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RESUMO

A gamificagcdo é entendida como a aplicacdo de elementos dos jogos em contextos nao
voltados exclusivamente ao entretenimento, tem ganhado destaque no cenario
educacional devido a sua capacidade de promover maior motivacao e engajamento dos
alunos. Embora a gamificacao apresente potencial significativo para transformar a pratica
docente, sua adocdo ainda é limitada por diversos fatores. Conhecer esses fatores é
essencial para tornar a gamificacdo viavel, aumentar sua eficacia, otimizar recursos e
promover inovagédo com impacto real no aprendizado. Considerando esse potencial, este
trabalho tem como objetivo identificar as principais barreiras que dificultam a adog¢éo da
gamificagdo no ensino médio da rede publica de Corrente, Piaui. A metodologia utilizada
nesta pesquisa, quanto aos seus objetivos, caracteriza-se como exploratéria. Quanto a
abordagem, a pesquisa é de natureza qualitativa. O instrumento principal utilizado para
coleta de dados foi um questionario, composto por perguntas fechadas de multipla
escolha, permitindo ao respondente escolher entre alternativas pré-estabelecidas. Com
base nas informacdes coletadas, as principais barreiras encontradas foram auséncia de
infraestrutura tecnoldgica, caréncia de formacdo adequada, a resisténcia a praticas
inovadoras, 0 tempo restrito para execucao das atividades e a desigualdade no acesso a
tecnologia entre os alunos.

Palavras-chave: Gamificacdo; Barreiras; Corrente, Piaui.



ABSTRACT

Gamification is understood as the application of game elements in contexts not exclusively
aimed at entertainment. It has gained prominence in the educational field due to its ability
to promote greater student motivation and engagement. Although gamification presents
significant potential to transform teaching practices, its adoption is still limited by various
factors. Considering this potential, this study aims to identify the main barriers that hinder
the adoption of gamification in public high schools in Corrente, Piaui. The methodology
used in this research is characterized as exploratory in terms of its objectives. Regarding
the approach, the research is qualitative in nature. The main instrument used for data
collection was a questionnaire composed of multiple-choice closed-ended questions,
allowing respondents to choose from predefined alternatives. Based on the collected
information, the main barriers identified were the lack of technological infrastructure,
insufficient training, resistance to innovative practices, limited time to carry out activities,
and inequality in students’ access to technology. Understanding these barriers is essential
to making gamification viable, increasing its effectiveness, optimizing resources, and
promoting innovation with a real impact on learning.

Keywords: Gamification; Barriers; Corrente, Piaui.
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1. INTRODUCAO

A gamificacao, entendida como a aplicacao de elementos dos jogos em contextos
ndo voltados ao entretenimento, tem ganhado espagco no cendrio educacional por sua
capacidade de promover maior motivacdo e engajamento dos alunos. Tal estratégia
inovadora busca tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, interativo e
atrativo. Nesse sentido, observa-se que, embora a gamificacdo apresente potencial
significativo para transformar a pratica docente, sua adocé&o ainda é limitada por diversos
fatores. Entre eles, destacam-se a caréncia de infraestrutura nas escolas, como
laboratdrios e acesso a internet, a falta de formacéo adequada dos professores, bem como
a resisténcia a métodos que rompem com o tradicionalismo pedagdgico.

Assim, conforme Imberndn (2011), o papel do docente deve ultrapassar a mera
reproducao do conhecimento, exigindo metodologias que dialoguem com a realidade dos
estudantes, os quais estdo cada vez mais imersos em contextos digitais e tecnolégicos.
Além disso, a auséncia de praticas experimentais e a predominancia do ensino baseado
em formulas e exercicios expositivos contribuem para a desmotivacdo dos discentes,
refletindo negativamente no desempenho escolar.

Diante disso, a gamificacdo apresenta-se como alternativa viavel, pois incorpora
elementos como desafios, metas, feedbacks imediatos e praticas colaborativas, que
favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Assim, ao explorar as
possibilidades da gamificacdo no ensino, pretende-se ndo apenas melhorar a assimilacao
dos conteddos, mas também contribuir para a formacdo de uma educacdo mais
significativa, inclusiva e alinhada as demandas contemporaneas.

Por conseguinte, os avancgos tecnologicos e as transformacdes nas metodologias
educacionais, a gamificacdo tem se consolidado como uma estratégia pedagdgica
inovadora, capaz de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e
significativo, especialmente em areas tradicionalmente desafiadoras como a Fisica
(Deterding et al., 2011; Werbach e Hunter, 2012), por exemplo.

No entanto, apesar de seu potencial reconhecido, a implementacéo da gamificacao
ainda enfrenta inimeros entraves, particularmente em contextos educacionais periféricos
e com limitagdes estruturais, como é o caso do municipio de Corrente, no estado do Piaui,
pois a pesquisa surgiu a parte do meu primeiro contato com a gamificacdo durante o
processo de minha graduacédo, dentro disso, percebi a importancia da gamificacdo no
processo de aprendizagem, e € uma ferramenta de enorme contribuicdo que oferece mais
dinamismo na aprendizagem, porque ela utiliza elementos dos jogos para tornar o
processo de aprendizado mais interativo e envolvente para os alunos na perspectiva de
demonstrar como o fenémeno fisico ocorre com o uso da tecnologia que € de familiaridade
dos alunos.

Além disso, busca-se analisar o nivel de conhecimento e a familiaridade dos
professores do ensino médio, como 0s conceitos e praticas da gamificacdo, uma vez que
a eficicia dessa abordagem depende diretamente do dominio técnico-pedagdgico dos
docentes, Rooney (2012). Por fim, é fundamental identificar as barreiras subjetivas e
objetivas que impedem esses profissionais de incorporar jogos como recursos de apoio
no ensino da disciplina, considerando fatores como formacdo continuada, apoio
institucional, carga horaria, e resisténcia a novas metodologias.

