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Resumo

O mundo contemporaneo necessita estar as voltas das tecnologias digitais, o que tem
provocado inquietacdes no fazer pedagdgico na sala de aula. Nesse contexto, o uso de
metodologias ativas, como a gamificacdo, surge como alternativa para motivar e engajar
o educando e o docente no processo de ensino e aprendizagem. Logo, este estudo busca
identificar as concepcdes de professores sobre o uso da gamificagdo e suas implicacdes
para o processo de ensino aprendizagem de Ciéncias no contexto da Educagdo do Campo,
levando em consideracdo os desafios relacionados a formagdo e ao trabalho escolar
especifico desse meio. Caracteriza-se por uma abordagem qualitativa, exploratoria e
descritiva. Para a coleta de dados, foram aplicados questionarios e entrevistas a 4 (quatro)
professores de Ciéncias, atuantes em duas escolas do campo, localizadas no municipio de
Santan6polis/BA. No levantamento do perfil dos docentes, percebemos que todos os
professores participantes j4 usaram atividades de gamificagdo, mesmo que em outras
disciplinas. Foi observado também que a maioria dos participantes ndo tém formagao em
Ciéncias, apenas uma professora ¢ licenciada em Ciéncias Biologicas. A maior parte
relata que tem conhecimento dessa metodologia, mas ndo se sente capacitado para aplica-
la com frequéncia. Além disso, foi possivel notar a auséncia de formagdo continuada
especifica para escolas do campo, o que compromete a qualidade do ensino e dificulta a
implementa¢do de metodologias como a gamificacdo. Dessa forma, entende-se que para
promover uma educacao com uso de metodologias ativas, como a gamifica¢do, no campo,
¢ essencial investir na formagdo critica e contextualizada dos docentes, equipamentos
tecnolodgicos, internet de qualidade, bem como criar politicas de incentivo para atrair
profissionais qualificados para essas escolas.
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Abstract

The contemporary world needs to be surrounded by digital technologies, which has
caused concerns in pedagogical practice in the classroom. In this context, the use of active
methodologies, such as gamification, emerges as an alternative to motivate and engage
students and teachers in the teaching and learning process. Therefore, this study seeks to
identify teachers' conceptions about the use of gamification and its implications for the
teaching and learning process in science education in the context of Rural Education,
taking into account the challenges related to training and specific school work in this
environment. It is characterized by a qualitative, exploratory and descriptive approach.
For data collection, questionnaires and interviews were applied to four science teachers
working in two rural schools, located in the city of Santan6polis/BA. In the survey of the
teachers' profile, we noticed that all participating teachers have already used gamification
activities, even in other disciplines. Most of the participants do not have a degree in
Science, only one teacher has a degree in Biological Sciences. Most of them reported that
they were familiar with this methodology, but did not feel qualified to apply it frequently.
Furthermore, it was possible to note the lack of specific ongoing training for rural schools,
which compromises the quality of teaching and makes it difficult to implement
methodologies such as gamification. Thus, it is understood that, in order to promote
education using active methodologies, such as gamification, in rural areas, it is essential
to invest in critical and contextualized training for teachers, technological equipment,
quality internet, as well as creating incentive policies to attract qualified professionals to
these schools.

Keywords: science teaching. teacher training. gamification.

Introducio

Este artigo ¢ parte da dissertacdo de mestrado “Professores de Ciéncias em escolas
do campo do municipio de Santanopolis/BA: como andam suas praticas pedagogicas?”,
desenvolvida no Programa de Pos-Graduagdo em Educacdo, Ciéncia, Inclusdo e
Diversidade da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia (UFRB). O estudo investiga
o uso da gamificagdo no ensino de Ciéncias em escolas do campo, considerando as
especificidades culturais, sociais e economicas das populagdes campesinas.

A Educacdo do Campo busca promover uma formagdo cientifica, critica e
contextualizada, articulando conhecimentos cientificos ¢ saberes locais, mas enfrenta
desafios estruturais, como caréncia de recursos, resisténcia a mudangas e falta de
formacgao especifica para docentes. Nesse contexto, a gamificacdo, que aplica elementos
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de jogos ao ensino, surge como estratégia capaz de tornar a aprendizagem mais interativa,
motivadora e significativa, aproximando contetidos cientificos da realidade dos

estudantes.

