@\

UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS VIl - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CENTRO DE CIENCIASEXATAS E SOCIAIS APLICADAS — CCEA
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM FiSICA

ANA LUCIA DA SILVA ARAUJO

GAMIFICACAO NA EDUCACAO: PERSPECTIVAS E
POSSIBILIDADES NO ENSINO DE FISICA

PATOS-PB
2022



ANA LUCIA DA SILVA ARAUJO

GAMIFICACAO NA EDUCACAO: PERSPECTIVAS E
POSSIBILIDADES NO ENSINO DE FISICA

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao  Programa de
Graduacdo da Universidade Estadual
da Paraiba, como requisito parcial a
obtencdo do titulo de Graduado em
Licenciatura Plena em Fisica.

Area de concentracdo: Metodologia e
Didética no Ensino de Fisica

Orientadora: Ms. Rejane Maria da
Silva Farias.

PATOS - PB

2022



E expressamente proibido a comercializacdo deste documento, tanto na forma impressa como eletronica.
Sua reproducéo total ou parcial é permitida exclusivamente para fins académicos e cientificos, desde que na

reproducao figure a identificacdo do autor, titulo, instituicdo e ano do trabalho.

A663g  Araujo, Ana Lucia da Silva.
Gamificagdo na educac¢do [manuscrito] : Perspectivas e

possibilidades no ensino de Fisica / Ana Lucia da Silva

Araujo. - 2022.
37 p. :il. colorido.

Digitado.
Trabalho de Conclusédo de Curso (Graduacdo em Fisica) -
Universidade Estadual da Paraiba, Centro de Ciéncias Exatas

e Sociais Aplicadas , 2022.
"Orientacdo : Profa. Ma. Rejane Maria da Silva Farias ,

Coordenacao do Curso de Administragéo - CCEA."
1. Ensino de Fisica. 2. Tecnologia educacional. 3.

Metodologias ativas. 4. Gamificacdo. I. Titulo
21. ed. CDD 530.7

Elaborada por Edson M. A. Monteiro - CRB - CRB 15/743 BSC7/UEPB




ANA LUCIA DA SILVA ARAUJO

GAMIFICACAO NA EDUCACAO: PERSPECTIVASE
POSSIBILIDADES NO ENSINO DE FISICA

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao Programa de
Graduacdo da Universidade Estadual
da Paraiba, como requisito parcial a
obtencdo do titulo de Graduado em
Licenciatura Plena em Fisica.

Area de concentracdo: Metodologia e
Didatica no Ensino de Fisica

Aprovada em: 28/11/2022.

BANCA EXAMINADORA

W@ }\()m’\jL i

Profé. Ms. Rejane Maria da Silva Farias.
(Orientador)
Universidade Estadual da Paraiba - UEPB

Prof. Me. Francisco Anderson Mariano da Silva
Universidade Estadual da Paraiba - UEPB

\)

# Rozana Bandeira da Silva
Universidade Estadual da Paraiba - UEPB



AGRADECIMENTOS

A Deus, primeiramente, pela dadiva da vida, por todas as oportunidades,
promessas e por sua inigualével bondade em me conceder satde, familia, amigos e muita
forca de vontade para alcancar meus sonhos.

A minha mae, Damiana e ao meu pai Antdnio, por serem o meu exemplo de fé
e perseveranca. Por todo o amor, dedicacéo e apoio ao longo da vida, tanto educacional
como pessoal.

Ao meu companheiro de vida e de sonhos, Josué Dantas da silva Junior, por ter
sido apoio e companheirismo nos ultimos e mais dificeis anos da faculdade. Por ter sido
paz, calmaria, amor e fidelidade me dando a forca que eu precisava para prosseguir.

A professora Ms. Rejane Maria da silva Farias, pela orientacéo ao logo de todo
esse trabalho e por, dentre muitas outras coisas, ter despertado a minha admiracdo e se
tornado um exemplo de profissional e de mulher pra minha vida.

As minhas cinco irmas (Eliane, Thais, Josélia, Joselma, Andrea) por todo 0 apoio
e dedicagéo as minhas conquistas e aos meus sonhos. Obrigada por fazerem parte desse
sonho, nds conseguimos, todos nos.

Ao meu filho (filha), por realizar o meu maior sonho de ser méae. Obrigada por
me fazer mais forte, quando vocé chegar, seremos ainda mais fortes. Juntos, iremos mais
longe.

A minha sogra (Selma) e a minha cunhada Jayne. Sem o apoio de vocés com
certeza minha caminhada teria sido mais pesada e mais dificil. Sem vocés nada disso seria
possivel.

Aos professores Me. Francisco Anderson e Rozana Bandeira pelas contribuicfes
ao longo desta graduacdo, por serem figuras importantes na minha trajetoria e por me
darem a honra de fazerem parte da banca examinadora do presente trabalho.

A Gessica Martins Rufino, por ter sido luz na minha vida durante a residéncia
pedagdgica, por ter acreditado em mim mesmo quando nem eu mesma acreditava. Toda
a contribuicéo e todo o incentivo que me destes foi peca fundamental para que hoje eu
chegasse aqui, obrigada por tudo.

Por fim, a todos os meus amigos, colegas e professores de graduagdo que

contribuiram direta ou indiretamente com a realizacdo deste sonho.



Porque dele, e por ele, e para ele, séo todas as coisas; gléria, pois, a ele eternamente.
Amem.
(Romanos 11:36)



SUMARIO

I | g1 oo U o= Lo LSRR 9
2. ReferenCial tEOFICO ......oci it 12
2.1 A educagéo no periodo de enSiN0 FEMOTO ..........coviirieiirirenieeee e 12
2.2 A Gamificagdo No ENSIiNO Presencial ..o 16
3. Gamificacdo na Educacacao: Desafios e possibilidades...........cccccvveviveiiiieiinenns 19
4. Principais caracteristicas da GamifiCagao ...........ccevvvveeiieereiie i 21
4. 1EIEMENTOS BASICOS ...c.vevveiiieiiiiiieieeie ettt bbb 21
4.2 Dinamicas, Mecanicas € COMPONENTES ......cc.ccvveiveieeieiieie e 23
4.3 Como planejar as atividades Gamificadas ..........cccccceviveiiiiiieiiienie e, 25
5. Ferramentas para a criagdo de GamifiCagao .........ccccovereririninieiieiesesese e 27
T8 € 0 | SRS 27
5.2 SOCTALIVE ....veiieeii ettt sttt et e st e e e s e s beeeesre e teesaeaneesneeeeaneenneeneens 29
5.3 HADITICA. ... 31
T\ (<] (oo [o] [0 o - PSSR 32
7. RESUITAT0S € TISCUSSOES .....eouveiieriieiiesieesieeiesieeste et sttt ae e bbb sbe et esteenee s 33
S O] 1ol [T KoL RS PRRPRTTR 34
e LC =] = T = PRSP 35
10. Anexo | — Termo de CONSENTIMENTO. ........cccveiierieeieieee e 38

11. Anexo I — Questionario INVESHIGatiVO ..........c.ccvvvieiiee e 39



GAMIFICACAO NA EDUCACAO: PERSPECTIVAS E
POSSIBILIDADES NO ENSINO DE FiSICA

Ana Licia da silva Aradjo!
Ms. Rejane Maria da Silva Farias?
RESUMO

O presente trabalho é um estudo qualitativo, que visa realizar uma analise das
perspectivas e das possibilidades do uso da Gamificacdo no ensino de Fisica. Buscou-se,
através deste, entender o conceito de Gamificacdo, estimar a contribuicdo da referida
metodologia para o processo de ensino aprendizagem, bem como, apresentar as
ferramentas mais utilizadas e aceitas dentro da comunidade docente. A fim de analisar o
grau de aplicabilidade da metodologia foi realizada também uma pesquisa de campo,
desenvolvida através de um questionario via Google formularios com trés graduandos do
curso de licenciatura em Fisica do campus VII da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB), que ja sdo professores da rede publica de ensino em diferentes cidades do
Estado. O resultado desta pesquisa mostrou que o uso da Gamificagdo como metodologia
ativa tem a capacidade de desenvolver maior engajamento, interatividade e dinamismo
no processo de ensino aprendizagem. Além disso, ficou evidente através das falas dos
professores entrevistados, que a metodologia € bem aceita pelos discentes justamente por
conter elementos de games e por englobar o uso das TICs (em alguns casos), pois estas
ferramentas séo indispensaveis na vida da atual geragdo que ja nasce em um mundo cada
vez mais tecnologico e conectado. Simultaneamente, os entrevistados afirmam que a
Gamificacgdo possibilita que o aluno saia um pouco do contexto de aulas mais tradicionais,
compostas basicamente por longas listas de exercicios e pelo professor como Unico

detentor do conhecimento, confirmando assim a hip6tese central da presente pesquisa.

Palavras-chave: Ensino de Fisica, tecnologia educacional, metodologias ativas, Gamificacao.
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The present work is a qualitative study, which aims to carry out an analysis of the
perspectives and possibilities of using gamification in Physics teaching. We sought,
through this, to understand the concept of gamification, to estimate the contribution of
that methodology to the teaching-learning process, as well as to present the most used and
accepted tools within the teaching community. In order to analyze the degree of
applicability of the methodology, a field research was also carried out, developed through
an interview via Google forms with three undergraduates from the degree course in
Physics at Campus VI of the State University of Paraiba (UEPB), who are already public
school teachers in different cities of the state. The result of this research showed that the
use of gamification as an active methodology has the ability to develop greater
engagement, interactivity and dynamism in the teaching-learning process. In addition, it
was evident through the speeches of the interviewed teachers, that the methodology is
well accepted by the students precisely because it contains game elements and for
encompassing the use of ICTs (in some cases), as these tools are indispensable in the life
of the current generation that is born in an increasingly technological and connected
world. At the same time, the interviewees claim that gamification allows the student to
leave the context of more traditional classes, basically composed of long lists of exercises
and the teacher as the sole holder of knowledge, thus confirming the central hypothesis

of this research.

Keywords: Gamification, physics teaching, engagement, active methodologies.

1. INTRODUCAO

Desde o inicio da minha graduacdo senti-me atraida por estudar e aplicar as
diferentes metodologias de ensino que pudessem facilitar e diversificar o ensino de Fisica.
Pois este ensino, na maioria das vezes, torna-se exaustivo e tedioso para os estudantes
justamente por ser lecionado de forma extremamente tradicional e envolto a uma extenséo
de exercicios que acabam deixando uma impressdo errbnea e ultrapassada desta
disciplina. Assim, tendo em vista que a atual sociedade se encontra inerte em um meio
tecnoldgico e em constante transformacao, faz-se necessario que a educacao acompanhe
essa dinamica e inove frequentemente sua maneira de ensinar e de transformar a

sociedade.