Dessa forma, este estudo pretende contribuir para uma compreensao mais
abrangente dos desafios enfrentados na introducdo da gamificagdo no contexto
educacional local, oferecendo subsidios para futuras acbes de formacdo docente,
melhorias na infraestrutura escolar e formulacdo de politicas educacionais que promovam
0 uso de préticas pedagodgicas inovadoras.

Nesse contexto, o objetivo deste estudo € identificar as barreiras que dificultam a



15

adocédo da gamificacdo no ensino médio nas escolas da rede publica de Corrente, Piaui.
Para alcancar esse propdsito, torna-se necessario, primeiramente, investigar a estrutura
fisica das unidades escolares, com énfase na existéncia e nas condi¢des de uso das salas
de informatica, bem como na disponibilidade e qualidade do acesso a internet, visto que
tais recursos séo essenciais para a aplicacdo de metodologias baseadas em jogos digitais,
Prensky (2001).

Um dos objetivos do questionario foi investigar a estrutura fisica das unidades
escolares, com énfase na existéncia e nas condi¢bes de uso das salas de informéatica,
bem como na disponibilidade e qualidade do acesso a internet identificar, conhecer o nivel
de conhecimento dos professores em relacdo a gamificacdo e verificar se estdo
incorporando tecnologias as suas praticas pedagoégicas. Todos os participantes foram
previamente informados quanto aos objetivos da pesquisa e consentiram de forma
voluntaria.

As respostas foram analisadas sob a oOtica qualitativa, visando compreender
significados, experiéncias, percepcdes e 0 contexto no qual o fenémeno ocorre. Por fim,
identificar as barreiras subjetivas e objetivas que impedem esses profissionais de
incorporar jogos como recursos de apoio no ensino da disciplina. Ressalta-se que 0s
principais participantes da pesquisa foram os professores das escolas estaduais de
Corrente (Pl) que ofertam o Ensino Meédio, visto que s&o os profissionais diretamente
envolvidos com a tematica investigada.

2. GAMIFICACAO

2.1 BENEFICIOS E LIMITACOES

A palavra “gamificacao” tem sua origem no termo inglés “gamification” e uma de
suas definicdes mais comum € aquela de que consiste na utilizacdo de elementos dos
games, tais como mecanicas, estratégias e pensamentos dos games fora do contexto dos
games, com a finalidade de motivar os individuos a acao, auxiliar na solucéo de problemas
e promover aprendizagens (Kapp, 2012). Vianna et al (2013) afirmam que o
desenvolvimento da gamificacdo provém da constatacdo de que seres humanos sentem-
se fortemente atraidos por jogos.

Segundo eles, o ato de jogar tem um sentido que esta além do puro entretenimento
e apresenta um significado e importancia como elemento da prépria cultura. Para
Bussarello (2014) o foco da gamificacdo € envolver emocionalmente o individuo dentro de
tarefas a serem realizadas utilizando para isso de uma série de mecanismos provenientes
de jogos que sédo percebidos como prazerosos e desafiadores pelos sujeitos envolvidos,
favorecendo o engajamento desses.

Os principais beneficios da gamificacdo estdo presentes nas escolas e nas
empresas, no relacionamento entre alunos e professores, colaboradores e clientes. Dentre
isso, as vantagens em cada uma das areas sao:

Beneficios da gamificacdo na educacéo:

. Desenvolvimento da criatividade, autonomia e colaboracao;

. Desenvolvimento de habilidades socioemocionais;

. Desenvolvimento da capacidade de resolucéo de problemas;

. Exercicio das capacidades cognitivas, entre elas a memdria e a concentracao;
. Maior participacéo dos estudantes em sala de aula;

. Maior interacédo e dialogo entre os colegas;

. Maior retencéo do conteudo;

~No ook~ wWNPRE
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8. Melhora no desempenho nas avaliagfes.

Para os professores, uma escola gamificada significa: facilidade na segmentacao
do conteudo que serd trabalho em aula; feedback instantaneo de aprendizado;
possibilidade de trabalhar um conteddo multidisciplinar, que aborde temas transversais.

Beneficios da gamificacdo nas empresas:

. Geracéao de sentimentos de motivacao, conquista e confianga;

. Aumento da produtividade;

. Engajamento nas atividades do dia a dia do negdcio;

. Melhorias na comunicacao entre colaboradores;

. Motivacdo para cumprir metas;

. Desenvolvimento das soft skills, como criatividade, assertividade e resiliéncia;
. Estimulo & a competi¢do saudavel no ambiente de trabalho;

. Possibilidade de mensuracao do desempenho.

CONO U WNE

Segundo Fardo (2013), ele aponta que para usar a gamificacdo de forma
satisfatoria em sala de aula, os professores devem participar do mundo dos games e
compreender sua linguagem. Nesse sentido, ele enfatizou:

Acredito que, se for possivel capturar, através da gamificacdo, um pouco dessa
esséncia que os games possuem, fazendo com que professores e educadores
envolvidos com ambientes de aprendizagem pensem um pouco a partir do ponto
de vista de um game designer, essas areas podem ser potencializadas de forma
bastante positiva. (Fardo, 2013, p.106).

Na citacdo acima, ressalta-se que uma boa forma de aprender a utilizar a
gamificacdo € incorporar aos games a esséncia contida no jogo para valorizar o ambiente
em sala de aula. Além disso, o autor aponta que para auxiliar no entendimento da
gamificacdo é necessario compreender os games, design dos games e aprendizagem
baseada em jogos digitais. Assim, com esses conhecimentos ajudar a ter uma facil
compreensao e entendimento para a execucao do jogo.

A educacado no Brasil passou por diversas transformacfes ao longo do tempo,
especialmente no que se refere a metodologia de ensino. Com o0 avanc¢o da tecnologia,
esperava-se que a educacao estivesse andando lado a lado com ela. No entanto, observa-
se uma certa resisténcia nessa aproximac¢ao. Segundo Fardo (2013), esse problema esta
ligado a varios fatores “a resisténcia por parte dos professores em aderirem as
tecnologias, a falta de recursos financeiros e estruturais para a democratizacdo do acesso
as redes de informacao, e utilizagdo das tecnologias digitais em sala de aula”.

Dito isso, a tecnologia teve um avanco significativo ao longo dos anos, porém os
professores tém uma certa resisténcia em levarem metodologias alternativas como a
gamificacdo. Nao dizendo que a educacao depende dos avancos tecnoldgicos, mas como
uma utilizacéo benéfica para a educacao.

Para ajudar a entender essa abordagem ativa, Boas et al. (2017), classificaram a
gamificacdo em subéreas, onde a aprendizagem baseada em jogos é usada para
manusear a mecanica, a dinamica em um ambiente diferente do proprio jogo. “Porém, a
melhor maneira de aprender sobre gamificagdo € jogar bons games e, entendendo-0s
como sistemas” (Fardo, 2013, p.92). Diante disso, depois de uma execugao teoria que o
professor der, a gamificacdo é como um complemento a mais para que haja um
aprendizado mais significativo.
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Para Seré, et al (2003), com essa oportunidade do desenvolvimento préatico dos
conteldos, o aluno é instigado a buscar conhecimentos além do mundo dos conceitos
apresentados em sala de aula, tornando essas atividades experimentais enriquecedoras
para o discente. Dessa forma, evidencia a importancia das praticas no ensino, sendo como
uma ferramenta que traz o discente para perto dos contetdos, uma vez que, permite ao
estudante associar conceitos com situacfes do proprio cotidiano.

Ainda mais, a préatica escolar € uma maneira mais facil de um conhecimento
enriquecedor para que haja resultados positivos tanto para os discentes quanto para 0s
docentes que vao esta aprendendo junto com os alunos e para a escola que vai esta
dentro do destaque da sociedade. Assim, a gamificacdo traz uma forma de abertura de
mente e uma maneira de associar a turma toda em um ambiente harmoénico e de total
compreensao.

De forma simplificada podemos dizer entdo que gamificacdo é o uso de dinamicas
dos jogos para melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Com isso, percebe-se que
apesar de nova, a gamificacdo vem trazendo uma ideia inovadora e promissora no que se
refere a sua aplicacdo na educacdo. Com isso percebemos que as tecnologias digitais,
como gamificagdo, sdo bastante benéficas, uma vez que “Praticamente todas as areas
em que o ser humano atua foram modificadas, de uma forma ou de outra, pela introducéo
das tecnologias digitais.” (Fardo, 2013).

No que tange ao ensino, a gamificagdo surge como um meétodo alternativo de
melhoria no processo de ensino e aprendizado. Essa melhora se faz necessaria pelas
dificuldades enfrentadas pelos professores hoje ao ensinar o conteido de uma maneira
apenas expositiva.

2.2 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A gamificacdo no meio educacional parte do pressuposto de agir e pensar como
em um game, mas em contexto ndo game, através da mecanica, dindmicas e
componentes advindos do ato de jogar, como meio para engajar e motivar os individuos
com o objetivo central de promover a aprendizagem por meio da interacdo entre as
pessoas, com 0 meio e com as tecnologias (Pimentel, 2018).

Conforme Kapp, Blair e Mesch (2014), a gamificacdo na educacdo pode ser
aplicada de diversas formas, mas ha dois tipos predominantes: a estrutural e a de
conteldo. Esses autores apontam que a gamificacdo estrutural faz uso dos elementos de
jogos no processo de aprendizagem com a finalidade de motivar os estudantes a
engajarem-se nas atividades propostas por meio de motivacdes extrinsecas. Nessa
perspectiva, baseada em anélise comportamental, a estrutura em torno do conteudo é
gamificada, o conteddo em si ndo passa por modificacdo, permanecendo inalterado. O
intuito é reforcar comportamentos especificos visando atingir os objetivos desejados,
como um mecanismo de estimulos e respostas positivas, principios da teoria de
aprendizagem behaviorista.

No panorama da gamificacdo de conteddo, ainda segundo Kapp, Blair e Mesch
(2014), a gamificacdo altera parte ou todo o conteddo de uma aula, curso ou disciplina.
Tem como objetivo proporcionar maior interacdo entre os que fazem parte da estratégia
gamificada e o protagonismo por parte dos estudantes, por meio da participagao voluntaria
e objetiva na construcao da aprendizagem. Esse tipo de gamificacdo, em alguns casos, €
baseada na teoria da autodeterminacéo ou faz referéncia ao construtivismo, contudo as
perspectivas de desenvolvimento das estratégias de games variam entre as teorias de
aprendizagem e teorias psicologicas, como, por exemplo, a teoria de Flow.
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Nesse contexto, Schlemmer (2014) argumenta que a gamificacdo na educacédo
pode ser estabelecida a partir de duas concepcdes: sob a Otica interacionista-
construtivista, que reflete a educacdo na cibercultura e contempla elementos como
interagcdo e colaboracdo para motivar e engajar os estudantes em situacdes de
aprendizagem; ou a partir da perspectiva da persuaséo, que estimula a competicao, cuja
perspectiva tem embasamento epistemoldgico empirista, centrada em elementos como
sistema de pontuacao, recompensa, premiagoes.

Portanto, a gamificagcdo na educacao tende a colocar o aluno como centro do seu
processo de ensino-aprendizagem, uma vez que quando se torna algo aparentemente
obrigatério em algo divertido e inovador as chances de se ter uma aprendizagem mais
ativa e eficaz aumentam consideravelmente. Assim, desenvolver atividades que motivem
e desafiem o aluno o faz ter maior entusiasmo e consequentemente um maior
desempenho no ambito escolar. Para isso é preciso que o professor esteja disposto a
contextualizar a realidade do aluno com as metodologias utilizadas dentro da sala de aula.
Segundo dados da pesquisa “Game Brasil (PGB) 2021, 72% da populag¢ao do pais jogam
games, e sob a influéncia do isolamento social 75,8% dos gamers brasileiros afirmaram
gue jogaram mais, por isso, fazer uso dos games ou de outras ferramentas que estejam
presente no cotidiano desses alunos pode ampliar a qualidade do ensino e propiciar uma
aprendizagem efetiva e engajadora”.

3. FORMACAO E CAPACITACAO DE PROFESSORES

N&o é de agora que a formacao académica e continuada dos professores é crucial
para a adocdo de metodologias ativas, especialmente a gamificacdo. Conforme destaca
Mizukami (1986), a pratica pedagodgica depende muito das experiéncias formativas dos
professores, 0 que sugere que a nao utilizacdo da gamificacdo pode ser resultado da
lacuna na formacdo docente. Além disso, Oliveira e Régo (2018) reforcam que muitos
professores carecem de capacitacdo especifica para utilizar tecnologias e, portanto, nao
se sentem confiantes para implementar a gamificacdo em suas salas de aula.

Neste sentido, a capacitacdo é um dos pilares fundamentais para que 0s
professores desempenhem sua atividade cada vez melhor, mais que isso, tornando seu
trabalho inclusivo, moderno e adaptando-se as necessidades do seu ambiente de trabalho
e consequentemente dos seus alunos. Assim, certamente, irA ampliar os resultados
positivos que se refletem ndo apenas nos alunos, mas também na melhoria da educacao
como um todo, na perspectiva de esta contribuindo para bons indices do municipio, do
Estado e consequentemente a nivel nacional.

Nessa perspectiva, 0os beneficios de uma formacdo continuada também séo
perceptiveis na atuacdo dos docentes que, diante do suporte mais consistente, atendem
melhor o ambiente escolar, aos discentes e a sociedade em geral. Essas novas
habilidades potencializam o aprendizado e fazem com que os profissionais tenham
orgulho do nivel de qualidade do trabalho que desempenham.

Entao, fica claro que é de fundamental importancia que os professores continuem
desenvolvendo suas habilidades da melhor maneira possivel, aprimorando e adaptando-
se aos seus conhecimentos, para que estes cheguem aos alunos de maneira clara e
objetiva. Diante disso, este assunto ndo deve ficar limitado as escolas, a sociedade de
maneira geral, porém todavia, deve-se cobrar por politicas publicas de forma a
democratizar o acesso a oportunidades de continuar a sua formagao.
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4. BARREIRAS A IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO EM SALA DE AULA

A gamificagéo, entendida como a aplicacdo de elementos de jogos em contextos
educacionais, tem ganhado destaque como uma ferramenta inovadora para potencializar
0 engajamento dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem. No entanto, embora
apresente diversas vantagens pedagdgicas, muitos professores enfrentam barreiras que
dificultam sua implementacéo na pratica cotidiana da sala de aula Moran, (2015). Isso faz
com gque muitos professores tenham uma grande resisténcia de levar a gamificacao para
dentro de sala de aula, mas nédo bastasse s isso como a infraestrutura das escolas, como
também a falta de formacéo e capacitacdo dos docentes.

Em primeiro lugar, uma das principais dificuldades esta relacionada a formacao
docente, onde muitos ndo tém uma formacdo abrangente, de grande escopo. Muitos
professores ndo tiveram acesso, durante a graduacdo, a conteludos voltados as
metodologias ativas, incentivando a participacao ativa, a resolucdo de problemas e o
desenvolvimento de habilidades como autonomia e colaboracdo, o que compromete a
seguranca para aplicar estratégias como a gamificacao.

Além disso, outro obstaculo relevante é a precariedade da infraestrutura nas
escolas. A falta de acesso a equipamentos tecnoldgicos, como computadores, tablets,
projetores e conexao a internet, torna inviavel a criagao de experiéncias gamificadas. Essa
realidade é ainda mais acentuada nas escolas publicas e em regides mais carentes, onde
o investimento em tecnologia educacional é limitado, Prensky (2012). Essas incognitas e
lacunas faltam para que seja executada uma boa aula, mas ainda existe maneira e
solucdes para reverter essa problematizacdo, s6 depende do professor conhecer essa
solucdo. Ademais, a carga horaria excessiva e a pressao por resultados imediatos acabam
inviabilizando o tempo necessario para o planejamento de aulas gamificadas.

Outro ponto a ser considerado € a resisténcia de alguns professores em relacao a
praticas pedagogicas inovadoras. Ainda ha quem associe jogos e brincadeiras
desnecessarias ou perda de tempo, desconsiderando seu potencial educativo, muitos
ainda estéo no tradicionalismo, onde a aula € conteudo e atividades, a mesmice sempre.
Essa visao conservadora da educacao dificulta a aceitacdo de metodologias mais Iudicas,
como a gamificacdo, por parte de docentes acostumados a modelos tradicionais de
ensino, Demo (2011).