Neste sentido, a pesquisa buscou compreender as concepgdes dos professores de
Ciéncias sobre a gamificag@o e sua aplicabilidade nas escolas do campo, identificando
desafios e possibilidades de adaptacao dessa metodologia. A questao central foi: quais
concepgdes os professores possuem sobre o uso da gamificagdo? O objetivo geral foi
analisar essas concepgoes e suas implicagdes para o ensino-aprendizagem.

O artigo esta estruturado em introdugdo, referencial tedrico sobre Educacao do
Campo, ensino de Ciéncias e gamificacdo, metodologia qualitativa exploratéria com
aplicacdo de questionarios, analise dos resultados e conclusdes, destacando os principais

achados e sugestdes para futuras pesquisas.

Fundamentacao tedrica

A Educagdo do Campo emerge como resposta as necessidades especificas das
populagdes campesinas, historicamente marginalizadas pelas politicas educacionais
convencionais. Diferentemente do ensino tradicional, essa modalidade busca valorizar os
saberes locais e integrar as particularidades culturais, sociais e econdmicas das
comunidades rurais, oferecendo uma formacgdo contextualizada e critica (Cerqueira;
Mendes, 2024). Andrade e Fernandes (2020) destacam que a Educagdo do Campo nao se
limita a adaptagdes fisicas das escolas, mas requer a reorganizagao do projeto pedagogico,
incorporando os saberes locais e fortalecendo a identidade camponesa. Nesse sentido, o
curriculo deve refletir a realidade do campo, promovendo uma educagdo que articule
conhecimento cientifico e saberes tradicionais, contribuindo para a transformacao social

(Mendes; Fadigas, 2023; Oliveira; Porto, 2023).

Ao compreender a Educagdo do Campo como um projeto politico-pedagdgico
historicamente construido com os sujeitos que vivem e trabalham no campo, ¢ necessario

reconhecer que “lugar, fala e inser¢do” ndo operam apenas como marca identitaria, mas
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como posi¢do epistemologica e politica: € do interior das lutas, dos territdrios e das formas
de vida camponesas que emergem demandas, sentidos e conhecimentos que disputam
legitimidade no campo educacional. Nessa direcao, Caldart (2004) argumenta que a
Educagdao do Campo se constitui como uma nova referéncia de debate e mobilizagao
popular, afirmando a escola do campo como espago de formacao de sujeitos e de producao
de projeto educativo proprio, em contraste com modelos que historicamente
subalternizaram os saberes do campo.

Nesse mesmo horizonte, Molina e Hage (2016) defendem a consolidacdo da
Educacdo do Campo como area de producdao de conhecimento, destacando que as
politicas e as licenciaturas do campo nao podem ser compreendidas apenas como oferta
escolar, mas como conquista politica e intelectual que reafirma os sujeitos camponeses
como formuladores de saber e de projeto formativo. Além disso, ao discutirem a produgdo
de conhecimento nas Licenciaturas em Educagdo do Campo, Molina, Antunes-Rocha e
Martins (2019) refor¢am a centralidade dos sujeitos coletivos e a necessidade de
pesquisas ¢ formagdes que mantenham vinculo com a especificidade demandada pelo
movimento, fortalecendo a legitimidade do conhecimento produzido a partir da insergdo
concreta nos territérios do campo.

A formacgao docente assume papel central nesse contexto. Professores preparados
para atuar na Educacdo do Campo precisam mediar o didlogo entre o conhecimento
cientifico e os saberes locais, desenvolvendo praticas pedagogicas inclusivas e
significativas (Arroyo, 2000; Mendes; Fadigas, 2021). A auséncia de formacao
especifica, aliada a infraestrutura limitada das escolas do campo, muitas vezes resulta em
praticas superficiais e centradas em aulas expositivas (Pinto; Jung; Silva, 2020).

A gamificag@o surge como uma estratégia pedagogica promissora para o ensino
de Ciéncias nesse contexto. Trata-se da aplicagdo de elementos de jogos em atividades
educativas, promovendo engajamento, motivagdo e aprendizagem ativa (Pereira et al.,
2019; Oliveira; Porto, 2023). Essa metodologia possibilita aos estudantes assumir papéis
ativos, desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais, como cooperagao,
resolugdo de problemas e pensamento critico, além de aproximar o contetido cientifico da
realidade local (Alves; Brandt, 2023). Em escolas do campo, onde o acesso a tecnologias
digitais ¢ limitado, a gamificacdo pode ser implementada por meio de jogos fisicos,
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desafios colaborativos e atividades adaptadas com recursos simples, como papel, cartdes
ou materiais reciclaveis (Pires et al., 2019).

