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RESUMO

As metodologias ativas permitem ao aluno desenvolver autonomia e protagonismo na
construgdo de seu conhecimento. Para que a aprendizagem ocorra, é essencial estar
motivado e engajado. A gamificacdo, caracterizada pela insercédo de elementos de
jogos em outros contextos, se destaca como metodologia ativa focada no
desenvolvimento da motivagcéo e do engajamento de estudantes. Nessa linha, como
estratégias de ensino gamificadas voltadas ao ensino de ciéncias potencializam a
pratica docente e favorecem o desenvolvimento da motivagao e do engajamento de
estudantes? A busca por resposta a essa pergunta, gerou resultados discutidos em
quatro artigos, um apresentando a Tabela Estrutural de Desenvolvimento de
Estratégias de Gamificagcdo (TEDEG) como recurso didatico-pedagdgico; e os outros
trés, as estratégias de ensino gamificadas desenvolvidas — Mercado, aplicada ao
processo avaliativo; Super Colheita, aplicada ao processo didatico; Arvore de
Habilidades, aplicada tanto ao processo didatico como ao avaliativo. Tendo em vista
as ramificacbes e conexdes da pesquisa, optou-se por estruturar essa tese em
formado de encarte de artigos. A TEDEG e as estratégias s&o artefatos que compdem
o produto educacional da tese, um e-book intitulado “Gamificagdo: estratégias para o
ensino de ciéncias” voltado a professores. Esse produto foi validado por pareceristas,
especialistas em metodologias ativas, que o consideraram uma inovagao pedagdgica
para auxiliar professores em seu processo de formagao permanente, destacando a
relevancia, aplicabilidade e linguagem do e-book, bem como a possibilidade de
adaptacgao, conferindo seu carater de replicabilidade. Os resultados permitem afirmar
que as estratégias de ensino gamificadas desenvolvidas com a TEDEG promovem
motivagédo e engajamento dos estudantes.

Palavras-Chave: gamificagdo, motivagéo, engajamento, ensino de ciéncias.



FRAGA, V. M. Estratégias de gamificagdo para promog¢ao da motivagao e do
engajamento no ensino de ciéncias. Tese (Doutorado em Ensino de Ciéncias) —
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro, Nilépolis,
2023.

ABSTRACT

Active methodologies allow students to develop autonomy and protagonism in building
their knowledge. For learning to take place, it is essential to be motivated and engaged.
Gamification, characterized by the insertion of game elements in other contexts, stands
out as an active methodology focused on developing student motivation and
engagement. How do gamified teaching strategies aimed at science education
enhance teaching practice and favor the development of student motivation and
engagement? The search for an answer to this question generated results discussed
in four articles, one presenting the Structural Table for the Development of
Gamification Strategies (TEDEG) as a didactic-pedagogical resource; and the other
three, the developed gamified teaching strategies — Market, applied to the evaluation
process; Super Harvest, applied to the didactic process; Tree of Skills, applied both to
the didactic and to the evaluation process. In view of the ramifications and connections
of the research, it was decided to structure this thesis in the form of an article booklet.
STDGS and the strategies are artifacts that make up the educational product of the
thesis, an e-book entitled “Gamification: strategies for teaching science” aimed at
teachers. This product was validated by reviewers, experts in active methodologies,
who considered it a pedagogical innovation to help teachers in their ongoing training
process, highlighting the relevance, applicability and language of the e-book, as well
as the possibility of adaptation, giving its character of replicability. The results allow us
to state that the gamified teaching strategies developed with STDGS promote student
motivation and engagement.

Keywords: gamification, motivation, engagement, science education.
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1.  INTRODUGAO

1.1 A JORNADA ATE AQUI

Inicio essa tese descrevendo minha' jornada até aqui como jogador da vida.
Trata-se de um memorial que compila, dentre minhas experiéncias pessoais,
académicas e profissionais, aquilo que julgo ter sido importante na construgao e
desenvolvimento de minha prépria historia, que dao sentido ao que entendo como
meu eu social/coletivo e me levaram a pesquisar sobre a motivagao e o engajamento
proporcionados pelos jogos no contexto escolar.

E um fato que todos nés (e afirmo isso com convicgdo e ndo arrogancia) no
decorrer da vida tivemos contato com algum tipo de jogo. As pessoas com mais tempo
de vida talvez venham a mente os jogos de rua como amarelinha, pipa, pique esconde,
pique bandeirinha, pula elastico, pido, bola de gude, bobinho, golzinho (futebol de rua
com duas ou trés pessoas em cada time, sem goleiro), ou algum jogo de tabuleiro
como damas, xadrez ou ludo, jogos de baralho etc. As pessoas mais novas podem
até conhecer varios desses jogos por intermédio de pessoas mais velhas, mas a
maioria deve se empolgar mais com jogos eletrbnicos presentes em seus
smartphones ou consoles de videogames, ou até mesmo jogos de cartas ou tabuleiro
mais dinamicos, como o Uno, por exemplo.

Sejam pessoas mais novas ou mais velhas, muitos desses jogos nos foram
apresentados como brincadeira, tendo como unico foco o entretenimento, que por si
sé ja era suficiente por nos manter num estado de imersdo no jogo por horas, nos
fazendo perder a nogao de tempo. No meu caso, o que na maioria das vezes me trazia
para o mundo real era um alto grito de minha méae na porta de casa apenas com meu
nome: VINIllICIUSSSSS.

Com o inegavel poder de sedugao dos jogos, na minha infancia, sempre me

perguntei quais caracteristicas eles tinham para me deixar sem sentir o tempo passar.

' Nesta sec¢do, em particular, me permito escrever em primeira pessoa do singular. Descrever minhas
experiéncias pessoais e apresentar a vocés, leitores, um pouco da minha prépria percepgao de como
se desenvolveu minha jornada até aqui. De maneira impessoal, minhas palavras ndo seriam fiéis o
suficiente as emogdes que senti nessa trajetéria e como elas impactaram e modificaram todo meu ser.
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Mesmo sem saber a resposta, na época, eu percebia que a medida que o tempo
passava alguma coisa nova eu aprendia com o jogo.

Tive uma infancia humilde. Sou filho de uma cabeleireira autbnoma que fez de
um cémodo de sua casa um local de trabalho e de um corretor de iméveis também
autdbnomo que sustentava sua familia com a comissado da venda ou da locacéo de
imoéveis. Como a grande maioria dos brasileiros, meus pais lutavam a cada dia para
nao deixar faltar alimentos na mesa, vestes no corpo e educacéao para os filhos. Como
filho mais velho, soube primeiro dos esforgos herculeos dos meus pais para ndo deixar
faltar nada para seus filhos. Por conta deles posso dizer aqui hoje que nunca passei
fome, mas foram inUmeras as vezes que vi minha mae escolher comer o pescog¢o do
frango dizendo para nés que era a parte que ela mais gostava. Eu sempre me
perguntava como ela poderia gostar da parte que nao tinha praticamente nada além
de o0sso. Na época a ingenuidade me fazia acreditar nas palavras dela, mas com o
tempo pude entender que era apenas mais uma mae brasileira, sobrepujando os
obstaculos da vida e fazendo seu papel de mée para com seu filho.

Por essa raz&o, era rara a possibilidade de ter jogos, e ainda mais dificil se
fossem os eletrbnicos. No meu aniversario de nove anos, meu padrinho me
presenteou com um videogame — um Master System Ill cuja caixa era estampada pelo
ouri¢o azul mais famoso da comunidade gamer: o Sonic. Era uma manha de domingo
e meu tio me pregou uma piada dizendo que ndo péde comprar o videogame e por
isso tinha me comprado um caminhdo. Fiz aquela cara de frustagdo, dei um sorriso
seco e agradeci, mas ao pegar a caixa quase a deixei cair pelo seu peso nao
imaginado. Logo vi que ndo era um caminhdo e sim o videogame. Extasiado como
qualquer crianga ficaria, tratei logo de leva-lo para instalar na TV de casa. Para a
nossa surpresa, apenas chuviscos apareciam na TV. Meu tio disse que devia estar
com defeito, mas que olhariamos melhor depois do almog¢o. Novamente fiquei com
minha expressido de frustacdo e era impossivel uma crianga de nove anos ficar
quietinha na sala esperando os adultos almogarem para solucionarem seu problema.
Curioso e inquieto, fui para a frente da TV analisar o videogame e tentar descobrir 0
que havia com o aparelho que s6 aparecia chuvisco. Em pouco tempo descobri que
tinha uma pequena chave seletora no aparelho com as legendas CH3 e CH4. Eu néo

fazia ideia do que significavam aquelas letras, mas o fato € que eu mudei a posigéo
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delas e eis que surgiu um conjunto de cores lindas na TV e um ouri¢o azul indo pra la
e pra ca pegando argolas de ouro.

Talvez nesse instante vocés possam estar se perguntando que relagdo essa
parte de minha histéria tem com a minha pesquisa sobre a gamificagdo e a motivagao
e 0 engajamento no contexto escolar. Acredito que daqui algumas paginas isso ficara
claro. Fato é que, mesmo sem jogar, ter ganho o videogame ja me tirou da zona de
conforto e me fez “colocar a mao na massa”. Nunca mais esqueci essa histéria. Eu fui
proativo, tive autonomia, pensei na solugido do meu problema e resolvi. Todas essas
caracteristicas eu sei, hoje, que sao importantes para os alunos, mas muito antes de
eu me tornar professor, elas ja estavam ali presentes.

Vamos falar um pouco da minha trajetéria académica. Estudei em escola
particular até a antiga 82 série (hoje 9° ano). Sabemos da dificuldade do sistema
educacional publico brasileiro e, apesar de termos conhecimento de que existem
escolas publicas de qualidade, ainda ndo é a realidade da maioria das escolas
publicas do pais. Meus pais, por meio de um preconceito estrutural enraizado em
nossa sociedade, intensificaram ainda mais seus esforgos para que fosse possivel me
manter 0 maximo de tempo possivel em escolas da rede privada. Na minha familia
isso foi possivel até o fim do ensino fundamental, mas a partir do ensino médio meus
irmaos e eu tivemos que correr atras do tipo de ensino que queriamos ter. Por conta
de todos os esforgos de meus pais em me dar uma educagao digna dentro de nossas
possibilidades, sempre me senti impulsionado a dar o meu melhor nos estudos. Esse
ja era o primeiro tipo de motivagao para estudar que tive. Eu queria fazer valer a pena
todo os esforcos de meus pais em me proporcionar a melhor educacdo que eles
podiam dar. Minha meta era simples: deixa-los orgulhosos e ndo os decepcionar.

Por essa razdo, sempre fui um aluno dedicado aos estudos e buscava prestar
atencao a tudo que meus professores falavam. Observava meus colegas de classe e
nem todos tinham a mesma motivagao para estudar que eu — alguns so6 falavam de
musica, outros de jogos, mas outros, assim como eu, ndo tiravam os olhos do
professor. Claro que nessa época eu nao tinha ideia da existéncia de multiplas
inteligéncias e que cada pessoa tem habilidades especificas nas mais diferentes
areas. Nao sabia que existia a possibilidade de ndo ser bom em matematica e ser
bom em musica, por exemplo. Para mim, nessa época, um bom aluno era aquele que

tirava boas notas em todas as disciplinas, aquele que sabia pelo menos um pouco de
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cada matéria a ser estudada, e que essa evolugdo cognitiva seria meu passaporte
para conquistar algo além do que meus pais podiam me oferecer.

Como a vida nao era facil e meus pais ndo tinham condigdes de dar mesada,
por exemplo, usei essa habilidade que tinha em aprender e passei a ministrar aulas
particulares para pessoas do bairro que estavam em séries que eu ja havia cursado.
Como minha mae tinha esse saldo de beleza em casa, anunciava para as clientes
dela que eu dava aula de reforgco e logo algumas comegaram a me contratar para
ensinar aos seus filhos. Eu tinha dezesseis anos quando comecei a ministrar essas
aulas informais, era professor do que precisasse, apesar de ter mais afinidade com
matematica, fisica e quimica. Lembro que meus alunos (sei que nao era professor
deles por formacgdo, mas os considerava meus alunos) vinham tirar suas duvidas
comigo, e qual fosse a disciplina eu buscava atendé-los. Se n&do lembrasse da
resposta na hora eu dizia que iria estudar e que no préximo encontro estaria com a
resposta, e assim o fazia. Vale ressaltar que era inicio dos anos 2000 e que a internet
nao era tao difundida e nem tinha tanto material gratuito quanto hoje, entdo ndo era
s pesquisar no google como fazemos hoje. Alias, o google sequer era o buscador
mais conhecido — dominavam yahoo e cadé.

Independentemente se minha motivacao era deixar meus pais orgulhosos ou
ascender de vida socialmente, essa busca pelo conhecimento, em determinado
momento, despertou em mim uma vontade de aprender coisas novas e de adquirir
informacdes e construir conhecimento ndo apenas para tirar boas notas, mas para
sentir a sensacao de satisfacdo com o aprendizado. Por essa razao, me frustrava
quando o professor falava sobre algum conteudo e eu ndo entendia. Me perguntava:
por que é tao facil aprender com um e ndo com outro? Isso criou em mim, em um
primeiro momento, a ideia de que era porque gostava de exatas entdo esses
professores seriam melhores que os de outras disciplinas, mas logo percebi que isso
nao era verdade. Ja tive péssimas experiéncias com professores de matematica, que
ficavam apenas reproduzindo férmulas sem propdésito no quadro negro e, como aluno,
nao conseguia ver sentido em aprender dessa forma. Ja tive excelentes experiéncias
com professores de histéria e filosofia que encantavam ao contar suas histérias ao
mesmo tempo que me ajudavam a ter uma visao mais ampla acerca do nosso papel

enquanto cidadao e de como nosso passado nos ajuda a entender nosso futuro.



19

Juntando o feedback positivo dos meus alunos particulares (que obtinham éxito
em suas provas e que falavam que eu ensinava muito bem) com minhas analises
acerca dos meus professores foi que descobri a importancia do papel do professor na
formagdo académica e social dos seus alunos. A maneira como eles apresentam
aquilo que ensinam, a metodologia que usam, a energia e a disposicao em ensinar,
sua relagdo com os alunos e muitas outras caracteristicas podem mudar o rumo da
vida de alunos. