissional.

Tomolei (2017) fala que a gamificacdo € um processo relativamente atual, na
qual esta incluso no mundo dos games, estabelecendo mecanismos com regras,
objetivos e visando resultados. O termo Gamification foi utilizado em 2002 por Nick
Pelling, um pesquisador e programador de computadores, na qual é conhecido nas
diversas areas profissionais desenvolvendo e estimulando as diversas areas de
conhecimentos.

Essa pratica € desenvolvida através da mecanica do jogo, em campos “non
games”, sendo assim podemos perceber que estamos falando apenas dos
mecanismos que estabelecem o game, ou seja, fora dos jogos. Diante disso esse
espaco oferece uma aprendizagem significativa, através de desafios, chamando entao
a atencédo do individuo, pois o prazer o entretenimento pode trazer bons resultados de
acordo com o objetivo da utilizacdo da gamificacédo, seja na educagdo ou no campo

profissional em contexto geral (TOMOLEI, 2017).



Segundo Vianna (2013) a gamificacdo pode ser chamada também de
ludificacdo, onde foi analisado que nos ultimos anos 0s games estdo voltando para
campos variaveis da sociedade, como saude, educacdao, politicas publicas, esportes,
dentre outros aspectos. O autor também menciona que esse termo apesar de ser
utilizado em 2002, teve sua importancia apos oito anos depois, onde foi apresentada
por Jane McGonial, uma famosa designer de jogos.

Huizinga (2007) fala em sua obra que a gamificagéo tem uma teoria conhecida
como o circulo magico, essa ideologia mostra que podemos resolver Nossos
problemas no mundo real através das problematicas resolvidas em um mundo de
fantasias. Através de uma experiéncia ludica, na qual estamos falando dos jogos,
diante disso podemos conseguir resolver obstaculos no mundo real, pois ambos
possuem caracteristicas parecidas, s6 que em mundos opostos, como desafios,
problemas, reflexdes, habilidades, entre outras condic¢oes.

Existe um grafico na qual aborda dois aspectos que formam a gamificacéo,
onde através de imagens podemos perceber melhor esse grafico onde temos 0s jogos
(entretenimento) e jogos sérios (Serious play). O primeiro jogo € a diversao,
entretenimento e brincadeiras, o segundo jogo “Serious play” vem trazer a realidade,
ou seja, uma parte da gamificacdo, no qual, utilizam os elementos dos jogos para
ensinar problemas no mundo real, sem ser lidico como o primeiro jogo mencionado,
sendo assim a gamificacdo ela aborda esses dois tipos de jogos dentro de suas
caracteristicas.

De acordo com as teorias de Huizinga (2007) os jogos sempre tém algum
significado, ndo sdo apenas jogos, pois existe algo em jogo que ultrapassa as
necessidades da vida, na qual hd uma presenca de elementos ndo materiais em sua
vivencia. Um olhar reflexivo e critico pode mudar o significado do jogo, pois sao fatores
fundamentais que ocorrem no mundo atual, ou seja, o autor ainda aborda que 0s jogos
influenciam no desenvolvimento e surgimento da civilizagdo. (HUIZINGA, 2007)

Huizinga (2007) define que o jogo € um fendmeno cultural, algo inerente do ser
humano, mas o autor também afirma que o reino animal pode fazer parte dessa
mesma dinamica, pois no reino animal sdo encontradas experiéncias ludicas. Por
tanto, a gamificagdo ela faz parte dessas experiéncias, deste modo é possivel
perceber que essa contextualizacdo acima sobre a ludicidade, pode trazer beneficios

no uso da gamificacéo, no contexto social e cultural do individuo.



Vale lembrar que a gamificacdo é constituida pelo ranking, selos, pontuacéo,
porém esses detalhes € apenas uma pequena parte do que se trata a gamificacao,
devido até mesmo pelo seu termo usado. O Gamification é entender quais as partes
motivacionais, quais os motivos que fazem o individuo querer algo ou até mesmo nao
querer, resolver problemas, entre varios aspectos, no entanto, podem confundir ainda
esse conceito com apenas utilizar games para se divertir, mas ndo funciona dessa
forma, devido essas situagBes € importante pesquisar mais sobre determinado
assunto. (VIANNA, 2013)

A gamificacdo tem suas mecanicas, na qual sao formados pelo sistema de
pontos, placares, niveis de dificuldade, restricdo de tempo e os badges (distintivos)
sdo premiacfes que o individuo vai conquistando no processo do jogo. Entretanto,
eles sdo apenas elementos representativos, na qual ainda séo insuficientes para
engajar os estudantes ou qualquer individuo, no entanto, eles devem ser criados pelo
um sistema de regras estabelecidas em um ambiente interativo e dindmico que
proporcione uma boa visao.

Para que os individuos possam engajar os desafios devem ter uma dificuldade
media, na qual devem progredir conforme a evolu¢do de suas habilidades durante a
trajetéria do jogo.

Existe um fator fundamental na gamificagdo, que é formada pela “légica do
jogo”, na qual é formada pela cooperagdo, competicdo, exploracdo e narragdo de
histérias. Cooperacdo devido a unido, ou seja, um trabalho em grupo com
responsabilidade para alcancar os objetivos, ganhar em primeiro em lugar se torna
uma competicdo, j4 a exploracéo € a descoberta de novos lugares, por fim temos a
narracao de histéria, pois cada game tem a sua histéria, sendo assim € importante
encarnar o personagem. (VIANNA, 2013)

2.3 A gamificacdo no ensino de quimica como ferramenta

pedagogica

A gamificacdo € um meétodo que esta se incluindo na educagéo, trazendo
motivagdo e um ensino mais didatico e significativo, na qual estimula os discentes. E
possivel analisar que essa fermenta pode influenciar no ensino aprendizagem do

individuo, devido sua popularidade na utilizacdo de empresas e no ensino, obtendo
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pontos positivos na sua implementacdo, sendo assim o0 método sera um
potencializador no ensino de quimica, pois tera sua juncdo com as TDIC e com o0s
conteudos abordados.

Costa (2017) diz que existem trés formas de utilizar a gamificagéo no ensino,
onde o primeiro é utilizas os games na sala de aula, ou seja, aplicar o jogo de forma
virtual na sala de aula, deste modo podemos até utilizar os simuladores também. A
segunda é criar um game a partir do conteudo, ja a terceira forma € utilizar as taticas,
elementos ou regras para desenvolver a gamificacdo, como uma recompensa,
ranking, missdes, feedback, entre outros fatores, deste modo a gamificacdo é ampla,
o professor precisa saber utilizar conforme o seu conteudo.

Os conteudos de quimica sédo considerados complexos no ensino médio, entédo
a gamificacdo e os games poderdo trazer um novo olhar para o ensino da quimica,
podendo proporcionar uma aprendizagem significativa e melhorar o rendimento dos
alunos. Esse método, ird chamar atencéo dos individuos, até mesmo por ser algo novo
no ambito educacional, na qual sabemos que tudo que € novo gera curiosidade,
podendo ser também uma ponte para outros professores que ainda nao conhecem o
método Gamification.

Cleophas (2020) aborda que a gamificacdo precisa da juncdo das tecnologias
para um processo significativo no ensino de quimica, pois podem dinamizar e haver
interacao entre todos os individuos. Essas atividades podem contribuir na formacéo
do sujeito, na qual potencializa a motivagdo dos alunos frente os desafios aplicados
na aula de quimica, podendo proporcionar um carater multidisciplinar, ou seja, esse
método pode permitir uma aprendizagem visando varios caminhos da educacéo,
basta o professor ter criatividade e saber utiliza-lo.

Também podemos ressaltar que os jogos utilizados para gamificacdo precisam
ser da atualidade, pois € mais facil e pratico usar um jogo atual, na qual todos os
alunos tém conhecimento das regras e taticas do jogo, ao invés de escolher um game
antigo, de outras geracdes. Devido esse contexto, podemos afirmar que a pratica
educativa acerca do jogo utilizado para ensinar seu contetido sera mais visualizado
pelos alunos, pois 0s mesmos ja estao inclusos em sua atualidade, por conta dessas
guestdes é necessario o professor fazer uma pesquisa de popularidade e inserir
games atuais.

A gamificacdo e educacdo sao semelhantes, pois se observa que tem notas,

feedback, trabalhos em grupos que exigem cooperacgao, até mesmo aquele “grupinho”
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gue compete para ser o melhor aluno do curso. Gamification na educacdo € uma
camada de interesses, na qual exige uma configuracdo diferenciada de alguns
elementos, pois a mesma é aplicada para possibilitar a aprendizagem. O engajamento
€ o0 objetivo do Gamification, ou seja, os alunos se envolvem para da o melhor de si,
até por que a légica dos jogos intensifica os comportamentos competitivos e
cooperativos, instigando a superacéo de desafios.

Leite (2017) vem falar sobre a gamificacdo nas aulas de quimica, onde é uma
experiéncia que permite descobrir novas possibilidades para utilizar em sua pratica
pedagdgica, no entanto destaca também que o tempo € um grande desafio que o
docente podera encontrar quando aplicar a gamificacdo como estratégia de
aprendizagem. Devido essa questao é preciso sempre planejar antes de aplicar, ou
seja, analisar todas as questfes que podem interferir na sua pratica pedagogica.