Para que a gamificacdo seja efetiva, ¢ fundamental que os professores tenham
formagdo continuada voltada as especificidades do campo, capacitando-os a criar
atividades contextualizadas e articuladas com a comunidade (Mendes; Fadigas, 2021).
Dessa forma, a gamificacdo fortalece um ensino de Ciéncias mais inclusivo e
significativo, promovendo a participagdo ativa dos estudantes e a construgao coletiva do
conhecimento.

Metodologia

Esta pesquisa qualitativa, de carater exploratorio e descritivo, teve como objetivo
analisar as concepcdes de professores de Ciéncias sobre a gamificacdo no contexto da
Educacdo do Campo. O estudo foi realizado em duas escolas de Santandpolis/BA, com
quatro docentes que atuam no ensino de Ciéncias ¢ possuem, no minimo, dois anos de
experiéncia na docéncia do campo. A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia (UFRB), sob o parecer
n°®7.075.129.

A coleta de dados foi feita por meio de questionario (com questdes abertas e
fechadas) e entrevista semiestruturada, instrumentos escolhidos por possibilitarem captar
de forma mais livre e profunda as percepcdes dos professores. Os dados foram
organizados e interpretados a partir da técnica de Andlise de Conteudo (Bardin, 2016),
que permitiu construir trés categorias centrais: (1) concepcdes dos docentes sobre
gamificacdo; (2) percepgdes sobre sua aplicabilidade no contexto do campo; e (3) desafios
e potencialidades identificados na prética.

Os resultados evidenciam que os professores reconhecem a gamificagdo como
uma estratégia promissora, mas apontam obstaculos relacionados as condig¢des das
escolas do campo e a necessidade de adaptacgao as especificidades culturais e sociais desse
ambiente. Embora a pesquisa tenha contado com uma amostra reduzida, ela contribui para
ampliar a discussdo sobre o uso da gamificacdo no Ensino de Ciéncias em contextos

educativos pouco explorados em investigacdes académicas.
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Resultados e discussao

A analise do questionario e das entrevistas com os quatro professores de Ciéncias
que atuam em escolas do campo em Santandpolis/BA, utilizando a técnica de Andlise de
Conteido de Bardin (2016) permitiu identificar categorias importantes sobre as
concepgoes de gamificagdo, os desafios e as possibilidades de sua implementagao no

contexto das escolas do campo.

Quadro 1 - Caracterizacio dos participantes (docentes)

3

FORMACAO | TEMPO NA | FORMACAO
DOCENCIA PARA
PARTICIPANTE IDADE (ANOS) ATUAR NAS
ESCOLAS
DO CAMPO
Ferreira 26 anos EdL}C?. ¢do 2 anos Nao
Fisica
Alves 31 anos Edl%c.agﬁo 4 anos Nao
Fisica
Educacao do 9 anos Sim
Campo com
Gongalves 26 anos habilitagio em
Matematica
Ciéncias 4 anos Nao
Biologicas e
Batista 25 anos especializacao
em Educacao
Digital

Fonte: os autores, 2024.

A diversidade nas formag¢des académicas reflete a realidade das escolas do campo,
onde docentes de diferentes areas assumem o ensino de Ciéncias. Apenas um dos
professores atua na area de sua formagao, evidenciando a necessidade de estratégias de
suporte e formacdo continuada para adequar as praticas pedagdgicas as demandas do
ensino de Ciéncias no contexto do campo.

Pinto, Jung e Silva (2020) destacam que a valorizagdo do ensino de Ciéncias
perpassa pela formag¢do do docente, pois, para estas, os professores com formagdo
especifica possuem o senso critico necessario para o desenvolvimento da praxis,

conseguem utilizar recursos e ferramentas pedagogicas nesta area de ensino, além de se
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sentirem preparados para lancar mdo de metodologias na area de ensino de Ciéncias.
Quando nao existe essa formagdo, o processo torna-se mais dificil.

Em relacdo a formagao para atuar na Educacao do Campo, Arroyo (2007, p. 163)
destaca que ¢ necessario “fazer-se presente nao para receber a mesma formagao, mas uma
formagao especifica para trabalhar no campo”.

