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Gamificagéo. no processo de ensino-aprendizagem, com énfase no uso das ferramentas de gamificagdo para o
Ensino-aprendizagem. desenvolvimento de competéncias e habilidades em sala de aula; visto que, o uso dessa
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estudantes durante a constru¢do do seu conhecimento. Além disso, serdo apresentadas as
diferentes formas de abordagens das metodologias ativas em sala de aula, sendo elas, a
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aprendizaje. This study will present the importance and impacts of implementing active methodologies in the
students' teaching and learning process, with an emphasis on the use of gamification tools for
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1.Introdugao

O presente trabalho tem como objetivo compreender a percepg¢ao dos estudantes em relagdo a
aplicacdo de Metodologias Ativas no ambiente escolar, bem como o seu desenvolvimento por meio da
insercdo de ferramentas tecnoldgicas no contexto pedagdgico. Com base na compreensdo sobre a
Piramide de Aprendizagem, compreende-se que a aprendizagem ndo se detém apenas no ouvir, ler e
observar, mas pode ser ampliada com ferramentas que proporcionem ao estudante o papel de
protagonista do seu processo de aprendizagem.

Desta forma, cabe-se identificar os impactos de ferramentas de gamificacdo quando utilizadas no
processo de ensino-aprendizagem, pois acredita-se na hipdtese de que esta tecnologia, quando
aplicada para estimular a pratica do estudante, é capaz de aumentar seu desempenho escolar e seus
relacionamentos interpessoais no ambiente escolar. Sendo assim, procura-se compreender qual o
impacto da gamificacdo alinhada as Metodologias Ativas e como ela pode contribuir no processo de
Ensino-Aprendizagem dos estudantes.

2.Fundamentacao Tedrica

Os avancos tecnoldgicos transformaram o modo como os seres humanos se comunicam, trabalham e
estudam. Diante disso, o processo de ensino-aprendizagem também passou por grandes
transformacoes, entre elas, a aplicacdo de Metodologias Ativas (MA) na educacdo. Sendo assim, o uso
dos métodos tradicionais de aprendizagem, centrados exclusivamente no ouvir, ler e observar se
tornaram menos atrativos em um mundo voltado para o desenvolvimento de novas competéncias e
habilidades conforme indica:

As metodologias tradicionais, baseadas unicamente na transmissdo de conteudos pelo
professor, ja ndo sdo mais suficientes, tendo feito cada vez menos sentido para os jovens
gue nasceram num mundo conectado e que o incentivo é voltado para o dinamismo e o
desenvolvimento de novas habilidades (CENTURION et al 2021).

Dessa forma, a aplicagdo das Metodologias Ativas (MA) no contexto do ambiente escolar, passaram a
transformar a experiéncia de aprendizado do estudante, inserindo-o como protagonista do seu
aprendizado, conforme afirmam Bacich e Moran (2018) “As Metodologias Ativas constituem
alternativas pedagdgicas que colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz,
envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigacdo e resolu¢do de problemas”.

Ainda sobre o uso das Metodologias Ativas, Araujo Filha, Miranda e Zanardi (2018) afirmam que a sua
aplicagdo tem por objetivo utilizar novas maneiras de ensinar para que ocorra uma aprendizagem
significativa para os estudantes, e que este seja participante de todo o processo de construgao de seu
conhecimento. E importante compreender que existem diferentes formas de abordagens para
aplicagdo das MA no processo de ensino-aprendizagem, entre elas a aprendizagem baseada em
Projetos; entre times; com a utilizagao da sala de aula invertida e a Gamificagao.

A aprendizagem baseada em Projetos consiste na apresentacdo de problemas presentes no cotidiano
dos estudantes, ou seja, projetos que tragam solucGes para as problematicas apresentadas. Durante a
construcdo dos projetos, os alunos sdo desafiados a aplicarem os conceitos tedricos apresentados em
sala aula de forma colaborativa. Na definicdo dada por DELISLE (2000), a aprendizagem baseada em
Projetos é “uma técnica de ensino que educa apresentando aos alunos uma situacdo que leva a um
problema que tem de ser resolvido”.

Essa metodologia, quando aplicada no contexto escolar, proporciona maior
envolvimento dos estudantes, além de oferecer diversos beneficios no processo de
construcdo do seu aprendizado. Por meio dos projetos, sdo trabalhadas também
suas habilidades de pensamento critico e criativo e a percepcdo de que existem
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varias maneiras de se realizar uma tarefa, competéncias tidas como necessarias para
o século XXI (BACICH E MORAN, 2018).

Por sua vez, a aprendizagem entre time consiste na construcdo de ideias e o compartilhamento de
conhecimentos por meio do trabalho em equipe. Para Santos (2020), o objetivo da aplicacdo dessa
metodologia é apresentar aos estudantes a possiblidade de uma aprendizagem mais participativa.
Além disso, o autor acredita que o uso dessa metodologia proporciona ao estudante a oportunidade
de desenvolver maior interagao, questionamentos, negocia¢do, argumentacao e didlogo, sendo essas,
competéncias fundamentais para o século XXI; bem como estimular nos estudantes a capacidade de
aprender uns com os outros, desenvolvendo a criatividade e o pensamento critico.

Ja a sala de aula invertida, também conhecida como flipped classroom, é uma técnica de aprendizagem
inversa ao ensino tradicional. Nesse modelo de aprendizagem os estudantes recebem previamente
pelo professor os contelddos que seriam discutidos em sala de aula, para que possam,
preferencialmente, serem estudados em casa, antes da realizacdo da aula. Ainda se comparada ao
ensino tradicional, no qual os alunos sdo orientados a realizarem as tarefas em casa, nesse modelo as
atividades passam a ser realizadas em sala e aula de acordo com os conteudos ja estudados em casa,
estimulando os estudantes durante o desenvolvimento das atividades praticas, resolucdo de
problemas e discussGes em grupos.

Nela, primeiro o aluno faz a internalizagdo dos conceitos essenciais antes de aula e
depois, junto a turma, discute os conhecimentos adquiridos e tira possiveis duvidas
de conteldo com a ajuda e orientagdo do professor. No modelo tradicional, primeiro
o professor expde os conteldos e somente depois os alunos fazem ligdes e leituras
relacionadas ao conteddo (MARIATHET et al 2020).

Por fim, o termo gamificacdo é uma palavra originaria do inglés (gamification), a qual consiste na
aplicacdo de elementos e ferramentas dos jogos para resolucdo de problemas reais ou atividades do
dia a dia. Segundo Murr et al Ferrari (2020), os elementos mais presentes no processo de gamificacdo
das atividades sdo: acumulacdo de pontos conforme o desempenho dos individuos, niveis de desafios,
rankings para premiag¢Oes, missGes, medalhas, conquistas, integragdo entre outros.

De acordo com Burke apud Ferreira (2021) “a gamificagdo cria uma nova visdo para as pessoas se
envolverem em uma atividade, com objetivo de atingir resultados que parecem impossiveis para elas”,
ou seja, com base no pensamento do autor, é possivel identificar que essa abordagem, quando
aplicada da maneira correta, proporciona aos envolvidos uma nova perspectiva na busca por seus
objetivos. A palavra ‘gamificacdao’ também pode ser compreendida como o processo de engajar,
motivar e envolver pessoas em busca de um objetivo através das ferramentas e técnicas utilizadas no
universo dos jogos.

Gamificagdo é o uso de metodologias e recursos de jogos que sdo usados para
engajar pessoas, resolucdao de problemas e promover uma maior facilidade de
aprender alguma coisa, portanto gamificacdo é usar as mecanicas de jogos para
estimular uma pessoa a alcangar um objetivo (CARVALLHO apud FEREIRA, 2021).

Além disso, de acordo com Carvalho apud Ferreira (2016) a “gamificacdo ajuda ainda aos usuarios a
ganharem confian¢a, conforme eles aprendem como ter uma experiéncia de aprendizagem
vencedora.” A geragdao contemporanea se encontra totalmente ligada e inserida na cultura digital, ou
seja, a utilizagdo de smartphones, aplicativos, ferramentas digitais e jogos fazem parte do seu dia a dia,
tornando assim, o ensino tradicional menos atrativo para os estudantes.

Conforme Alves apud Ferreira (2021) “usar games na aprendizagem pode despertar a curiosidade e
criatividade para resolugdo de problemas”, ou seja, a aplica¢do da gamificagdo através de ferramentas
e recursos tecnoldgicos passou a ser considerada como uma nova forma de abordagem para promover
a curiosidade e uma aprendizagem mais significativa, visto que, os elementos presentes nos jogos,
guando aplicados no contexto educacional podem estimular envolvimento dos estudantes no
processo de construcao do seu aprendizado.
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A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos sdo
baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores vém usando ha
muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagdes para atividades, apresentar
feedback e encorajar a colaboragdao em projetos sdo as metas de muitos planos
pedagdgicos. A diferencga é que a gamificagdo prové uma camada mais explicita de
interesse e um método para costurar esses elementos de forma a alcangar a
similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos
inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcangar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel (MINHO
et al DINIZ 2014).

Além disso, o processo de gamificacdo aplicado a educagdo estimula a participacao dos estudantes em
relagdo aos assuntos explorados em sala de aula, bem como proporciona uma experiéncia diferenciada
e um maior engajamento do aluno no ambiente escolar. De acordo com Alves apud Ferreira (2021), a
gamificacdo na educacdo podera “produzir experiéncias que sejam engajadoras e que mantenham os
jogadores focados em sua esséncia para aprenderem algo que impacte positivamente a sua
performance”.

Vale ressaltar que a gamificacdo alinhada ao processo de ensino-aprendizagem, proporciona ao
estudante a possibilidade de avaliar seus préprios conhecimentos de forma divertida, descontraida e
colaborativa, fazendo com que sejam mais ativos na constru¢gdao do seu conhecimento. Esse
envolvimento do estudante com os conteudos discutidos em sala de aula e a autonomia dada a ele
durante a realizagao das atividades gamificadas estdo alinhados com ideia apresentada na Piramide de
Aprendizagem, desenvolvida pelo psiquiatra norte americano William Glasser, os conceitos
apresentados na piramide mostram novas perspectivas em relagdo ao processo de ensino-
aprendizagem, destacando que os estudantes ndo devem apenas memorizar conteldos através da
leitura, escrita e observagdo, pelo contrario, devem ser expostos a métodos que possam garantir uma
aprendizagem mais ativa e participativa, conforme demostrado na figura 1.

Figura 1 - Piramide de Aprendizagem
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Levando em consideragdo os conceitos apresentados na Pirdmide de Aprendizagem, pode-se
identificar que a aplicagcdo da gamificacdo em sala de aula estimula os estudantes a se desenvolverem
com base em uma abordagem mais ativa e participativa, ndo se limitando a memorizacdo dos
conteudos, ou seja, discutir, praticar e ensinar faz com que os estudantes tenham um conhecimento
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efetivo sobre os assuntos discutidos em sala de aula. Além disso, a aplicacdo dessa metodologia,
alinhada aos pensamentos de William Glasser, na Piramide de Aprendizagem, promove diversas
vantagens no processo de desenvolvimento de competéncias e habilidades dos estudantes, sendo
estas fundamentais para o século XXI, conforme afirma o autor abaixo:

A gamificacdo promove varias vantagens para os alunos que estdo participando, e
elas sdo: Maior engajamento e participagdo dos alunos; Desenvolvimento de
pensamento critico; Autonomia e espirito de lideranga sdao despertados; Trabalho
em equipe; Agugar a criatividade, permite ao aluno pensar de uma forma diferente
(FERREIRA, 2021).

Ainda sobre os beneficios da aplicacdo da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem, Signori
apud Ferreira (2021) destaca que “a gamificacdo pode fazer uma grande diferenca emocional e social
para os alunos”, ou seja, o estado emocional dos individuos e seus relacionamentos interpessoais
também sdo impactados de forma positiva. A motivacdo dos estudantes durante a participacdo nas
atividades e jogos educacionais é outro fator a ser considerado durante o processo de gamificagao das
atividades educacionais, de acordo Busarello apud Ferreira (2022) “motivar o individuo consiste em
energizar, fornecendo diregdes, propdsitos ou sentidos aos comportamentos e as a¢des”.

Existem dois tipos de motivacdo, a intrinseca e a extrinseca, cada uma delas com estimulos e
abordagens diferentes. Enquanto a intrinseca se destaca pela capacidade do individuo em buscar se
aprofundar em uma atividade de forma voluntdria, independente dos benéficos ou recompensas
geradas pelas suas ac¢oOes; a extrinseca é estimulada quando o individuo se importa em alcancgar
determinado objetivo devido as recompensas disponiveis.

Figura 2 — Motivagao Intrinseca x Motivagao Extrinseca
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Fonte: Gratitude (s.d.)

Compreender a motivagao dos estudantes durante o processo de gamificagdo das atividades é suma
importancia, pois, esse entendimento podera ser utilizado como parametro para avaliagdo e andlise
dos resultados obtidos através da aplicacdo desse modelo de aprendizagem. Segundo Alves apud
Ferreira (2021) “a motivagdo é um ponto de extrema importancia quando o assunto é gamificacdo e
aprendizagem.”

A aplicagdo da gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem ird depender dos tipos e quantidade
de recursos disponiveis. Atualmente, existem diversos sites e aplicativos que oferecem as mais
variadas funcionalidades, entre eles, pode-se destacar os seguintes: Kahoot, Mentimeter e Wordwall.
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O Kahoot é uma plataforma voltada para criacdo de jogos de aprendizagem, reconhecida como uma
tecnologia educacional e disponivel na versdao website e aplicativo mével, seu principal objetivo é
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, divertido e desafiador para os estudantes.
A plataforma conta com planos gratuitos com limitacao de conteldos e recursos, bem como, a opc¢ao
de planos e assinaturas mensais com uma maior variedade de recursos disponiveis.

O principal recurso disponivel na plataforma Kahoot é a criacdo de jogos com perguntas e respostas
em formato de quiz, identificados como ‘Kahoots’, eles oferecem a possibilidade de realizar teste de
aprendizagem em tempo real, ou seja, logo apds a discussdo dos conteldos em sala de aula, o
professor consegue avaliar o desempenho e assimilacdo dos estudantes em relagdo aos conteuddos
abordados em sala, proporcionando maior dinamismo e engajamento entre professores e estudantes.

Ja a plataforma Mentimeter, consiste em um website com o foco em transformar apresentacgdes,
reunides, eventos e aulas em um processo mais dinamico e interativo através de conexdes com o
publico. A plataforma permite aos apresentadores a criacdo de nuvens de palavras, enquetes e
perguntas e respostas para envolver o publico em tempo real, tornando as apresentacGes mais
dinamicas e envolventes.

Por fim, a plataforma Wordwall se destaca pela variedade de ferramentas disponiveis para professores
e instrutores. O principal objetivo da plataforma é a criacdo de jogos educacionais que possam tornar
o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e interativo. Entre os principais recursos
disponiveis na plataforma, pode-se destacar a criacdo de atividades personalizadas como quebra-
cabecas de palavras, jogos de correspondéncia, enigmas e quizzes. Além disso, a plataforma Wordwall
possui outras vantagens que tornam o processo de ensino aprendizagem mais dindmico, como o aceso
a um extenso banco de dados com atividades compartilhadas por outros educadores, interacdao dos
estudantes em tempo real com os conteudos discutidos em sala de aula, feedbacks instantaneos das
atividades e compatibilidade com dispositivo mével.

3. Materiais e Métodos

Em termos de metodologia, o presente trabalho caracteriza-se pela utilizagdo de pesquisas qualitativas
exploratdrias e quantitativas, sendo a primeira através de bibliograficas sobre o conceito, aplicagcdo e
tipos de Metodologias Ativas na educagdo, bem como o uso e os beneficios da Gamificagdo quando
aplicada no processo de ensino-aprendizagem.

Ja aaplicagdo e a analise dos dados da pesquisa quantitativa ocorreram entre os dias 23 a 30 de outubro
de 2023, por meio de formulario on-line com perguntas estruturadas e contou com a participagdo de
109 alunos das Escolas Técnicas Estaduais do Estado de Sdo Paulo — ETECs, as perguntas tinham por
objetivo identificar a percepgdo e a vivéncia dos estudantes em relagdo ao uso da gamificagdo em sala
de aula.

4. Resultados e Discussoes

A seguir, serdo apresentados os resultados obtidos na pesquisa, bem como a analise das informagdes
coletadas.
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Grafico 1 — Idade dos Entrevistados
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Grafico 2 — Género dos Entrevistados
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Grafico 3 — Escolaridade dos Entrevistados
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Fonte: autor
Os graficos acima apresentam as caracteristicas gerais da amostra da pesquisa. 83% dos entrevistados
possuem entre 15 e 20 anos de idade, em sua maioria representados pelo publico feminino com
percentual de 59% dos participantes, além disso, a pesquisa mostra que os alunos do ensino médio

integrado ao técnico foram mais solicitos na participagao, pois representam 62% da amostra do
presente estudo.

Grafico 4 — Experiéncia dos Entrevistados com atividades Gamificadas
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Fonte: autor

O grafico 4 buscou compreender qual a experiéncia dos estudantes em relacdo ao uso da gamificagdo
como ferramenta de aprendizagem em sala de aula, apontando que 60% dos entrevistados ja tiveram
algum tipo de experiéncia com atividades gamificadas e uma porcentagem significativa de 40% nunca
tiveram algum tipo de contato com tais atividades. Considerando a experiéncia dos entrevistados,
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estes foram direcionados para a continuidade da pesquisa para identificacdo sobre a preferéncia entre
o modelo de aula tradicional em comparacdo as aulas realizadas com a aplicagcdo de ferramentas de
gamificacdo, identificou-se que 85% dos entrevistados demostraram preferéncia em relagdo as aulas
gamificadas quando comparadas com os métodos tradicionais de ensino, conforme apresentado no

grafico abaixo.

Gréfico 5 — Preferéncia entre aulas gamificadas x tradicionais

m Gamificadas

® Tradicionais

Fonte: autor

Os entrevistados que manifestaram algum tipo de experiéncia com atividades gamificadas foram
direcionados para 15 perguntas com respostas estruturadas com base na tabela likert, com o objetivo
de identificar a percepg¢do da amostra em relagdo aos possiveis resultados relacionados a aplicacdo da

gamificacdo como metodologia de ensino.

Tabela 1: A Gamificagdo aumenta o entusiasmo dos alunos

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 38 58,46%
Concordo Parcialmente 24 36,92%
Neutro 3 4,62%
Discordo Parcialmente 0 0,00%
Discordo Totalmente 0 0,00%

Fonte: autor

A tabela acima identificou que o uso da gamificagdo como metodologia de ensino apresenta resultados
positivos em rela¢cdo ao entusiasmo dos alunos em sala de aula, a grande maioria dos participantes,
representados por 95,38%, expressaram algum nivel de concordancia com a afirmagdo de que a
gamificacdo aumenta o entusiasmo dos alunos. Apenas 4,62% se manifestaram como neutros em

relagdo a pergunta.
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Tabela 2 - A Gamificagdo aumenta o engajamento entre a sala

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 34 52,31%
Concordo Parcialmente 23 35,38%
Neutro 7 10,77%
Discordo Parcialmente 0 0,00%
Discordo Totalmente 1 1,54%

Fonte: autor

Para que o processo de ensino-aprendizagem aconteca de forma eficiente, é suma importancia que os
alunos se sintam acolhidos e engajados com a sua turma, em relagdo a isso, a tabela 2 apresenta que
87,69% dos alunos entrevistados concordaram de alguma forma que a gamificagdo aumenta o
engajamento na sala de aula, 10,77% se manifestaram como neutros, enquanto apenas 1,54% dos

entrevistados discordaram totalmente.