Ainda de acordo com Leite (2017) é preciso tomar cuidado quando se aplicar a
gamificacdo de forma constante, na qual a mesma nao aconselha essa frequéncia,
sendo assim, as atividades gamificadas precisam acontecer através de estratégias
gue se regulam as suas necessidades e capacidade. Seguindo nesse contexto,
podemos perceber que nenhuma atividade utilizada de forma constante trata
beneficios, pois precisamos obter cuidados para ndo entrar na rotina do aluno,
deixando entdo desmotivados.

A utilizacdo da gamificacao podera ser uma grande aliada da educacéo, devido
ao desenvolvimento das tecnologias, entretanto € preciso sabé-la usar em suas aulas,
pois ird depender da forma como o professor aplica, quais 0s seus objetivos, ou seja,
uma série de questdes. A aplicacdo ndo deve ser feita de qualquer forma, mas sim,
com um propasito de desenvolvimento no processo de ensino e aprendizagem, porém
tudo depende da didatica docente, onde vale ressaltar que a gamificagcdo nédo deve
ser efetuada de qualquer forma.

O uso desse método que atualmente esté se incluindo na educacéo, precisam
ser pensados 0s objetivos que desejam atingir, desde o planejamento até as
configuracdes e estruturas de cada jogo, portanto o educador deve levantas dados
bibliograficos, pesquisar e analisar os games que pretende aplicar na gamificacéo nas
aulas de quimica. Deste modo é preciso trazer ndo sé os conteudos especificos, mas
também tentar mostrar a importancia de levantar as habilidades sociais, que séo feitas

através do uso desse mecanismo (CARDOSO, et al., 2020).
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Diante de Brackman (2017) na gamificacdo também €& estabelecida o
pensamento computacional, 0 que € o pensamento computacional? O pensamento
computacional € capaz de formar criadores e criativos digitais, pois até os educadores
demonstram que as habilidades do pensamento computacional podem influenciar na
aprendizagem do aluno, mas é preciso que seja desenvolvida desde cedo, para se
tornar uma ferramenta inestimavel para vida pessoa e profissional.

Burke (2015) vem falar que o pensamento computacional atualmente produz
uma grande significAncia no movimento pedagdgico, na qual esté direcionado para
ciéncia, sociedade e tecnologias de forma geral, tendo entdo um impacto na nossa
atualidade. Sendo assim, 0 conceito de pensamento ocupacional € um processo
cognitivo que esta relacionado com a resolucdo de problemas, gerando entdo um
raciocinio logico no individuo, fazendo com que o mesmo desenvolva a melhor forma
possivel para determinar e compreender cada acéo.

Quando falamos em problemas podemos relacionar com 0s jogos, pois 0
pensamento computacional trabalha com processo de resolucéo de problemas, e 0s
games tem esses niveis de problemas para resolver. Principalmente quando o aluno
tem uma relacdo com os jogos desde cedo, na qual pode compreender e aprender
solucionar problemas de forma rapida e correta, entdo os jogos podem auxiliar o
estudante no seu processo de aprendizagem, ja que 0 mesmo teve esse contato
desde sua infancia com os games, serd um aluno mais pratico durante a producédo da

gamificacao.

2.4 Utilizagcbes das Tecnologias digitais da informacao e

comunicagao no ensino

Durante décadas, as tecnologias digitais da informacdo e comunicacao
conhecidas também como TDIC, mudou as formas de conviver, pois a mesma esta
incluida no trabalho, comunicacéo, relacionamentos e até mesmo na aprendizagem.
Esses recursos digitais tem se tornado fundamental e presente no nosso cotidiano,
pois Ihe damos todos os dias com as TDIC, seja no celular, computador, televisdo ou
outras formas de comunicacdo, diante disso, podemos perceber o quanto é
fundamental obter essa ferramenta na educacgao, pois faz uma ligagao direta com a

realidade dos alunos.



13

As tecnologias digitais vém ganhando poder e evoluindo no século atual, onde
a mesma esta incluida em todas as areas profissionais, inclusive no ambito
educacional, fazendo com que essa ferramenta seja essencial na educagéo. As
tecnologias séo ferramentas de auxilio para o docente, na qual tende a ajudar os
professores no desenvolvimento do aluno, podendo utilizar para atender diversas
formas de aprendizagem, sendo assim, se tornou um instrumento importante na nossa
atualidade dentro do campo educativo.

Moran (2012) vem falar que as midias digitais dentro do ambiente escolar tém
tornado inumeras discussGes no campo académico, pois de acordo com o autor esses
recursos tecnoldgicos trazem uma apresentacdo imagética. Devido essas
contribuicdes podemos perceber que esse aspecto imagético torna uma realidade
mais préxima do aluno, na qual podem explorar o conteido em sala de aula com o
fenbmeno real, mostrando possibilidades que podem incentivar os docentes a
pesquisar e desenvolver softwares direcionados para aprendizagem.

Atualmente os avancos tecnoldgicos tem tornado a educacao mais acessivel
para os discentes, no entanto € importante ressaltar que poucos professores tém
conhecimentos sobre as mesmas, ou seja, ndo sabem manusear devido o seu atraso
e paralisacdo no ensino, podendo ser classificado como ensino tradicional como foi
mencionado acima. Ainda existem também aqueles que recusam esse auxilio em suas
aulas, talvez pelo fato de ndo acreditar nessa teoria ou por ndo ter oportunidade de
conhecer esse mundo da tecnologia digital, sendo assim € necessario saber todo o
contexto envolvido.

De acordo com Leite (2019) as tecnologias digitais da informacdo e
comunicacao tém resolvido problematicas para melhoria do ensino aprendizagem, na
qual conseqlientemente tornou o ensino mais acessivel para os alunos. No entanto,
alguns docentes ainda utilizam o método tradicional, tornando suas aulas reiterativas,
mas as TDIC podem auxiliar o professor no processo de ensino aprendizagem em sua
aula, principalmente nas aulas de quimica, despertando entdo a atencao e interesse
dos discentes.

O método de utilizagdo das TDIC oferece debates e reflexdes na sala de aula
direcionada pro ensino de quimica, na qual € vista como uma aprendizagem ludica,
por exemplo, Laboratérios virtuais, Jogos digitais de quimica, simuladores, dentre
outros. Esses aspectos podem contribuir positivamente no ensino da quimica, pois

trata a aplicacdo dos contetdos de forma didatica e interativa, ou seja, a utilizagédo de
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software atualmente influencia no processo de aprendizagem (SILVEIRA;
VASCONCELOQOS, 2017).

Ainda de acordo com Silveira e Vasconcelos (2017) As Tecnologias digitais da
informagédo e comunicagao exigem algumas formas para saber usar no ensino, na
qual temos que fundir essas tecnologias com o processo de aprendizagem, sendo
elas utilizar os aparelhos tecnoldgicos para engajar e incluir seus alunos, alcancar um
impacto académico, ou seja, ndo interessa apenas as “novidades”, oferecer um
suporte para incluir as tecnologias e criar oportunidades com responsabilidade e ética.

E possivel afirmar diante dos contextos apresentados que as tecnologias
digitais fazem parte da educacédo, na qual andam em juncdo na nossa atualidade,
principalmente em momentos dificeis. Sendo assim, essas ferramentas trazem um
impacto positivo para toda gestédo escolar, trazendo novos olhares, reflexdes e
analises para todos os individuos, pois a mesma ocupa um espaco fundamental na
area educativa, mostrando ser um instrumento que facilita a aprendizagem e melhorar
guestdes relacionadas a organizagéo e rendimento do educando.

Bittencourt e Albino (2017) vem falar que embora esses aparelhos digitais
mostram um lado positivo, eles também trazem desafios na sua inclusdo diante a
educacao, devido aos motivos que esta sendo usado e quais as midias digitais que
devem ser usadas no ambiente educacional. Importante reafirmar que as tecnologias
ajudam o estudante no seu desenvolvimento critico e ativo, na qual é fundamental o
processo de ensino aprendizagem se adaptar, pois ha uma facilidade no uso da
mesma entre 0s jovens da nova geragao.

Embora existam desafios no uso dessas ferramentas é preciso que a educacao
acompanhe o desenvolvimento e evolu¢do da mesma, até por que as diversas formas
de tecnologias, principalmente as digitais estdo dominando o mundo, pois esta inclusa
diretamente com o convivo do ser humano. De acordo com essa abordagem, temos
os aparelhos eletrénicos que fazem parte do nosso convivio, como celulares,
televisédo, eletrodomésticos, notebook, computadores, dentre outros, no entanto na
educacdo séo utilizados poucos desses equipamentos ou por vezes nem Sao
usufruidos.

Os alunos ndo sdo os mesmos e ndao atuam da mesma forma, suas
preferéncias ja ndo sao os livros ou cadernos e sim as telas de um celular ou notebook,
as tecnologias digitais estdo mudando e a educacgéo precisa ter consciéncia dessas

mudancas, tanto a educacdo basica como a superior. Dessa forma, os estudantes
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acham melhor assistir um video aula no youtube, pois sua atencdo ja ndo esta no
professor e sim no que te interessa no momento.

Nesse contexto, as aulas estdo deixando de ser importante na visdo dos
alunos, pois 0s mesmos conseguem as mesmas informagdes de forma mais pratica e
rapida, na qual estdo acessando algo do seu interesse no mundo digital. O docente
precisa agir conforme as mudancas tecnolégicas, ou seja, incluir em suas aulas, trazer
mais essa realidade pra dentro do contexto educativo, mostrar aulas mais dinamicas
utilizando esse auxilio, tentar mostrar que a educacgao tem relagdo direta com as
tecnologias digitais. (VALENTE; FREIRE; ARANTES, 2018)

Diante do que foi apresentado, sera mesmo que as instituicbes apresentam
essas taticas de tecnologias na educacdo? Pois como foi descrito, ainda ha
professores que utilizam o método tradicional em plena era digital. Vale ressaltar que
o “problema” ndo esta nos conteludos abordados e sim a maneira de como sao
mencionados, mas existe também todo um contexto politico, como a falta de recursos
tecnoldgico, falta de estrutura, salas de informéaticas, recurso financeiro, ou seja, falta

de investimento na educacéo.

2.5 A importancia dos jogos digitais no ensino

Tomolei (2017) diz em sua obra que os jogos digitais motivam os individuos de
diversas formas, na qual tende a alcancar etapas e gerar recompensa diante 0s
desafios concluidos. Os jogos € uma fonte de ensinamento e inspiracdo na qual a
sociedade n&do consegue obter ainda, no entanto eles conseguem envolver toda
sociedade, fazendo com que o individuo atinja um objetivo, levando em consideracéo
a todo contexto podemos observar que 0s jogos tém poderes para li dar com o ambito
educacional, jA que a mesma tem um grande nimero de jogadores.

A incluséo dos jogos na sala de aula foi introduzida através do seu carater
lidico e sua motivacao, pois todos 0s jogos trazem essa visdo e reflexdo em suas
caracteristicas virtuais e fisicas, os games costumam ser divertidos e eficazes, devido
a suas incorporacdes e néo por ser apenas um game como qualquer outro. Os jogos
possuem recursos poderosos que permitem ganhos significativos nas atividades
educativas, na contextualizacdo desse trabalho abordamos sobre os jogos digitais,
mas podem ser direcionadas também para os jogos fisicos, jA& que 0s mesmos
possuem taticas, regras e objetivos. (SILVA; SALES, 2017)



16

De acordo com Ramos e Segundo (2018) a utilizacdo desses jogos ha
educacao pode mostrar que as atividades podem ser ludicas através dos games, pois
envolvem diferentes series de decisdes, onde estabelece regras e habilidades
limitadas. Os jogos digitais sdo classificados e obtém diferentes formas, no mundo
atual se debatemos com varios e caracteristicas de games, onde podem ser
acessados individualmente, grupo ou dupla, como também podem ser online ou off-
line, sendo assim é importante os professores saber juntar e estabelecer uma relacéo
com seu conteudo e sua metodologia.

Utilizar esses instrumentos vai muito além da sua aplicacdo em sala de aula é
preciso saber envolver os alunos com seu conteddo e o game aplicado, ou seja, é
necessario um planejamento para aplicar determinado assunto com as caracteristicas
do jogo. S&o varias questdes que devem ser analisadas antes de usar essas
fermentas, € necessario ter objetivo, pratica, identificar qual o game tem uma relacéo
maior com 0 conteudo aplicado e saber manusear os games. Levando em
consideracdo os games atuais, é preciso ter no¢cées sobre o uso do mesmo, onde
podemos analisar que na nossa atualidade existem milhares de jogadores ativos.

Sendo assim Vianna (2013) traz em sua obra que existem cerca de 92% das
criancas até 2 anos ja sdo jogadores, o autor também menciona que cerca de 60%
dos brasileiros possuem um controle de video de game em sua residéncia. Entdo é
notdrio o quanto os games podem influenciar na aprendizagem dos alunos, ja que os
mesmos possuem algum tipo de jogo ou aparelho eletrénico de games, sendo assim
o docente deve saber utilizar esses aspectos a seu favor.

Existe ainda professores que despreza o uso do celular ou notebook em sala
de aula, devido os alunos estar ligados aos jogos ou até mesmo as suas redes sociais,
pois sabemos que as criancas e adolescentes estdo ligadas frequentemente nas
tecnologias digitais. No entanto, o educando precisa analisar um método inovador
para usar esses “obstaculos” a seu favor, ou seja, no contexto dos games, é favoravel
gue o professor procure se atualizar no mundo digital dos jogos, para usufruir em suas
aulas relacionando com o seu conteudo.

H& um problema no uso dos games que pode interferir no método dos
professores, sendo ele o conhecimento prético, ou seja, além do educador saber quais
as taticas e caracteristicas do game € necessario que o mesmo também tenha esse
contato direto com o0 mundo do games. Por que € preciso que o professor tenha esse

contato? Para que 0 mesmo possa organizar suas ideias e métodos para aplicar o
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conteudo conforme o game, fazer um planejamento e por fim conhecer o game que
esta sendo utilizado, pois se o individuo ndo reconhecer o que esta sendo usado, ndo
terd criatividade suficiente para desenvolver uma boa aula.

Os games digitais possibilitam o individuo uma determinada participacéo ativa
guando se refere no contexto educacional, social e cultural. Existem trés variedades
relacionadas aos jogos digitais na educacao, primeiro podemos mencionar a influéncia
da tecnologia no desenvolvimento cognitivo dos alunos, logo apés temos o uso de
simuladores que podem inspirar uma aprendizagem baseada nos jogos, por ultimo a
utilizacdo dos games para o ensino nao formal e formal de acordo com a metodologia
ativa, visto que o uso desse instrumento pode influenciar no processo de
aprendizagem do aluno em diferentes contextos socioculturais. (HILDEBRAND, 2018)

Quando venho falar sobre os jogos digitais, estamos incluindo n&o apenas o0s
games, mas também simuladores que podem auxiliar o professor em suas aulas.
Diante dessa perspectiva podemos mencionar a plataforma PhET, na qual a mesma
oferece diversos simuladores das areas de quimica, fisica, bioldégica, matematica e
ciéncias. Essa plataforma pode servir para tornar o invisivel para o visivel, trazendo
uma conexao com o mundo real, onde os alunos poderéo visualizar de forma didatica.

A plataforma PhET mostra simuladores que podem auxiliar o docente nas aulas
de quimica, na qual podem ser usadas como um instrumento que transforma o
contetido tedrico em prética, fazendo com que os alunos tornem mais ativos que
permite aplicar uma aula experimental através dos simuladores. Sendo assim 0s
experimentos virtuais podem proporcionar uma aprendizagem significativa com
resultados positivos, mas lembrando que podemos fazer uma relacdo com 0s jogos.
(MACHADO; CRUZ, 2020)

Essa plataforma pode fazer parte do uso dos jogos digitais, porém de maneira
diferente, pois a mesma é um auxilio para os professores dessas determinadas areas,
pois as mesmas tem problematicas que podem ser resolvidas através do PhET. Diante
disso, é importante o educando trazer para sala de aula esses simuladores, onde
temos como exemplo os laboratérios de quimica, pois sabemos que ainda as escolas
nao possuem estrutura suficiente para abordar alguns conteudos da quimica, como
também nao possuem laboratério.

Uma alternativa que pode ser adotada para resolver essa problematica é a
utilizacdo desses simuladores, pois existem diversos aplicativos e sites que

proporcionam essa aplicagdo. No entanto, a plataforma PhET € indicada para
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determinadas disciplinas, pois a mesma estuda diversos contetudos de diferentes
disciplinas, na qual ira facilitar o ensino, como também ira favorecer o docente, pois o
uso dessa plataforma é facil e pratico.

ApGs entrar na plataforma, € possivel observar que existem diferentes
conteudos, onde os simuladores mostram o0s topicos, descricdo e 0 objetivo de
aprendizagem daquele determinado assunto escolhido. Também h& uma pasta para
professores, na qual mostram relatos de experiéncias, aulas, atividades, entre outros
aspectos que utilizaram nesse sistema, sendo assim, € possivel que um professor que
nao tenha tanto contato com a tecnologia possa utilizar esse recurso.

E importante salientar que a plataforma pode ser inserida também em
aplicativos de celular, onde o docente pode utilizar os celulares a seu favor em suas
aulas. Entretanto o professor deve ter uma boa didatica, saber como aplicar em suas
aulas, pois embora seja um aplicativo de facil acesso, o docente necessita ter um
método para aplicar em seu conteudo, visar qual o objetivo da aula, por que esta
sendo utilizando, qual o simulador mais adequado para aquela aula, ou seja, é preciso
de todo um planejamento para aplicar os simuladores.

Toda simulacéo precisa de limitacdes, no entanto cabe o professor identificar
guais sao essas limitacdes, deixar claro para o aluno quais os objetivos daquela aula
guando se utilizar a simulacdo. Por que precisamos abordar isso? Porque o aluno
pode gerar algumas concepcdes alternativas sobre o assunto, os simuladores nao
resolvem todos os problemas, pois € apenas uma ferramenta complementar e ndo
algo exclusivo.

Neste contexto podemos mencionar alguns jogos que fazem sucesso no
ambiente dos jogos digitais, temos Angry Birds, Ludo, Among Us, Kahoot (muito
utilizado pelos professores), Free Fire, Minecraft, entre outros. No entanto, a escolha
dos jogos ir4 depender do objetivo do docente, qual o conteddo que sera abordado,
analisar a questdo de tempo, até mesmo visualizar o grau de dificuldade e a serie
aplicada, por tanto existe todo um contexto que precisa ser analisado antes de serem
aplicados na gamificacéo.

