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RESUMO

Esta pesquisa analisar o uso pratico da gamificagdo como metodologia ativa em escolas do
estado do Ceara, a partir de uma revisao bibliografica. Ela teve como partida inicial um
questionamento: como as ferramentas tecnologicas, a partir de aplicativos e programas, podem
contribuir com o processo de ensino e aprendizagem no Ceara? Como resultado do estudo,
foram consideradas cinco categorias tematicas: motivagdo € engajamento, retencdo de
contetidos, desenvolvimento cognitivo e social, feedback e avaliagdo, e inclusdo e
acessibilidade. Possui carater descritivo quantiqualitativo, pois apresenta resultados estatisticos
oriundos de categorias de andlises criadas a partir da revisdo bibliografica dos trabalhos de Sales
et al. (2017), de Freitas, Maia e Basilio (2018), de Assuncao (2019), de Sales e Silva (2019), de
Benicio (2019), de Morano (2021), de Vasconcelos (2023), e de Silva Filho (2023). A
relevancia desta pesquisa e, também, sua justificativa estd em, além de jogar luz sobre um tema
tao importante e refletir sobre a capacidade da gamificagdo, melhorar a motivacao dos alunos e
em inovar o processo de ensino aprendizagem. Entre as categorias analisada, Inclusdo e
Acessibilidade, essa apresentou menor destaque, com apenas 11% das pesquisas (1/9)
apresentando resultados positivos, pois concluiu-se que a maioria dos estudos (89%) nao
explorou essa questdo. Os resultados finais da pesquisa confirmaram o potencial da gamificagdo
como metodologia ativa, especialmente, para aumentar a motivacao e engajamento dos alunos,
melhorar a retencdo de conteudos e promover o desenvolvimento de habilidades sociais e
cognitivas. Contudo, aspectos como feedback e avaliacdo, e principalmente inclusdo e
acessibilidade, foram menos explorados, indicando oportunidades para estudos mais
aprofundados.
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ABSTRACT

This research analyzes the practical use of gamification as an active methodology in schools in
the state of Ceard, based on a bibliographic review. It was initially guided by a key question:
how can technological tools, through applications and software, contribute to the teaching and
learning process in Ceara? As a result of the study, five thematic categories were considered:
motivation and engagement, content retention, cognitive and social development, feedback and
assessment, and inclusion and accessibility. The research has a descriptive, quantitative-
qualitative character, as it presents statistical results derived from analysis categories created
from the bibliographic review of the works by Sales et al. (2017), Freitas, Maia, and Basilio
(2018), Assuncao (2019), Sales and Silva (2019), Benicio (2019), Morano (2021), Vasconcelos
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(2023), and Silva Filho (2023). The relevance and justification of this research lie not only in
shedding light on such an important topic, but also in reflecting on the potential of gamification
to improve student motivation and to innovate the teaching and learning process. Among the
analyzed categories, Inclusion and Accessibility received the least attention, with only 11% of
the studies (1 out of 9) presenting positive results, as it was concluded that the majority of the
studies (89%) did not explore this issue. The final results of the research confirmed the potential
of gamification as an active methodology, particularly in increasing student motivation and
engagement, improving content retention, and promoting the development of social and
cognitive skills. However, aspects such as feedback and assessment, and especially inclusion
and accessibility, were less explored, indicating opportunities for further in-depth studies.

Keywords: Gamification. Active Methodologies. Education. Motivation. Engagement.

1. INTRODUCAO

No Brasil, a implementagao das metodologias ativas encontra respaldo em diversas
normativas e diretrizes educacionais. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), por
exemplo, define competéncias gerais e especificas que buscam promover o desenvolvimento
integral do aluno, priorizando habilidades como o pensamento critico, a resolucdo de
problemas, a autonomia e a capacidade de trabalhar em equipe.

Além disso, a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), em sua versao
mais recente (Lei n® 9.394/96), também fomenta a ideia de uma educagao participativa, critica
e transformadora, o que encontra correspondéncia nas praticas pedagodgicas que colocam o
aluno como protagonista. O Plano Nacional de Educacdo (PNE), em suas metas, também
destaca a necessidade de ampliar o uso de praticas pedagogicas inovadoras, reforgcando a
importancia de metodologias que incentivem a aprendizagem ativa e colaborativa.

A gamifica¢dao, como uma metodologia ativa, vem ganhando cada vez mais espaco nas
praticas pedagogicas, principalmente na utilizagdo de elementos de jogos, como pontuagao,
recompensas, desafios e competicao, visando transformar o processo de aprendizagem em uma
experiéncia mais envolvente e motivadora para os alunos.

Consoante Fardo (2013), trabalhando-se a partir dessa metodologia ativa, a gamificacao,
pode-se potencializar as metodologias pedagdgicas, assim como ocorre em outros diversos
campos da atividade humana, pois a linguagem e a metodologia dos games sdo bastante
populares entre os jovens e adultos. Logo, a gamificacdo na educagdo pode favorecer o
engajamento dos estudantes, unindo o util ao agradavel.

Em conceituacdo ampla, pode-se defender que a gamificagdo ¢ uma ferramenta que faz

uso de elementos e caracteristicas dos jogos para além do seu contexto usual, aqui tratada,
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especificamente, no contexto de sala de aula, objetivando a contribuicdo desses jogos na
resolugdo de algum problema. Problema esse caracterizado pela falta ou pouca motivacao dos
discentes em se apropriarem dos conhecimentos pedagodgicos, como estudar, aprender e
resolver questdes na sociedade contemporanea.

Levar essa abordagem ludica para as atividades educacionais pode ndo apenas motivar
os alunos em relacdo aos assuntos em estudo como também incentivar a permanéncia nos
ambientes educacionais, pois jogos estimulam o esfor¢o em prol de algum objetivo, ao mesmo
tempo que proporcionam entretenimento, segundo Fardo (2013). Todavia, mesmo reconhecidas
as vantagens da gamificacdo, essa também pode apresentar desafios, especialmente, em escolas
localizadas em regides periféricas e menos assistidas pelas tecnologias digitais, situagdo que
pode comprometer o acesso as condi¢des necessarias para a gamificagdo, como também
dificultar o aperfeigoamento do grupo docente.

Logo, isso leva a um questionamento: como as ferramentas tecnoldgicas, a partir de
aplicativos e programas de gamificagdo, podem contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem no estado do Ceara?

Esse questionamento inicial direcionou este estudo a uma pesquisa bibliografica sobre
o tema abordado, usando como filtro além das tematicas metodologias ativas e gamificacao, as
escolas do estado do Ceard. Tendo como objetivo geral analisar, com base em trabalhos
publicados, o uso pratico da gamificagdo como metodologia ativa em escolas do estado do
Ceara. Esse objetivo central direcionou esta pesquisa para alguns objetivos especificos, a saber:
1) identificar os efeitos apresentados pela gamificacdo no processo de aprendizagem dos alunos
em atividades escolares; ii) analisar como a gamificacdo possibilita o feedback e avaliacdo da
aprendizagem dos estudantes; iii) e refletir sobre a promog¢a@o da acessibilidade e inclusdo da
gamificacdo para os estudantes.

Esta pesquisa se justifica por jogar luz sobre um tema tdo importante e refletir sobre a
capacidade da gamificagdo na melhoraria da motivagdo em sala de aula; aumento do
engajamento e interesse dos alunos pelos conteudos apresentados em sala de aula e possibilitar
um aprendizado mais eficaz, facilitando a retengao de conceitos e desenvolvimento de
habilidades. Além da promogao da inclusdo de um maior nimero de alunos com especificidades
nas atividades escolares, e na inovagao do processo de ensino e de aprendizagem.

A presente pesquisa foi organizada nesta parte introdutéria, na qual se apresenta a
problematizagdo, o questionamento inicial, o objetivo central e os objetivos especificos, além

da justificativa da pesquisa. Na secdo posterior, dispdem-se sobre as teorias que embasam este
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estudo, e em outra se¢do apresenta-se a metodologia da pesquisa na formagao das categorias de
analises, assim como o carater da pesquisa. Em mais uma secao, apresenta-se os resultados e

discussdes, finalizando com as consideragdes finais e as referéncias bibliograficas.

REFERENCIAL TEORICO

2. AS TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO (TICS) E AS
METODOLOGIAS ATIVAS

As tecnologias de informagdo e comunicagdo — ou TICs — podem ser definidas como
“tecnologias e instrumentos usados para compartilhar, distribuir e reunir informacao, bem como
para comunicar-se umas com as outras, individualmente ou em grupo, mediante o uso de
computadores e redes de computadores interconectados” (Souza, 2006, p. 1226). Essas
representam uma revolucdo na educagdo, pois tém transformado significativamente a forma
como ensina-se ¢ aprende-se no Brasil.

A integragdo das TICs na educagdo oferece novas oportunidades para melhorar a
qualidade do ensino e aumentar a motivacao dos alunos, gerando muitas contribuigdes para o
ensino na escola. Entre as caracteristicas das TICs, pode-se elencar: a) A Interconexdo global;
b) O Acesso rapido a informagdo; c) A Comunicagdo instantanea; d) A Flexibilidade e
personalizacao

As TICS tém impactado de maneira significativa a educag¢dao no Brasil, permitindo o
aumento da acessibilidade, consoante Downes (2009), melhorias na qualidade do ensino,
conforme Katz (2008), aprimoramento e desenvolvimento de habilidades digitais, consoante
Hart (2011) e fomentacdo a colaboracdo e a interagdo, conforme Johnson (2006). Em suma,
pode-se considerar que as TICs oferecem oportunidades inovadoras para melhorar a educagao.
Ao integrar as TICs com a gamificagdo, ¢ possivel criar experiéncias de aprendizado mais
interativas, motivadoras e eficazes.

Ao considerar as TICs, muitas pesquisas envolvem as metodologias ativas, entendendo-
as como abordagens educacionais que enfatizam a participagdo ativa do aluno no processo de
aprendizagem. Logo, essas metodologias procuram romper com o modelo tradicional de ensino,
onde o professor € o Unico transmissor de conhecimento, e promover uma aprendizagem mais
interativa e eficaz.

Ademais, ¢ preciso observar que essas metodologias ativas de ensino e aprendizagem
possuem um conceito amplo, que pode se referir a uma variedade de estratégias de

ensino, como: aprendizagem baseada em problemas, problematiza¢do, aprendizagem
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baseada em projetos, aprendizagem por pares (ou peer instruction), “design” thinking,
método do caso ¢ sala de aula invertida, dentre outras com objetivo de promover
aprendizagem significativa, conforme os estudos de Maftum e Campos (2008) e Fonseca e Neto
(2017).

A respeito dessa tematica, William Glasser oferece uma visao, a partir de uma piramide,
do processo de aprendizagem das pessoas, explorando diversos métodos para alcanca-lo.
Glasser faz uma comparagao dos métodos passivo e ativo observando a eficacia de cada
abordagem.

Entre os métodos, os ativos tém se destacado como o mais eficaz, tornando-se cada vez
mais utilizados pelas escolas e nas organizagdes. A metodologia ativa de aprendizagem coloca
os participantes como protagonistas do processo, engajando-os em atividades que os auxiliam
a construir seu proprio conhecimento.

Esses métodos se contrapdem a uma abordagem tradicional, esta caracterizada por se
concentrar na transmissdo de informagdes enquanto aquelas se concentram no desenvolvimento
de habilidades e atividades praticas dos participantes, colocando-os na posicao de protagonistas,

onde eles ajudam a construir o proprio conhecimento.

Podemos entender que as Metodologias Ativas baseiam-se em formas de desenvolver

o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as

condig¢des de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da
y. . . 2

pratica social, em diferentes contextos” (Berbel, 2011, p. 29).

As metodologias ativas possuem algumas caracteristicas-chave: 1) Participacdo ativa: os
alunos sao estimulados a participar ativamente do processo de aprendizagem; ii) Interatividade:
as atividades sdo projetadas para promover a interagdo entre os alunos e entre os alunos e o
professor; i) Colaboragdo: os alunos trabalham em equipe para alcangar objetivos comuns. Iv)
Resolugdo de problemas: os alunos sao desafiados a resolver problemas e superar desafios.

Ademais, as metodologias ativas estdo fundamentadas em varias teorias conceituais:1.
Teoria da Aprendizagem Significativa (Ausubel, 1963): enfatiza a importancia da conexao
entre novas informagdes e conhecimentos prévios; 2. Teoria da Cogni¢do Social (Bandura,
1977): destaca o papel da observagdo e imitacdo no processo de aprendizagem; 3. Teoria da
Construgao do Conhecimento (Piaget, 1950): enfatiza a importancia da experiéncia e interagao
para a construgdo do conhecimento.

A gamificagdo, por exemplo, ¢ uma estratégia que utiliza elementos de jogos para
motivar e engajar os alunos. As metodologias ativas podem ser associadas a gamificagdo para

aumentar a motivacao, melhorar a retencao de conteudos, fomentar a colaboracao dos alunos e
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desenvolver habilidades a partir da resolucdo de problemas e pensamento critico. Exemplos de
Metodologias Ativas com Gamificagdo: Khan Academy, plataforma de aprendizado online com
jogos e desafios; Duolingo: aplicativo de aprendizado de idiomas com gamificagao; ClassDojo:
plataforma de gestdo de sala de aula com elementos de gamificacao.

Em resumo, as metodologias ativas oferecem uma abordagem inovadora para o ensino
e aprendizagem. Ao associar essas metodologias com a gamificagcdo, € possivel criar

experiéncias de aprendizado mais interativas, motivadoras e eficazes.

3. A GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Pode-se entender a gamificagdo como a utilizagdo de elementos e dinamicas advindos
do universo dos jogos em um outro contexto que ndo faca parte desse universo, como, por
exemplo, o ambiente educacional. Dentro de uma sala de aula, a gamifica¢do procura tornar o
processo de aprendizagem mais envolvente, motivador e eficiente, transformando atividades
tradicionais em experiéncias interativas e ludicas. Logo, seu objetivo principal é aproveitar
mecanismos que promovem O engajamento nos jogos — como recompensas, desafios e
competi¢do saudavel — para melhorar o desempenho discente e a sua participagdo ativa nos
contetdos trabalhados em sala de aula.

Assim, objetivando proporcionar um cenério de sala de aula com um ambiente mais
engajado no aprendizado do aluno, a gamificagdo surge como uma metodologia ativa que busca
motivar os alunos ao inserir elementos de jogos as atividades didaticas, como explica
Dominguez et al. (2013). Para Studart (2015) a gamificacao apresenta como proposito inicial o
engajamento, a motivacdo e melhoria da produtividade e do desempenho dos alunos envolvidos
no processo. Dentro do contexto educacional, essa estratégia proporciona que o sujeito seja
ativo no processo de constru¢do do seu conhecimento e alcance a motivacdo necessaria para
concluir objetivos especificos, consoante Silva e Sales (2017).

Ademais, o uso da gamificacdo possibilita aos alunos, através de desafios e situagdes-
problema, participar de sistemas de bonificagdo que proporcionam aos mesmos um maior
envolvimento e atuagdo no assunto que esta sendo abordado. Essa perspectiva mostra que
através das caracteristicas facilitadoras e existentes na gamificagdo, € possivel oportunizar um
maior envolvimento emocional dos alunos, como considera Busarello, Ulbricht e Fadel (2014).

Para além das defini¢des e importancia da gamificagdo em sala de aula, pode-se concluir
que essa estratégia tem suas raizes na fundamentacdo de vdrias teorias de aprendizagem e

motivacao. Entre essas, pode-se destacar:
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I)Teoria da  Autodeterminacdo  (Self-Determination = Theory -  SDT)
Desenvolvida por Edward Deci e Richard Ryan (2008), que entende que os individuos podem
ser motivados a partir da concretizagdo de trés necessidades psicologicas basicas: a autonomia,
que ¢ a sensacdo de controle sobre as proprias agdes; a competéncia, que ¢ a percepcao de ser
capaz de dominar desafios; e relacionamento, que ¢ a conexao com outras pessoas No Processo
de aprendizado.

2)Teoria do Fluxo (Flow Theory) Proposta por Mihaly Csikszentmihalyi (1990) esta
teoria descreve o estado mental ideal em que uma pessoa estd completamente imersa em uma
atividade. A gamificacdo cria condi¢des para alcangar esse estado por meio de desafios
equilibrados e metas claras, mantendo os alunos engajados e focados.

3) Behaviorismo de Skinner que enfatiza a importancia do reforco positivo para
modificar o comportamento do individuo a partir do estimulo e resposta. Dessa forma elementos
como a recompensa ¢ o feedback imediato estdo diretamente concatenados com uma abordagem
que premia os discentes a partir de suas acdes previamente estipuladas.

O conceito de reforgo logo € percebido, a medida que sdo estabelecidos comportamentos
para melhor obtengao de resultados, e também o sentido de estimulo fornecido pelos programas
educacionais como o SPAECE (Sistema Permanente de Avaliagdo da Educacdo Basica do
Ceard), e o Aprender pra Valer, esses que valorizam ainda mais o cariter quantitativo que ao
priorizar nimeros ¢ metas a serem alcancadas e negligencia a esséncia qualitativa que
verdadeiramente a educacgdo deveria ter no ambito escolar, algo que Skinner critica, pois para
ele a educagdo ndo deve servir para modelar pessoas como se percebe a partir do texto de Reis
(2003, p. 23) revelando que “a modelagem consiste em reforgar seletivamente aqueles
comportamentos que gradativamente se aproximam da resposta final desejada”.

4) o Constructivismo Social de Vygotsky (1991), ao defender que a interagao social e o
aprendizado colaborativo sdo fundamentais para o desenvolvimento cognitivo do ser. Assim,
jogos e atividades gamificadas procuram incentivar a troca de ideias e o trabalho em equipe,
promovendo o aprendizado por meio de interacdes.

Em uma pesquisa realizada por Rosa (2021), a partir de uma revisao bibliografica,
mostrou-se uma experiéncia com a gamificagdo antes e depois de sua aplicagdo. Na pesquisa,
as notas de uma turma que esta participando de um experimento a partir do uso da gamificagao
de 5° ano se apresentaram: 13% da turma abaixo de 6; 38% entre 6 ¢ 8 e 49% entre 9 ¢ 10. As
notas de uma turma de mesma série € mesma escola que nao esta participando do projeto de

gamificacdo foram: 29% da turma abaixo de 6; 46% entre 6 e 8 € 25% entre 9 e 10.
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Ambas as turmas tiveram o mesmo conteudo, apenas com metodologias aplicadas
diferenciadas, percebeu-se que a primeira turma que trabalhou com gamificacdo obteve um
melhor resultado no seu aproveitamento no final do semestre em relagao a outra turma da
mesma fase escolar que nao participou do processo da gamificagao.

Como relatado, e em consonancia com Deterdin et al. (2011), a gamificagdo ¢ definida
como “o uso de elementos de jogos em contextos ndo-ludicos” e possui algumas caracteristicas
marcantes como a pontuacao e recompensa, os desafios e competigdes, os niveis e progressao,
o feedbak imediato, além da interatividade e engajamento.

Pode-se, ainda, encontrar caracteristicas comuns entre a gamificagdo com as
metodologias ativas, como Aprendizado baseado em problemas (ABP), o aprendizado por
projetos, os Jogos educacionais, as simulagdes, e os trabalho em equipe.

Além disso, as duas abordagens podem promover o engajamento € a motivacao, o
aprendizado ativo e interativo, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, € a
flexibilidade e adaptagdo. Assim, a gamificacdo ¢ uma ferramenta poderosa para melhorar a
experiéncia de aprendizado em sala de aula, pois ao combinar elementos de jogos com
metodologias ativas, os professores podem criar um ambiente de aprendizado mais interativo,

motivador e eficaz.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa iniciou-se com um questionamento basico: como as ferramentas
tecnoldgicas, a partir de aplicativos e programas gamificados, podem contribuir com o processo
de ensino e aprendizagem no Ceara?

Dessarte, esse questionamento promoveu o objetivo central que € analisar, com base em
trabalhos publicados, o uso pratico da gamificagdo como metodologia ativa em escolas do
estado do Ceara. Ademais, esse objetivo evoluiu para trés objetivos especificos que sdo: 1)
identificar os efeitos apresentados pela gamificagdo no processo de aprendizagem dos alunos
em atividades escolares; ii) analisar como a gamificacao possibilita o feedback e avaliagdo da
aprendizagem dos estudantes; iii) e refletir sobre a promogao da acessibilidade e inclusdo da
gamificacdo para os estudantes.

Dessa forma, foi necessario, primeiramente, escolher um conceito que fosse capaz de
abarcar esta pesquisa no que concerne a metodologia. Esse veio, entdo, ancorado em Marconi

e Lakatos (2011), quanto a metodologia de uma pesquisa bibliografica.
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Assim, seguiu-se um percurso, como mostra o fluxograma abaixo, que foi capaz de gerar

resultados validos.

Figura 1 - Fluxograma da pesquisa

REVISAO DA CATEGORIAS DE
LITERATURA ANALISE

Fonte: Elaborado pelos autores.

A figura 3 demonstra o fluxograma geral da pesquisa: iniciou-se pela questdo da
pesquisa, seguido da escolha do tema e seus objetivos, a posteriori foi realizada a pesquisa
bibliografica em si com a revisdo de literatura na tematica escolhida, depois descreveu-se na
metodologia os critérios de inclusao e exclusao de trabalhos para a elaboragdo das categorias

de analise seguindo para as reflexdes desta pesquisa.

4.1 Tipo de pesquisa

Esta pesquisa analisa, examina e faz reflexdes a partir de trabalhos publicados sobre
gamificacdo e metodologias ativas. Logo, esta pesquisa ¢ definida como descritiva quanti
qualitativa de carater bibliografico. E descritiva, pois “visa descrever as caracteristicas de
determinada populagdo ou fendomeno ou o estabelecimento de relagcdes entre varidveis”

(13

(Prodanov; Freitas, 2013, p. 52). Quantitativo em razdo dos resultados poderem “ser
quantificavel, o que significa traduzir em nimeros opinides e informagdes para classifica-las e
analisa-las” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 69). Ela ¢ qualitativa em conformidade com Silveira e
Cordova (2009), pois nesse tipo de abordagem o pesquisador preocupa-se com aspectos que
ndo podem ser quantificados e, entdo, passam a ser explicados a partir de uma dinamica
subjetiva que envolve as relagdes sociais e a compreensdo do pesquisador sobre o objeto de

estudo.
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Dessa forma, essa tessitura contribui na construg¢do desta pesquisa envolvendo uma
minuciosa revisao bibliografica e a andlise criteriosa dos resultados apresentados por esse

material j& publicado sobre gamificacdo e teorias ativas.

4.2 Procedimentos na coleta de dados

Primeiramente, fez-se um levantamento de estudos na base de dados da Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes — BDTD, a fim de identificar as diferentes
perspectivas de autores sobre a gamificacao e as metodologias ativas, usando como filtro as
palavras-chave gamifica¢do, metodologias ativas, e educag@o no Ceara.

Percebeu-se, entdo, que a temdtica abordada vem sendo bastante estudada nos ultimos
anos em varias localidades no Brasil. No entanto, por esta pesquisa ser delimitada pela
localidade do estado do Ceara, localiza-se os trabalhos de Sales et al. (2017), Freitas, Maia e
Basilio (2018), Assuncdo (2019), Sales e Silva (2019), Benicio (2019), Morano (2021),
Vasconcelos (2023) e Filho (2023), esses no formato de Artigos, TCCs, Monografias e Teses.

Esses trabalhos, entdo, foram definidos como norteadores desta pesquisa, na constru¢ao

dos resultados da pesquisa.

4.3 Categorias de analises

A necessidade de se fazer as andlises quantitativas, além de qualitativas, dos trabalhos
norteadores deste estudo, foi preciso desenvolver um método proprio que permitisse alcancar
os objetivos propostos. Consoante Glaser e Strauss (1997, para se compreender um fendmeno,
em oposi¢ao a testar hipoteses derivadas de teorias existentes, opta-se pela criagdo de uma teoria
propria para o fendmeno com o propdsito de explicar o processo. Strauss e Corbin (1990)
entendem que todos os procedimentos da teoria fundamentada nos dados t€ém o objetivo de
identificar, desenvolver e relacionar conceitos.

Assim, para encontrar respostas a partir de resultados apresentados € preciso criar
cddigos capazes de contemplar os objetivos da pesquisa, em outras palavras, ¢ preciso criar
categorias de analises que atendam aos objetivos do estudo. As categorias, segundo Corbin e
Strauss (2008), sdo elementos compostos de propriedades, que representam suas caracteristicas
variando em dimensdes dentro de um continuum em graus de abstragdo conceitual.

Feitas essas consideragdes a respeito do entendimento sobre o método investido, criou-

se, entdo, quatro categorias de analises para interpretar os resultados apresentados pelos
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trabalhos norteadores deste estudo, Assuncao (2019), Benicio (2019), Morano (2021), Filho
(2023), e Vasconcelos (2023).

Todavia, ¢ preciso esclarecer que as pesquisas que nortearam este trabalho nao
apresentaram seus resultados a partir de categorias, alids, a maioria nem possui carater
quantitativo, mas optamos por transformar os resultados dessas pesquisas de forma quantitativa,
formando porcentagens a partir de uma regra de trés simples, para podermos apresentar seus
resultados de forma quantitativa, ou seja, os trabalhos que nao apresentaram numeros
estatisticos, observamos os resultados apresentados e os transformamos em dados estatisticos.

Ja para esta pesquisa, observou-se os resultados alcancados pelas pesquisas que norteia
este trabalho, no que concerne a motivagdo, ao engajamento, a reten¢do de conteudos, ao
desenvolvimento cognitivo, e ao Feedback e Avaliagdo e criou-se categorias de analises que
pudessem contemplar esses resultados e pudessem oferecer resultados estatisticos, a partir de
uma regra de trés simples que teve seus resultados transformados em porcentagens. As
categorias criadas foram: Motivagdo e engajamento no processo de Aprendizagem; Retencdo de

Conteudos; Desenvolvimento de Competéncias Cognitivas e Sociais; Feedback e Avaliagdo continua e

Inclusdo e Acessibilidade.
4.4 Locus da pesquisa - o estado do Ceara

Entende-se a educacdo como um dos pilares de sustentagcdo do desenvolvimento
socioecondmico de qualquer regido. Logo, no Estado do Ceara, a educacdo tem sido objeto de
atencdo especial, com investimentos significativos e iniciativas inovadoras, que vém
transformando a educagdo bésica e servindo como referéncia para os demais Estados da
Federacao.

A educagdo no Ceara tem uma trajetoria marcada por desafios, mas também por
conquistas significativas. De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), entre 1991 e 2019, a taxa de analfabetismo no Ceara caiu de 32,4% para 13,4% (IBGE,
2020). Esse avango ¢ resultado de politicas publicas eficazes, como o Programa de Educagio
Basica do Ceara (PEBC), que visa melhorar a qualidade da educagado basica (SEDUC, 2020).

Quanto aos desafios, esses sdo significativos, apesar dos avangos observados nas ultimas
décadas. Pode-se elencar: 1) Desafios de infraestrutura, pois ainda se percebe que muitas escolas
carecem de infraestrutura adequada, como laboratorios, bibliotecas e equipamentos, conforme
a Tribuna do Ceard (2022); i1) Desafios quanto a qualidade do ensino, haja vista a qualidade a

qualidade do ensino apresentar constantes desafio constantes, com necessidade de capacitacao
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continua de professores consoante o jornal O Povo (2022); iii) Desafios quanto a evasao escolar,
pois essa ¢ um problema persistente, especialmente entre jovens de 15 a 17 anos, conforme
aponta o INEP (2020).

No entanto, o governo do Estado do Cearad tem promovido iniciativas inovadoras que
buscam responder a esses desafios pertinentes a educacdo. Logo, percebe-se que ao longo das
ultimas décadas iniciativas inovadoras foram implementadas, como: 1) Programa de Educacao
Digital, realizado a partir da aplica¢dao de tecnologia para melhorar a qualidade do ensino no
Estado, consoante Governo do Ceara (2022); 2) criagdo de Bolsa Estudo que dispde bolsas de
estudo para estudantes carentes, conforme SEDUC (2020); 3) Investimento na Formagao
Continuada de Professores, que visa a capacitagdo continua de professores para melhorar a
qualidade do ensino, consoante UFC (2022).

Em suma, a educagdo no Ceara enfrenta desafios, mas também apresenta conquistas
significativas, pois, de acordo com o IPEA, o estado do Ceara tem apresentado avangos na
educacdo, tanto em relacdo & média nacional como em relacdo a regido Nordeste: a partir de
2009, o Ceara ultrapassou a média nacional e permaneceu acima dela at¢ o fim do periodo
considerado; e entre 2007 e 2009, o Ceara avangou 8% em portugués e matematica, o que foi
superior a todos os grupos de controle.

Em 2023 o Ceara obteve a melhor nota do Brasil no Ideb (indice de Oportunidades da
Educacao Brasileira), ao lado de Sao Paulo, com 5.,5. Assim, com investimentos em
infraestrutura, qualidade do ensino e iniciativas inovadoras, ¢ possivel superar os obstaculos e
oferecer uma educac¢do de qualidade para todos, entdo, o estado defende como pilares da
educacdo cearense: a) Alfabetizagdo na idade certa para todas as criancas; b) Incentivos
financeiros para os municipios; c) Assisténcia técnica na elabora¢do de materiais e atividades
pedagdgicas; d) e Avaliagdo continua do aprendizado dos estudantes.

Além disso, das Diretrizes Curriculares Nacionais para Educagdo Infantil (DCNEI) e da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), hd no estado do Ceara um documento que
regulamenta e norteia a educacdo, o Documento Referencial para a Educagao Infantil no Ceara
(DCRC). Esse documento trata da educacdo em todo o Estado, almejando, por meio de
orientacdes para praticas pedagogicas, reduzir as desigualdades educacionais no estado,
buscando nivelamento e qualidade (Ceara, 2019). Esse documento apresenta questdes historicas
no que concerne a elaboracao de curriculo no Ceara.

Ele apresenta os marcos legais e contextualiza a educagdo e a proposta educativa do

Estado, estabelecendo principios norteadores das agdes educacionais a serem desenvolvidas.
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Ademais, destaca o compromisso com a formagdo humana e as concepg¢des pedagdgicas,
trabalhando na perspectiva curricular da Educagdo Infantil e do Ensino Fundamental,
contextualizando temas transversais, como: direitos humanos, educagao para paz, educagdao em
saude, cuidados emocionais, educacdo patrimonial, para o transito, financeira, dentre outras

tematicas.

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Através da pesquisa realizada, foi possivel analisar diferentes perspectivas e
abordagens sobre a gamifica¢do em sala de aula no estado do Ceara. Os resultados alcancados
possibilitaram identificar os beneficios e os desafios associados a gamificacdo, enquanto
metodologia ativa, bem como refletir sobre sua aplicagdo no contexto educacional e social.

Além disso, pode-se tirar desses resultados um ntimero percentual de forma a quantificarmos

os resultados.

5.1 Apresentagio dos Resultados

O Quadro 1 apresenta os resultados alcancados pelas nove pesquisas analisadas a partir

das categorias de analise criadas para esta pesquisa.

Quadro 1 - Resultados das pesquisas

PESQUIS CATEGORIAS

A -

1- 2- 3- 4-FEEDBACK E | 5-INCLUSAO E
MOTIVACAO | RETENCAO | DESENVOLVIME | AVALIACAO ACESSIBILIDA
E DE NTO COGNITIVO DE
ENGAJAMEN | CONTEUDO | E SOCIAL

TO S

Filho 1- alunos 1-melhoria no
desenvolvera | aprendizado.

(2023) 1- Sim m P 1- Sim 1-Nao observado
expectativas 2- Alunos na pesquisa.
positivas em gpresentaram
welkch® & 1nteragao ao

*TESE e du::;a ¢io. trabalharem em

grupos.

Assung¢ao 1- 1-Melhora
demonstrara cognitiva.

(2019) 1- Sim. m capacidade g 1-Sim 1-N&o observado
de entender 2-Maior na pesquisa.
melhor o socializagdo e
texto.2- interacao.
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*TESE Melhora do
senso critico.
Morano
(2021) ) )
1-Sim. 1- Melhora 1- melhorou a 1- sim 1- Nao
*Dissertaca no fixagdo de observado na
0 aprendizado. | conteudos. pesquisa.
2- promoveu
aprendizagem
significativa.
3-retem
conhecimento.
Benicio 1I- Nao
(2019) observa
1- Nao houve 1- Neutro. 1- Néo apresentado. 1- Nao do.
*TCC engajamento. observa
2- Neutro. do.
Vasconcelo | 1- Sim, houve 1- auxiliana | 1- potencializa a 1- Nao 1- Nao
s (2023) motivagao e retengdo de aprendizagem. apresentado. apresentado.
engajamento. conheciment
*TCC
0s.
Pereira et 1- Sim, 1-maior 1- 64% dos alunos 1- Sim 1- 60% dos
al. (2023) aumenta a compreensdao | consideraram alunos com
RIS pa.rticipagéo dos satisfatorio. neces.si(.iades
ativa. contetdos . especiais se
trabalhados. ,2' Promoveu mator sentiram
interacao social. incluidos.
2- aumenta o
protagonismo
no ensino e
aprendizage
m dos alunos.
Silvaetal. | 1-houve 1- ouve 1- ambiente mais 1- Nao 1- Nao
(2019) aumento e melhora nos | propicio ao apresentado. apresentado.
AR engajamento resultados conhecimento.
dos alunos. apresentados.
Freitas et 1- os desafios ¢ | 1- Nédo 1- a partir do quis 1- Sim. 1- Nao
al. (2018) a apresentado. | percebe-se que ha apresentado.
ARTIES competitividad desenvolvimento
e melhoraram social e cognitivo.
0 engajamento.
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Sales et al. | 1- motivou os 1-Facilita o 1- aprendizagem 1- Sim. 1- Nao
(2017) alunos. aprendizado. | significativa. Apresentado.
*ARTIGO | 2 - houve 2- maior interagao
engajamento social.
da turma.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Fazendo-se um resumo dos resultados apresentados no Quadro 1, em frequéncia, pode-
se perceber que:

1) Para a categoria Motivagao e Engajamento, 88% das pesquisas entenderam que houve
um engajamento da turma pesquisada, ou seja, de 9 estudos, 8 indicaram resultados positivos
quanto a motivacdo e engajamento dos alunos, ressaltando o impacto positivo de atividades
interativas e desafios. Apenas uma pesquisa ndo relatou o engajamento, mas destacou a
participacao ativa;

2) Para a categoria Retencdo de Conteudos, 75% das pesquisas consideraram que os
contetudos trabalhados foram mais absorvidos pelos grupos pesquisados, ou seja, em 6 estudos,
foram observadas melhorias na retencdo de contetido, seja por meio de maior fixacado,
aprendizagem significativa ou compreensdo, enquanto 3 pesquisas apresentaram resultados
neutros ou ndo avaliaram a categoria;

3) Para a categoria Desenvolvimento Cognitivo e Social, 70% das pesquisas
consideraram que houve melhora na cognigao e na socializagao dos pesquisados, ou seja, em 7
estudos, houve evidéncias de impacto positivo no desenvolvimento cognitivo e social, seja pela
melhoria na capacidade critica ou pela interagao social. No entanto, em algumas pesquisas, a
analise foi superficial ou ndo apresentada.

4) Para a categoria Feedback e Avaliagdo, 55% das pesquisas houve um retorno
imediato ou avaliacdo quanto ao uso da gamifica¢do, ou melhor, apenas 5 dos 9 estudos
avaliaram essa categoria, com resultados positivos nos casos analisados. Muitos estudos nao
observaram ou nao destacaram feedback e avaliacdo continua como um critério;

5) Para a categoria Inclusdo e Acessibilidade, apenas 33% das pesquisas apresentaram
resultados para essa categoria, ou seja, apenas 3 das 9 pesquisas abordaram aspectos de inclusao
e acessibilidade, com resultados limitados. O foco maior foi em acessibilidade tecnologica, com

pouca atencao para inclusdo de alunos com necessidades especiais.
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5.2 Discussao dos Resultados

Como visto, no Quadro 1 dispds-se os resultados consoante as categorias de analise, no
entanto, em razdo dos trabalhos pesquisados possuirem naturezas diferentes, assim como
objetivos e publico-alvo, percebe-se que ha algumas categorias que nio sdo contempladas na
sua esséncia natural.

Logo, foi preciso reclassificar as categorias de andlise em apenas trés conceitos,
positivo, neutro e negativo, para que este estudo consiga fazer uma andlise discursiva dos
resultados apresentados de forma consistente e coerente. Assim, optou-se por apresentar os

mesmos resultados de forma a deixar os resultados mais consistentes, como mostra o Quadro

2.
Assim, o Quadro 2 apresenta os resultados apresentados apenas nesses trés conceitos
elencados.
Quadro 2 - Resumo dos resultados para as categorias de analise
PESQUISA CATEGORIAS
CATEGORIA | CATEGORIA | CATEGORIA | CATEGORIA | CATEGORIA
1 2 3 4 5
Filho (2023) POSITIVO POSITIVO POSITIVO POSITIVO NEUTRO
Assuncao (2019) POSITIVO POSITIVO POSITIVO POSITIVO NEUTRO
Morano (2021) POSITIVO POSITIVO POSITIVO POSITIVO NEUTRO
Vasconcelos POSITIVO NEUTRO NEUTRO NEUTRO NEUTRO
(2023)
Benicio (2019) POSITIVO POSITIVO POSITIVO NEUTRO NEUTRO
Pereira et al. POSITIVO POSITIVO POSITIVO POSITIVO POSITIVO
(2023)
Silva et al. (2019) | POSITIVO POSITIVO POSITIVO NEUTRO NEUTRO
Freitas et al. POSITIVO NEUTRO POSITIVO POSITIVO NEUTRO
(2018)
Sales et al. (2017) | POSITIVO POSITIVO POSITIVO POSITIVO NEUTRO

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir do quadro apresentado, foram contabilizadas as ocorréncias de resultados
positivos, neutros, ¢ negativos para cada categoria. Em seguida, os percentuais foram

calculados com base no total de 9 pesquisas analisadas.
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Para a Categoria 1, Motivagdo e Engajamento - Positivos: 9/9 (100%), Neutros: 0/9
(0%), Negativos: 0/9 (0%) - o objetivo especifico da pesquisa ¢ de “analisar o impacto da
gamificacdo na motivagdo e engajamento dos alunos em atividades escolares”, no entanto, as
pesquisas analisadas ndo trabalharam com essas mesmas categorias. Assim foi preciso inferir,
quando possivel, a partir dos resultados apresentados pelos pesquisadores, a contemplagao de
cada categoria.

Os resultados demonstraram que 100% das pesquisas (9/9) em algum momento
perceberam que houve motivagdo e engajamento ou s6 engajamento ou s6 motiva¢ao. Assim,
os resultados para essa categoria foram positivos atingindo esse objetivo da pesquisa. Além
disso, a hipotese inicial para essa categoria ¢ de que “a pesquisa demonstrard que a gamificagao
motivou os alunos pesquisados”, logo, essa hipotese foi totalmente confirmada pelo estudo.

Em suma, Todos os estudos apontaram que a gamificag¢do contribuiu positivamente para
engajamento € motivacao dos alunos, mostrando ser um recurso eficaz nesse aspecto.

Para a Categoria 2, Reten¢do de Conteudos - Positivos: 7/9 (78%), Neutros: 2/9 (22%),
Negativos: 0/9 (0%) - o objetivo especifico da pesquisa era “Avaliar a eficacia da gamificagao
em melhorar a retencdo de conteudos disciplinares”, logo, esse objetivo foi exitoso. Para essa
categoria, a hipdtese inicial era de que “haverd uma melhora significativa do aprendizado a
partir do trabalho com gamificac¢ao”, hipotese que foi confirmada pelos estudos, pois 78% dos
pesquisadores apontaram para essa assertiva, se contrapondo a uma minoria de 22%.

Em suma, a reten¢do de conteudo foi fortalecida em 78% das pesquisas. Contudo, em
22% dos estudos, os resultados nao foram claros ou mensurados.

Para a Categoria 3, Desenvolvimento Cognitivo e Social - Positivos: 8/9 (89%),
Neutros: 1/9 (11%, Negativos: 0/9 (0%) - o objetivo especifico da pesquisa ¢ “Investigar como
a gamifica¢do influencia o desenvolvimento de habilidades sociais (cooperagdo, comunicagao,
resolugdo de conflitos)”. Logo, esse objetivo, apesar de ndo explicito nas pesquisas, consoante
as categorias aqui analisadas, também foi exitoso. Ademais, para essa Categoria, a hipotese
inicial era de que “a gamificagdo possibilitou o desenvolvimento de novas habilidades”, logo,
os resultados apresentados também corroboram essa hipotese.

Em suma, o impacto no desenvolvimento cognitivo e social foi amplamente positivo,
especialmente no estimulo a capacidade critica e na interacao social.

Para a Categoria 4, Feedback e Avaliacdo - Positivos: 6/9 (67%), Neutros: 3/9 (33%),
Negativos: 0/9 (0%)- o objetivo especifico era “Examinar a eficicia de diferentes tipos de

feedback (imediato, atrasado, individualizado) na gamificacdo educacional para melhorar o
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desempenho em tarefas curriculares”, portanto, esse objetivo foi alcangado, mesmo os trabalhos
analisados ndo especificando conforme o previsto na categoria, foi possivel inferir, a partir dos
resultados encontrados, que a avalicdo dada pelos pesquisados foi positiva e isso, por si s0, ja
denota um feedback positivo. Quanto a hipotese inicial de que “a gamificacao permitiu melhor
interacao e feedback por parte de alunos e professores”, essa foi confirmada em sua maioria,
ou seja, em 67% das pesquisas.

Em suma, a gamificacao foi eficaz em promover feedback continuo em dois tergos dos
estudos, mas essa categoria foi negligenciada ou ndo avaliada em alguns casos. Para a Categoria
5, Inclusdo e Acessibilidade - Positivos: 1/9 (11%), Neutros: 8/9 (89%), Negativos: 0/9 (0%) -
o objetivo especifico era “Refletir sobre a eficacia da gamificagdo em promover a inclusao e
acessibilidade para alunos com deficiéncias (visual, auditiva, motora)”, logo, esse objetivo
também foi cumprido a partir dos resultados apresentados. No tocante a hipdtese de que “a
gamifica¢do permitiu a inclusdo de alunos, anteriormente excluidos, com alguma necessidade
especial”, essa foi refutada, apesar dos resultados apresentados nao poderem ser considerados
conclusivos, haja vista 89% das pesquisas terem sido neutras, ou ndo apresentaram resultados
no tocante a essa categoria.

Em suma, inclusao e acessibilidade foram pouco abordadas nas pesquisas. Apenas 11%

relataram impacto positivo, indicando uma lacuna relevante a ser trabalhada.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados aqui apresentados responderam ao objetivo central de analisar, com base
em trabalhos publicados, o uso da gamificacdo como metodologia ativa em escolas do estado
do Ceara.

A analise bibliografica realizada nesta pesquisa permitiu uma compreensao abrangente
sobre a aplicacdo da gamificacao em sala de aula, considerando cinco categorias, Motivagao e
Engajamento, Retencdo de Contetdos, Desenvolvimento Cognitivo e Social, Feedback e
Avaliacdo, e Inclusdo e Acessibilidade.

Considera-se que a motivagdo e o engajamento foi a categoria mais impactada
positivamente pela gamificacdo, seguida por retencdo de contetdos e desenvolvimento
cognitivo e social. No que concerne a Motivagdo ¢ Engajamento, os resultados foram
unanimemente positivos, com 100% das pesquisas (9/9) demonstrando que a gamificacao

impacta favoravelmente na motivagao e/ou no engajamento dos alunos.
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Esse dado confirma o papel central da gamificagdo no aumento do interesse e
participacdo ativa dos alunos em atividades escolares, além de atender a um dos objetivos
especificos.

Quanto a retencao de contetidos, essa foi comprovada em 78% das pesquisas analisadas
(7/9), com os demais 22% apresentando resultados neutros ou ndo mensurados. Esses achados
confirmam a hipétese de que a gamificacdo contribui para uma melhoria significativa no
aprendizado e na retengao de informagdes. Entretanto, o espago para maior clareza nos métodos
de avaliagdo sugere a necessidade de mais investigagdes detalhadas sobre como diferentes
formatos de gamificacdo impactam a retengao de contetidos em grupos estudantis.

No que concerne ao Desenvolvimento Cognitivo e Social, a gamificagdo apresentou
impacto positivo em 89% dos estudos analisados (8/9), especialmente ao estimular habilidades
como cooperagdo, comunicacdo e pensamento critico. Esses resultados corroboram a hipotese
inicial e destacam a contribuigao significativa da gamificacao para o desenvolvimento cognitivo
e social dos alunos. No entanto, a auséncia de resultados mais detalhados em um estudo reflete
a oportunidade de expandir pesquisas voltadas para mensurar esses aspectos com mais rigor.

Ja no que diz respeito a categoria sobre Feedback e Avaliagdo, embora 67% dos estudos
(6/9) tenham identificado feedback positivo, a auséncia de abordagem detalhada em 33% deles
demonstra uma lacuna relevante. Apesar disso, foi possivel inferir que a gamificacdo oferece
feedback continuo e promove interagdes significativas entre alunos e professores. Para alcancar
uma compreensdo mais ampla, futuros estudos poderiam explorar diferentes tipos de feedback
gamificado e seu impacto no desempenho académico.

Quanto a ultima categoria analisada, Inclusdo e Acessibilidade, essa apresentou menor
destaque, com apenas 11% das pesquisas (1/9) apresentando resultados positivos, pois
concluiu-se que a maioria dos estudos (89%) ndo explorou essa questio ou apresentou
resultados neutros, o que refutou a hipotese inicial de que a gamificagdo favorece a inclusdo de
alunos com necessidades especiais. Essa lacuna evidencia a necessidade urgente de estudos
focados em desenvolver abordagens gamificadas mais inclusivas e acessiveis, contemplando a
diversidade dos estudantes.

Pode-se considerar, entdo, a partir desses resultados, mesmo ndo conclusivos, que a
gamificagdo ¢ altamente eficaz em engajar alunos e promover a reten¢ao de contetidos, ao
mesmo tempo que incentiva o desenvolvimento cognitivo e social. Contudo, é necessario

ampliar a atengdo para aspectos como inclusdo e acessibilidade, além de integrar mecanismos
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de avaliagdo mais sistematicos. Esses avancos podem tornar a gamificagdo ainda mais
abrangente e impactante no contexto educacional.

Os resultados refletem o potencial da gamificagdo como ferramenta pedagdgica, mas
também revelam lacunas e oportunidades para futuras pesquisas, como as categorias de
feedback e avaliagdo continua, e inclusdo e acessibilidade, que foram menos exploradas,

evidenciando lacunas que poderiam ser aprofundadas em estudos futuros.
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