A participacdo na Residéncia pedagogica, um programa da coordenacdo de
aperfeicoamento de pessoal de nivel Superior- CAPES, que tem por finalidade o
aperfeicoamento da formacéo inicial de professores da educacdo béasica dos cursos de
licenciatura, fez-me adentrar no mundo das metodologias ativas e, em especial, da
Gamificacdo. Durante um ano e seis meses estivemos inseridos em uma Escola cidada
integral e técnica, onde fizemos uso de tecnologias, jogos, simuladores e atividades
gamificadas. Esta ultima metodologia tem ganhado destaque nos Gltimos anos e por isso,
mostra-se promissora dentro do &mbito escolar. Inclusive, com a chegada do virus SARS-
CoV-2 (Covid-19), todo o0 ambiente educacional necessitou ser reinventado e aprimorado
de acordo com as possibilidades oferecidas pela tecnologia.

Nesse cenario, onde a pandemia mundial ocasionou um isolamento social fazendo
com que o ser humano, em alguns casos, ndo pudesse sair para trabalhar, para se divertir
e em maior dano, que ndo pudesse ir até a escola, a universidade ou a qualquer outro
ambiente educacional, a solugdo provisoria foi aderir aum ambiente promissor, entretanto
pouco conhecido, das aulas remotas. Embora essa modalidade de ensino tenha aberto
muitas possibilidades, em especial com o0 uso das tecnologias de informacdo e
comunicacgdo (TICs), ela também ocasionou algumas dificuldades principalmente em
relacdo as familias carentes que muitas vezes ndo possuiam nenhum aparelho digital,
como notebook, tablets, androids e etc, e quando possuiam algum desses aparelhos, tinha
que ser dividido com 2 a 3 estudantes de séries e idades distintas em uma mesma casa.

Em decorréncia desta situacdo, houve uma grande evasdo escolar e
consequentemente um prejuizo enorme para milhares de estudantes, como pode ser
observado em varios ambientes educacionais. Somado a isto, houve também a exposicao
excessiva as telas, que ocasionaram uma reducdo na produtividade em sala de aula. Ou
seja, os alunos quase sempre ndo interagiam durante a aula e ndo demonstravam nenhum
interesse em desenvolver as atividades necessarias (ARAUJO et al, 2022). Os prejuizos
ocasionados nesse contexto foram incalculaveis. De acordo com o estudo “Perda de
aprendizagem na pandemia”, uma parceria entre o Insper e o instituto Unibanco, realizado
em 2021, os estudantes que concluiram a 22 série do ensino médio em 2020 iniciaram a
32 série com uma proficiéncia (em lingua portuguesa e matematica) entre 9 e 10 pontos
abaixo do que iriam alcangar caso estivessem no ensino presencial. Além disso, o estudo
estimava que, caso ndo ocorresse um aumento no grau de engajamento dos estudantes em
2021, as perdas chegariam a alcancar niveis quase duas vezes mais elevados: 16 em lingua

portuguesa a 20 pontos em matematica.
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Tornou-se, portanto ainda mais necessarias a inovacdo e a insercdo de novas
metodologias de ensino voltadas principalmente para a estimulacéo de engajamento e da
aprendizagem. Para Paulo Freire (1996), “Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas
criar as possibilidades para sua propria produgdo ou a sua criagdo”. Assim, o uso de
metodologias ativas no ensino pode contribuir de maneira significativa na diminuicao de
tais prejuizos.

Neste contexto, surgiu a necessidade e a importancia de utilizar com mais
veeméncia a Gamificagdo como metodologia ativa no ensino remoto dentro das
atividades da residéncia pedagodgica. Assim, desenvolvemos uma abordagem simples da
Gamificacéo atraves da ferramenta kahoot. Esta atividade gerou frutos positivos tanto em
sala de aula, pois os alunos demonstraram maior engajamento, interesse e aprendizado
nas aulas de Fisica, como no curriculo académico com a publicagdo de um trabalho no
ENID (Encontro de iniciacdo a docéncia). Dessa forma, esses resultados, geraram um
interesse ainda maior pelo tema e salientaram a importancia do atual trabalho, uma vez
que pelo fato da Gamificacdo ser um termo novo, existe ainda uma desinformacéo sobre
atematica e, por causa disso, uma grande dificuldade de aceitacdo dos professores quanto
ao uso dessa metodologia, pois 0s mesmos acreditam que ndo ha espaco para trabalhar
atividades gamificadas devido ao pouco tempo disponivel para cumprir todo o curriculo
e estar dentro das novas diretrizes (LDB), dentre outros fatores. Por isso, um estudo sobre
a sua importancia e suas possibilidades na educacdo pode gerar maior disseminacéao e
consequentemente melhoria na qualidade do ensino de forma geral, e em especial, na
Fisica.

A Gamificacdo € uma metodologia capaz de desenvolver motivacéo,
interatividade e engajamento. Para isso, faz uso de elementos de games que possam ser
utilizados fora do contexto dos jogos. Assim, um professor que faz uso dessa metodologia
pode utilizar a tecnologia ou pode desenvolver a Gamificacdo de maneira analoga em sala
de aula, uma vez que para trabalhar atividades gamificadas é necessario somente conciliar
0 uso da mecanica, dindmica, estética e elementos dos jogos. Assim, quando o professor
desenvolve caracteristicas em uma atividade como regras, pontuacdo, feedback dentre
outras ele esta desenvolvendo a Gamificacdo, esteja ele fazendo uso da tecnologia ou néo.
“Gamification ndo ocorre apenas quando é possivel o uso da tecnologia. O que conta é
como vocé desenha e ndo qual sera o meio de entrega do seu projeto, que pode ou nao
depender da tecnologia” (ALVEZ, 2015).
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Portanto, este trabalho tem como objetivo analisar a contribuicdo da Gamificacéo
no processo de ensino e aprendizagem, bem como apresentar os tipos de atividades mais
utilizados para desenvolver a Gamificacdo. Para isso sdo apresentados, a partir de uma
pesquisa qualitativa, o conceito de Gamificagdo e sua importancia na educacao, assim
como, as possibilidades do uso dessa metodologia juntamente com as ferramentas mais
conhecidas e utilizadas para desenvolvé-las no ambito educacional, expondo, quando
possivel, alguns exemplos bem sucedidos da aplicacéo da referida metodologia.

Para atingir o objetivo proposto, realizou-se uma pesquisa de campo, onde foram
entrevistados trés (3) graduandos do curso de Fisica do campus VII da UEPB que ja sdo
professores da rede estadual de ensino a fim de analisar se eles conhecem a gamificagéo,
se essa abordagem ja é utilizada e como eles desenvolvem estas atividades em sala de
aula para assim, embasar o potencial da sua aplicacdo na educacao.

Sendo assim, atraves das percepc¢des dos professores graduandos do curso de
Fisica, bem como contextualizando as experiéncias vivenciadas durante a aplicabilidade
daresidéncia pedagdgica, se pretende realizar a analise sobre o uso da Gamificagéo e suas
aplicacGes no ensino.

A partir do exposto, espera-se contribuir para a reflexdo de metodologias ativas
gue possam ser empregadas como facilitadoras do processo de ensino aprendizagem, em

especial da Fisica.

2. Referencial tedrico
2.1 A Educacéo no Periodo de Ensino Remoto

E indiscutivel o fato de que a pandemia fez com que a educacio tomasse rumos
desconhecidos, mas que também alavancou grandes possibilidades principalmente na
area da tecnologia e da inovacao. O professor teve que se reinventar e se adaptar ao novo
cendrio tendo em vista que as aulas no Brasil e no mundo passaram a ser realizadas de
forma remota, ou seja, sairam de um padrdo que ja estavam habituados e tiveram que
fazer o improvavel dar certo.

Entretanto, apesar das dificuldades ocasionadas pela necessidade de utilizar a
tecnologia e 0s meios de comunicagao na educagao, esse cenario agregou muito potencial
para os estudantes, mostrando que as tecnologias interativas proporcionam aos discentes
maiores controles sobre seu processo de ensino aprendizagem. Segundo Cortelazzo et al

(2018), as principais ferramentas que propiciam ao estudante maior engajamento e
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interatividade no processo de aprendizagem sdo as novas tecnologias utilizadas na
educacao online, tais como as redes sociais, a hipermidia dentre outras. Por sua vez, essas
tecnologias interativas possibilitam que o estudante desenvolva maior autonomia no
processo de aprendizagem, ultrapassando assim, o desenvolvimento vivenciado em
ambientes mais tradicionais.

Na segunda metade do século XX, alguns educadores mostraram que a educagdo
pautada no professor como Unico detentor do conhecimento esta ultrapassada, ou seja,
nido basta que o professor exponha o conteido para que o aluno aprenda, “Ha a
necessidade que o individuo construa o proprio saber, transformando o professor em um
elo entre o conhecimento e o aluno, valorizando assim outras formas de ensinar.”
(CORTELAZZO et al, 2018). Nesse sentido, a utilizacdo da Gamificacdo em ambientes
de ensino tornou-se ainda mais promissora dentro do contexto das aulas online. De acordo
com SANCHES (2021):

Apesar de a origem do termo “gamificagdo” ndo ser muito clara, muitos o
atribuem a Nick Peeling (2011), que utilizou essa expressdo para dar nome ao
uso de elementos e mecéanicas de jogos em ambientes que ndo sdo de puro
entretenimento. Quando nos referimos a elementos e mecanicas, falamos de
pontos, niveis, narrativa, rankings, troféus e qualquer outra caracteristica de
jogos que possam desacoplar do jogo em si. (SANCHES. 2021, p.40)

Assim, a Gamificacdo ndo é o processo pelo qual se utiliza games no contexto
escolar, na verdade, trata-se apenas de fazer uso de elementos dos games, como rankings,
pontos, niveis, desafios e aplica-los em atividade, tanto com o uso das tecnologias como
de outras ferramentas que ndo exija o uso de internet ou aparelhos tecnoldgicos. E
importante frisar também que a Gamificagdo ndo ira transformar a aula em um momento
aonde o aluno vai unicamente se divertir ou brincar, é necessario que o conteudo seja bem
trabalhado, de maneira que o aluno consiga captar o maior nimero de informacdes e
conhecimento de forma dinamica e engajadora.

Portanto, a utilizacdo da Gamificacdo na educacdo 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 @mbito escolar. Para isso € preciso que 0
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) 20217,
72% da populacdo do pais jogam games, e sob a influéncia do isolamento social 75,8%
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dos gamers brasileiros afirmaram que 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.

O ensino remoto ocasionou uma série de dificuldades para professores e alunos,
entretanto, abriu portas para novas possibilidades no processo de ensino-aprendizagem.
No ensino de Fisica, o professor se viu obrigado a inovar e a buscar ferramentas
tecnoldgicas para qualificar seu ensino. As aulas praticas passaram por um longo processo
de adaptacéo, uma vez que a tela do aparelho digital separava aluno de professor, e ambos,
das instituicdes de ensino e consequentemente dos laboratdrios fisicos. A solugdo para
isso foi a utilizacdo de simuladores, que como o proprio nome diz, permite que facamos
simulacOes de situacbes experimentais. O uso dos simuladores, em especial no ensino
remoto, facilita a compreensdo do conteldo e deixa a aula mais dinamica e engajadora.

Apesar do uso dos simuladores agregarem nas aulas durante a sua exposicéo,
ainda existia a falta de engajamento e a falta de interesse dos alunos em apenas ouvir a
explicac@o ou observar a tela do computador enquanto o professor expunha o contetdo.
Era preciso, como ja citado, que o aluno fosse o agente central do seu processo de ensino
e que ndo fosse apenas um telespectador que muitas vezes ndo prestava atencdo na aula e
apenas marcava presenca (CORTELAZZO et al, 2018).

O grande potencial do ensino de Fisica no periodo remoto foi 0 uso intensivo das
tecnologias de informagdo e comunicagdo (TICs), aliado a inser¢do de metodologias
ativas de aprendizagem. Por sua vez, a disponibilidade de uma internet de qualidade e
aparelhos digitais para o uso de ferramentas como o Google meet, o classroom,
aplicativos digitais dentre outros foi uma das grandes dificuldades enfrentadas por alunos
e professores da rede publica de ensino. Nem sempre 0s alunos conseguiam participar da
aula por compartilhnarem o celular com um irmdo de outra série que tinha aula
simultaneamente, ou quando tinha, a internet oscilava com frequéncia prejudicando assim
a compreensao e a participacdo na aula.

Por outro lado, o aluno que participava da aula online, tinha dificuldade de se
expressar e tirar davidas, o que também contribuiu para a falta de interesse e a redugéo
da aprendizagem. “Existem diversos motivos que explicam a relutancia dos estudantes de
abrirem a camera e microfones no Google meet ou skype. Como, por exemplo, a falta de
equipamento com boa qualidade ou conex&o de internet, ou entdo o desconforto com a
exposicao do ambiente familiar” (Tribuna de Jundiai, 2021). Geralmente, o aluno nao

conseguia se concentrar com o barulho dos demais integrantes da casa ou do ruido de
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animais, o que também gerava uma timidez para abrir a camera ou ligar o microfone.
Portanto, oferecer um ambiente saudével e instigar o aluno a participar e se sentir
confortavel durante as aulas foi um grande desafio.

Por outro lado, o ensino remoto trouxe grandes vantagens e pontos positivos que
serdo utilizados com maior aproveitamento no ensino presencial. O uso dos celulares que
quase sempre era barrado por professores em sala de aula, mostrou-se, durante o ensino
remoto, de grande utilidade para o desempenho do estudante, aléem disso, a utilizacao das
metodologias ativas através de aplicativos ou plataformas digitais como o kahoot, o
socrative e o habitica que serdo abordados no decorrer desse trabalho pode ser
desenvolvida de maneira mais eficaz com o uso dos celulares em sala de aula, podendo
assim, desenvolver competitividade, engajamento e aprendizado através de uma
ferramenta que antes era vista como uma vila na educacao.

Outro potencial desenvolvido em larga escala no periodo remoto refere-se a
utilizagdo do Google sala de aula que foi uma importante ferramenta nas aulas online e
que em muito podem contribuir no ensino presencial, pois por ela, é possivel organizar
atividades, entregar trabalhos, compartilhar materiais educacionais, e etc com mais
facilidade e maior engajamento. O Google classroom complementa a aula presencial, ou
seja, pode “fortalecer os vinculos entre professores e alunos. Isto porque, por meio dele,
é possivel postar conteudo da aula, postar conteudos complementares, fazer videos
chamadas com palestrantes, entre outros” (GROSSO, 2022).

O ensino remoto foi um momento de dlvidas e surpresas tanto para o aluno como
para o professor. As tecnologias, os aparelhos digitais e outras ferramentas foram
essenciais para proporcionar uma maior qualidade de ensino, e, sobretudo, para
possibilitar a continuidade da aprendizagem e do desenvolvimento escolar. Todavia, a
incerteza do retorno ao ensino presencial, a dificuldade em aceitar o isolamento, a perda
de entes queridos, entre outros fatores fizeram com que o desenvolvimento da
aprendizagem diminuisse o ritmo e necessitasse de maior atencao.

Passar por esse momento vivendo os dois lados da historia foi uma experiéncia
riquissima e que contribuiu significativamente para meu desenvolvimento tanto como
aluna, quanto como professora. Por um lado, a falta de estimulo, o cansago da exposi¢ao
excessiva as telas, faziam-me compreender o lado dos meus alunos da Residéncia
pedagdgica, e assim, trabalhar ativamente para tornar a aula mais dinamica, e para atrair
a atencdo do aluno através de diversas metodologias utilizando métodos que fossem

compativeis com as caracteristicas dos mesmos. Por outro lado, conseguia entender a
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dificuldade dos meus professores em lidar com o silencio e a pouca interacao da turma, e
isso me fez ser uma aluna mais participativa e engajada. Além disso, foi de grande
utilidade trocar experiéncias com os professores da UEPB e assim propiciar durante as
aulas da residéncia metodologias que me ajudavam enquanto aluna do curso de Fisica da
Universidade. Dessa forma, ter acesso a professores qualificados que aplicavam
diferentes metodologias ativas de aprendizagem e expunham suas técnicas e sugestdes foi
essencial para minha qualificacdo profissional e para lidar com as dificuldades e

incertezas do periodo de ensino remoto vivido por toda a educacao.

2.2 A Gamificacdo no Ensino Presencial

Depois de um longo periodo de uma educacdo voltada para atender as
especificidades do ensino remoto houve o tdo esperado retorno ao ensino presencial.
Contudo, os agentes envolvidos no processo de ensino e aprendizagem se modificaram,
0S anseios, perspectivas e problemas foram afetados de maneira direta. Diante disso, ficou
evidente a necessidade de pensar na modificacdo de metodologias e praticas pedagdgicas
de modo que influencie a aquisicdo de conhecimentos e incorpore as a¢des positivas do
ensino adquiridas no momento pandémico. Assim, fazer uso do que foi eficiente para o
ensino remoto como a priorizacdo de metodologias ativas, da tecnologia e das ferramentas
de sucesso como o0 Google sala de aula, 0 Google formularios dentre outros, € uma préatica
a ser desenvolvida, podendo inclusive, ser capaz de alavancar o ensino e a aprendizagem.
Entretanto, fazer uma transigdo do ensino remoto para o presencial apresentou as mesmas
dificuldades do passado, de incorporar uma metodologia de ensino pautado no uso
exclusivo da tecnologia e das redes digitais. E importante frisar que existem desafios a
serem superados, “como os déficits de aprendizagem e a satide mental dos nossos
estudantes e professores” (GAROFALO, 2022).

Todavia, tivemos avancos importantes ao longo dos anos impulsionados por
politicas publicas, como por exemplo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que
teve como pontos mais fortes o incentivo ao uso das tecnologias, a priorizacéo dos valores
integrais para a formacéo dos estudantes e as habilidades socioemocionais. Podemos citar
também a reforma do novo ensino medio que tem foco no projeto de vida dos discentes e
nos itinerarios formativos. Tudo isso serviu para impulsionar e orientar a educacéo e a
formacdo dos estudantes. (GAROFALO, 2022).

Nesse cenario, a incorporacdo de novas abordagens de ensino é essencial para

vencer as dificuldades e problemas da transicio do ensino remoto para o presencial. E
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fundamental que as instituicGes e os agentes envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem busquem, além de inserir metodologias ativas, introduzir através da cultura
digital e do pensamento computacional, as tecnologias nas praticas educacionais a fim de
proporcionar maior engajamento e desenvolvimento na educagéo.

Metodologias ativas como a Gamificacdo tem a capacidade de contribuir de forma
significativa para que o aluno adquira conhecimentos e competéncias, além de tornar essa

aprendizagem mais interativa e dinamica. ALVES (2015) afirma que:

Se definirmos a aprendizagem como 0 processo por meio do qual
conhecimentos, valores, habilidades e competéncias sdo adquiridos ou
modificados como resultado de estudo, experiéncia, formacéo,
raciocinio e observacao, podemos fazer uma relacéo direta com o game
a medida que podemos promover experiéncias que geram respostas
emocionais por meio do uso dos elementos dos games. (ALVES, 2015,
p.53-54).

Entretanto, Gamificacdo ndo se trata da transformacdo de qualquer atividade em
um game. “Gamificag@o é aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games
que podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real, ou seja, encontrar o
conceito central de uma experiéncia e torna-la mais divertida e engajadora”. (ALVES,
2015).