Por fim, os jogos digitais podem influenciar na educagéo, mas € preciso saber
utiliza-los de forma benéfica e a seu favor, ja que estamos em uma era das tecnologias
digitais. O educador com todo esse equipamento facilitara o aprendizado na sua area

de conhecimento, pois 0s jogos auxiliam na sua didatica e no processo de
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entendimento do conteudo abordando, onde consequentemente seu rendimento

escolar ira aumentar e de forma significativa.
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3. MARCO METODOLOGICO

A presente pesquisa tem uma abordagem qualitativa, na qual é trabalhada
através de analises e interpretacfes de dados, onde pode ser baseada através de
qualidade ou caracteristica. De acordo com Gil (2017) nessa abordagem é inevitavel
a utilizacdo de analise estatistica, pois a pesquisa ndo trabalha com os dados
coletados, ou seja, a pesquisa qualitativa € um método cientifico que observa um
fenbmeno em seu contexto natural. Toda e qualquer questdo técnica esta ligada
diretamente a uma questdo tedrica, assim aponta Martins (2004), em que a
metodologia guia o trabalho a partir das técnicas e métodos utilizados ao longo da
construcdo do mesmo

Esta pesquisa esta pautada em um carater descritiva e exploratoria, na qual a
pesquisa descritiva tem como objetivo descrever sobre o determinado tema,
apresentando suas caracteristicas e conceitos, onde tera relacbes com as variaveis
definidas do tema “A Gamificagdo interligada aos jogos digitais como estratégia
pedagogica no ensino de quimica”. Ja a pesquisa exploratdria serve para examinar e
estudar o tema proposto, trazendo familiaridade com o problema apontado, sendo
assim é possivel descobrir novas ideias e percepc¢des através de sua utilizacao.

Andrade (2017) mostra que a pesquisa exploratdria proporciona conhecimento
sobre determinado assunto, pois através da mesma € possivel desenvolver um bom
projeto de pesquisa, na qual gera uma investigacdo ampla, descobrindo entdo novas
perspectivas. A autora também menciona que esse tipo de pesquisa tende a ser
incluido quando o pesquisador tem como finalidade a pesquisa bibliogréfica.

Segundo Gil, a pesquisa descritiva:

[...] ttm como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de
determinada populacdo ou fenémeno ou, entdo, o estabelecimento de
relagbes entre variaveis. S&o indmeros os estudos que podem ser
classificados sob este titulo e uma de suas caracteristicas mais significativas
esta na utilizacdo de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o
guestionario e observacao sistematica (GIL, 2017, P. 42).

A pesquisa foi baseada em 13 artigos, 9 livros e 1 documento, sendo todos
analisados através da plataforma google académico, onde os artigos foram
encontrados em diferentes revistas. Os artigos, livros e documentos se dao através
de fontes secundarias, ou seja, envolvem informacdes originais ja apresentadas em

diferentes locais, como analises, sinteses, resultados, sendo entdo os resultados
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discutidos de uma fonte primaria. Com isso faz-se necessario mencionar alguns
autores relevantes que foram discutidos no marco teorico dessa pesquisa.

Silva e Bedin (2019), Voigt (2019) Brasil (2017) e Tradif (2002) vem tratar sobre
a relevancia e aplicacédo do ensino de quimica, Ja Tomolei (2017), Vianna (2013) e
Huizinga (2007) falam sobre a gamificacdo e sua histéria, como também sua
funcionalidade, desta forma Cleophas (2020), Leite (2017) Cardoso (2020) e Burke
(2015) abordam a gamificacdo como ferramenta pedagdgica no ensino de quimica.

Moran (2012), Leite (2019), Silveira e Vasconcelos (2017), Bitencourt e Albino
(2017) e Valente, Freire e Arantes (2018) abordam a pesquisa sobre o uso das
tecnologias digitais da informacdo e comunica¢do. Por fim, Tomolei (2017), Silva e
Sales (2017), Ramos e Segundo (2018), Vianna (2013), Hildebrand (2018) e Machado
e Cruz (2020) trabalham sobre a importancia dos jogos digitais e sua aplicacdo no
ensino.

Os resultados dessa pesquisa serdo discutidos sobre a aplicabilidade dos
jogos, Among Us, Ludo, Kahoot, Free Fire, Angry Birds e Minecraft, onde também ser&a
inserido uma tabela abordando os jogos e comparando-os, para facilitar a escolha e
compreensao do individuo. Ja no ultimo topico, é possivel observar sobre a aplicacao
da gamificacdo no ensino de quimica, ou seja, as taticas da gamificacdo que podem

ser usadas para se aplicar nos jogos digitais.
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4. MARCO ANALITICO

Esse capitulo vem tratar os jogos digitais e as formas de aplicar a gamificacao
no ensino de quimica, trazendo consigo a aplicabilidade dos jogos, onde séao
apesentados todo seu funcionamento, tendo imagens para melhorar a compreensao
do docente. Também foi inserido uma tabela, na qual trabalha com todos os jogos e
suas comparacg0Oes, para o professor entender de forma imediata sobre determinado
jogo e suas diferencas dos demais.

O capitulo aborda as formas de aplicacdo na gamificacdo, ou seja, apresentar
taticas da gamificacdo que podem ser usadas no ensino de quimica, desta forma o
professor pode observar o jogo digital e desenvolver a gamificagdo observando os
elementos que podem ser utilizados. Deste modo, o uso dos teoéricos utilizados é
indispensavel para discussdo da mesma, trazendo entdo uma sentindo e

compreensao para o estudo.

4.1 Apresentacao dos jogos digitais para a Gamificacao no ensino

de quimica

4.1.1 Among Us

Among Us € um jogo que foi lancado no dia 15 de junho de 2018, na qual é
considerado um jogo eletrbnico online, seu género é desenvolvido em grupos e
sobrevivéncia. O jogo foi lan¢cado pelo estudio de jogos estadunidenses InnerSloth, o
mesmo também funciona em aparelhos Android, I0S, Microsoft Windows e Nintendo,
sendo futuramente adicionado a outros aparelhos eletrénicos, como PlayStation e
Xbox.

Devido a Pandemia de COVID-19, o jogo teve uma popularidade em junho de
2020, na qual promoveu socializacéo, ja que uma das medidas para prevencao do
virus é o distanciamento. Embora o jogo é um fenémeno no Brasil e em outros paises,
ainda ha alguns erros no sistema, mas é um jogo na qual estd sempre tentando inovar
e se atualizar, desta forma cada ano ou meses ha uma melhora ou criagdo na

jogabilidade, entédo é importante ficar atento a essas mudancas.
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Dias (2021) aborda que € relevante mencionar que o jogo foi inspirado em
outro, grupo da vida real “mafia”, como teve inspiracéo de um filme de ficgao cientifica
chamado de The Thing, sua ideia surgiu através de Marcus Bromander, pois ele
costumava jogar o jogo méfia desde sua infancia. A mecéanica do jogo foi feita através
desse outro game, porém, toda equipe que desenvolveu, queria estabelecer um
ambiente mais interessante, entdo decidiram criar o jogo em uma nave espacial, cuja
a mesma teria tarefas, mas ouve muitas mudancas antes e depois de seu langamento.

O jogo tem um ambiente na qual chama atencao do jogador, pois se passa em
um local onde tem como tema espacial, na qual existem dois tipos de jogadores, 0s
tripulantes e o impostor. Esse game é desenvolvido para jogar com 10 jogadores, na
qual tem como colocar até trés impostores e o restante tripulantes, essa quantidade

ir variar de acordo com o nimero de jogadores online no momento.
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Figura 1- Among Us: Pagina inicial/ Chat do jogo

Fonte: Vasconcelos (2021)

O objetivo do jogo € encontrar os impostores, ou entdo conseguir completar
todas as tarefas que sdo determinadas no jogo, na qual as mesmas podem ser
encontradas no mapa, sendo assim 0s tripulantes em conjunto precisam completar
100% das tarefas para ganhar a rodada. Enquanto isso, 0os impostores também tem
como objetivo eliminar os tripulantes, fazendo com que reste apenas os impostores,
desta forma a rodada sera ganhada pelo mesmo.

Os impostores também tem como objetivo matar os tripulantes até sobrar ele,
sendo assim é preciso ser discreto, ndo deixar nenhum tripulante ver no momento do
assassinato ou suspeitar que o individuo € o impostor. Quando € encontrado um
cadaver o tripulante ou até mesmo o impostor pode reportar e acionar uma reunido
para discutir quem é o impostor naquela nave, sendo assim haverd uma votacgéo, na
gual o mais votado é jogado para fora da nave.

Existe um chat via texto, na qual os participantes podem se comunicar na

reunido, porém sO podem se comunicar caso estejam vivos ainda, no entanto os que
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ja morreram viram fantasmas e podem observar todo o jogo de fora, podendo também
se comunicar entre eles. E comum que os jogadores utilizem algum método para
conversar via chamada de voz, utilizam as plataformas Whatsapp e Discord, desta
forma pode facilitar a conversa durante as reunides.

Por fim, os tripulantes vencem se completar todas as tarefas da nave ou
encontre todos os impostores, ja se 0s impostores conseguirem matar e convencer
todos que ndo é o impostor, ele ganha a rodada. Os impostores tem listas falsas de
tarefas para que possa se misturar, eles também podem entrar em tubos que séo
encontrados em algumas salas e sair em outra sala, para facilitar que 0 mesmo mate

e fuja do local do crime.
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Figura 2- Among Us: Mapa/ Jogabilidade
Fonte: Galvao (2020)

4.1.2 Ludo

Ludo é um jogo latim, conhecido popularmente também como “Furbica”, esse
nome ¢é adquirido para traduzir a versao indiana, que é chamada de Pachisi. Esse jogo
€ um tabuleiro, na qual pode ser jogado de dois até quatro jogadores, onde as casas
do tabuleiro sdo observadas através de cores, mas 0 jogo te um género de corrida e
raciocinio logico, no entanto estabelece sorte, entre outros fatores.