Formacdao de educadoras e educadores do campo sejam incluidos o
conhecimento do campo, as questdes relativas ao equacionamento da terra ao
longo de nossa historia, as tensdes no campo entre o latifindio, a monocultura,
0 agronegocio e a agricultura familiar; conhecer os problemas da reforma
agraria, a expulsdo da terra, os movimentos de luta pela terra e pela agricultura

camponesa, pelos territorios dos quilombos e dos povos indigenas. (Arroyo,
2007, p. 167).

Arroyo (2007) defende uma formagao especifica para educadores do campo, além
da tradicional, pois a diversidade de formagdes revela distancia entre o preparo recebido
e as demandas reais das escolas. Para ele, essa formacdo deve unir dominio curricular ¢
compreensdo das questdes sociais, economicas e historicas do campo, como conflitos
agrarios, luta pela terra e direitos de quilombolas e povos indigenas.

Essa formagao diferenciada, como enfatiza o autor, ¢ fundamental para que os
professores ndo apenas ensinem Ciéncias, mas também compreendam e dialoguem com
as realidades de seus alunos, contribuindo para uma educag¢do contextualizada e
transformadora no campo.

Quando questionados, na entrevista, sobre o que entendem por gamificacdo, os
professores pontuaram que entendem bem a gamificacdo, reconhecendo seu potencial
para tornar as aulas mais interativas e significativas. A professora Batista descreve a
gamificagdo como "uma abordagem que utiliza jogos em atividades e processos
educacionais para educar o aluno". Essa defini¢do estd em sintonia com o conceito
amplamente debatido na literatura, que considera a gamificagcdo como uma estratégia
pedagogica que utiliza elementos de jogos para estimular o envolvimento e a
aprendizagem.

Os beneficios da gamificagdo no ensino de Ciéncias foram amplamente
reconhecidos pelos professores. De acordo com Batista, a gamificagcdo "favorece uma
educagdo interativa com os alunos, que os alunos consigam se empenhar... para que os

alunos se sintam impulsionados a aprender." A afirmacdo da professora ressalta que a
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gamificacdo pode ser uma ferramenta poderosa para aumentar o engajamento dos alunos,
permitindo que eles adquiram um entendimento mais profundo dos conceitos cientificos.
Nesse sentido, Pereira et al. (p. 450, 2019) afirma que a “gamificacdo ¢ uma ferramenta
eficaz para promover comportamentos positivos € economicos (melhores praticas), mas
também representa uma importante mudanga de perspectiva”.

Quanto a experiéncia e aplicacdo da gamificagdo nas aulas, os professores

afirmam o seguinte:

Quadro 2 - Experiéncia e aplicacdo da gamifica¢ao.

PARTICIPANTE CONTRIBUICAO
Ferreira “Ja utilizei jogos com o infocentro como suporte.”
Alves “Usei em educagdo fisica, mas ndo em ciéncias.”
“Ndo usei jogos diretamente, mas incentivou o uso de
Gongalves .. "
aplicativos 3D.
Batista “Usei jogos e brincadeiras, mas enfrento desafios

devido a falta de estrutura.”
Fonte: os autores, 2024.

E possivel notar uma variedade de contribuicdes quanto as experiéncias e
abordagens em relagdo a aplicagdo da gamificacdo no ensino de Ciéncias. Ferreira, por
exemplo, ja utilizou jogos com o apoio do infocentro, demonstrando a viabilidade de
incorporar tecnologias disponiveis na escola. Por outro lado, Alves mencionou que usou
atividades gamificadas apenas na disciplina Educagdo Fisica, o que pode indicar uma
barreira ou falta de familiaridade com essa metodologia nas Ciéncias. A falta de formacao
na area ¢ um fator crucial que dificulta a ado¢ao de metodologias diferenciadas no ensino
de Ciéncias. Muitos professores que atuam nessa disciplina, especialmente em escolas do
campo, ndo tém formacdo especifica, o que limita sua capacidade de diversificar as
estratégias pedagogicas e de integrar novas tecnologias ou abordagens didéaticas. Como
consequéncia, o ensino tende a permanecer tradicional, centrado em métodos expositivos,
com pouca interagdo pratica e contextualizagao, elementos essenciais para promover uma
compreensdo mais profunda e significativa dos conteudos cientificos pelos alunos.

No entanto, Batista destacou um desafio importante: “a falta de infraestrutura
adequada, que pode limitar a adog¢do dessa pratica, mesmo reconhecendo seus

beneficios”. E possivel observar que a gamificacdo ¢ percebida de maneiras distintas pelos
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professores, dependendo de seus contextos e recursos disponiveis, e refor¢a a necessidade
de investimentos em infraestrutura para que essa metodologia seja plenamente eficaz. E
valido lembrar que os professores Alves, Ferreira e Gongalves destacaram que na escola
em que trabalham existe um infocentro climatizado e estruturado, que foi inaugurado
recentemente.

A existéncia de um infocentro climatizado e bem estruturado favorece o uso da
gamifica¢do e de recursos multimidia, tornando as aulas mais dinamicas e interativas.
Além disso, o acesso a internet contribui para atividades que promovem a alfabetizagao
cientifica e o uso critico das tecnologias. No entanto, a infraestrutura por si s6 ndo garante
resultados, sendo essencial a formacdo dos professores, pois a falta de capacitagao,
especialmente na area de Ciéncias, pode limitar o potencial desse espago e seu impacto
na educacao contextualizada.

Quanto a adaptacdo da gamificagdo nas escolas do campo, os professores

afirmaram:
Quadro 3 - Adaptacio do uso da gamificacgio.
PARTICIPANTE CONTRIBUICAO

Ferreira “Qualquer aula pode ser adaptada, se houver interesse

da direcdo.
Alves “Acredito que pode ser adaptada com horarios
especificos. ”
Gongalves “Poderia simular atividades agricolas, facilitando o
aprendizado pratico”
Batista “E possivel adaptar, desde que sigam os avancos
tecnologicos. ”

Fonte: os autores, 2024.

As contribui¢des dos professores sobre a adaptacdo da gamificag¢do nas escolas do
campo mostram uma perspectiva positiva, embora reconhegam os desafios envolvidos.
Ferreira enfatiza que a adapta¢do depende muito do apoio e do interesse da direcdo
escolar, sugerindo que o sucesso da implementagdo estd intimamente ligado a gestao
escolar. Além disso, Oliveira e Porto (2023) salientam a “relevancia da formagao
continuada para dar conta de varias questdes que podem surgir ao longo da atuagdo

profissional destes professores de Ciéncias da Educacdo do Campo™.
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A énfase na formacdo continuada destaca a importancia de proporcionar aos
professores oportunidades de desenvolvimento profissional que os preparem para lidar
com as particularidades das escolas do campo e a gamificacdo nesse cendrio. Sem um
apoio constante para explorar e aplicar novas metodologias, como a gamificacao, os
educadores podem ter dificuldades em adaptar essas abordagens as condic¢des locais, que
frequentemente apresentam limitagdes em infraestrutura e recursos tecnologicos.

Além disso, o envolvimento dos alunos pode ser afetado pela maneira como essas
praticas sdo implementadas, o que reforca a necessidade de uma gestdo escolar ativa e de
uma formagdo docente que una teoria e pratica. Oliveira e Porto (2023) afirmam que, sem
esses componentes, a gamificagdo pode ser utilizada de forma superficial, sem gerar as
mudangas significativas esperadas no processo de ensino-aprendizagem. Assim, a
combinag¢do de uma gestdo escolar dedicada e uma formagao continuada s6lida se mostra
essencial para enfrentar os desafios e maximizar os beneficios dessa metodologia nas
escolas do campo.

Alves propde que uma maneira de viabilizar a gamificacdo seria estabelecer
horarios especificos, o que permitiria uma organiza¢do mais eficiente dos recursos
disponiveis. Gongalves apresenta uma visao mais contextualizada, sugerindo o uso de
simulagdes agricolas como uma forma de integrar diretamente as experiéncias dos alunos
do campo ao aprendizado pratico, demonstrando como a gamificacdo pode ser um meio
eficaz de conectar a realidade local aos contetidos cientificos. Por fim, Batista destaca que
a adaptacdo ¢ viavel, desde que haja um alinhamento com os avangos tecnolédgicos, o que
refor¢a a necessidade continua de investimento em tecnologias nas escolas do campo.

Esses depoimentos ressaltam a flexibilidade da gamificacdo e sua capacidade de
se ajustar as realidades educacionais, embora o suporte institucional e tecnoldgico seja
essencial para que essa pratica seja amplamente adotada. Oliveira e Porto (2023) afirmam
que “essas possibilidades metodoldgicas (gamificagdo) agregam novos conhecimentos,
proporcionam leveza ao processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias na Educacdo do
Campo e favorecem a troca de conhecimentos e o interesse por conceitos cientificos”.

A gamificagdo aumenta o engajamento ao tornar a aprendizagem mais dinamica

e adequada as necessidades dos alunos. Ao incluir elementos ludicos, o conteudo se torna
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mais interessante, elevando a motivacao e estimulando uma postura mais auténoma e
proativa na busca por novos conhecimentos.

O professor Ferreira ressalta que "a gamificacdo é uma importante aliada para
que a aula tenha qualidade e, ao mesmo tempo, seja ludica, permitindo uma experiéncia
diferente da realidade dos alunos." Esse comentario indica que a gamificacdo ndo sé
ajuda na aprendizagem, mas também muda o ambiente educacional, tornando-o mais
envolvente e acessivel, especialmente para aqueles alunos que tém pouco contato com
tecnologias fora do ambiente escolar. Oliveira e Porto (p.4, 2023) afirmam que “0s jogos
e a gamificacdo no ensino de Ciéncias da Educagdo do Campo constituem ferramentas
didaticas capazes de equilibrar o ludico e a funcdo educativa, podendo ser articulados a
realidade do estudante”.

Sob essa perspectiva, A gamificagdo pode aproximar o conhecimento escolar da
vida dos alunos na Educagao do Campo, tornando o ensino mais relevante por meio de
desafios e dindmicas ludicas. Com isso, o professor adapta as aulas as diferentes
realidades e promove um aprendizado que transforma a forma como os estudantes
percebem e interagem com o mundo.

Embora os beneficios da gamificagdo sejam amplamente reconhecidos, quando
questionados sobre os desafios para implementacdo da Gamificacdo nas Escolas do
Campo, o professor Alves e a professora Batista relataram dificuldades significativas para
implementa-la, principalmente nas escolas do campo, por falta de formagdo. Outro
desafio mencionado foi a infraestrutura inadequada. A professora Batista relata que "um
dos principais desafios ¢ a falta de estrutura e falta de formagdo continuada para os
professores", o que limita a utilizacdo mais ampla da gamifica¢do. Ela também destaca a
falta de internet nas salas de aula: "na escola onde eu trabalho atualmente tem internet
sim, a internet pega particularmente na secretaria. Nas salas a gente ja ndo tem tanto
acesso a internet."

Todos os professores participantes acreditam que a gamificagdo pode ser adaptada
ao contexto das escolas do campo, desde que haja um esfor¢o conjunto para superar as
barreiras estruturais. O professor Ferreira sugere que "qualquer aula pode ser adaptada,
desde que haja interesse por parte da diregdo e da coordenagdo." Ele defende que, com

a participagao ativa da gestao escolar e formagao continuada, é possivel encontrar formas
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de adaptar as aulas e implementar praticas gamificadas que se conectem com a realidade
dos estudantes.

A professora Gongalves apresenta uma visdo interessante ao afirmar que "se
tivéssemos como implantar a gamificagdo para simular essas realidades, seria muito
bom. Poderiamos trabalhar em um laboratorio virtual antes de realizar atividades
praticas." A professora enxerga na gamificagdo uma chance de suprir as lacunas deixadas
pela escassez de recursos, como laboratorios de ciéncias, e sugere que simulagdes virtuais
poderiam ser uma solugdo promissora para escolas do campo.

Além disso, todos os professores participantes reconhecem que a gamificagdo nao
precisa ser apenas digital. A professora Batista afirma que "a gamifica¢do ndo precisa
ser necessariamente digital. Temos ai outros meios da utilizagdo de jogos na ideia de
transmitir informagdo." Essa afirmacao ressalta que € possivel adaptar a gamificag¢do nas
escolas do campo, utilizando recursos materiais disponiveis no ambiente dos estudantes,
o que reforca a ideia de uma educagdo mais contextualizada e conectada a realidade do
campo.

Apesar das dificuldades, os professores tem expectativas otimistas em relagao a
utilizacdo e ao futuro da gamificagdo nas escolas do campo. O professor Alves destaca
que "a gamificagdo é um caminho sem volta. Depois que nos acostumamos a usar jogos
e tecnologias nas aulas, vemos o quanto os alunos se envolvem e se encantam." Sua
afirmagdo sugere que, uma vez superadas as barreiras estruturais, a gamificacdo pode se
firmar como uma pratica pedagogica eficaz e essencial.

Entretanto, a expansdo do uso da gamificagdo depende, segundo os professores,
de investimentos em infraestrutura e formagao continuada. A professora Batista afirma
que "a estrutura e a formagdo" sdo fundamentais para a implementagdo da gamificagao,
enquanto Ferreira enfatiza que "com mais investimentos do governo, podemos melhorar
a infraestrutura e oferecer mais recursos para os professores aplicarem a gamificag¢do."
Essas declaracdes reforcam a necessidade de politicas publicas que incentivem e
viabilizem a ado¢do de metodologias ativas como a gamifica¢do nas escolas do campo,
assegurando que as escolas tenham as condigdes adequadas para utiliza-las.

A anélise das falas dos professores mostra que, embora a gamificacdo seja vista

como uma estratégia promissora para o ensino de Ciéncias, sua aplica¢do nas escolas do
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campo enfrenta desafios consideraveis, especialmente no que diz respeito a infraestrutura
e a formacao continuada. De acordo com Oliveira e Porto (2023):
os jogos didaticos ainda sdo vistos como mera atividade recreativa por parte
de alguns educadores, talvez pela falta de formagao, por comodismo, ou falta
de tempo para planejar. Por conta disso, ressaltamos a relevancia da
formagdo continuada para dar conta de varias questdes que podem surgir ao
longo da atuagdo profissional destes professores de Ciéncias da Educacdo do

Campo, para que estes possam estar atentos a essas novas demandas.
(OLIVEIRA e PORTO, p. 24, 2023).

Oliveira e Porto (2023) apontam que a principal barreira para a gamifica¢do no
ensino de Ciéncias na Educagao do Campo ¢ a falta de formacao continua dos professores.
Sem essa capacitagdo, os jogos pedagdgicos sdo vistos apenas como recreagao, limitando
seu valor educacional. A forma¢do continuada permite que os docentes planejem e
adaptem atividades gamificadas ao contexto do campo, enfrentando desafios estruturais
e promovendo um ensino mais inclusivo e alinhado a realidade dos alunos.

Contudo, os professores acreditam que, com a adaptacio adequada e os
investimentos necessarios, a gamificacdo pode se tornar uma ferramenta fundamental
para melhorar a qualidade da educacdo no campo, oferecendo uma aprendizagem mais
significativa e envolvente.

A urgéncia de formacao continuada para o uso da gamificagdo em sala de aula foi
identificado como um fator crucial pelos professores entrevistados. Sob essa oOtica, a
professora Batista destaca que "a falta de formagdo continuada para os professores é um
dos principais obstdaculos para a implementagdo efetiva da gamifica¢do no ensino de
Ciéncias”. A formagdo continuada permite que os professores desenvolvam novas
habilidades e competéncias e se familiarizem com as ferramentas e estratégias
gamificadas, capacitando-os a integra-las em suas praticas pedagdgicas de forma criativa
e eficiente. Sem essa formacao, muitos professores podem se sentir inseguros ao aplicar
novas metodologias ou desconhecer os recursos tecnologicos disponiveis, o que limita o
potencial da gamificagdo em sala de aula.

Dos professores entrevistados, apenas a professora com licenciatura em Educagao
do Campo: habilitagdo em Matematica relata que recebeu formagao na graduagao para o
uso da gamificagdo, ao afirmar: “sim, mas ndo tive a chance de praticar muito. Durante

minha formacdo, tivemos aulas de TI e trabalhamos com matemdtica e jogos, o que foi
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muito interessante.” Os outros trés participantes relataram que ndo tiveram formac¢ao nem
inicial nem continuada para o uso da gamificacdo. Nesse sentido, Silva e Costa (2023)
afirmam que:
A formag@o dos professores € outra area critica. Muitos educadores podem néo
ter sido expostos anteriormente as praticas de gamifica¢do e podem sentir-se
desconfortaveis ou despreparados para implementa-las. Oferecer suporte e
treinamento adequado ¢ essencial para capacitar os professores a integrarem a

gamificagdo de maneira efetiva em suas praticas pedagdgicas. (SILVA e
COSTA, p.9, 2023).

A fala da participante que recebeu formagdo durante a graduacdo reflete a
realidade ainda limitada em que a formacdo inicial oferece contato com ferramentas
tecnologicas e metodologias ativas, como a gamificagdo. No entanto, em muitos casos,
nao ha oportunidades praticas suficientes para consolidar essas habilidades. Esse cenario
¢ corroborado pelos relatos dos outros trés participantes, que nao tiveram acesso a essa
formagdo, evidenciando uma lacuna significativa na formag¢do docente. Silva e Costa
(2023) reforcam essa questdo ao destacar que a falta de formacdo e suporte continuo
podem gerar desconforto ou despreparo entre os educadores, o que prejudica a adogao
efetiva da gamificacdo nas praticas pedagogicas. Portanto, ¢ fundamental que as politicas
educacionais ampliem o suporte e a formacdo continuada, garantindo que todos os
professores estejam capacitados a utilizar a gamificacdo de maneira critica e eficaz em
seus contextos de ensino.

Além disso, ¢ fundamental desenvolver programas de formagao continuada que
considerem as particularidades das escolas do campo. Como menciona o professor
Ferreira, "os professores precisam levar suas demandas para a secretaria, para que eles
entendam as dificuldades enfrentadas". A professora Gongalves também afirma que
“formagdo continuada pode ajudar a direcionar o uso dessas ferramentas de forma a
contribuir para o crescimento critico dos alunos”. Oliveira e Porto (p. 24, 2023) salientam
“arelevancia da formagao continuada para dar conta de varias questdes que podem surgir
ao longo da atuacao profissional destes professores de Ciéncias da Educag¢dao do Campo,
para que estes possam estar atentos a essas novas demandas”.

A formagdo continuada precisa ir além do uso de tecnologias, oferecendo

estratégias para adaptar a gamificacdo as escolas do campo, onde o acesso a internet e a
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dispositivos ¢ limitado. Assim, formagdes contextualizadas capacitam os professores e
estimulam solugdes criativas alinhadas a realidade dos estudantes, garantindo uma

aplicacdo inclusiva e eficaz.

Consideracoes finais

A pesquisa evidenciou que a Educacao do Campo enfrenta desafios estruturais
significativos, especialmente no que se refere a formacao e atuagdo dos professores de
Ciéncias. A auséncia de capacitagao especifica compromete a implementacao de praticas
pedagbgicas que valorizem os saberes locais e promovam uma educagdo critica e
contextualizada. A maioria dos docentes que atuam nas escolas do campo ndo possui
formagao na area de Ciéncias, lecionando a partir de areas correlatas ou até distantes,
como Educagdo Fisica ou Matematica, o que limita o potencial investigativo e
emancipador do ensino de Ciéncias, muitas vezes resultando em aulas superficiais e
centradas em métodos tradicionais.

A formagdo continuada, critica e contextualizada se mostra essencial para superar
essa desconexdo entre o conhecimento cientifico e a realidade cotidiana dos estudantes,
permitindo que os professores desenvolvam praticas pedagogicas significativas, que
integrem ciéncia e saberes locais. Nesse contexto, metodologias ativas, como a
gamificacdo, apresentam grande potencial para engajar os alunos, tornar o aprendizado
mais dindmico e aproximar o conteudo cientifico de suas experiéncias de vida. No
entanto, sua aplicacdo ainda ¢ limitada, sobretudo devido a caréncia de recursos,
infraestrutura e capacitagdo docente nas escolas do campo.

Os resultados da pesquisa reforcam a necessidade de investimentos estruturais e
formativos voltados para os professores do campo. A implementacdo de programas de
formagdo continuada especificos, que contemplem metodologias ativas e estratégias
adaptadas a realidade das comunidades rurais, ¢ vital para promover um ensino de
Ciéncias reflexivo, participativo e conectado ao cotidiano dos estudantes. Além disso, o
desenvolvimento de praticas pedagogicas contextualizadas contribui para a valorizagao
da identidade camponesa, fortalecendo a articulagdo entre escola e comunidade.

Futuras pesquisas podem aprofundar o papel da formagdo continuada e da

gamificacdo no ensino de Ciéncias em escolas do campo, analisando como essas
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estratégias transformam a aprendizagem e contribuem para formar cidaddos criticos e
conscientes. Esses estudos sdo essenciais para fortalecer uma educacdo inclusiva,

emancipadora e alinhada as necessidades das comunidades campesinas.
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