Tabela 3 - A Gamificagdo ajuda na compreensdo dos conceitos

Alternativas Frequéncia %
Concordo Totalmente 27 41,54%
Concordo Parcialmente 32 49,23%
Neutro 9,23%
0,00%

Discordo Parcialmente

Discordo Totalmente 0,00%

Fonte: autor

Sobre o impacto da gamificacdo na compreensdo dos conceitos abordados em sala de aula, a tabela 3
apresenta que 90,77% dos participantes concordam que o uso dessa metodologia é benéfico para
compreensdo dos conceitos pelos estudantes. Apenas 9,23% dos entrevistados se manifestaram como

neutros em relagdo a essa pergunta.

Tabela 4 - A Gamificagdo oferece mais diversdo no aprendizado

Alternativas Frequéncia %
Concordo Totalmente 45 69,23%
Concordo Parcialmente 19 29,23%
Neutro 1,54%
Discordo Parcialmente 0,00%
0,00%

Discordo Totalmente

Fonte: autor

Com base nos resultados apresentados na Tabela 4, fica evidente que a gamificacao é percebida como
uma abordagem que proporciona mais diversdo no processo de aprendizado dos estudantes. Visto
gue, a maioria dos participantes, representando 98,46% das respostas, concordou de alguma forma

gue a gamificagdo torna o aprendizado mais divertido.
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Tabela 5 - A Gamificagdo ajuda a desenvolver habilidades para resolucdo de problemas

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 27 41,54%
Concordo Parcialmente 31 47,69%
Neutro 7 10,77%
Discordo Parcialmente 0,00%
Discordo Totalmente 0 0,00%

Fonte: autor

Conforme destacado no referencial tedrico, a gamificacdo ajuda aos estudantes a desenvolverem
habilidades para resolucdo de problemas, sendo essa, fundamental para os dias atuais. Em relagdo a
isso, a tabela 5 apresenta que 89,23% dos estudantes entrevistados concordam que o uso da
gamificacdo ajuda no desenvolvimento da capacidade para resolugdo de problemas, comprovando
assim, as teorias apresentadas ao decorrer do trabalho, apenas 10,77% dos entrevistados se
manifestaram como neutros em relacdo a essa pergunta.

Tabela 6 - A Gamificagdo pode aumentar sua motivagao para aprender

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 33 50,77%
Concordo Parcialmente 30 46,15%
Neutro 3,08%
Discordo Parcialmente 0,00%
Discordo Totalmente 0 0,00%

Fonte: autor

Com base nos resultados apresentados na Tabela 6, fica evidente que a gamificagdo é vista como uma
estratégia altamente eficaz para aumentar a motivacdo dos individuos em relacdo ao aprendizado. A
maioria dos participantes, representando 96,92% das respostas, concordam de alguma forma que a
gamificagdo pode aumentar a motivagdo para aprender. Apenas 3,08% da amostra se manifestou
como neutros em relagdo a essa pergunta.

Na tabela 7, é possivel perceber que a gamificagdo podera ter um impacto significativo na colaboragao
entre os alunos, 61,54% dos participantes concordaram de alguma forma que a gamificagdo afeta
positivamente sua colaboragdo com outros alunos, ja 23,08% dos participantes mantiveram uma
opinido neutra, enquanto, 15,39% discordaram, o que sugere que, para uma parcela menor dos alunos,
a gamificagao pode ndo promover a colaboragao desejada. Além disso, 1,54% discordaram totalmente.