A utilizacdo desta metodologia pode se da de duas formas no ensino presencial,
com uso das midias digitais ou de maneira anal6gica. Haja vista que ndo é necessario o
uso das midias digitais e afins para desenvolver a Gamificacdo, o professor pode
desenvolver diversas atividades que contribuam para o engajamento e interatividade em
sala de aula. Sanches (2021) aplicou uma atividade gamificada com dois alunos que
faziam aulas particulares, mas que tinham apenas duas horas para estudar inglés, pois
trabalhavam o dia inteiro. Pensando em incentivar seus alunos, e com 0S recursos
disponiveis no momento foi decidido que a atividade seria analdgica, e foram criados
alguns flashcards. Estes cartGes tinham o intuito de estimular o aprendizado de alguns
termos, e para isso continham uma imagem de um lado e um termo inglés do outro. Para
desenvolver um ambiente ludico na atividade, foi definido que seria sorteado quem
iniciaria por meio do rolar de dados. A atividade foi pensada de forma a incentivar a
cooperacdo entre os dois alunos, assim, por exemplo, a cada trés perguntas corretas de
um aluno, ele ganhava um item que permitia usar a funcdo de presentear. Isto permitia
que esse aluno pudesse responder caso 0 outro colega ndo soubesse para que assim
atingissem, através dessa cooperagdo, as 10 respostas corretas seguidas, que foram

definidos como critério de vitdria para medir a aprendizagem dos estudantes.
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Nota-se que a atividade citada ndo fez uso de recursos tecnoldgicos ou de games
prontos, mas apresentaram caracteristicas da Gamificag&o, tais como o uso das mecénicas
de sorte, estado de vitdria, pontuacdo, prémios (item presentear), cooperacdo. Inspirado
neste exemplo, em uma aula de Fisica, o professor poderia trabalhar, por exemplo, leis de
Newton (as cartas poderiam ter um exemplo pratico de um lado e do outro a lei
correspondente), a historia da Fisica (as cartas poderiam ter figuras de grandes nomes da
fisica de um lado e de outro as principais leis e descobertas deste fisico), dentre outros
assuntos que poderiam ser adaptados a esta atividade. As caracteristicas de pontuacdo, de
prémio, cooperacdo podem mudar de acordo com o objetivo a ser alcangado e também
com o assunto trabalhado.

O professor que optar por utilizar recursos tecnoldgicos em sala de aula, deve,
além de planejar a atividade, fazer testes e ter dominio sobre a ferramenta utilizada,
analisar a disponibilidade dos recursos (existem computadores/celulares ou tablets
disponiveis para os alunos? a internet é de qualidade? a atividade serd em equipe?). O
importante é que o professor defina com antecedéncia quais 0s recursos que Serao
utilizados, as caracteristicas da Gamificacdo que serdo ingeridas na atividade, o contexto
social dos alunos que participardo das atividades e por fim disponibilizar feedbacks para
seus alunos, buscando sempre analisar os resultados positivos e as possibilidades de
melhorias nas atividades.

Entretanto, apesar das vantagens existentes no uso dessas metodologias e
principalmente na valorizagdo das tecnologias, ainda existe uma grande resisténcia por
parte dos professores em utilizar estas ferramentas no ensino presencial. E sabido que o
professor, na maioria das vezes, encontra poucas ferramentas digitais disponiveis nas
escolas e também uma internet compartilhada com um nimero muito grande de alunos e
professores o que compromete a velocidade e o desempenho da mesma. Da mesma forma,
é possivel que o professor sinta dificuldade em organizar o tempo, o contetdo, e lidar
com um numero maior de estudantes com dividas em um curto espaco de tempo. Além
disso, a cobranca por recuperar o tempo perdido e a necessidade de nivelar a
aprendizagem dos discentes, faz com que o professor ndo encontre tempo disponivel para
planejar uma atividade mais elaborada e dindmica e ainda dar conta de repassar todos 0s
conteudos necessarios. Assim, é preciso que haja um apoio da comunidade escolar e um
maior incentivo para que os professores compreendam a necessidade e a importancia de

contextualizar e de inovar em sala de aula.
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3. Gamificacdo na Educacdo: Desafios e Possibilidades

Apesar da Gamificagcdo em si ndo exigir o uso das tecnologias, as possibilidades

sdo mais amplas quando ha essa juncdo, pois, tem-se um rico acervo de aplicativos e

atividades gamificadas que foram e podem ser utilizadas nas aulas presenciais e online.
De acordo com CORTELAZZO et al (2018):

A necessidade de uma maior diversificacdo na abordagem de contelidos em

sala de aula na atualidade passou a ter nova importancia para as chamadas

geracBes Y e Z, que tém maior contato com recursos tecnolégicos, o que da

um novo status a imagem em detrimento a escrita: um novo status a

comunicacdo rapida e concisa, em detrimento aquela formada por textos mais
longos e elaborados. (CORTELAZZO et al, 2018, p.93)

Por sua vez, o desenvolvimento das tecnologias de informacdo e comunicagéo
(TIC), contribui consideravelmente para que ocorra uma abordagem mais centrada no
aluno e consequentemente que haja uma ampla utilizacdo de metodologias ativas na
aprendizagem (CORTELAZZO et al, 2018). A abordagem feita através da Gamificacao
€ muito recente e por isso costuma causar confusdo entre a sua teoria e a sua pratica. O
termo Gamificagdo surgiu na midia digital pela primeira vez em 2008, mas s0 teve ampla
adogdo em 2010, sendo utilizado para definir o uso de elementos de design de jogos em
contextos fora dos jogos (DETERDING et al, 2011).

Segundo SANCHES (2021), é necessario entender que sempre que utilizarmos
um jogo em contexto educacional, sejam eles de entretenimento, serious games ou jogos
educacionais, ndo estaremos desenvolvendo uma gamificagdo, pois, de acordo com a
propria definicdo, a Gamificacdo faz uso dos elementos dos games fora do contexto do
préprio jogo, e por isso ndo é uma atividade ligada ao puro entretenimento.

Assim, a Gamificacdo consiste em aplicar em sala de aula pensamentos de jogos
para tornar a aula mais dinamica e engajadora, fazendo com que o aluno seja o agente
central do seu processo de aprendizagem. Nesse sentido, “a Gamificacdo ndo é um jogo
(ou processo para se transformar algo em jogo), mas sim a utilizacdo de abstracdes e
metaforas originarias da cultura e dos estudos de videogames em areas ndo relacionadas
a videogames”. (Alves & Maciel: 2014). Dessa forma, entender o conceito de
Gamificacdo implica na compreensédo do que sdo games. Para ALVES (2015), “Um game
é uma atividade voluntaria, que fazemos porgque queremos espontaneamente. Se tivermos
que jogar porque alguém nos ordenou deixa de ser game”. Portanto, ¢ importante que o

professor desafie o seu aluno e proporcione para 0 mesmo uma atividade divertida e leve
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ao mesmo tempo. “O desafio mobiliza o jogo, ¢ a mola propulsora que desafia o jogador
a atingir seus objetivos, alcancar os resultados ¢ a se superar”. (ALVES, 2015).

A utilizacdo dessa metodologia modifica a dindmica do ensino, as estratégias, o
engajamento e o comprometimento de alunos e professores, ou seja, através da
gamificacdo a educacdo pode desenvolver uma aprendizagem mais significativa e
engajadora. De acordo com Alves (2015), quando se fala em Gamificagdo, estamos
levando em consideracdo que essa metodologia ndo faz uso do jogo, mas sim do
pensamento do jogo, ou seja, para desenvolver atividades gamificadas é necessario pensar
sobre um problema ou atividade que em sua esséncia desenvolva elementos presentes em
jogos, tais como competicdo, cooperacdo, premiacao. Entretanto, se ha uma palavra que
pode definir com clareza o conceito de Gamificacdo, essa palavra é engajamento. Para
Alves (2015), este é um fator relevante principalmente quando falamos de aprendizagem
em uma época em que professores e palestrantes disputam a atencdo dos alunos com a
imensa variedade de ferramentas tecnoldgicas que nos sdo apresentadas na atualidade.

Por outro lado, a principal dificuldade que muitos educadores enfrentam quando
desejam aplicar metodologias ativas em sua sala de aula é o medo por terem que repensar
em pouco tempo todo um curriculo e ainda garantir que tudo esteja de acordo com as
novas diretrizes. “E preciso entender que a gamificagdo nio precisa ocupar todo o espago
de sua aula, nem é necessario que seja utilizada todos os dias”. (SANCHES, 2021). Nesse
sentido, é de suma importancia que o professor pesquise sobre o tema, sobre os diferentes
meios de aplicar essa metodologia e principalmente que ele planeje a atividade com
antecedéncia e esteja familiarizado com as tecnologias caso a aplicacdo da Gamificacédo
ocorra nas aulas online.

No ensino de Fisica, a introducdo da Gamificacdo pode se dar de diversas
maneiras. As atividades gamificadas desenvolvidas de forma anélogas sdo excelentes
principalmente quando ndo se tem materiais tecnoldgicos ou internet de qualidade
disponivel no ambiente escolar. Dentro das possibilidades analdgicas das atividades
gamificadas, podemos fazer uso de flashcards, gincanas, passa ou repassa, dentre outros.
E possivel através destas atividades, estabelecer regras, critérios de pontuacio,
competicao, placar e prémios, além de desenvolver competitividade e engajamento para
os estudantes, compreendendo assim caracteristicas da gamificacdo e abrangendo uma
série de conteudos fisicos como mecéanica newtoniana, optica, eletromagnetismo, fluidos
e etc. Além disso, “existem diversos games utilizados na Fisica, podemos citar alguns:

Controle da Nave Espacial, Moeda no fundo da Piscina, Resisténcia e Mais Resisténcia,
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O suspeito ¢ o tempo, Movimento no plano” (FILHO e FERREIRA, 2021). Esses jogos
foram desenvolvidos pelo Laboratério de Pesquisa e Desenvolvimento em Ensino de
Fisica e Ciéncias da Universidade federal do Rio de Janeiro (UFRJ). Trata-se de um
conjunto de aplicativos educacionais que possibilitam a abordagem de contetdos de
Fisica como: Hidrostatica, Eletrodindmica, Mecanica, Optica, entre outros.

A Gamificagédo abordada juntamente com as TICs, contribui para o engajamento,
para uma aprendizagem dinamica e interativa e pode, inclusive, favorecer o entusiasmo e
0 interesse pelos contetdos, uma vez que a geracdo atual j& nasceu na nova era da
utilizacdo massiva das tecnologias digitais e por isso, possuem maior desenvoltura e

dominio sobre estas ferramentas.

4. PRINCIPAIS CARACTERISTICAS DA GAMIFICACAO

4.1 ELEMENTOS BASICOS

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), a Gamifica¢do é composta
por sete elementos principais: pontuacdo, niveis, placares, desafios/missdes,
medalha/troféu, integracdo e ciclos de engajamento. Estes elementos podem ser definidos

da seguinte forma:

Pontuacdo: numero que ird definir os estados de vitdria ou derrota. Este
elemento também define o ranking do jogo

Niveis: servem para marcar o progresso de um jogador ao longo do tempo em
um jogo.

Placares: define a posi¢cdo competitiva das pessoas em um jogo.
Desafios/missdes: conjunto de tarefas a serem realizadas pelo jogador.
Medalha/troféu: prémio concedido ao jogador apds realizar determinadas
tarefas.

Integracdo: é o ato de trazer o jogador para o0 jogo. A integracéo diz respeito
a uma série de procedimentos que o jogador deve seguir ao embarcar na
gamificacdo.

