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CONSIDERACOES INICIAIS

Diante das circunstancias contemporaneas educacionais, a Alfabetizagdo Cientifica e
Tecnoldgica (ACT) surge como uma metodologia que capacita os estudantes para a compreensao
critica das relagdes entre Ciéncia, Tecnologia ¢ Sociedade (CTS). Estudos indicam que apenas 5% da
populagdo apresenta niveis adequados de letramento cientifico (Serrao et al., 2016), o que compromete
a formagdo de sujeitos aptos a atuar de maneira critica em uma sociedade mediada pela ciéncia ¢
tecnologia. Nesse contexto, a ACT configura-se como elemento essencial na formagdo docente, ao

contribuir para a autonomia intelectual e a tomada de decisdes informadas (Fernandes ef al., 2024).

Diante disso, a Gamificagdo tem sido reconhecida como uma estratégia pedagodgica com
potencial para favorecer o engajamento, a motivagdo e a participagdo ativa dos estudantes, ao
incorporar elementos ¢ dinamicas dos jogos ao processo de ensino e aprendizagem (Deterding et al.,
2011). Contudo, sua inser¢do nos cursos de licenciatura ainda ocorre de forma limitada e pouco
sistematizada, o que representa um obstaculo a formagdo de docentes aptos a mobiliza-la com
intencionalidade pedagogica (Silva; Fortunato, 2020). Diante desse quadro, o presente trabalho tem
como objetivo analisar as percepcdes de licenciandos acerca da articulagdo entre Gamificacao e ACT

no contexto de sua formacao inicial.
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A Alfabetizagdo Cientifica e Tecnoldgica (ACT) surge como uma abordagem formativa voltada
a capacitar os estudantes para a compreensdo e a intervencdo critica diante das transformagdes
cientificas e tecnologicas da sociedade atual. Para Chassot (2003), a Alfabetizagdo Cientifica pode ser
compreendida como uma linguagem, e nessa perspectiva o autor defende que “a ciéncia seja uma
linguagem; assim, ser alfabetizado cientificamente é saber ler a linguagem em que esta escrita a
natureza. E um analfabeto cientifico aquele incapaz de uma leitura do universo.” (Chassot, 2003, p.

91)

O que implica ndo apenas o dominio de conceitos e procedimentos cientificos, mas o
desenvolvimento de uma postura investigativa, questionadora e critica diante da realidade (Chassot,
2003). Essa perspectiva amplia significativamente o a ACT, situando-a no campo da formagao humana

integral e ndo apenas da instrucdo técnica (Lorenzetti; Delizoicov, 2001).

Lorenzetti e Delizoicov (2001) argumentam que a ACT deve ser uma abordagem
intercurricular, envolvendo o desenvolvimento do raciocinio loégico, a compreensdo da producdo do
conhecimento cientifico ¢ o uso critico das tecnologias. Na formagao inicial de professores, essa
alfabetizacdo possui dupla fungdo: formar docentes cientificamente e tecnologicamente alfabetizados
e capacita-los a promover esse processo com seus alunos, o que exige a incorporagdo intencional de

praticas pedagogicas voltadas a ACT nos cursos de licenciatura.

Desse modo, a Gamificacdo constitui um fendémeno pedagogico relativamente recente, cujas
raizes se encontram no campo do design digital e que progressivamente tem sido incorporado ao debate
educacional em diferentes niveis e modalidades de ensino. Em sua defini¢ao mais consolidada, a
gamificacdo refere-se ao uso de elementos, mecénicas e dinamicas dos jogos em contextos que nao
sdo, em si mesmos, jogos, com o objetivo de engajar os participantes, motivar comportamentos e

promover a aprendizagem (Deterding et al., 2011).

No campo da formacgdo docente, Menezes ¢ De Bortoli (2018) destaca que a gamificagdo
possui capacidade para transformar aulas em experiéncias mais envolventes e incentivar
comportamentos desejaveis nos estudantes. Contudo, sua implementagdo eficaz ndo se reduz a mera
transposicdo de elementos ludicos para o ambiente educacional: ela pressupde formadores
familiarizados com as possibilidades pedagogicas das estratégias gamificadas e com infraestrutura

tecnoldgica adequada.

Em sintese, a articulacdo entre ACT e Gamifica¢do configura um campo tedrico-pratico de
grande relevancia para a formagéo inicial de professores. Investigar como os licenciandos percebem e

avaliam essa articulacdo €, portanto, nao apenas uma contribuicdo académica, mas um passo concreto
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em dire¢do a constru¢do de curriculos de licenciatura mais alinhados as demandas da educacdo

cientifica e tecnologica da atualidade.

METODOLOGIA

De abordagem qualitativa, este estudo se caracteriza como do tipo pesquisa com carater
exploratorio, fundamenta-se na perspectiva de Minayo (2014), as questdes foram construidas a partir
de referenciais tedricos que abordam inovagdo pedagogica, uso de tecnologias no ensino e formagdo
docente. Os participantes da pesquisa constituem-se de 11 alunos regularmente matriculados nos
cursos de licenciatura da Universidade Estadual do Ceara (UECE), campus FECLESC, selecionados
por amostragem intencional (Minayo, 2002). A coleta de dados ocorreu mediante questionario
semiestruturado com perguntas abertas, aplicado remotamente via Google Forms (Da Costa Andres,
2020). Em seguida a coleta dos dados, as respostas foram organizadas para uma analise qualitativa
posterior. Para estruturar as informacdes obtidas, utilizou-se a Analise de Contetido proposta por

Bardin (2016).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A avaliacdo das respostas do questionario, realizada com base na Analise de Contetido Bardin
(2016), permitiu a identificacdo de trés categorias tematicas centrais: (i) concepcdes sobre
gamificacdo; (ii) experiéncias com estratégias gamificadas na formacao inicial; e (iii) percepgdes sobre
as potencialidades da gamificagdo para a ACT. A discussdo a seguir articula os achados empiricos ao

referencial tedrico mobilizado.

Inicialmente, percebe-se significativa heterogeneidade conceitual. Parte dos respondentes
declarou desconhecer o termo, dado que demonstra sua restrita inclusao intercurricular. Entre os que
demonstraram alguma familiaridade, nota-se a predominancia de uma abordagem instrumental, que
vincula a Gamifica¢ao a elementos de design de jogos como estratégia para aumentar o engajamento
e dinamizar o processo de ensino-aprendizagem, em consonancia parcial com Deterding et al. (2011,
p.11). Uma frase, porém, revelou compreensdo pedagogicamente mais densa: um participante afirmou
que a Gamificacdo "faz o aluno pensar, refletir, agir e resolver problemas”, evidenciando uma

aproximac¢do com pressupostos da ACT, ainda que sem nomea-las como tal.

Na categoria seguinte, o contato dos licenciandos com estratégias Gamificadas durante a
formacdo inicial mostrou-se incipiente e episodico. Os relatos limitam-se ao uso especifico de
‘. ferramentas como Kahoot e quiz online, além de jogos fisicos (tabuleiro, UNO) vivenciados no estagio

supqvisionado. A escassez de experiéncias sistematicas corrobora Silva e Fortunato (2020), para qug
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os cursos de licenciatura tendem a reproduzir métodos tradicionais, limitando a experimentacao de
estratégias inovadoras, logo o que configura obstaculo concreto a formagdo de professores aptos a

mobilizar a gamificagdo com intencionalidade pedagdgica.

Por fim, emergiu uma convergéncia expressiva em torno de temas como engajamento,
motivagdo, ludicidade, interatividade e conexdo com a realidade em recorréncia que, sugere
importancia analitica. Os mesmos reconhecem na Gamificagdo a capacidade de "[...] Transformar
metodologias tradicionais em experiéncias ativas, motivadoras e engajadoras, simulando ambientes de
investigacdo cientifica e o uso critico de tecnologias", o enunciado expressa com exatiddao aspectos
fundamentais da ACT em consonancia com Lorenzetti e Delizoicov (2001), para quem o processo de
alfabetizacdo cientifica (AC) pressupde que os alunos sejam chamados a solucionar problemas e

realizar investigacdes como preparagdo para o exercicio da cidadania.

Outro participante destacou o potencial dos jogos para demonstrar a aplicabilidade real do
contetdo, conectando-se a perspectiva de Lorenzetti ¢ Delizoicov (2001, p. 48) sobre a AC pratica,
que preconiza a contextualiza¢do do saber cientifico em situagdes socialmente relevantes, capacitando
o individuo a tomar decisdes conscientes no seu cotidiano. E por fim, foi sinalizado que a gamificagéo
deve funcionar como ferramenta complementar — posicionamento que denota maturidade critica e
alinha-se a compreensdo de que sua eficacia depende de intencionalidade pedagogica e articulagdo

com objetivos formativos.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos revelam que, a articulagdo entre Gamificagdo e Alfabetizagdo Cientifica
e Tecnologica (ACT) configura um campo promissor, porém ainda incipientemente explorado na
formagdo inicial de professores. A heterogeneidade conceitual identificada evidencia que a
gamificacdo ndo integra, de forma intencional, os curriculos de licenciatura investigados, o que limita

a capacidade dos futuros docentes de implementa-las em sala.

No que se refere a articulagdo com a ACT, os dados revelam uma aproximagao intuitiva: sem
recorrer explicitamente ao referencial tedrico, os licenciandos identificaram na gamificagdo o potencial
de conectar o saber cientifico a realidade e estimular o raciocinio investigativo — dimensoes centrais
da ACT segundo Lorenzetti e Delizoicov (2001). Contudo, as experiéncias formativas com estratégias
gamificadas mostraram-se pontuais e pouco sistematizadas, evidenciando lacunas na integracao dessa
abordagem nos curriculos das licenciaturas e apontando para a necessidade de praticas pedagogicas

. que articulem intencionalmente a ACT ao uso critico de tecnologias educacionais.
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Dessa forma, conclui-se que a efetiva integracdo entre Gamificagdo e ACT depende de
condi¢des institucionais, formativas e pedagdgicas que possibilitem sua implementacdo de maneira
planejada e significativa, contribuindo para a formag¢ao de professores capazes de atuar de forma critica

e transformadora no contexto educacional contemporaneo

Palavras-Chave: Formacgao discente, Series Games, ACT.
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