O ludo deu origem na india, no século VI, onde era jogado nas grutas, fazendo
suas paredes e chédo de tabuleiro, desta forma, a técnica teve um enorme sucesso

nesse periodo, na qual fez com que Jalaluddin Muhammad Akbar inventasse o jogo
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Parchisi. Sendo assim o imperador Muhammad Akbar desenvolveu em forma viva, ou
seja, deu realidade para o ludo, onde as pecas do tabuleiro foram substituidas por
mulheres do seu harém, tornando o jogo algo mais “interativo”. (MEGA JOGOS, 2019)

Durante um certo periodo o jogo foi apresentado para o Reino Unido, onde
houve mudancas em suas regas e técnicas, oficializando entdo como Ludo, cujo
significado é “eu jogo”, desta forma foi patenteado em 1896. Entdo, diante desse
contexto ficou conhecido em diferentes paises, obtendo varios nomes, na qual temos
“Mensch argere dich nicht” em alemdo, como também tem em holandés, eslovaco e
polonés, que é chamado de Chinczyk, ou seja, atualmente ele € conhecido por
diversos nomes, mas no Brasil € conhecido como Ludo.

O game é uma corrida, na qual tem um tabuleiro que € marcado através de
uma cruz, na qual cada canto tem uma casa com quatro pinos, cada canto estabelece
uma cor (Azul, Verde, Vermelho e Amarelo). O jogador precisa fazer todo percurso
para colocar suas pecas que € chamada de pedes, fazendo com que os quatro pedes
consigam chegar na casa final, antes que os demais jogadores cheguem em sua casa
final, ganha aquele que conseguir colocar todas as pecas primeiro.

Figura 3- Ludo: Péagina Inicial
Fonte: Monteiro (2020)

Desta forma, Monteiro (2020) fala como o Ludo é jogado, sendo assim essas
pecas se movimentam através de dados, por isso 0 mesmo exige sorte, fazendo com
gue o jogo figue mais emocionante e igualitario. Para que o jogador tire suas pecas
de dentro da casa inicial é preciso tirar 0 numero 6 no dado, as pecas sempre irdo
andar para frente, sentido anti-horéario, lembrando que o nimero 6 é algo sagrado,
pois se tirar esse numero o jogador pode girar o dado novamente, caso o dado tire

trés 6 o individuo perde a oportunidade de jogar.
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No tabuleiro ndo € permitido duas pedras da mesma cor figue em uma casa,
caso a peca tire 0 numero na qual a outra peca ja esta localizada, a peca ird ocupar o
lugar enquanto a outra voltara para casa inicial, esse movimento € conhecido como
“comer o adversario”. Caso dois pedes da mesma cor ocupem a casa ird ser criado
uma barreira ou bloqueio, em forma de torre, na qual o jogador podera andar com

ambas as pedras até sua casa final.
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Figura 4-Ludo: Jogabilidade
Fonte: Monteiro (2020)

No entanto atualmente existem diferentes ludos como foi mencionado, onde
suas regras nao sao as mesmas, pode variar, existem ludos que podem ser jogados
com 6 pessoas. Entdo, é preciso se atentar a essas adaptacdes, pois 0 mesmo é
bastante popular no Brasil e em varios paises, onde os paises desenvolveram suas
regras, mas ndo deixaram a mecanica e tatica do jogo, por fim o jogo ndo precisa

apenas de sorte, mas sim de estratégia e concentracao.

4.1.3 Kahoot

Kahoot uma plataforma ja conhecida no &mbito educacional, na qual é baseada
em jogos de aprendizagem, onde é aplicada como tecnologia educacional em
instituicbes de ensino. Seu uso pode ser atraves de um navegador da Web ou no
proprio aplicativo Kahoot, € um auxilio didatico que pode ser aplicado para revisar 0s
conteudos de forma mais atrativa, como também pode aplicar uma avaliagdo formativa

através do mesmo, ou até mesmo uma substituicdo da atividade tradicional.
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Essa plataforma foi criada por Johan Brand, Jamie Brooker e Morten Versvik,
onde foi um projeto que teve em conjunto com a Universidade Norueguesa de Ciéncia
e Tecnologia, tiveram ajuda de professores e empresarios para desenvolver e criar 0
Kahoot. Sua primeira versao foi langada em marco de 2013 e sua outra versao beta
foi lancada em setembro no mesmo ano 2013. No ano de 2017 o Kahoot teve 26,5
milhdes de ddlares, jA em 2018 foi feito uma parceria com a Disney, na qual a Disney
investi 15 milhdes de délares, tento entdo 4% das acdes da plataforma.

A principal ideia do jogo quando foi pensada, era transformar as salas de aula
em ambiente de jogos, onde os alunos utilizavam seus proprios dispositivos e 0s
professores eram anfitrido. O Kahoot possibilita engajamento, motivagéo, interacéo e
concentracdo, mas o que chama mais atencdo do Kahoot nos alunos é a sua natureza
competitiva, afinal quem néo gosta de uma competicao saudavel?

O Kahoot conhecido como Lecture Quiz, um Quiz muito utilizado pelos
docentes, na qual tem um grafico chamativo e uma aplicabilidade divertida, sendo
assim o Lecture Quiz passou por trés protétipo. O primeiro foi desenvolvido em 2006,
onde teve um experimento com vinte alunos na sala, tendo como resultado a facilidade
de utilizar, j& o segundo os docentes utilizaram interfaces da Web, na qual houve uma

aprimoracao tanto para o aluno quanto para o professor.

Figura 5- Kahoot: Estética do jogo
Fonte: Leite (2017)

Ja na ultima versdo Lecture Quis 3.0, houve mais uma adaptac¢do, na qual
desenvolveu varios modos de jogar individual ou em equipes, sendo assim todos 0s
trés foram testados e comprovados sobre sua aplicabilidade e funcionalidade no
ensino. Sua jogabilidade é considerada simples, onde todos os jogadores podem se

conectar através de um PIN, que € mostrado na tela principal, desta forma o aluno
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utiliza um dispositivo e adiciona esse PIN, na qual sera direcionado para um Quis de

perguntas e respostas.

No PMBOK, em qual grupo de processos acontece o registro das licoes aprendidas (]
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Figura 6- Kahoot: Jogabilidade
Fonte: Audy (2020)

Essa plataforma implementou o Jumble, que possibilita um nova experiencia
gue motiva ainda mais os alunos (jogadores), pois essa forma faz com que o aluno
cologue as respostas em ordem certa, onde ndo precisa apenas selecionar uma
resposta correta, sendo assim o faz desafiar ainda mais. Atualmente o Kahoot obtém
uma quantidade grande de usuérios, pois existem cerca de 40 milhdes de usuarios

ativos mensais, no entanto essa quantidade foi em 2017.

4.1.4 Free Fire

O Free Fire é conhecido no mundo jovem, o mesmo se trata de um jogo de
acdo e aventura, na qual tem por género Battle Royale, foi criado através da
desenvolvedora viethamita Studio e lancado pela Garena. Teve seu primeiro
langamento em sua versdo beta no més de novembro em 2017, no entanto no mesmo
ano foi langcado para Android e IOS, onde teve seu langamento oficializado no dia 4
de dezembro de 2017.

O jogo é formado por cinquenta jogadores que estdo caindo de paraquedas, na
qgual eu ambiente de jogo € uma ilha onde os membros precisam encontrar armas e
equipamentos para sobreviver. O mesmo nao consiste apenas em sobrevivéncias,
mas sim em matar todos os membros para que o individuo possa ficar por dltimo e
ganhar a rodada, os jogadores também podem escolher sua posicao inicial, na qual o
mesmo vai analisar um local para encontrar suprimentos para aumentar o tempo de

vida durante toda batalha.
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Figura 7- Free Fire: Inicial do jogo.
Fonte: Trindade (2020)

Free Fire € um game popular, que foi inspirado em (PUBG) do mesmo género,
sendo assim o Free Fire se tornou um fenémeno até outubro, onde teve e cerca de
7,5 milhdes de jogadores (foi analisado da quantidade de Downloads). No celular
Android foi um dos games mais baixados em 2018, na qual obteve muitos prémios,
desta forma obteve um prémio em uma votacao feita no Google play em 2018, o
mesmo atualmente ndo so faz parte do Brasil, mas sim do mundo.

Inicialmente para joga-lo € preciso o usuério fazer uma conta pessoal, sendo
que o mesmo pode escolher se ele quer uma conta propria ou outra conta ligada as
redes sociais, como existem em Vvarios jogos. Entdo, quando o jogador efetuar sua
conta, é preciso que explore o jogo antes de comecar, pois 0 game existem alguns
métodos e técnicas, para que nao aja nenhum erro, a melhor forma é obter
conhecimento antes de iniciar.

Seguindo a sua jogabilidade, o jogador precisa escolher um modo de jogo,
utilizando o modo classico ou a partida ranqueada (campo de batalha), entdo ao clicar
em um dos dois modos, o usuario sera direcionado para um avido onde tera que pular
em uma ilha. O participante pode escolher qual o local que deseja pular na ilha,
fazendo com que ele observe um local estrategicamente para ficar o mais distante dos
inimigos, quando chegar no seu destino deve-se comecar procurar armas e itens que
ajude na sua sobrevivéncia.