Tabela 7 - A Gamificacdo afeta sua colaboracdo com outros alunos

Alternativas Frequéncia %
Concordo Totalmente 16 24,62%
Concordo Parcialmente 24 36,92%
Neutro 15 23,08%
Discordo Parcialmente 9 13,85%
1,54%

Discordo Totalmente

Fonte: autor
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Os resultados apresentados na Tabela 8, demonstram que, para 55,39% dos participantes a
gamificacdo é percebida como uma estratégia que torna o processo de aprendizado mais desafiador,
enquanto para 26,15% dos participantes mantiveram uma opinido neutra e 18,46% discordaram,
indicando que a percep¢do do grau de desafio que a gamificacdo traz para o processo de aprendizado
variada entre os participantes.

Tabela 8 - A Gamificagdo torna o processo de aprendizado mais desafiador

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 15 23,08%
Concordo Parcialmente 21 32,31%
Neutro 17 26,15%
Discordo Parcialmente 9 13,85%
Discordo Totalmente 3 4,62%

Fonte: autor

Os resultados apresentados na tabela 9, evidenciam que a gamificacdo é percebida como uma
estratégia que auxilia na retencdo de informacg&es de forma mais eficaz do que os métodos tradicionais
de ensino. A maioria dos participantes, representando 83,08% das respostas, concordou de alguma
forma com a afirmacgdo de que a gamificagdo ajuda na retengdo de informagdes, apenas 15,38% dos
participantes mantiveram uma opinido neutra e 1,54% discordaram.

Tabela 9 - A Gamificagdo Ajuda a reter informagGes melhor do que métodos tradicionais

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 28 43,08%
Concordo Parcialmente 26 40,00%
Neutro 10 15,38%
Discordo Parcialmente 1 1,54%
Discordo Totalmente 0 0,00%

Fonte: autor

Sobre as distragdes que podem ocorrer durante o uso da gamificagdo como ferramenta de ensino, a
tabela 10 deixa evidente uma variagao de opinides, 26,16% dos participantes concordaram, em algum
grau, que a gamificagao pode criar distra¢Ges e diminuir o foco dos alunos em sala de aula, enquanto
29,23% dos participantes mantiveram uma opinido neutra e 44,62% dos discordaram que a
gamificagcdo pode criar distragdes e diminuir o foco dos alunos.

Tabela 10 - A Gamificacdo pode criar distra¢des e diminuir o foco dos alunos

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 9 13,85%
Concordo Parcialmente 8 12,31%
Neutro 19 29,23%
Discordo Parcialmente 20 30,77%
Discordo Totalmente 9 13,85%

Fonte: autor
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Pode-se observar na tabela 11 que a gamificacdo é percebida de forma variada em relacdo ao seu
potencial de favorecer alguns alunos em detrimento de outros, 49,23% dos participantes concordaram
em algum grau, 27,69% dos participantes mantiveram uma opinido neutra e 23,08% dos participantes
discordaram. Esses resultados mostram que as percepcoes sobre a gamificagcdo variam em relagédo ao
seu impacto na equidade educacional, além disso, essa diversidade de opiniGes pode depender de
como a gamificacdo é implementada, da estrutura educacional e das caracteristicas dos alunos
envolvidos.

Tabela 11 - A Gamificagdo pode favorecer alguns alunos

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 12 18,46%
Concordo Parcialmente 20 30,77%
Neutro 18 27,69%
Discordo Parcialmente 8 12,31%
Discordo Totalmente 7 10,77%

Fonte: autor

Os resultados da tabela 12 deixam evidente que a gamificagdo gera opinides variadas em relagdo a
possivel frustragdo dos alunos. Para 32,31% dos participantes esse método de ensino pode gerar
frustracbes em sala de aula, enquanto 38,46% mantiveram uma opinido neutra e 29,23% dos
participantes discordaram dessa possibilidade.

Tabela 12 - A Gamificagdo pode causar alguma frustragdo aos alunos

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 9 13,85%
Concordo Parcialmente 12 18,46%
Neutro 25 38,46%
Discordo Parcialmente 12 18,46%
Discordo Totalmente 7 10,77%

Fonte: autor

Sobre a capacidade da gamificacdo gerar competicdo intensa entre os participantes levando a
ansiedade e o estresse, a pesquisa apontou na tabela 13 uma varia¢do de opinides, sendo que 52,31%
dos participantes concordaram, em algum grau, que a gamificacdo pode levar a competicdo intensa e
causar ansiedade e estresse nos alunos, 26,15% dos participantes mantiveram uma opinido neutra e
21,54% discordaram da ideia de que a gamificagdo poderd gerar uma competi¢do intensa entre
levando a ansiedade e o estresse.

Tabela 13 - A Gamificag¢do pode levar a competicdo intensa e causar ansiedade e estresse

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 13 20,00%
Concordo Parcialmente 21 32,31%
Neutro 17 26,15%
Discordo Parcialmente 9 13,85%
Discordo Totalmente 5 7,69%

Fonte: autor
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Os resultados da tabela 14 demonstram uma variacdo de opinides em relacdo aos estudantes se
concentrarem mais nos prémios e recompensas geradas nos jogos em relagdo aos conteludos
educacionais. 46,16% dos participantes concordaram, 36,92% dos participantes mantiveram uma
opinido neutra e 16,93% discordaram.

Tabela 14 - A Gamificagdo pode levar os alunos a se concentrarem mais nos prémios e recompensas

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 14 21,54%
Concordo Parcialmente 16 24,62%
Neutro 24 36,92%
Discordo Parcialmente 9 13,85%
Discordo Totalmente 2 3,08%

Fonte: autor

Os resultados da tabela 15 apresentam a possibilidade da gamificacdo gerar discriminagdo com base
no desempenho dos estudantes, 32,31% dos participantes concordaram, em algum grau, que a
gamificagdo pode levar a discriminagao, enquanto 33,85% dos participantes mantiveram uma opinido
neutra e 33,85% dos discordaram, deixando claro que a implanta¢do dessa metodologia, como as
recompensas sao distribuidas e como o desempenho é avaliado pode influenciar essas percepcées.

Tabela 15 - A Gamificagdo pode levar a discriminagdo com base no desempenho

Alternativas Frequéncia %

Concordo Totalmente 7 10,77%
Concordo Parcialmente 14 21,54%
Neutro 22 33,85%
Discordo Parcialmente 11 16,92%
Discordo Totalmente 11 16,92%

Fonte: autor

5.Conclusao

O presente estudo buscou compreender os impactos da gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem dos estudantes, tendo como objetivo buscar resposta para seguinte problematica: qual
o impacto da gamificacdo alinhada as Metodologias Ativas e como ela pode contribuir no processo de
Ensino-Aprendizagem dos estudantes? De modo a responder tal problematica, o objetivo geral do
trabalho consistiu em identificar a percepcdo dos estudantes em relacdo a aplicacdo dessa
metodologia, bem como, os impactos positivos e negativos gerados por ela em sala de aula.

O estudo revela uma visdo abrangente sobre a percepgdo dos alunos em relagdo a gamificagdo como
metodologia de ensino, a qual pode ser vista como uma ferramenta que contribui para o
desenvolvimento de habilidades importantes, como a resolu¢do de problemas, conforme apresentado
na teoria sobre o tema. Da mesma forma, apresenta que a gamificacdo é percebida como um estimulo
eficaz para aumentar a motivagao dos alunos para o aprendizado. Em linhas gerais, a pesquisa aponta
uma receptividade positiva em relagdo aos beneficios da gamificagdo em diversos aspectos do processo
educacional.
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Entretanto, a pesquisa também aponta para algumas preocupacdes durante a aplicacdo dessa
metodologia em sala aula, apresentando uma diversidade de opinides em relacdo ao potencial da
gamificagdo criar distragdes e diminuir o foco dos alunos, destacando a importancia de uma
implementacdao cuidadosa e equilibrada dessa abordagem, além disso, pode-se considerar a
possibilidade dos efeitos negativos da gamificacdo, como a frustracdo dos alunos, competicdo intensa
e ansiedade, foco excessivo em prémios e recompensas, e até mesmo a discriminagdao com base no
desempenho. Esses resultados destacam a importancia de considerar cuidadosamente os aspectos
éticos e psicoldgicos ao implementar a gamificagdo no ambiente escolar.
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