Ciclos de engajamento: neste elemento esta incluso tudo que é feito para

deixar a atividade gamificada mais divertida e motivadora.
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Os elementos dos games sdo importantes ferramentas para criar uma atividade
gamificada eficiente para a aprendizagem. Estes elementos podem ser combinados de
diferentes maneiras durante a construcdo de uma Gamificacdo. Em sala de aula, a
competitividade pode favorecer a aprendizagem, mas deve sempre ser adequada a faixa
etaria e as caracteristicas de cada turma para que ela seja desenvolvida de maneira
saudavel. Assim, o professor além de motivar o aluno, pode premié-lo.

Neste contexto de premiacédo, ndo é recomendado que uma atividade gamificada
seja 0 Unico critério de avaliacdo, antes é necessario que seja um incentivo, podendo ser
utilizado como complemento de nota, por exemplo. SANCHES (2021) destaca que 0 mais
interessante seria que a avaliacdo considerasse todo o percurso do aluno durante a
atividade e ndo somente o erro ou o acerto. Pois, mesmo um aluno que ndo acertou muitas
questbes pode desenvolver diversas habilidades cognitivas, interpessoais e intrapessoais.
“leve as habilidades do século XXI - também chamadas de soft skills® - em consideracéo,
pois elas serdo Uteis ndo s6 em Gamificacdo como também em outras metodologias, e
para além desse universo” (SANCHES, 2021).

O ensino de Fisica, na maioria das vezes é pautado na resolucdo de exercicios
envoltos em um modelo mais tradicional de ensino. Quando se faz uso da Gamificagédo
em uma aula de Fisica, o0 aluno se sente mais confortdvel com a temética e também mais
estimulado a aprender de uma maneira mais dindmica e préxima da sua realidade. Dessa
forma, é possivel fazer uso de ferramentas digitais, de flashcards, de pequenas gincanas
e assim, proporcionar ao discente um ambiente ludico e propicio a interacdo. Entretanto,
tratar de conhecimentos cientificos de maneira a torna-lo compreensivel aos estudantes
ndo é uma tarefa facil, e exige do professor conhecimentos diversos tanto de natureza
cognitiva como metodoldgica. Somado a isso, utilizar uma metodologia que requer
dominio sobre tecnologias, sobre as possibilidades do seu uso, sobre elementos de games,
pode exigir do professor tempo e dedicacdo que talvez ele ndo disponha. Portanto, as
possibilidades do uso da Gamificagdo no ensino de Fisica sdo amplas e vantajosas, mas
requerem tempo, dedicacdo e motivacdo também por parte dos agentes do processo de

ensino para que haja de fato uma aprendizagem dinamica e eficaz.

4.2 DINAMICAS, MECANICAS E COMPONENTES

3 Conjunto de habilidades e competéncias relacionadas ao comportamento humano.
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Assim como Zichemann e Cunningham (2011), o professor Kevin Werbach define
alguns elementos importantes para a Gamificacdo. Apesar do seu modelo n&o englobar
todos os elementos possiveis, ele cobre os mais comuns. WERBACH ressalta que nao
existe um elemento melhor ou mais eficiente, pois isto ira depender do objetivo almejado,
ou seja, dentro de uma atividade gamificada € necessario analisar antes a finalidade do
seu uso para assim decidir qual elemento sera mais bem aproveitado.

Segundo WERBACH (2012), existem trés categorias de jogos que s&o
importantes para a Gamificagdo: dinamicas, mecénicas e componentes. Eles s&o
organizados em ordem decrescente de abstracdo conforme a fig.1. De acordo com este
modelo, cada mecénica estd ligada a uma ou mais dindmicas, assim como,
cada componente esta ligado a um ou mais elementos de nivel superior. No nivel mais
alto de abstracéo estéo as dindmicas, podendo ser destacadas cinco (05) como as mais
importantes:

1- Restricdes (limitagdes ou trocas forgadas)

2- Emocoes (curiosidade, competitividade, frustracéo, felicidade)

3- Narrativa (enredo consistente e continuo)

4- Progressoes (crescimento e desenvolvimento do jogador)

5- Relacionamentos (interagdes sociais gerando sentimentos de
camaradagem, status, altruismo)

Ao criar um sistema gamificado é preciso pensar fora da caixa, adequar as
dindmicas dentro do contexto escolar e social onde o sistema gamificado for inserido, ou
seja, aplicar uma atividade gamificada requer dedicacao, estudo e criatividade. Dessa
forma, um professor que queira inovar na educagéo geralmente vai precisar abordar uma
metodologia de diferentes perspectivas para alcangar o objetivo desejado. “a maneira de
pensar fora da caixa na Gamificag@o ¢ construir uma caixa melhor” (WERBACH, 2012).

A segunda categoria dos games defendida por WERBACH (2012) sdo as
mecanicas. Ele define a mecéanica como sendo o processo basico que impulsiona a acdo
e gue gera o engajamento do jogador. Podem-se definir dez importantes mecanicas do

jogo:

1-Desafios (Tarefas que exijam esforco para resolver)
2-Chance (elementos de aleatoriedade)

3-Competicdo (um jogador ou grupo ganha e o outro perde)
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4-Cooperacdo (os jogadores devem trabalhar juntos para alcancar um
objetivo compartilhado)

5-Feedback (informac6es sobre como um jogador esta se saindo)
6-Aquisicao de recursos (obtencédo de itens Gteis ou colecionaveis)
7-Recompensas (beneficios por alguma acao ou conquista)

8-TransagOes (negociacdo entre jogadores, diretamente ou através de
intermediarios)

9-Turnos (participacdo sequencial de jogadores alternados)

10-Estados de vitoria (objetivos que tornam um jogador ou grupo vencedor
- empate e estados de perda sdo conceitos relacionados)

Cada mecénica é uma maneira de alcancar uma ou mais das dindmicas descritas,
estimulando assim, o senso de curiosidade do jogador, bem como a diversdo e o
engajamento do mesmo. Tanto a mecanica como a dindmica podem assumir formas mais
especificas denominadas de componentes.

Os quinze componentes mais importantes definidos por WERBACH (2012) s&o:

1-Conquistas (define os objetivos)

2-Avatares (representacdes visuais do personagem de um jogador)
3-Badges (representacdes visuais de conquistas)

4-Lutas contra chefes (desafios dificeis no culminar de um nivel)
5-Colecdes (conjunto de itens ou crachas para acumular)

6-Combate (batalha definida, normalmente de curta duragéo)
7-Desbloqueio de conteudo (aspectos disponiveis apenas quando 0s
jogadores atingem 0s objetivos)

8-Presentear (oportunidade de compartilhar recurso com outros jogadores)
9-Leaderboards (exibigcdes visuais do progresso e da conquista do jogador)
10-Niveis (passos definidos na progresséo do jogador)

11-Pontos (representacdes numéricas da progressao do jogo)

12-Missdes (desafios predefinidos com objetivos e recompensas)
13-Gréficos sociais (representacdo da rede social dos jogadores dentro do
jogo)

14-Equipes (grupos definidos de jogadores trabalhando juntos para um
objetivo comum)

15-Bens virtuais (ativos de jogos com valor percebido ou em dinheiro real)
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Ter uma lista de elementos € importante, mas ndo € o suficiente. Em um sistema
gamificado vocé precisara garantir que os elementos abordados na sua atividade sejam
correspondentes as demandas especificas dos seus alunos, além disso, € necessario
implementé-los bem, para isso é essencial que vocé tenha dominio sobre as diversas
possibilidades de atividades gamificadas e que vocé as planeje com antecedéncia e

perspicéacia. Abordaremos essa questdo a seguir.

Fig.1- A hierarquia de elementos do jogo

Dinamica
Sao os aspectos
gerais do sistema
gamificado, que vocé deve
considerar e gerenciar, mas
nunca podem entrar diretamente
no jogo.

Mecanica
Sao os processos basicos que impulsionam a agao
e geram o envolvimento do jogador.

Componentes
Sao as instanciagdes especificas da mecanica e da dinamica.

Fonte: Traduzido, com adapta¢des do modelo de Kevin Werbach (2012)

4.3 COMO PLANEJAR AS ATIVIDADES GAMIFICADAS?

Compreender o conceito de Gamificagdo é essencial para desenvolver uma
atividade gamificada, entretanto, é apenas o primeiro passo. E importante que o professor
que deseje inserir essa metodologia em sua sala de aula defina alguns critérios e siga um
processo detalhado para que alcance o objetivo almejado. Por se tratar de um termo novo,
principalmente dentro do contexto educacional, ndo pode ser aplicada de qualquer
maneira e nem existe uma abordagem mais simples e especifica para aplica-la.

Apesar disso, pesquisadores e professores ja criaram métodos distintos em relacéo

ao planejamento e a aplicacdo dessas atividades. Todavia, na educacdo, a triade definida
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por WERBACH (2012), que divide a experiéncia em dinamicas, mecanicas e
componentes, como citado anteriormente, se mostra mais compreensivel e apta dentro do
nosso contexto de ensino-aprendizagem. Por sua vez, Huang e Soman (2013) definiram
um processo dividido em cinco etapas que merece um destaque, pois se enquadra
basicamente como um roteiro detalhado do processo de criacdo de atividades

gamificadas. As cinco etapas definidas pelos autores s&o:

1. Entender o publico-alvo e o contexto no qual ira ser aplicada a
atividade;

2. Definir objetivos de aprendizagem;

3 Estruturar a experiéncia;

4. Identificar recursos;

5 Aplicar os elementos da gamificacao.

Entender o contexto em que serd aplicada a Gamificagéo € essencial, pois Ihe dara
subsidios para identificar a melhor maneira de aplicar e de abordar a metodologia. Dessa
forma, conhecer bem as caracteristicas do seu publico ira facilitar na escolha dos recursos
que podem ser utilizados e que irdo render maior aceitacdo e aprendizagem. Por exemplo,
uma das ferramentas que sera citada no presente trabalho apresenta caracteristicas do jogo
RPG e pode ser ainda mais vantajosa se o publico alvo for fa de jogos com estas
caracteristicas, pois isto, além de motivar o aluno, ird proporcionar engajamento e
diversdo para o mesmo. Apo6s conhecer bem seu publico-alvo, é necessario que vocé
defina os objetivos da aprendizagem, pois isto ira garantir o rendimento e o sucesso da
aplicacdo da metodologia, ou seja, quando se tem um objetivo é mais facil definir critérios
e recursos para alcanca-lo (SANCHES, 2021).