O objetivo é sobreviver até o fim, usar todos 0s seus itens e armas para se
defender, mas para que alcance esse objetivo € preciso também matar os outros
adversarios, isso ira depender da sua estratégia no campo de batalha. Os itens séo
capacete, colete, armas, mochila, panela, equipamentos médicos, até mesmo carros

e motos, essas ferramentas podem ser encontradas na ilha, em diferentes lugares,
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cabe o participante procurar, sendo que existem uma chamada de voz que pode

facilitar o contato com os demais jogadores caso jogue uma partida em grupo.
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Figura 8- Free Fire: Aplicabilidade do jogo
Fonte: Alves (2021)

Também é possivel afirmar que o jogo sé funciona conectado a internet, como
Wi-fi ou internet 3G/4G, sendo assim € preciso ficar conectado durante o uso do game,
também proporciona uma montagem de personagens onde o individuo pode montar
0 seu avatar, mas para adaptar o seu boneco é necessario ir ganhando dinheiro,
subindo de nivel e conseguindo prémios, é algo bem completo, ele oferece diferentes
tematicas, de acordo com nossa atualidade, esse jogo ndo precisa gastar, pois o

jogador pode conquistar muitas caracteristicas e ferramentas jogando todos os dias.
4.1.5 Angry Birds

Angry Birds séo diferentes jogos criados por uma empresa finlandesa chamada
de Rovio Entertainment, onde teve como inspiracdo passaros desenhados sem asas.
Angry Birds teve seu primeiro langamento no em dezembro de 2009, na qual foi
lancado o seu primeiro jogo na IOS, obteve sucesso e alcancou mais de 12 milhdes
de compras pelo APP Store, aos poucos o0s jogos foram se expandindo para outros
smartphones, na qual temos o Android, Windows Phone, entre outros, desta forma
chegou até os computadores.

O jogo obteve sucesso devido a sua jogabilidade e preco baixo, na qual teve
também varios elogios, devido a esses fatores o0 jogo se expandiu para versdes de
computadores. Diante toda popularidade, os passaros conseguiram até marketing,
fazendo com que tivessem um planejamento para lancar um filme com os
personagens do jogo, esse game ja foi considerado em 2010 um dos maiores jogos

da atualidade.
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Figura 9- Angry Birds: Estética do jogo
Fonte: Amaral (2012)

Em 2015 foi lancado o Angry Birds 2, na qual foi acrescentados novos
personagens para melhorar sua jogabilidade, também criou e incluiu novos cenarios
na mesma fase. Ja em 2016 foi langado seu primeiro filme, j& que os jogos do Angry
fizeram todo esse sucesso, onde teve personagens e cendrios adaptados no filme,
chegando em 2019 teve o seu segundo filme lancado, trazendo novas diversodes e
NOVoS personagens.

Os jogos dessa empresa sédo diversos, mas seguem 0 mesmo contexto e
visibilidade, como também todos séo utilizados os mesmos personagens, desta forma
0S games mencionados terdo géneros diferentes. Sao uma serie de jogos que podem
ser utilizados de varios modos na gamificacdo, importante analisar e jogar para

conhecer o objetivo de cada um, como também sua funcionalidade.

4.1.6 Minecraft

O Minecraft que é atualmente € um fendmeno, principalmente no mundo
infantil, € um joga de sobrevivéncia que foi desenvolvido pelo um sueco chamado de
Markus Notch Persson, onde logo em seguida teve seu langcamento pela Mojang
Studios. Sua primeira publicacdo completa foi no dia 18 novembro de 2011, na qual
foi publicado apenas pra computadores como Microsoft, Windows, Linux, entre outros,
atualmente é o game mais vendido, onde teve em cerca de 200 milhdes de copias até
no ano de 2020, tendo entdo 126 milhdes de usuarios ativos todo més.

O jogo mostra um mundo tridimensional, na qual os usuarios/ jogadores
exploram um novo mundo feito em blocos, onde pode encontrar e pegar matérias-
primas, ferramentas, como também é possivel construir estruturas. Como existe varios

tipos de jogos Minecraft, € possivel em alguns o jogador competir com o computador,
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na qual pode combater os inimigos, pode também se comunicar com outros jogadores,

ou até mesmo competir com esses jogadores reais.
= T b |

Figura 10- Minecraft: Estética do jogo/Inicial
Fonte: Hidalgo (2021)

A caracteristica do game se da através de um modo na qual incluem a
sobrevivéncia, deste modo o individuo precisa adquirir suprimentos como também
ferramentas para construir um mundo novo e tentar se manter vivo. Esse jogo
atualmente é considerado um dos maiores influenciadores, pois 0 mesmo ganhou
diversos prémio desde seu langamento, utilizado muito no ambiente educativo, para
tratar questdes na area de sistemas de computacdo, pois partir do jogo foi criado
computadores virtuais e aparelhos de Hardware.

Diferente dos demais jogos mencionados o Minecraft ndo tem nenhum obijetivo
especifico, fazendo com que o jogador se sinta livre para escolher a forma como ele
quer jogar, pois a Unica coisa que o jogador necessita fazer é recolher todos os
objetos, para assim construir o seu mundo. Os usuarios podem movimentar os blocos,
como por exemplo, recolher os blocos de uma casa ou arvore e construir em outro

lugar utilizando esses blocos.

Figura 11- Minecraft- Jogabilidade/Avatar
Fonte: Junqueira (2015)

No jogo existe uma barreira, fazendo com que o individuo ndo consiga
ultrapassar além de 30 milhdes de blocos que estao centralizadas, mas o jogo também

permite que o jogador possa dividir em mundos pequenos. Esses mundos sao
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divididos em biomas, como neve, floresta, campo, desertos, entre outros ambientes,
sendo que também existe dia e noite, onde esse processo € realizado em vinte
minutos, trazendo mais realidade para o jogo.

Desta forma é preciso criar o seu boneco ou melhor “Skins”, na qual o usuario
possa personalizar da forma como quiser, mas essa caracteristica do jogo foi
disponibilizada em 2010, pois no inicio do jogo ja eram inseridos 0s bonecos de acordo
com o jogo. E normal encontrar mobs (jogadores néo reais) como animais e criaturas
hostis, mas ja falando em animais, 0 jogo permite que vocé case seres passivos, Como
galinhas, vacas e porcos, para assim adquirir comida durante o jogo, pode também
fazer uma criacdo das mesmas.

Ja quando falamos em criaturas Hostis, estamos falando de aranhas, zumbis e
esqueletos, na qual é necessario tomar cuidado com essas criaturas, pois 0S mesmos
sao introduzidos para tentar eliminar e acabar com sua vida. Vale ressaltar que o
Minecraft possui dois tipos de dimensdes o mundo principal que € muito utilizado e o
Nether que é uma dimensao infernal, que podem ser acessadas com portais que sdo
criados por outros jogadores.

Existem cinco modos de jogos no Minecraft, onde sao classificados como
sobrevivéncia; criativo; aventura; espectro e multijjogador. Em sobrevivéncia os
jogadores precisam construir seu espaco, na qual é preciso colher pedras, madeiras
OU OUutros recursos necessarios, também existem uma barra de vida, que pode ser
esgotada durante ataques de criaturas, e também uma barra de fome para que o
mesmo possa se alimentar bem. Proporciona milhares de possibilidades que atendem
para sua sobrevivéncia durante o jogo.

No modo criativo os jogadores tem todos os itens em um local do jogo,
possibilitando que o mesmo possa tirar e armazenar os recursos colhidos, seguindo
entdo temos o0 modo aventura, que funciona através de servidores, na qual é criado
um mapa personalizado para que 0 mesmo possa experimentar aventuras. Modo
espectro é estabelecido para que o jogador possa voar e visualizar o jogo sem manter
contato direto, ja o ultimo modo é conhecido como Multijogador, pois 0 mesmo permite
a comunicagdo entre jogadores através da rede, onde podem estd conectados no
mesmo mundo.

Por fim, o jogo traz uma conexao com a sua realidade, onde o individuo pode
construir e manter uma vida virtual através do jogo, utilizando sua criatividade para

construir um mundo que funciona da sua forma, como também passa a conhecer
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outras dimensdes. Sendo assim, é um excelente game para ser utilizado na educacéao,

principalmente na educacéo infantil, mas existem fatores importantes que podem ser

utilizados na educagao de modo geral.

4.2 Comparacao entre os jogos digitais no ensino de quimica

A tabela inserida abaixo tem como intuito analisar de forma mais pontual, na

qual destaca os pontos principais de cada jogo, onde é possivel comparar e analisar

qgual o melhor para se utilizar de acordo com o conteddo ou com a forma de ensino.

Deste modo, € necessario que o professor também tenha no minimo conhecimento

pratico, para que possam entdo entender melhor as comparagdes feitas na tabela.

outros.

Categ Among Ludo Kahoot Free Fire Angry Minecraf
orias us Birds t
Géner | Jogoem Jogo de Jogo Jogo acéo | Diversific | Sandbox/
o] grupo/ Tabuleiro | educativo | e aventura ada Sobreviv
Sobrevivén éncia
cia
Lanca 15 de 1896 2006/ 30 de 10 de 18 de
mento | junho de 2012/2013 | setembro | dezembr | novembr
2018. /2017 de 2017. o de o de
(Evolugéao) 2009. 2011.
Plataf | Android, Android, Android, Android e | Android, | Android,
orma 10S, 10S, 10S, I10S. Windows I0S,
Windows, | Windows. | Windows. Phone, Xbox
Nintendo. WebOS, 360,
Mac OS | Windows
X, Phone,
Samsung | Windows,
Smart Playstatio
TV, Fire n,
OS, entre | Nintendo,
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entre
outros.
Classi | 3.6de 5.0 4.1 de 46de50 | 4.1de5.0 4.8 de 4.6 de
ficaca 5.0 5.0 5.0
o] (Existem (Existem | (Existem
outas outras outras
classifica classifica | classifica
coes) coes) coes)
Prémi Trés Nao Nao Dois Quatro Cinco
0s prémios/ | encontra | encontrado | prémios/ | prémios/ | prémios,
2020, do 2019 e 2010, 2020,
2020 e 2020 2010,201 2015,
2021 0e 2013 2015,
2012 e
2011
Idioma | Inglés, Inglés, Inglés, Inglés, Inglés, Inglés,
Portugués, | Urdu, Espanhol, | Portugués, | Portugué | italiano,
Espanhol, | Espanhol | Frances, Tailandés, |s, indonésia
Frances, , Portugués, | Frances, Espanhol |,
Portugués, | Portugué | Italiano, italiano, , Frances, | Australia
Italiano, S e | Japonés. entre italiano, no, entre
Japonés. Neerland | Entre outros. entre outros.
Entre és, entre | outros. outros.
outros. outros.
Nivel/ | Médio Facil Médio Dificil Médio Facil
Dificul
dade
Modo | Multijogad | Multijoga | Multijogad | Multijjogad | Multijoga | Multijoga
de or dor or or dor dor
jogo

Tabela 1- Comparagfes dos jogos digitais
Fonte: Elaborado pelo autor, (2021)
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Essa tabela teve como referéncia analises de Download no Google play
(Android) e App Store (IOS), como também analise dos artigos citado, desta forma os
niveis de dificuldades foram baseados na experiencia com os determinados jogos. No
entanto, os niveis de dificuldades podem varias de acordo com a capacidade de
aprendizagem de cada aluno ou professor que deseja utilizar algum.

Vale ressaltar sobre as classificacfes, onde foi colocado que existem mais
classificagOes, pois ndo existem apenas um game daquele tipo, ou seja, existem
Varios outros tipos de games com as mesmas caracteristicas e regras, porém existem
alguns detalhes diferentes dos demais. Em relacéo as premiacdes foram colocadas
algumas premiacGes, mas possa ser que existam varias premiacées no decorrer do

tempo, pois 0s jogos podem adquirir varias premiacdes de diferentes categorias.

4.3 A aplicacdo da Gamificacdo no ensino de quimica.

4.3.1 MissOes/ Desafios

Essa caracteristica € um elemento fundamental na aplicacao da gamificacéo, é
onde o individuo passa por todo esfor¢o, na qual precisa alcan¢ar sua meta, ou seja,
realizar os desafios e missdes. Sendo assim, os alunos automaticamente ser&o
estimulados, pois estdo jogando e aprendendo da mesma forma, fazendo com que
prendam os alunos na dindmica de forma ativa, além de estar aplicando os contetdos
de quimica de modo estratégico, mas € preciso saber e conhecer o game, na qual é
possivel motivar esses alunos.

No entanto, o professor precisa analisar e saber os graus da dificuldade, pois
para que funcione € necessario alterar e ir dificultando, para que ndo se torne um jogo
facil e desagradavel, pois caso chega nessa situacdo, a gamificacdo ndo trata
beneficios no processo de aprendizagem. O participante precisa compreender as
vitorias das missdes e dos desafios, para que 0 mesmo nao desanime, caso aconteca
0 jogo nao tera finalidade, entdo sera necessario haver equilibrio entre a dificuldade
das missdes/desafios, como também o aumento do grau de dificuldade dos
conteudos.

A utilizacdo desse método precisa ser analisada e pensada, quais 0s objetivos?
Oque pretende atingir? Qual a sua fungcdo? Na qual precisa estar presente em sua

estrutura de aula, ou seja, dentro do seu planejamento. Entdo € de suma relevancia



37

gue o professor procure, tente se aprimorar e adaptar-se ao mundo dos games, caso
nao tenha contanto, pois como ja inserido, ndo € interessante aplicar um game que o
mesmo nao tenha tido um contato direto, sendo assim € preciso ter essa prética e
conhecimento (CARDOSO et al., 2020)

Deste modo o docente pode aplicar as missdes/ desafios conforme ele
subtende do jogo, analisando o jogo e seus elementos, ele sabera quais as atividades
adequadas para inserir aquele contetdo, ou seja, 0s tdpicos acima podem auxiliar
nessa escolha e analise. Pois como diz Cardoso (2020) a escolha dos games pode
possibilitar interacdo entre professores e alunos, como também habilidades,
motivacdo, compreensao, mas também pode gerar um efeito reverso caso o professor
nao consiga se adaptar, ou até mesmo ndo tenha conhecimento sobre o jogo que esta
aplicando.

4.3.2 Competicbes

A maioria dos games possuem uma caracteristica em comum, sendo entdo a
competicdo, que € um fator relevante e motivacional na gamificacdo, pois todo
individuo possui em seu interior um lado competitivo, principalmente quando se trata
de jovens e criancas. Entretanto, € comum que 0s participantes apresentem
sentimentos de alegria ou tristeza pela vitoria ou derrota, mas é um atributo que ja é
inerente a humanidade, na qual pode estar relacionado a sua vida ou até mesmo
histéricos antigos.

Entdo, competir € uma disputa que esta ligada no nosso cotidiano, porém
existem competicdes saudaveis e excessivas, por isso faz-se necessario o professor
ditar as regras pautadas na ética e no respeito, para que se torne uma competicdo de
sucesso e positiva. Deste modo, € relevante que o docente traga esse aspecto
competitivo para da um impulso em seu ensino e na aplicacao da gamificacdo, na qual
ird trazer resultados significativos e concretos.

Um exemplo muito utilizado sobre competicdes, sdo 0s campeonatos ou
gincanas que sao feitas em escolas, na qual podemos observar o quanto os alunos
se empenham para ganhar. Entdo, se utilizarmos essa tatica no ensino de quimica
através da gamificacdo, a mesma ira motivar e interagir os alunos, onde o professor
também pode escolher a divisdo de sala, caso queira fazer competicdes em grupo,

duplas ou até mesmo individual.
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Porém € necessario saber o0s momentos para se aplicar as competi¢cdes, pois
nao pode ser um fator constante, para ndo deixar os alunos cansados de tantas
competicdes, como por exemplo, aplicar uma competicéo geral durante uma unidade.
Pois Leite (2017) vem falar que um dos cuidados que o professor precisa tomar na
aplicacado da gamificacdo € a frequéncia, entdo o mesmo deve analisar 0 momento
certo para aplicar determinada acéo, para entdo os alunos ndo desmotivarem ou
esquecer que aquilo € uma competicdo, perdendo entdo 0 seu interesse na
abordagem do conteudo.

Ainda de acordo com Leite (2017) a gamificacdo usa essas taticas de
competicao, por diversao, prazer, dindmica, para que possam compreender o0 assunto
de forma divertida e lidica, ndo necessariamente necessita ser algo regrado, mas €
importante ter limites, para que os alunos nédo ultrapassem certos limites durante a
gamificacdo. Sendo assim, esse componente se torna fundamental em suas

abordagens em sala de aula.

4.3.3 Recompensas

A recompensa é outro fenbmeno relevante na gamificacdo, na qual esse
sistema precisa ser estimulado através de uma premiacéo, boénus ou algum aspecto
que os individuos tenham interesse, caso ndo tenha uma recompensa o aluno podera
analisar e pensar que € uma perca de tempo tentar realizar determinada acao. Sendo
assim, o participante pode observar que aquele jogo ou dindmica nao traz nenhum
beneficio para os mesmos, deixando entdo desmotivados, onde consequentemente
perderd o interesse pela tatica aplicada.

Todo individuo gosta de receber algum tipo de prémio, recompensa ou elogios
positivos, principalmente quando conclui alguma tarefa, para entdo se sentir
incentivado e motivado para desenvolver suas atividades com qualidade, onde
supostamente vai influenciar em sua aprendizagem. Quando se trata de alguns jogos,
podemos observar que existe moedas, que ao se ganhar uma determinada partida o
usuario ganha uma quantidade de moedas para comprar algum adjetivo ou item do
jogo.

Para um maior engajamento no ensino, o professor precisa analisar qual a
recompensa que os alunos irdo gostar e se empenhar para ganha-la, alguns podem

até mesmo utilizar pontuacfes extra na disciplina, como também pode recompensar
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com objetos da quimica, como por exemplo um kit didatico de estrutura molecular. A
recompensa nao deve ficar de fora da analise do professor, pois também tem
significado e influencia durante todo o processo de ensino, na qual o ideal € unir o util
ao agradavel, ou seja, utilizar todo suporte para engajar e motivar os alunos.

De acordo com Vianna (2013) a recompensa € o principal aspecto que motiva
de fato o individuo, na qual o aluno persiste até a conclusdo da atividade, ou mesmo,
permanecem no jogo mesmo que ndo conclua. O sistema de recompensa €
considerado pelo autor o melhor elemento para uma boa construgdo da mecéanica do
game, sendo entdo um elemento chave desse processo, mas para que o mesmo tenha

sucesso deve-se pensar em uma recompensa que os alunos gostariam de obter.