Por fim, € essencial destacar a auséncia de apoio institucional, por parte da direcao
e coordenacédo da escola. Mesmo que o professor esteja disposto a inovar, muitas vezes
nao encontra incentivo por parte da gestdo escolar. A falta de reconhecimento e
valorizac&o das praticas inovadoras acaba gerando desmotivacéo e, consequentemente,
0 abandono de propostas que poderiam beneficiar o processo de ensino-aprendizagem,
Moran (2015).

Dessa forma, fica evidente que a gamificacdo, apesar de ser uma estratégia
promissora, que ndo vai dar certo, pelo contrario, enfrenta diversos desafios para sua
consolidacdo no ambiente escolar pode ser um contrato e exame positivo. Para supera-
los, € necessério investir na formacdo dos professores, promover mudancas na cultura
pedagodgica, melhorar a infraestrutura das escolas e garantir apoio institucional, um combo
gue deve ser incluido dentro da gestédo escolar. Somente assim sera possivel transformar
a realidade das salas de aula e tornar o ensino mais atrativo e eficaz para os estudantes
da atualidade e também é uma coisa que os adolescentes jA dominam no seu dia a dia,
gue € a tecnologia, ndo so6 ela mais diversas maneiras de implementar a gamificacdo em
sala de aula.
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5. METODOLOGIA

Corrente, com 151 anos em 2024, é um municipio brasileiro localizado na
extremidade meridional do estado do Piaui, a 843 km de Teresina, sua capital. A cidade
configura-se como um dos principais centros regionais do sul do estado e esta situada
proxima a divisa com a Bahia, a cerca de 78 km da cidade de Formosa do Rio Preto. O
municipio possui uma area de 3.048,747 km2, com uma populacédo estimada em 27.278
habitantes, segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2022).
Seu indice de Desenvolvimento Humano (IDH) é de 0,64 e o Produto Interno Bruto (PIB)
esta avaliado em 680,693 milhdes de reais. Assim, o municipio abriga cinco escolas
estaduais que ofertam o Ensino Médio.

Esta pesquisa quanto ao objetivo se apresenta como pesquisa exploratéria,
segundo Gil (2019) as pesquisas exploratorias tém como propdsito proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipoteses.
Seu planejamento tende a ser bastante flexivel, pois interessa considerar os mais variados
aspectos relativos ao fato ou fenébmeno estudado.

A pesquisa quanto a abordagem se caracteriza como pesquisa qualitativa, porque
este tipo pesquisa, segundo Gil (1999) menciona que a pesquisa qualitativa € subjetiva ao
objeto de estudo, ergue-se sobre a dinamica e abordagem de problema pesquisado e visa
descrever e decodificar de forma interpretativa os componentes de um sistema complexo
de significados, sem se preocupar com a mensuracado dos fendbmenos, pois permeia a
compreensao do contexto no qual ocorre o fenbmeno. A pesquisa qualitativa, para
Merriam (1998), envolve a obtencao de dados descritivos na perspectiva da investigacao
critica ou interpretativa e estuda as relacbes humanas nos mais diversos ambientes, assim
como a complexidade de um determinado fenbmeno, a fim de decodificar e traduzir o
sentido dos fatos e acontecimentos.

Deste modo, € viavel dizer que o levantamento de dados tem maior alcance e o
estudo de campo, certamente tem maior profundidade naquilo que € pesquisado.
Pedagogicamente, em termos praticos, algumas distincdes essenciais podem ser feitas:
Primeiramente, o levantamento busca ser representativo em um universo definido,
oferecendo assim resultados caracterizados diante de sua precisdo estatistica. Segundo,
0 estudo de campo procura além do aprofundamento das questdes lancadas do que a
distribuicdo de caracteristicas da uma populacdo em determinadas variaveis. Em
consequéncia disso, o planejamento do estudo de campo mostra maior flexibilidade,
podendo ocorrer antes que seus objetivos sejam reformulados no decorrer da pesquisa.

Neste estudo, o instrumento principal utilizado foi: o questionario, composto por
perguntas fechadas de multipla escolha, permitindo ao respondente escolher entre
alternativas pré-estabelecidas. O formulario encontra-se anexado ao projeto. A aplicacéo
do questionario ocorreu por meio da ferramenta Google Forms, sendo o link distribuido
via aplicativo WhatsApp para todos os professores, professores que dao aula no ensino
médio das escolas estaduais de Ensino Médio da cidade de Corrente.

Em relacdo aos objetivos, esta investigacdo se apresenta como levantamento e
tem como principal caracteristica o questionamento direto com os pesquisados relevantes
para a pesquisa. Com o levantamento feito por todos os integrantes de um ambiente
pesquisado, obtém-se um censo.
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6. RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secao, apresentam-se e discutem-se o0s principais resultados obtidos a partir
da analise dos dados coletados através do questionario, com o objetivo de compreender
as barreiras que dificultam a utilizacdo da gamificacdo no ensino ndo s6 da Fisica mas
também de outras areas. Os dados foram organizados em categorias tematicas com base
nas respostas de professores, bem como uma revisao literaria. A analise considera tanto
aspectos quantitativos (frequéncia de respostas) quanto qualitativos (interpretacdo das
falas dos participantes), buscando relaciona-los com os objetivos da pesquisa e com
estudos anteriores.

A discussao dos resultados € apresentada em consonancia com 0S €ixos, esses
eixos sao no total de 6 (seis), assim ficando apto para uma boa execucéo de informacdes
bem detalhadas, e o questionario foi preenchido por 16 professores, onde o meio de
comunicacdo foi via Whatsapp. Com ajuda de diretores e coordenagao escolar, foi
reforcado o pedido do preenchimento do formulério para todos os docentes, cerca de trés
semanas o processo aconteceu. Identificado a primeira como um eixo de “Perfil docente”,
busca-se saber dados pessoais dos professores tais como: a idade dele(a), tempo de
experiéncia docente e rede(s) na(s) qual/quais atuam, podendo mencionar mais de uma,
como mostra o Gréfico 1.