Outro fator relevante na hora de planejar uma atividade gamificada € identificar
0s recursos disponiveis para facilitar na definicéo e escolha dos elementos da gamificacao
que serdo aplicados. Isto também ir4 ajudar a definir se a atividade utilizara recursos
tecnoldgicos, se a atividade sera desenvolvida individualmente ou em equipe, se 0
objetivo da atividade sera de avaliacdo, revisdo ou fixacdo de contetdo e etc. Por fim, é
imprescindivel salientar que cada caso € um caso e sO € possivel definir as melhores
estratégias e os melhores elementos de acordo com as caracteristicas do aluno e com 0s
recursos disponiveis no ambiente educacional em que a metodologia for inserida. Da
mesma forma, a defini¢do da melhor ferramenta ou atividade gamificada para ser utilizada

no contexto ensino-aprendizagem s6 pode ser realizada ap6s um estudo de caso
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especifico, onde sera estudado o ambiente educacional, o publico almejado e a melhor
atividade/ferramenta. Além disso, a inser¢do da Gamificacdo na educacdo requer um
estudo detalhado das possibilidades de aplicacdo e também um dominio por parte do
professor, tanto da metodologia como dos recursos utilizados para obter-se um resultado
mais efetivo. Por fim, vale ressaltar que ndo é objetivo desta pesquisa fazer um estudo de
caso, ou definir a melhor ferramenta, atividade ou forma de aplicagdo, buscou-se,
entretanto, abordar algumas das atividades gamificadas mais utilizadas e aceitas no

contexto educacional que serdo apresentadas seguir. (SANTOS, 2020).

5. FERRAMENTAS PARA A CRIACAO DE GAMIFICACAO

5.1 KAHOOT

O kahoot é uma plataforma gratuita e compativel para computadores, celulares
Android e Iphone (10S). Além de oferecer quizzes ageis e interativos, essa ferramenta
possibilita que o professor crie perguntas com midias e em diferentes formatos como, por
exemplo, perguntas abertas, verdadeiro ou falso, respostas curtas, enquete e etc, onde 0s
alunos podem, através de um codigo, acessar o contetdo e interagir. Um ponto a ser
destacado, é a opcéo de personalizar as perguntas com imagens, cores e gifs relacionados
com o contexto da pergunta. Para agucar a competitividade em sala de aula, a referida
ferramenta possibilita que a pontuacdo seja maior ou menor de acordo com a rapidez que
0 jogador/aluno responde a pergunta. A plataforma € simples, mas bastante rica. Ela
oferece contetidos que ja foram criados pela comunidade de professores anteriormente e,
além disso, fornece a modalidade de mdaltiplas escolhas e verdadeiro ou falso
gratuitamente. Entretanto, ainda é possivel adquirir servico de assinatura para educadores
0 que possibilita que haja uma maior personalizagcdo nas atividades conforme opcoes
presentes na fig. 2. (Aragjo et al, 2020).

Figura 2- Captura de tela da aba "adicionar pergunta” da plataforma Kahoot.
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Kahoot‘ Inserir titu... Configuragées

1 Quiz

ALY Procurar no banco de perguntas Q
flom )
Testar conhecimento Exemplo
o .
 Quiz Onde fica o Monte Everest?
Adicionar ¥ Verdadeiro ou falso 5
ad
pergunta .
# Resposta curta [ ]
Adicionar slide = s
2 eume o
2 Quiz + audio [ ]

Quiz
Dé aos jogadores varias

Coletar opinides
alternativas de resposta.

Enquete

2

g

Largar marcador

M
{

s Nuvem de palavras

) Pergunta aberta

00000

Brainstorm T importar planilha

Fonte: acervo pessoal do autor.

De acordo com Araujo et al (2022), ap6s a aplicagdo do Kahoot em uma aula de
Fisica durante o ensino remoto, notou-se que o uso da plataforma é bem aceita em sala
de aula justamente por fazer com que os alunos saiam da rotina das aulas expositivas,
onde o professor € a figura mais ativa na aula e torne o aluno o agente central do seu
processo de aprendizagem, ou seja, “o uso da gamificacdo, em especial do jogo aqui
estudado, proporciona que o estudante seja estimulado a ser o protagonista da sua
aprendizagem, assim como cria um ambiente mais propicio a interagdo”(ARAUJO et al,
2022).

Segundo SANCHES (2021), o Kahoot “¢ uma 6tima ferramenta diagnostica, pela
qual um professor pode preparar algumas perguntas sobre o assunto e entender onde 0s
alunos estdo acertando mais ou menos”. Dessa forma, ¢ uma excelente plataforma para
revisao de contetdos, onde se pode desenvolver engajamento, diversdo e aprendizado,
bem como promover uma maior confianca e relaxamento no aluno antes de uma prova
ou de um exame importante.

Quando utilizamos o kahoot durante as aulas da residéncia pedagogica, notamos
a imediata aceitacdo dos estudantes em relacdo a ferramenta e obtivemos excelentes
resultados. Utilizamos o0 jogo na op¢éo de verdadeiro ou falso com o intuito de revisar e
fixar o contetdo. Cada discente participava atraves do seu proprio aparelho celular e
simultaneamente reagiam as perguntas através do Google meet, 0 que permitia que
houvesse dialogo entre aluno e professor, que os alunos levantassem duvida sobre a

tematica trabalhada e que competissem com os colegas durante a realizacdo do jogo. A
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experiéncia, além de divertida, permitiu que houvesse uma melhor fixacao de contetdo,

e uma maior interacao entre professor/aluno.

5.2 SOCRATIVE

A plataforma Socrative possui caracteristicas semelhantes as do Kahoot. Assim
como no Kahoot é possivel criar quizzes interativos nos formatos de verdadeiro ou falso,
multipla escolha e de respostas curtas, entretanto, um opcéo interessante no Socrative é o
modo “corrida espacial”, que possibilita mostrar em tempo real o desenvolvimento dos
alunos através dos feedbacks imediatos enviados pela plataforma. E possivel projetar e
editar sua propria biblioteca, criar varias salas com atividades especificadas para turmas
diferentes. (OLIVEIRA et al, 2022).

Um ponto importante para ser ressaltado é a facilidade que a ferramenta possibilita
na correcdo, pois a avaliacdo € realizada automaticamente em tempo real, isto por sua
vez, garante ao professor mais tempo para desenvolver a atividade e atender as
necessidades do aluno. Além disso, 0 Socrative possibilita deixar alguns exercicios em
aberto para os alunos irem fazendo quando quiserem o que possibilita uma aprendizagem
mais dindmica e adaptavel, podendo inclusive ser utilizado como atividades extraclasse.
Vale destacar também que a plataforma é 100% gratuita para alunos, mas oferece também
assinaturas para que professores e educadores possam implementar ainda mais no uso da
referida metodologia. Por fim, é vélido salientar ainda que o aplicativo esta disponivel
para download em todos os principais dispositivos e plataformas digitais, o que facilita
ainda mais 0 seu uso no contexto escolar, pois além de gratuito pode ser baixado nos
smartphones, tablets, laptops e computadores dos discentes possibilitando assim que a
ferramenta seja utilizada tanto na sala de aula como no conforto da sua casa. (SANCHES,
2020).

Um estudo de caso realizado por OLIVEIRA et al (2022) sobre a utilizacdo do
Socrative como ferramenta didatico-pedagdgica para a insercdo do ludico no ensino de
quimica, onde foi aplicado um questionario com 160 alunos para identificar se houve
melhorias na aula de quimica apés a realizagédo da atividade utilizando o Socrative. Em
concordancia com os dados obtidos os autores perceberam a importancia da ferramenta,
pois a mesma € capaz de dinamizar a aula, de provocar uma competicdo saudavel nos

alunos, além de favorecer o trabalho em grupo, no qual possibilita a troca de
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conhecimentos entre os colegas. Os autores ainda afirmam que 95% dos estudantes
envolvidos na pesquisa pontuaram a relevancia de aprender Quimica com auxilio de
novas metodologias, haja vista que 0s mesmos ja possuem uma grande adaptacdo as
tecnologias (OLIVEIRA et AL, 2022). Portanto, o uso da Gamificacéo se faz necessaria
principalmente nas disciplinas voltadas para as aulas de exatas como Quimica,

Matematica e Fisica, e por sua vez, o socrative se mostra uma ferramenta promissora

nesta area.
Fig.3- Captura de tela da interface do Socrative de um smartphone
este Corrida Bilhete de
Espacial Saida
PERGUNTA RAPIDA
G,
Multipla Verdadeiro esposta
colha / Falso curta
Fonte: acervo pessoal do autor.
5.3 HABITICA

Uma opgdo para fas de RPG ¢é a plataforma Habitica. Ela segue as caracteristicas
do jogo RPG e pode oferecer em sala de aula, diversdo, engajamento e aprendizagem. A
ferramenta disponibiliza op¢des de “categorias de tarefas” onde € possivel classifica-las
de forma especifica, sendo elas:
Habitos- Como o préprio nome sugere, pode ser utilizado para coisas
(habitos) que vocé faz durante o dia, como por exemplo, beber agua, estudar,
trabalhar.
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Tarefas Diarias- Nesta categoria, vocé pode organizar tarefas
semanalmente, em dias alternados e etc. E uma 6tima opcao dentro de sala de
aula, pois pode ser utilizada como sala de aula invertida, com estudos para
trabalhos e revisoes.

Afazeres- Sao tarefas mais especificas e que geralmente sera realizada uma
s0 vez ao longo do dia. Pode ser util como lembrete para entregar trabalhos
ou provas, para estudar o conteddo da proxima aula, para revisar a aula
anterior.

Recompensas- Categoria onde 0 usuario encontra recompensas que podem

ser utilizadas para personalizar seu avatar.

O Habitica possibilita que o usuario possa definir qual a finalidade da sua tarefa,

Fig.4- Captura de tela de um smartphone da aba “habitos” no Habitica.

onde podera ser adicionada uma descricdo da atividade conforme fig 4. Em relacdo a
pontuagdo, existem os botdes de “positivo+” e “negativo-" que servem para confirmar se
a tarefa foi feita ou ndo naquele dia, além disso, a pontuacdo ou “experiéncia” pode
aumentar o valor de acordo com a definicdo da dificuldade que pode ser configurada no
ato da criacdo da tarefa. Outro fator que merece destaque é a aba de "recompensas”, que
é onde o jogador pode desbloquear itens, equipamentos e tesouros através do ouro obtido
ao completar as tarefas. (OLIVEIRA, 2019).
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6. METODOLOGIA

Essa € uma pesquisa qualitativa, que foi desenvolvida em duas fases. Inicialmente
foi realizado um estudo bibliografico sobre a Gamificacdo na educacdo, buscando
entender a eficiéncia do uso dessa metodologia, as possibilidades do seu uso no ensino,
bem como suas principais dificuldades. Foi objetivado também fazer um estudo de casos
de aplicacGes da metodologia, o que deu abertura para a realizacdo da segunda fase da
presente pesquisa. Nesta etapa foi realizada uma pesquisa de campo, desenvolvida com
graduandos do curso de licenciatura em Fisica da Universidade estadual da Paraiba
(UEPB), que ja atuam como professor de Fisica na rede publica de ensino. E importante
salientar que estes professores ainda sdo alunos do curso, e que atuam em diferentes
escolas de ensino médio em diferentes cidades da Paraiba através de contratos de
emergéncia, por ndo terem professores efetivos atuando na area. O questionario continha
quatro perguntas abertas e foi desenvolvida através do Google Formulérios. Ao todo
foram entrevistados trés (3) professores, onde buscou-se analisar se 0s mesmos

conheciam a Gamificacao, se eles faziam uso dessa metodologia, como eles abordavam
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a Gamificacdo em suas aulas e por fim, qual a opinido dos mesmos sobre 0 uso e a

eficiéncia dessa metodologia ativa.

7. RESULTADOS E DISCUSSOES

Foi realizada, no dia 30 de setembro de 2022 uma entrevista com trés professores
ainda estudantes do curso de licenciatura em Fisica da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB). Apos coletar essas respostas via google formularios percebeu-se que os trés
professores entrevistados conheciam ou tinham uma nocéo bésica do que significava essa
metodologia. Quando questionado sobre o que significava a Gamificagdo, o professor
(01) relatou que “A gamificacdo é uma caracteristica, que normalmente encontramos nos
jogos, utilizada na adaptacdo de temas/assuntos distintos com o intuito de tornar o
processo mais prazeroso”. J& o professor (02) definiu que a Gamificagdo “Pode ser
entendido como um método para o engajamento dos estudantes utilizando caracteristicas
semelhantes aos games (jogos)”. O professor (03) foi mais sucinto e definiu a
Gamificagdo como sendo o “Uso de metodologias dos jogos para o ensino de alguma
disciplina.” Nota-se que apesar de serem bem diretos em suas respostas, tais professores
definiram a Gamificacdo acertadamente e, de acordo com os dados, todos eles fazem uso
dessa metodologia em sala de aula reforcando assim a confirmacao de que a Gamificacéo
tem se mostrado promissora e cada vez mais conhecida e utilizada por professores.

Percebeu-se tambem que os professores entrevistados possuem facilidade em
inserir essa metodologia em sala de aula e na maioria das vezes fazem essa aplicacdo
utilizando diferentes métodos e com diferentes ferramentas. Vale destacar, portanto, que
o professor (01) além de utilizar jogos, pequenas competicBes, ele também faz uso de
softwares e ferramentas tecnolégicas comprovando assim que o uso das TICS e das
metodologias ativas abrangem uma enorme variedade de possibilidades e pode ser
aplicada de diferentes perspectivas. Nas palavras dele “Geralmente, as praticas sao
apresentadas em forma de jogos e pequenas competicdes. Outra forma é o uso de
tecnologias como softwares e técnicas de apresentacdo, a fim de tornar toda e qualquer
teoria mais proxima do cotidiano dos alunos.”

Segundo o professor (02), “Nos primeiros dias de aula tenho uma conversa para
descobrir mais sobre os interesses dos estudantes. ApOs descobrir seus gostos
tecnoldgicos, busco o melhor entretenimento possivel com as informagdes que me foram

cedidas, assim, construindo simultaneamente uma conexao com a Fisica”. Um ponto a
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ser destacado na abordagem do professor (02) € a sensibilidade de planejar a atividade de
acordo com as preferéncias de cada aluno. Pois nem sempre toda metodologia vai
funcionar para todo tipo de aluno. E necessario que o professor busque a atividade ou
metodologia que mais se adéque as caracteristicas da turma em que ele vai
trabalhar. Além disso, 0 uso dessa metodologia, ou de qualquer outra ndo pode e nédo
deve ser a Unica ferramenta utilizada no processo de ensino e aprendizagem, € essencial
que o Professor esteja disposto a inovar e a aprimorar constantemente sua forma de
ensino, que busque captar o que funcionou de maneira mais eficaz e que esteja disposto
a aplicar o que funciona e a melhorar o que nao rendeu frutos.

Por fim, ao serem questionados sobre a utilizacdo da Gamificagdo no contexto
escolar, os professores foram unanimes em falar que é indispensadvel o uso da
Gamificacdo, haja vista que a mesma promove engajamento, interatividade e que,
justamente por incorporar caracteristicas dos jogos é bem aceita pelos discentes. De
acordo com o professor (01), “A estratégia ¢ indispensavel, visto que ha um grande
problema de aceitacdo da disciplina de Fisica em todos os estagios do ensino médio. Fazer
uso da interdisciplinaridade, tornando a disciplina mais dindmica e atrativa contribuindo
para uma melhor assimilagao dos assuntos propostos”. A colocacdo do professor (01)
confirma a ideia central dessa pesquisa, assim, a Gamificacdo pode ser uma metodologia
eficaz no ensino de Fisica, mesmo e apesar do grande problema de aceitacao da disciplina,
0 uso de uma metodologia que aproxima uma atividade (0s jogos) presente no cotidiano
dos estudantes com uma disciplina que quase sempre é abordada através do ensino
tradicional pode contribuir significativamente para a melhor assimilacdo e

desenvolvimento do conteldo.

8. CONSIDERACOES FINAIS

A Gamificacdo é uma metodologia capaz de proporcionar engajamento,
dinamismo e uma aprendizagem voltada para o aluno fazendo-o ser o agente central do
seu processo de ensino aprendizagem. A pesquisa de base qualitativa realizada no
presente trabalho objetivou analisar a eficacia e as possibilidades de desenvoltura da
Gamificacdo, buscando entender se a metodologia rende frutos e se é utilizada pela
comunidade docente, bem como, se é aceita e viavel entre os estudantes. Assim, de acordo
com os resultados, notou-se que a metodologia requer um estudo aprofundado, podendo

ser adequada dentro das mais diversas turmas e para os mais diferentes alunos. Além
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disso, existe uma enorme variedade de possibilidades para o seu uso, podendo ser
abordada de maneira analoga, fazendo uso de poucos recursos, ou através da sua juncao
com as TICs, fazendo uso de ferramentas tecnoldégicas e do uso da internet para
diversificar e incluir a realidade e as preferéncias do aluno, objetivando incentivar e tornar
mais dindmica e interativa sua aprendizagem.

Apesar de ser um termo novo, existem muitas pesquisas voltadas para o estudo da
referida metodologia e para as possibilidades de sua aplicacdo na educacdo, entretanto,
mesmo sendo bastante utilizada nos ultimos anos, principalmente entre os professores
com formacdo mais recente, ainda existe uma caréncia de pesquisas voltada para estudos
de casos de aplicabilidades bem sucedidos, tanto nacionais como internacionais. Portanto,
€ necessario que sejam realizadas aplicacdes da metodologia, e que sejam desenvolvidos
materiais de pesquisa sobre sua aceitacdo e suas vantagens dentro do contexto
educacional para que possamos ter mais materiais de apoio para professores e educadores
gue busquem introduzir metodologias ativas na aprendizagem.

Por fim, a pesquisa realizada demonstrou que, em especial para a area das exatas,
a utilizacdo da Gamificacdo como metodologia ativa pode favorecer a dindmica, o
engajamento, a criatividade e a interagdo, contribuindo de maneira eficaz para diminuir o
grau de rejeicdo apresentado pela maioria dos estudantes em Fisica e as demais disciplinas

da area de exatas.

9. REFERENCIAS

ALVES, Fabio P.; MACIEL, Cristiano. A gamificacdo na educacdo: um panorama
do fendmeno em ambientes virtuais de aprendizagem. Cuiaba: SEMIEDU, 2004.

ALVES, Flora. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagens
engajadoras: um guia completo: do conceito a préatica. — 2. Ed. rev. e ampl. — S&o
Paulo: DVS Editora, 2015.

ARAUJO, Ana Lucia Da Silva et al.. A utilizacdo da gamificacdo nas aulas remotas
da residéncia pedagogica: relato de experiéncia sobre a aplicacdo do kahoot em sala de
aula. Anais VIII ENID & VI ENFOPROF / UEPB... Campina Grande: Realize Editora,
2022. Disponivel em: https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/85200.  Acesso em:
11 ago. 2022.

BASTOS FILHO, Moizés Coutinho. Gamificacdo aplicada ao ensino de fisica [e-
Book] / Moizés Coutinho Bastos Filho, Welberth Santos Ferreira. - Sdo Luis, 2021.

BARROS DE SALES, André; SOUSA E SILVA, Mateus Augusto . Jogos Sérios no
Processo de Ensino e Aprendizagem de Interagdo Humano-Computador. In:

35


https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/85200

SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 31., 2020, Online.
Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagéo, 2020. p. 552-561. DOI:
https://doi.org/10.5753/cbie.shie.2020.552.

BARROS, Ricardo Paes de; MACHADO, Laura Muller; FRANCO, Samuel; ZANON,
Del ane, ROCHA, Graziely. Perda de Aprendizagem na Pandemia, S&o Paulo: Insper
/ Instituto Unibanco, 2021.

CARTELAZZO, A. L.; FIALA, D. A. S.; JUNIOR, D. P.; PANISSON, L.;
RODRIGUES, M. R. J. B. Metodologias Ativas e Personalizadas de Aprendizagem:
para Refinar seu Cardapio Metodoldgico. — Rio de Janeiro: Alta Books, 2018.

CARVALHO PEREIRA SILVA, J.; JALES DE OLIVEIRA, E.; FRANCA DE SOUSA
NETO, A.; TORRES MARQUES, L.; DE SOUSA MONTEIRO, B.; DE MEDEIROS
SANTOS, A.; MILTON MENDES NETO, F. Um jogo sério para auxiliar o ensino-
aprendizagem de estudantes de medicina. RENOTE, Porto Alegre, v. 18, n. 2, p.
316-325, 2021. DOI: 10.22456/1679-1916.110246. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/110246. Acesso em: 12 out. 2022.

