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Resumo: A presente pesquisa visa investigar de que forma a aplicagdo da gamificagdo pode
efetivamente contribuir na aprendizagem de conteudos abordados em sala de aula. O estudo foi
realizado no IFTO - Campus Araguaina, com a participagéo de duas turmas dos 2° ano do curso
técnico em informatica integrado ao ensino médio. A intervengao ocorreu em duas etapas, com
duracao de 45 minutos cada. Na primeira delas, foram apresentados os conceitos basicos da
logistica reversa de medicamentos. Na etapa seguinte, os alunos participaram de uma atividade
gamificada, em que tiveram a oportunidade de aplicar o conhecimento adquirido. Ao final da
atividade, um questionario estruturado foi aplicado para recolher feedback dos participantes
acerca da experiéncia gamificada. Os resultados obtidos revelaram um panorama extremamente
positivo quanto a adog¢ao da gamificagdo no contexto educacional. Ficou evidente na analise que
a abordagem despertou nao apenas o interesse, mas também a participacao ativa por parte da
maioria dos alunos. E importante ressaltar que uma parcela significativa dos participantes nao
apenas acolheu positivamente a abordagem, mas também demonstrou entusiasmo ao considerar
a integragdo da mesma em outras disciplinas. A partir dessas constatagdes, concluimos que a
gamificagdo tem o potencial de tornar a aprendizagem mais envolvente e motivadora,
possibilitando uma maior participacdo e engajamento dos alunos.

Palavras-chave: Educagao ambiental, Estratégias educacionais, Sustentabilidade.

Application of Gamification as a Support Tool in Teaching Reverse
Logistics of Expired and Unused Medicines

Abstract: This research aims to investigate how the application of gamification can effectively
contribute to the learning of content covered in the classroom. The study was carried out at IFTO -
Campus Araguaina, with the participation of two classes from the 2nd year of the technical
computer course integrated into high school. The intervention took place in two stages, lasting 45
minutes each. In the first of them, the basic concepts of reverse medication logistics were
presented. In the next stage, students participated in a gamified activity, in which they had the
opportunity to apply the knowledge acquired. At the end of the activity, a structured questionnaire
was administered to collect feedback from participants about the gamified experience. The results
obtained revealed an extremely positive outlook regarding the adoption of gamification in the

1de9



educational context. It was evident from the analysis that the approach aroused not only interest,
but also active participation on the part of the majority of students. It is important to highlight that a
significant portion of participants not only welcomed the approach, but also demonstrated
enthusiasm when considering its integration into other disciplines. From these findings, we
conclude that gamification has the potential to make learning more engaging and motivating,
enabling greater student participation and engagement.

Keywords: Environmental education, Educational strategies, Sustainability.

1. Introdugao

O meio ambiente vem passando nos Uultimos anos por uma série de
transformacgdes significativas, abrangendo mudangas climaticas, modificagées geograficas
e outros desdobramentos, cuja origem possui relagdo com a poluicdo gerada pelas
atividades humanas. Nesse contexto, a implementagcédo da logistica reversa surge como
uma das ferramentas de extrema relevancia para mitigar o desperdicio de insumos e
objetos descartados na natureza (SANTOS, 2020).

De acordo com Leitdo e Salim (2020), a logistica reversa configura-se como um
sistema estratégico para a gestdo dos fluxos de produtos pos-consumo. Através da
implementacédo eficaz de processos de coleta, triagem, remanufatura e reciclagem, é
possivel contribuir significativamente na conservagédo dos recursos naturais e na redugao
da emissao de poluentes.

A implementagcdo da logistica reversa engloba um vasto leque de produtos,
abrangendo desde embalagens até equipamentos eletrénicos. No entanto, em cada caso,
€ necessario um planejamento especifico para garantir a eficiéncia do processo, visto que
estes demandam solugdes diversas de acordo com suas caracteristicas especificas
(FERREIRA et al., 2021).