Grafico 1: Idade

@® 1a2anos
@® 3a5anos
6 a 10 anos
@® 112a20anos
@ Mais de 21 anos

-

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRdAUTI81A _sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edi
t

Seguindo, o Gréfico 2 mostra o tempo de experiéncia que os docentes tém em sala
de aula, que cerca de 42% dos professores tém de 11 a 20 anos de experiéncia. Para
Pimenta (2002, p.20) os saberes da experiéncia sdo aqueles advindos da historia de vida,
das relacfes que os docentes, ou estdo em formacéao para exercer este oficio, obtiveram
ao longo de suas vidas no contato com a escola. Assim, professores com muitos anos de
atuacdo em sala de aula acumulam um repertério significativo de praticas pedagogicas,
estratégias de ensino e manejo de situacfes complexas que ndo se encontram nos
manuais didaticos. Essa bagagem adquirida ao longo do tempo torna-se um diferencial
importante, pois permite que o docente desenvolva uma leitura mais sensivel e
contextualizada do ambiente escolar, das necessidades dos alunos e das dinamicas
sociais presentes na escola.
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@ Menos 30 anos

@ Entre 31 e 40 anos
Entre 41 e 50 anos

@® Mais de 51 anos

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tm0OVRdUTI81A_sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edi
t

Por fim, a dltima pergunta implica em que rede(s) na(s) qual/quais atuam. Diante
disso, 15 professores marcaram a alternativa de rede estadual que no Grafico 3
corresponde a 93,8%, mais lembrando que o professor poderia marcar mais de uma
opcao, e assim, ficando em segunda colocacéao a rede municipal com cerca de 37,5% e
em um total de 6 professores que atuam em duas escolas.

Pesquisa, feita em parceria com a Universidade de Stanford e o De (Dados para
um Debate Democratico na Educacéo), diz que, mapeou que cerca de 455 mil professores
trabalham em duas ou mais escolas no Brasil. No Ensino Médio, um terco dos educadores
e educadoras atuam em mais de uma escola. E também, dentre as etapas e segmentos
da educacéo basica, a atuacao docente em multiplas escolas é mais frequente no ensino
meédio e nos anos finais do ensino fundamental, com 36,4% e 34,4% do total de
professores trabalhando nessa condicéo, respectivamente (Moriconi, 2024).

Gréfico 3: Redes na qual/quais atuam

Municipal
Estadual 15(93,8%)
Federal

Privada

Outros

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRAUTIr81A_sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edit

No segundo eixo do formulario, no Gréfico 4, encontram-se a infraestrutura da
escola, composta por duas perguntas, sdo elas a escola onde atua possui conexao com
a internet, com niveis de: sim-excelente; sim-boa; sim - ruim; e ndo, e foi apontado pelos
professores um percentual de 56,3% a conexédo a internet é de sim - boa, ou seja, talvez
nao funcione para alguma atividade que ele deseje fazer.
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Gréfico 4: A escola onde atua possui conexdo com a internet?
® sim - Ruim
® sim -Boa

Sim - Excelente

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRdUTr81A_sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edit

Logo assim, em segunda pergunta, no Grafico 5, trata-se de equipamentos para a
utilizacdo na finalidade didaticas pedagogicas, equipamentos como laboratorios de
informatica, data show, notebooks, tablets entre outros para que haja uma forma de
desenvolvimento da atividade que seja aplicada.

De acordo com Silva (2019, p. 30): A formacdo do professor usando tecnologias
pedagogica-digitais desenvolve-se numa abordagem que privilegia as multiplas interacdes
entre os participantes do processo de ensino e aprendizagem, pode viabilizar a
abordagem da formacao reflexiva e contextualizada permitindo ao formador conhecer e
participar do dia a dia do professor-cursista na sua realidade escolar que se depara com
grande aparato tecnoldgico que habita o conhecimento dos alunos. As tecnologias e
midias digitais devem fazer parte do repertorio do professor que ao incorpora-las ao
processo de ensino e aprendizagem devera refletir sobre suas finalidades enquanto
ferramenta de aprendizagem.

Grafico 5: A escola onde atua possui 0s seguintes equipamentos para serem utilizados
com finalidade didatico pedagdgica?

Laboratério de Informéatica

Datashow 15(93,8%)

10 (62,5%)

Notbook
Tablet

Outros

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRdUTIr81A_sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edit.

Partindo, para o terceiro eixo temos o conhecimento e formacao de gamificacao,
assim a primeira pergunta fala sobre o uso da Internet em sala de aula para algumas
atividades com cerca de 87,5% dizem que usam sim a Internet em sala de aula, ja 12,5%
ndo usam, descartam a ideia de uso, mostrado no Gréfico 6.


https://www.scielo.br/j/edur/a/PDVy8ythhFbqLrMj6YBfxsm/#B32_ref
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Grafico 6: Vocé usa a internet para alguma atividade na sala de aula?

® sim

® nNao

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRdUTr81A_sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edi
t

Em seguida, a segunda pergunta relata sobre a consideravel familiaridade de
conceitos da gamificacdo, com um percentual de 56,3% conhecem um pouco sobre
gamificacdo, enquanto 18,8% conhecem sim e cerca de 25% n&ao conhecem o conceito
de gamificacédo, Grafico 7.