DETERDING, S., DIXON, D., KHALED, R., NACKE. L. From game design
elements to gamefulness: defining gamification. In: Proceedingers of the 15th
internatinal academic MindTrek conference: Envisioning Future Media Environments.
2011

DIESEL, Aline; BALDEZ, A. L. Santos; MARTINS, S. Neumann. Os principios das
metodologias ativas de ensino: uma abordagem tedrica. Revista Thema, V. 14, n.2, p.
268 a 288. 2017. Disponivel em:
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/thema/article/view/404. Acesso em 18 nov.
2022.

FORSTER, Paula. Pandemia aumenta evaséao escolar, diz relatorio do Unicef. CNN
\Brasil, S&o Paulo, 28 de jan de 2021. Disponivel em:
https://www.cnnbrasil.com.br/nacional/pandemia-aumenta-evasao-escolar-diz-relatorio-
do-unicef/. Acesso em: 28 de jun de 2022.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: Saberes necessarios a pratica educativa. Paz e
Terra. 1996.

GAROFALO, Débora. Desafios da educacéo e como supera-los no pds-pandemia.
Revista Educacdo, 2022. Disponivel em:
https://revistaeducacao.com.br/2022/05/18/educacao-pos-pandemia-debora/ acesso em
28 de out. 2022.

GONCALVES, Leila et al. Gamificagdo na Educacédo: um modelo conceitual de apoio
ao planejamento em uma proposta pedagogica. Brazilian Symposium on Computers in
Education (Simposio Brasileiro de Informatica na Educacéo - SBIE), [S.1.], p. 1305,
nov. 2016. ISSN 2316-6533. Disponivel em:
https://www.brie.org/pub/index.php/sbhie/article/view/6818 . Acesso em: 13 out. 2022.

36


https://doi.org/10.5753/cbie.sbie.2020.552
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/110246
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/thema/article/view/404
https://www.cnnbrasil.com.br/nacional/pandemia-aumenta-evasao-escolar-diz-relatorio-do-unicef/
https://www.cnnbrasil.com.br/nacional/pandemia-aumenta-evasao-escolar-diz-relatorio-do-unicef/
https://www.cnnbrasil.com.br/nacional/pandemia-aumenta-evasao-escolar-diz-relatorio-do-unicef/
https://revistaeducacao.com.br/2022/05/18/educacao-pos-pandemia-debora/
https://www.brie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6818

GROSSO, Lucas. Como utilizar o Google sala de aula em aulas presenciais. 2022.
Disponivel em: https://www.pensarcursos.com.br/blog/como-utilizar-o-google-sala-de-
aula-em-aulas-presenciais/. acesso em 27 de out. 2022.

HUANG, W.H.-Y. and SOMAN, D. (2013) Gamification of Education. Research
Report Series: Behavioural Economics in Action. Rotman School of Management,
University of Toronto.

MARTINS, Cristina; GIRAFFA, L. M. M. Gamificacdo nas praticas pedagogicas em
tempos de cibercultura: proposta de elementos de jogos digitais em atividades
gamificadas. In: XI SJEEC Seminério jogos eletronicos, Educagdo e Comunicacéo,
2015, Brasil.

Noia, Ricardo dos Santos, et al. KAHOOT: Um Recurso Pedagdgico Para Gamificar a
Aula De Lingua Portuguesa. Research, Society and Development, vol.8. n.4, 2019.

OLIVEIRA, Claudete Lopes da Silva De. Gamificacdo: uma proposta contemporanea
para auxiliar o ensino da eletrostatica no ensino médio. MNPEF-UFPI, 2019.

OLIVEIRA, Paulo Henrigue de Souza et al.. Metodologias usadas no

desenvolvimento de jogos digitais Educacionais: uma reviséo da literatura. IX
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao (CBIE 2020). Anais do XXXI
Simposio Brasileiro de Informatica na Educacédo (SBIE 2020), p.521-551, 2020.

PGB — PESQUISA GAME BRASIL. Report Gratuito Brasil. 8. Ed. Go games. S&o
Paulo. 2021. Disponivel em: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/ebooks/ Acesso
em 27 de set. de 2022.

QUAL a importancia de abrir a cAmera durante a aula online. Tribuna de Jundiai,
30 de mar. 2021. Disponivel em: https://tribunadejundiai.com.br/educacao/qual-a-
importancia-de-abrir-a-camera-durante-a-aula-online/ acesso em 27 de out. 2022.

RAMOS, marcos coelho; CARDOSO, Kitawann Tayrone de Sousa Nunes;
CARVALHO, Maria do Carmo Silva. USO DA FERRAMENTA DIGITAL
KAHOOT COMO ESTRATEGIA PARA AVALIACAO NO ENSINO
SUPERIOR. Anais do CIET:EnPED:2020 - (Congresso Internacional de Educacéo e
Tecnologias | Encontro de Pesquisadores em Educacéo a Distancia), Sdo Carlos, ago.
2020. ISSN 2316-8722. Disponivel em:
https://cietenped.ufscar.br/submissao/index.php/2020/article/view/1547. Acesso em: 09
set. 2022.

ROCHA, Rafaela Vilela da; BITTENCOURT, Ig Ibert; ISOTANI, Seiji. Andlise,
Projeto, Desenvolvimento e Avaliacdo de Jogos Sérios e Afins: uma revisdo de
desafios e oportunidades. Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educacdo - SBIE), [S.I.], p. 692, out. 2015. ISSN 2316-
6533. Disponivel em: http://ojs.sector3.com.br/index.php/sbhie/article/view/5342.
Acesso em: 11 out. 2022.

SANCHES. Murilo Henrique Barbosa. Jogos digitais, gamificacdo e autoria de jogos
na educacdo. Sao Paulo, 2021.

37


https://www.pensarcursos.com.br/blog/como-utilizar-o-google-sala-de-aula-em-aulas-presenciais/
https://www.pensarcursos.com.br/blog/como-utilizar-o-google-sala-de-aula-em-aulas-presenciais/
https://www.pesquisagamebrasil.com.br/pt/ebooks/
https://tribunadejundiai.com.br/educacao/qual-a-importancia-de-abrir-a-camera-durante-a-aula-online/
https://tribunadejundiai.com.br/educacao/qual-a-importancia-de-abrir-a-camera-durante-a-aula-online/
https://cietenped.ufscar.br/submissao/index.php/2020/article/view/1547
http://ojs.sector3.com.br/index.php/sbie/article/view/5342

SANTOS, Vanide Alves Dos et al.. O uso das ferramentas digitais no ensino remoto
académico: desafios e oportunidades na perspectiva docente. Anais VIl CONEDU -
Edicdo Online... Campina Grande: Realize Editora, 2020. Disponivel em:
https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/69166. Acesso em: 09 de set. 2022.

SILVA, F. B.; BAX, M. P. Gamifica¢@o na educacéo online: proposta de modelo para
a aprendizagem participativa. Encontros Bibli. 2017. v.22, n.50. Disponivel em:
https://doi.org/10.5007/1518-2924.2017v22n50p144. Acesso em: 11 out 2022.

SILVA, J. B., SALES, G. L., e CASTRO, J. B. Gamificacdo como estratégia de
aprendizagem ativa no ensino de Fisica. Revista Brasileira de Ensino de Fisica
[online]. 2019, v. 41, n. 4. Disponivel em: https://doi.org/10.1590/1806-9126-RBEF-
2018-0309. Acesso em: 11 de out de 2022

SILVA, T. G. da; MULLER, F. M.; BERNARDI, G. Panorama do Ensino de
Engenharia de Software em Cursos de Graduacédo Focado em Teste de Software:
Uma Proposta de Aprendizagem Baseada em Jogos. RENOTE, Porto Alegre, v. 9, n. 2,
2011. DOI: 10.22456/1679-1916.25115. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/25115. Acesso em: 11 out. 2022.

TAROUCO, L. M. R.; ROLAND, L. C.; FABRE, M. C. J. M.; KONRATH, M. L. P.
Jogos educacionais. In: Novas Tecnologias na Educacéo - RENOTE, v.2, n.1, 2004.

WERBACH, K.; HUNTER, D. For the win: How game thinking can revolutionize
your business. Pennsylvania: Wharton Digital Press, 2012.

ZICHERMANN, G; CUNNINGHAM, C. Gamification by design: Implementing
game mechanics in web and mobile apps. Sebastopol: O'Reilly Media, Inc., 2011.

ZALUSKI, Felipe Cavalheiro; OLIVEIRA, Tarcisio Dorn de. A utilizacéo de jogos
como proposta de metodologia ativa: Reflexdes do processo de ensino e
aprendizagem no ensino superior. XVIII1 Seminario Internacional de Educacao no
MERCOSUL. UNICRUZ, 2018.

ANEXO |
TERMO DE CONSENTIMENTO

Este questionério faz parte de um trabalho de conclusdo de curso (TCC) cujo titulo é
GAMIFICACAO NA EDUCACAO: PERSPECTIVAS E POSSIBILIDADES NO
ENSINO DE FiSICA. Ele constitui um componente curricular do curso de licenciatura
plena em Fisica da universidade estadual da Paraiba. O referido questionario pede
respostas sinceras para produzir frutos sobre uma reflexdo sobra a aplicabilidade da
Gamificacdo, sobre a vantagem dessa metodologia, e da sua eficacia como ferramenta
facilitadora no ensino de Fisica, como também se torne um recurso muito utilizado pelos

docentes para criar atividades atraentes para os discentes. Sendo que as informacdes
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prestadas terdo tratamento ético adequado. Portanto, ndo € necessaria nenhuma
identificacéo pessoal.

Eu, abaixo assinado, concordo em participar e colaborar voluntariamente da pesquisa
sobre GAMIFICAQAO NA EDUCAQAO: PERSPECTIVAS E POSSIBILIDADES NO
ENSINO DE FISICA. Fui devidamente informado pela pesquisadora ANA LUCIA DA
SILVA ARAUJO sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os
possiveis beneficios decorrentes de minha participacdo. Foi-me garantido o sigilo das
informagdes e que posso retirar 0 meu consentimento a qualquer momento, sem que isto

leve a qualquer penalidade.

Patos - PB, _/_/2022.

Colaborador (a)

ANEXO Il — Questionério Investigativo

O que é Gamificacao?
Vocé utiliza atividades gamificadas em sua aula?

Como é utilizada a Gamificacdo em sua sala de aula?

A e

Qual a sua opinido sobre a utilizagdo da Gamificacdo nas aulas de Fisica?
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