4.3.4 Pontuacao

Esse fenbmeno também pode ser aplicado como uma recompensa, pois 0
mesmo permite que o jogador visualize sua evolugdo no game, onde fortalece o seu
incentivo e sua motivagao para um desenvolvimento de qualidade nas missdes. Como
por exemplo, os acertos podem possibilitar uma quantidade de pontuacfes para que
o individuo suba no ranking ou nivel, no entanto pra que o participante tenha uma
pontuacdo alta é preciso realizar uma missao com o nivel elevado, pois quanto maior
a dificuldade, maior serd a recompensa ou pontuacao.

A pontuacao deve ser distribuida conforme o professor achar melhor para seu
método de avaliacdo, pois cada um tem sua forma de pontuar, seja fora ou dentro da
gamificacdo, o professor pode optar por pontuar conforme as regras do jogo, como
também pode estabelecer suas préprias pontuacdes. Esse ponto gera uma
organizacdo e uma facil compreensdo do docente analisar o desempenho dos
discentes, sendo assim avalia-los conforme a quantidade que cada um obteve,
analisando também qual o conteido que determinado aluno tirou uma pontuagéo
baixa, fazendo com que o professor identifique as fragilidades dos alunos.

O elemento (pontuacao) esta relacionado com o ranking, onde a pontuacao sao
0s pontos e o ranking é uma classificagdo ou um processo de posicionamento, entdo
ambos sdo caracteristicas que andam juntas na implementacdo da gamificagdo. Os
pontos sao caracteristicas inclusas em todos os games independe do género dos

games, fazendo com que seja “obrigatorio” realizar aquela tarefa, pois existem jogos
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que para se passar de fase ou nivel é preciso ter uma certa quantidade de pontuacao,
sendo assim o participante tera que realizar a missao.

De cordo com Burke (2015) a gamificagdo envolve o aluno ou individuo de
forma emocional, onde a pontuacdo € uma forma de trazer o aluno a querer ganhar,
ja que a mesma envolve uma recompensa, onde o0 autor também aborda que nem
todas recompensas sdo iguais, na qual vem tratar sobre suas diferencas. Entao,
observa-se que é relevante que o docente tenha esse controle das pontuacdes, que
saiba estabelecer em sua gamificacdo, para assim conseguir influenciar no processo

educativo dos alunos de quimica.

4.3.5 Feedback Instantaneo

Levando em consideracao a evolucéo do individuo no jogo, precisamos abordar
sobre o feedback instantaneo, para que o usuario possa avancgar em suas missoes €
necessario que o0 mesmo reconheca seus acertos e erros durante o jogo. Deste modo,
€ relevante que o participante saiba quais as principais acdes que devem ser
melhoradas para alcancar determinado objetivo no game, trazendo entdo sentido para
0 jogo e para o participante, pois 0 mesmo ira analisar seu desempenho durante a
aplicabilidade do game.

Na gamificacdo esse aspecto de feedback é primordial, pois o mesmo
possibilitar educar e treinar o aluno, tendo como objetivo a aprendizagem do aluno
direcionada a determinado conteudo de quimica, fazendo com que o discente consiga
memorizar 0s conceitos de forma facil e correta. O feedback permite uma certa
agilidade nos resultados obtidos, na qual possibilita uma correcdo segura e
instantanea.

Quando a gamificacdo é aplicada de forma eletrénica, pode facilitar 0 acesso
dos dados para o professor, pois permite que o mesmo avalie o desempenho dos
alunos imediatamente, ja que possuem todos os resultados de forma eletrénica. Deste
jeito, os alunos e os docentes podem ter acesso a essas informagdes, na qual pode
avaliar seu proprio desempenho nas atividades aplicadas na gamificagdo, entao esse
aspecto pode depender da criatividade e metodologia do professor, pois nota-se que
cada individuo possui uma forma diferente de aplicar a gamificagéo.

Quando falamos sobre formas eletrénicas, Cleophas (2020) enfatiza sobre a

importadncia da juncdo dos aspectos tecnologicos e gamificacdo, pois é um
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envolvimento que vem contribuir com o processo de aprendizagem do aluno. A
atividade quando envolve a tecnologia pode potencializar a motivacédo dos alunos, por
ser algo do seu cotidiano, j& que os games também fazem parte de sua realidade.

O feedback instantédneo precisa ser aplicado em qualquer jogo, qualquer acao
ou atividade, como por exemplo, comer uma maca ou pegar uma, faz-se com que o
individuo melhore sua saude, como também ganhar 200 moedas aumenta sua vida.
Entdo, esses feedbacks positivos reforcam os alunos, ou seja, 0S nos
comportamentos, esse feedback é fundamental em qualquer ambiente que tem a
gamificacdo como estratégia para instigar e motivar, como empresas ou escolas, mas

o estudo tem como foco apenas o ambiente educativo.

4.3.6 Ranking Geral

Esse sistema tem relacdo com os diferentes fendmenos discutido
anteriormente, como a questdo de pontuacdes, recompensa, competicdo, entre
outros. Na utilizagdo dessa caracteristica € notorio que estimula a competi¢éo, na qual
consequentemente estimula os alunos a ganhar e produzir, fazendo com que 0s
estudantes se esforcem para ganhar e manter uma boa colocacdo no ranking geral
ou seja, 0s aspectos da gamificacdo estdo ligadas diretamente uma as outras, para
que o docente compreenda como é feita sua aplicabilidade dentro dos jogos digitais.

No entanto, é necessario ter cuidado quando se aplicar essa tética, pois 0s
alunos que estao por ultimo no ranking ndo podem se sentir inferior ou até mesmo
desmotivados, pois ha esse risco no ensino. Entéo € relevante ficar atentos a esses
fatores, para ndo tornar a competicao téxica, excessiva e desmotivadora, ao invés de
ser um fendbmeno que ira agregar no ensino de quimica, na aprendizagem do aluno e
na diversao que a gamificacdo pode proporcionar.

Existem diversos jogos que permitem aderir o ranking, ou seja, possibilita que
o individuo utilize a forma ou tatica da colocacéo do participante, deste modo o Free
fire € um dos principais jogos que se utilizam o ranking devido a sua jogabilidade. Por
qgue optar por escolher o ranking do Free fire? Por que o jogo tem caracteristicas
violentas, na qual é irrelevante na abordagem de um assunto, mas existem dentro de
si, diferentes elementos que podem ser aproveitados na gamificacdo, dentre eles

temos o ranking, avatar, formas de campeonatos, entre outros.
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Para ganhar pontos e conseguir uma boa colocacéo é relevante que o aluno
siga todas regras conforme sdo mandadas e expostas, pois todos 0s jogos necessitam
de uma regra para alcancar um objetivo ou concluir uma tarefa/missédo. Deste modo
Huizinga (2007) fala que as regras é um elemento fundamental para o
desenvolvimento do jogo, onde as mesmas sao absolutas e ndo permitem nenhuma
alteracéo, porém dependendo do tipo de gamificacdo que o docente aborde ele pode

modificar algumas regras que favoreca o seu ensino.
5.CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa mostra a gamificacdo como estratégia para o ensino de quimica,
na qual possibilita uma aprendizagem significativa, ja que esse método permite
engajar e motivar os alunos. Desta forma, é perceptivel que a gamificacdo como as
demais estratégias de ensino podem modificar as concepg¢des que os alunos
adquirem, sendo assim através da mesma € possivel afirmar que a quimica pode ser
vista de outra forma através da juncdo da gamificacdo e dos jogos digitais.

A presente pesquisa discuti sobre as visdes que o ensino de quimica traz para
os alunos, mas também mostra a gamificacdo como uma resolucdo dessa
problematica, jA que € um método que estd incluso diretamente no cotidiano do
discente que sdo os jogos digitais. Desse modo, € relevante observar sobre a
importancia da implementacéo dos games no ensino, onde é necessario professor ter
conhecimento tedrico e pratico do jogo aplicado para possibilitar um processo de
aprendizagem no aluno de forma significativa.

O método de ensino aplicada é um auxilio para o ensino de quimica, sendo
entdo um recurso pedagodgico que tem eficacia no desenvolvimento da aula como foi
mostrado nas discussdes dessa pesquisa, deste modo podemos observar que o
objetivo geral foi explorado e compreendido. Deste modo, foi possivel analisar
também sobre os resultados dos objetivos especificos, na qual foi discutido sobre os
motivos dos alunos terem dificuldades no ensino de quimica.

Desta forma, como resultado temos contribuicées significativas para que o
docente possa analisar e observar qual o jogo se encaixa no seu contexto profissional,
lembrando que a pesquisa esta direcionada para o ensino de quimica, no entanto se

estende para outras areas da licenciatura. Entdo, a tabela juntamente com a
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aplicabilidade da gamificacdo e o conhecimento dos jogos, traz uma nova concepgao
para o docente que deseja utilizar a gamificacdo, na qual o mesmo pode visualizar um
jogo que se aproxime de sua realidade.

Também houve uma exploracdo sobre a gamificagdo dentro do ensino de
qguimica, ou seja, a pesquisa traz essas visdes gerais sobre determinado assunto, na
qual traz consigo os beneficios que esse método pode proporcionar tanto para alunos
como professores. Por fim, a apresentacdo dos jogos para utilizar na gamificacao,
onde o docente ou leitor conheceu toda aplicabilidade dos games inseridos nessa
pesquisa, facilitando também a sua escolha dos jogos digitais através de

comparacgoes
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