Gréfico 7: Vocé se considera familiarizado(a) com os conceitos de gamificacdo?
® sim
@® Umpouco

M&o

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRdAUTIr81A_sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edi
t

Seguindo, temos a pergunta de se o docente ja participou de alguma formacéo e
62,5% dos professores nao tiveram uma formacdo continuada do tema perguntado. O
Grafico 8 ilustra o percentual. E por fim desse eixo encerra, se 0 professor ja utilizou
alguma estratégia de gamificagdo em sala de aula, onde é importante destacar que
impressiona o percentual de que 56,3% ja utilizaram sendo que conhecem pouco o tema
e também nunca tiveram uma formagéo sobre gamificacdo, e Grafico 9, fala que 43,8%
ndo utilizam a atividade em sala de aula.
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Grafico 8: Vocé ja participou de alguma formacao sobre gamificacdo?
@ sim
L_ET

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRdAUTI81A sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/e
dit

Grafico 9: Vocé ja utilizou alguma estratégia de gamificacdo em sala de aula?
® sim
® nio

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRdAUTIr81A_sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edi
t

Dando continuidade, 0 eixo destaca as barreiras percebidas, barreiras que os
docentes tém de fazer 0 uso da atividade em sala, e assim trata de pergunta os principais
obstaculos que o professor enfrenta ou enfrentaria para aplicar gamificacdo em sala de
aula, e a op¢ao mais marcada foi a falta de tempo para planejar atividades gamificadas
com 75% marcada e a falta de formacéao especifica sobre o tema com 56,3% marcada, a
falta de formacdo adequada dos professores para utilizar a tecnologia na educacao € um
problema significativo, que impede a adocédo plena das ferramentas digitais em sala de
aula e limita a inovacgdo pedagogica, como mostra o Grafico 10.
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Gréfico 10: Quais sdo os principais obstaculos que vocé enfrentaria para aplicar a
gamificagdo em sala de aula?

Falta de tempo... —12 (75%)
Falta de recurso... —6 (37,5%)

Falta de formag... —9 (56,3%)

Dificuldade em... 3(18,8%)

Falta de apoio i... —4 (25%)
Resisténcia dos... —3(18,8%)
Falta de exempl... 6 (37,5%)

0] 10 20

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tm0OVRdUTIr81A_sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edi
t

Com isso, na mesma guia a segunda pergunta implica em que nivel de confianca
o docente tem em aplicar a gamificacdo na pratica, resultado de confianca, a maioria
votaram no nivel 4 e isso nos da a entender que o0 se auto confian¢ca em si mesmo para
levar uma pratica de atividade para sala de aula, percentual de 43,8%, 0 que mostra no
Gréfico 11.

Grafico 11: Em uma escala de 1 a 5, qual € o seu nivel de confianca em aplicar
gamificacdo na pratica? (1 = nenhuma confianca | 5 = totalmente confiante).

@

43,8% W)
3

@4

®5

el
B

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRdUTr81A_sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edit

Dando sequéncia, o proximo eixo trata-se de sugestdes e interesses, que faz pauta
com as barreiras que estdo descritos nos objetivos deste trabalho, que se da a pergunta
de que tipo de suporte o docente acredita que ajudaria mais na ado¢ao da gamificagéo na
nossa regiao, posto de alternativas como: exemplos praticos de atividades gamificadas e
materiais prontos para uso destacam-se com cerca de 68,8% dos professores, que seria
um suporte que ajudaria na adog¢ao de atividades praticas gamificadas, Grafico 12. E os
professores afirmam que gostaria de receber materiais ou participar de iniciativas sobre
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gamificacdo, esta afirmacao trata da segunda pergunta do eixo, com 87,5% gostariam de
apanhar essa explanacao, Gréfico 13.

Gréafico 12: Que tipo de suporte vocé acredita que ajudaria mais na adocao da
gamificacdo na nossa regiao?

Cursos de formagéo especificos 9(56,3%)

Exemplos praticos de atividade.. 11(68,8%)
Materiais prontos para uso 11(68,8%)
Tempo reservado para planeja... —8(50%)
Apoio técnico ou tecnoldgico —0 (37,5%)
Compartilhamento de boas prat... ~4(25%)
Internet de qualidade —9(56,3%)

00 25 50 75 100 125
Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRdAUTI81A sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edit

Gréafico 13: Vocé gostaria de receber materiais ou participar de iniciativas sobre
gamificacao?

® Sim
® Talvez
@ Nao

Fonte:https://docs.google.com/forms/d/1rDW13G4tmOVRdUTIr81A_sjogNwewMwgxQwGnZgl94Lw/edit

Por fim, o Ultimo eixo trata sobre perguntas abertas, perguntas livres para o0s
professores em questéo relacionadas a gamificacdo. A primeira pergunta feita a eles para
falar sobre a sua propria opinido, de quais sdo os maiores desafios da gamificacdo no
Ensino na cidade de Corrente, como a pergunta era aberta para o docente ele nao foi
obrigado a responder a pergunta, mais mesmo assim 13 professores expressam sua
opinido desejada diante da pergunta proposta no questionario.

Como isso, a maioria dos docentes relataram sobre os temas como, a baixa carga
horéria, a falta de formacao especifica a respeito do tema, a estrutura da escola, tempo
de elaboracao das aulas e entre outros, so que, por falta de conhecimento e formacgéo os
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professores ndo imaginam que pode haver algum programa ou jogos que estao
relacionados a gamificagdo, e sim, existem sites relacionados a gamificagao na internet
que pode suprir a necessidade do professor diante do conteldo que ele estara
ministrando, porque existe jogo que explicam e que tem diversas formas de ensinar o
determinado conteudo.

E assim, a ultima pergunta do questionério foi: 0 que vocé gostaria de aprender ou
desenvolver para se sentir mais seguro(a) ao usar gamificacdo? respostas como ter
acesso a materiais, exemplos praticos e formacdo foram as mais citadas, o que implica
gue os professores tém um grande interesse em aplicar a gamificacdo em sala de aula. O
guestionério teve também 13 respostas de professores, muitos docentes ndo souberam
responder exatamente a pergunta, ou nao responderam de forma concreta, de facil
entendimento e também a maioria foram respostas curtas.