Uma analise mais aprofundada do assunto, voltada para o setor farmacéutico,
revela que a adogao da logistica reversa € uma estratégia eficaz na redugao de residuos
que causam danos ao meio ambiente e a saude publica. Além disso, esse processo
contribui para a conscientizagdo dos consumidores sobre a importancia do descarte
correto de medicamentos (STOCHER et al., 2019).

O desenvolvimento de uma compreensdo dos desafios contemporaneos que
cercam os residuos farmacéuticos sao cruciais para a construgdo de um futuro
sustentavel e responsavel. Para enfrentar esse desafio, € importante compreender os
riscos associados ao seu descarte inadequado e as melhores praticas de gerenciamento.

No ambito escolar, onde a educagao desempenha um papel fundamental na
formagdo de cidadaos conscientes, a incorporagdo de conhecimentos sobre logistica
reversa de medicamentos emerge como um componente essencial do processo
ensino-aprendizagem. Esta abordagem nao apenas capacita os estudantes a
compreenderem a relagao entre saude publica e conservagdo ambiental, mas também os
empodera a tomar agentes ativos nas discussdes sobre consumo consciente e
preservacao do meio ambiente (HOFFMEISTER, 2019).

Apesar da importancia da inclusdo da logistica reversa de medicamentos na
rotina escolar, essa tarefa ndo é facil. Existem diversos desafios que precisam ser
superados, tais como a escassez de tempo devido a carga curricular intensa, dificultando
a insercao de novas tematicas; a insuficiéncia de recursos, que muitas vezes impede as
escolas de implementar novas politicas ou programas; e a caréncia de preparagao por
parte dos educadores, ja que muitos carecem de conhecimentos especificos para abordar
questdes que nao fazem parte da sua formagao académica.
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Apesar dos empecilhos, € importante que as escolas encontrem maneiras de
implementar a logistica reversa de medicamentos em seu projeto pedagdgico. Para
alcancar esse obijetivo, € preciso ir além da simples inclusdo do conteudo, encontrando
solugbes que despertem o interesse dos alunos. Uma abordagem que atende
satisfatoriamente a essa exigéncia € a gamificagcdo, que utiliza elementos de jogos para
tornar o aprendizado mais envolvente e motivador.

Segundo Quinaud e Baldessar (2019), a gamificagdo em contextos educacionais
pode ser definida como o uso de elementos e mecéanicas de jogos em contextos
nao-jogos, com o objetivo de aumentar o engajamento e a motivagédo dos participantes no
processo de aprendizagem. Esses elementos incluem objetivos claros e desafiadores,
narrativas, recompensas, competicao e feedback.

A gamificagdo nao se limita apenas a tornar o aprendizado mais envolvente e
efetivo; ela promove o desenvolvimento de habilidades importantes, como resolucédo de
problemas, pensamento critico, colaboragdo e criatividade. Portanto, ao reconhecer e
aproveitar o seu potencial, os educadores tém a possibilidade de criar ambientes de
aprendizagem que capacitem os estudantes a enfrentar os desafios e aproveitar as
oportunidades proporcionadas pelo mundo contemporaneo (JAPIASSU; RACHED, 2020).

A personalizacdo da aprendizagem € um dos beneficios mais relevantes da
gamificagdo. Por meio dele, os educadores podem adaptar a experiéncia de aprendizado
conforme as necessidades individuais dos alunos, permitindo que avancem em seu
proprio ritmo e realizem atividades que atendam aos seus interesses e niveis de
habilidade (CURVO et al., 2023).

Embora a gamificagdo tenha o potencial de tornar o aprendizado mais envolvente
e motivador, é importante ressaltar que ela ndo é uma solugao definitiva para todos os
problemas educacionais. Para ser eficaz, essa abordagem deve ser cuidadosamente
planejada e implementada. Isso significa considerar as caracteristicas do publico-alvo, os
objetivos de aprendizagem e os recursos disponiveis. Uma gamificagdo mal planejada ou
implementada pode ter efeitos negativos, como distragdo, competicdo excessiva ou
frustracao (SANTOS; SOBREIRO, 2020).

Considerando os pressupostos aqui apresentados, o presente estudo teve como
objetivo explorar a aplicagdo da gamificagdo como uma ferramenta de apoio no ensino da
logistica reversa de medicamentos. No estudo, investigamos como a integragdo dessa
estratégia no ambiente escolar pode tornar o processo de aprendizado sobre a coleta,
devolucéo e reutilizagdo de medicamentos mais envolvente e participativo.

A importancia desta pesquisa reside na oportunidade de explorar as contribuicdes
da gamificagdo na aprendizagem e na conscientizagdo de questdes importantes, como é
o0 caso da logistica reversa de medicamentos. Através dessa abordagem inovadora,
temos a possibilidade de tornar o aprendizado sobre esse assunto mais descontraido e
cativante, o que ajuda a elevar a conscientizacdo e o engajamento.

2. Materiais e Métodos

O processo de desenvolvimento do projeto consistiu em quatro etapas:
familiarizagcdo com o problema, elaboracao do plano de aula, aplicacéo do plano de aula e
analise dos dados coletados.

Durante a primeira etapa, realizamos a leitura de artigos relacionados a logistica
reversa de medicamentos e a gamificacdo, com o intuito de aprofundar nosso
entendimento sobre o assunto.
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Para compreender o contexto da logistica reversa e sua relevancia educacional,
realizamos uma revisao da literatura, investigando os principios, praticas e desafios da
logistica reversa de medicamentos, incluindo aspectos ambientais, econdémicos e sociais
da gestao de residuos e reciclagem.

A gamificacdo € uma estratégia de ensino inovadora e envolvente. Para explorar
como essa abordagem pode ser aplicada a logistica reversa, conduzimos uma pesquisa
sobre o tema na educagao. Investigamos os principios da gamificagdo e os elementos de
design de jogos, bem como os beneficios pedagodgicos associados a sua aplicagao.

Na etapa seguinte, com base na revisdo da literatura realizada, desenvolvemos
um plano de aula que empregou a estratégia de gamificagdo como método de ensino. O
conteudo principal abordado foi a logistica reversa de medicamentos. Esse processo
incluiu a definicdo dos objetivos de aprendizado e a criagdo de materiais didaticos
gamificados, utilizando o jogo Hero Dash (Figura 1).

Figura 1 - Jogo Hero Dash

Em batalha...

Mega Beholder
1500 HP
200 ATK

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

O Hero Dash é um jogo online, disponibilizado gratuitamente na plataforma
https://classdash.aulaemjogo.com.br, que permite a reprodugdo de mecanicas basicas
encontradas em jogos de RPG (Role-Playing Game). O enredo do jogo gira em torno de
herdis corajosos que devem enfrentar um chefao inimigo. Os jogadores, organizados em
grupos, assumem o papel dos herodis. Eles atuam de forma colaborativa para eliminar o
chefdao, respondendo corretamente a perguntas disponibilizadas pelo professor. Essa
abordagem incentiva os participantes a trabalharem juntos para superar desafios e
adquirir conhecimento.

Apods a elaboragao do plano de aula, implementamos-o em duas turmas do 2° ano
do curso técnico em informatica integrado ao ensino médio do Campus Araguaina do
Instituto Federal do Tocantins, totalizando 60 estudantes. A duragao da aplicagao foi de 90
minutos, divididos em duas partes: na primeira parte, realizou-se uma aula expositiva e
dialogada sobre logistica reversa de medicamentos; na segunda parte, dedicou-se o
tempo a aplicagao da atividade gamificada utilizando o jogo Hero DasH.

No contexto da abordagem gamificada, os estudantes foram organizados em
grupos e assumiram o papel de herdis. O principal objetivo consistia em derrotar o
'chefao' respondendo de forma correta a uma série de 15 perguntas relacionadas a
logistica reversa de medicamentos, que foram abordadas na primeira parte da aula. Cada
equipe tinha um limite de tempo de 2 minutos para responder a essas perguntas. Durante
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a realizagdo da atividade, os grupos trabalharam de forma colaborativa, discutindo as
respostas e selecionando a opgéao correta.

Apo6s a implementacado do plano de aula, coletamos dados dos alunos por meio
de um formulario com cinco perguntas fechadas. O mesmo foi administrado aos
participantes visando avaliar as contribuicbes de uma atividade gamificada no
aprendizado de conteudos relacionados a logistica reversa de medicamentos. As
perguntas avaliaram a percepgao dos alunos sobre a atividade gamificada, seu impacto
na assimilacdo do conteudo, o nivel de conhecimento adquirido, a eficacia da gamificagao
em diferentes contextos educacionais e sua aplicabilidade em diversas disciplinas.

A quarta e ultima fase consistiu no processo de analise dos dados do formulario.
O objetivo desse estudo foi identificar as percepgdes dos participantes sobre os efeitos da
atividade gamificada no aprendizado dos conteudos relacionados a logistica reversa de
medicamentos, a fim de avaliar a eficacia dessa abordagem. A analise, de cunho
qualitativo, partiu da tabulacdo dos dados, seguindo-se de uma comparagao dos
resultados obtidos com referenciais tedricos consultados.

3. Resultados e Discussao

Na primeira questao do formulario, os respondentes foram solicitados a expressar
sua opinido geral sobre a atividade realizada. Conforme podemos observar na Figura 2, a
maioria dos participantes (62,50%) avaliaram a abordagem como “Muito positivo”.

Figura 2 — Opinido geral sobre a atividade gamificada
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.Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

A Figura 2 demonstra que a atividade foi bem recebida e eficaz em atingir seus
objetivos. Atribuimos a relevancia do conteudo abordado e a utilizagdo da gamificagédo
como estratégia de ensino como os principais fatores que contribuiram para o seu
sucesso. A incorporagdo da gamificacdo, em particular, desempenhou um papel crucial
em tornar o ambiente de aprendizagem divertido e prazeroso, o que potencializou o
interesse e motivacao dos participantes. Esse resultado corrobora com os estudos de
Santos e Sobreiro (2020), que sugerem que a gamificagao pode ser uma estratégia eficaz
para promover a aprendizagem ativa e significativa entre os estudantes.

Na segunda questao, os respondentes foram solicitados a opinar sobre o uso da
gamificagcdo como estratégia para ensinar conteudos de logistica reversa. A Figura 3
mostra que 62,50% responderam a opg¢ao "Adequado”, sugerindo que o conteudo foi
compreendido de forma satisfatdria.

5de9



Figura 3 — Uso da gamificagdo como estratégia para ensinar
conteudos de logistica reversa
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.Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

No presente estudo, a gamificacdo foi planejada e empregada com base nos
elementos ludicos de desafios, recompensas e interacdo. Durante a realizacdo da
atividade, os participantes foram incentivados a completar tarefas desafiadoras, que Ihes
rendiam pontos para progredir no jogo. Além disso, os participantes interagiram entre si
para resolver desafios e compartilhar conhecimentos. Os dados da Figura 3 evidenciam a
eficacia da estratégia, indicando que a combinagdo desses elementos foi um fator
determinante. Esses resultados apoiam as afirmacdées de Eugénio (2020), portanto,
fortalecem a ideia de que a gamificacdo € uma estratégia eficaz para motivar e engajar os
participantes em atividades de aprendizagem.

Na terceira pergunta, os entrevistados foram solicitados a avaliar, em uma escala
de 1 a 5, o quanto a atividade gamificada contribuiu para seu aprendizado. Os resultados
mostram que 50,0% dos entrevistados avaliaram a atividade gamificada como um fator
determinante para seu aprendizado, de acordo com a Figura 4. Esse resultado sugere
que a atividade gamificada foi um método eficaz de promover o aprendizado dos
participantes sobre logistica reversa de medicamentos, pois 50,0% dos entrevistados a
avaliaram como um fator determinante para seu aprendizado.

Figura 4 — O quanto a atividade gamificada contribuiu para seu
aprendizado

50%
40%
30%
20%

10%

0,00% 0,00%

0%

(1) Nao foi um (2) Teve um (3) Contribui (4) Foi um fator  (5) Foi um fator
fator papel pequeno moderadamente  significativo no determinante
determinante no meu para o meu meu aprendizado para o meu
aprendizado aprendizado aprendizado

.Fonte: Elaborado pelos autores (2023)
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Os dados apresentados na Figura 4 sdo relevantes, pois a logistica reversa de
medicamentos € um tema complexo e desafiador para os educadores, visto que nao
compdem a grade curricular da educacéo basica. A gamificagdo pode ser uma ferramenta
util para facilitar a compreensao do tema ou aumentar o interesse dos participantes, o que
pode levar a um maior aprendizado.

A quarta questdo perguntou aos respondentes se eles concordavam que a
gamificacdo € uma estratégia eficaz para ensinar outras tematicas. A Figura 5 mostra que
a maioria (87,50%) dos entrevistados concordaram que a gamificacédo € uma ferramenta
valiosa para o aprendizado de diferentes tépicos.

Figura 5 — Uso da gamificagdo como estratégia para ensinar
outras tematicas
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.Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

De acordo com Eugénio (2020), a gamificagdo pode ser adaptada a diferentes
contextos e tematicas, o que a torna um método versatil e aplicavel a uma ampla gama de
conteudos. Os dados apresentados na Figura 5 corroboram essa afirmacgao.

Na quinta e ultima pergunta, os entrevistados foram solicitados a avaliar, em uma
escala de 1 a 5, a possibilidade de utilizacdo da gamificagdo em outras disciplinas. Os
resultados mostram que 62,5% dos entrevistados avaliaram a atividade gamificada como
altamente aplicavel em todas as disciplinas, de acordo com a Figura 4. Este resultado
sugere que a gamificagcdo pode ser adaptada a diferentes contextos e tematicas, o que a
torna uma abordagem versatil e aplicavel a uma ampla gama de disciplinas.

Os dados da Figura 4 sao consistentes com os resultados de estudos anteriores
sobre a eficacia da gamificacdo na educacédo. Segundo Quinaud e Baldessar (2019), a
gamificacdo pode ser eficaz para promover a aprendizagem em diferentes areas do
conhecimento. Isso sugere que a gamificagcdo ndo se limita a um campo especifico,
tornando-a uma abordagem adaptavel que pode ser utilizada em diferentes contextos e
areas tematicas.
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Figura 6 — Possibilidade de utilizagao da gamificagdo em outras
disciplinas
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Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

4. Conclusoes

O presente estudo teve como objetivo avaliar a eficacia da gamificagdo como
estratégia de ensino para o conteudo de logistica reversa de medicamentos, por meio de
uma atividade gamificada com um grupo de 60 estudantes do ensino médio.

Os resultados da pesquisa mostraram que a atividade foi bem recebida e eficaz
em atingir seus objetivos. A maioria dos participantes avaliou a abordagem como positiva,
0 que sugere que a gamificagao foi capaz de tornar o ambiente de aprendizagem divertido
e prazeroso, o que potencializou o interesse e motivacao dos participantes. Acreditamos
que a combinacao de elementos ludicos, como desafios, recompensas e interacao, foi um
fator importante para o sucesso da atividade gamificada.

Os resultados da pesquisa também sugeriram que a gamificacdo € uma estratégia
versatil e aplicavel a diferentes contextos e disciplinas. Esses resultados estdo em
consonancia com estudos anteriores, como o Japiassu e Rached (2020), que destacam a
eficacia da gamificagdo na promogao da aprendizagem ativa e significativa.

Com base nos resultados da pesquisa, pode-se concluir que a gamificacao € uma
estratégia eficaz para promover a aprendizagem ativa, significativa e motivadora em
diferentes contextos e disciplinas, tornando-se uma opcéao valiosa para educadores que
desejam envolver os participantes de forma eficaz em suas atividades de aprendizagem.
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