7. CONSIDERACOES FINAIS

O foco deste estudo foi levantar informacdes sobre as principais barreiras que
impedem o uso da gamificacdo no ensino médio na cidade de Corrente, Piaui. Como
condicdes fisicas e tecnoldgicas das escolas, bem como a identificacdo da disponibilidade,
funcionamento de equipamentos como computadores, datashow, dispositivos méveis e a
avaliagédo da qualidade da conex&o com a internet e fatores que dificultam a insergéo da
gamificag&do no ensino medio.

De modo geral, os professores entrevistados relataram diversos entraves que
impedem o uso da gamificacdo no ensino médio na cidade de Corrente, Piaui, como a
auséncia de infraestrutura tecnoldgica, a caréncia de formacédo adequada, a resisténcia a
préaticas inovadoras, 0 tempo restrito para execucao das atividades e a desigualdade no
acesso a tecnologia entre os alunos.

Em linhas gerais, uma das principais barreiras para a implementacdo da
gamificacdo esta relacionada ao perfil do professor, a barreira do conhecimento e
formacdo do docente. Especificamente, nota-se uma resisténcia maior entre docentes
com idade entre 31 e 50 anos. Essa resisténcia pode ser explicada, em parte, pelo longo
tempo de experiéncia na docéncia, o que faz com que muitos desses profissionais estejam
habituados a métodos tradicionais de ensino, essa visdo conservadora da educacao
dificulta a aceitacdo de metodologias mais ludicas, como a gamificacdo, por parte de
docentes acostumados a modelos tradicionais de ensino, Demo (2011). Também, a
maioria desses professores que atua na rede estadual, onde as inovacdes pedagdgicas,
como a gamificacdo, nem sempre sao incentivadas ou bem estruturadas, o que contribui
ainda mais para a ado¢éo de novas abordagens.

Além disso, observa-se que a maioria dos professores participantes da pesquisa
nao possui formacéo especifica sobre gamificacdo, o que representa mais uma barreira,
significativa para sua implementacdo efetiva no ambiente escolar, segundo Oliveira e
Régo (2018) reforcam que muitos professores carecem de capacitacao especifica para
utilizar tecnologias e, portanto, ndo se sentem confiantes para implementar a gamificacao
em suas salas de aula. Essa auséncia de preparo formal indica uma lacuna na formacéao
continuada dos docentes, que ndo foram capacitados para utilizar metodologias ativas
como a gamificacao de forma planejada e fundamentada.

No entanto, apesar dessa limitacdo, os dados desta pesquisa revelam uma
aparente contradi¢do: aproximadamente 56,3% dos professores afirmaram ja ter utilizado
estratégias gamificadas em sala de aula. Esse dado revela um aspecto positivo — mesmo
sem formacdo adequada, muitos docentes se mostraram dispostos a experimentar
abordagens inovadoras, enfrentando os desafios por conta propria e demonstrando
iniciativa em buscar novas formas de engajar seus alunos. Tal atitude evidencia a
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disposicdo de parte do corpo docente em se adaptar as demandas contemporaneas da
educacdo, mesmo sem o suporte institucional necessario.

Apesar dos desafios identificados, como a falta de formacgéo especifica dos
professores, a resisténcia por parte de alguns docentes, a caréncia de infraestrutura e o
acesso desigual as tecnologias, a gamificacdo ndao deve ser vista como uma proposta
inviavel ou secundaria. Pelo contrério, ela se apresenta como uma estratégia pedagogica
promissora, capaz de estimular o engajamento dos estudantes e contribuir
significativamente para o desenvolvimento de competéncias e habilidades em todas as
disciplinas.

Até o momento, ndo foram encontrados estudos que abordem especificamente o
estudo sobre a gamificacdo no ensino em escolas publicas de Corrente. Dessa forma,
este trabalho se configura como uma pesquisa inédita e pioneira, oferecendo uma
contribuicéo original para o campo da educacdo. Uma pesquisa de suma importancia para
a cidade, destacando um desenvolvimento na educagéo escolar.
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APENDICE A — INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

QUESTIONARIO
O questionario é um instrumento de coleta de dados constituido por uma série

ordenada de perguntas, que a mais precisa para esta pesquisa é a escolha multipla.

1. Idade?

2. Tempo de experiéncia docente?

3. Rede(s) na(s) qual/quais atua?

4. A escola onde atua possui conexado com a internet?

5. A escola onde atua possui 0s seguintes equipamentos para serem utilizados como
finalidade didatico pedagogica?

6. Vocé usa internet para alguma atividade na sala de aula?

7. Vocé se considera familiarizado(a) com os conceitos de gamificacao?

8. Vocé ja participou de alguma formacao sobre gamificacao?

9. Vocé ja utilizou alguma estratégia de gamificacdo em sala de aula?

10. Quais sao os principais obstaculos que vocé enfrenta ou enfrentaria para aplicar
gamificacdo em sala de aula?

11. Emumaescalade 1 a5, qual é o nivel de confianca em aplicar gamificacdo na pratica?
12. Que tipo de suporte vocé acredita que ajudaria mais na adocao da gamificacdo na
nossa regiao?

13. Vocé gostaria de receber materiais ou participar de iniciativas sobre gamificacao?
14. Na sua opinido, quais sao os maiores desafios da gamificacdo no Ensino de Fisica na
cidade de Corrente?

15. O que vocé gostaria de aprender ou desenvolver para se sentir mais seguro(a) ao

usar gamificacdo?
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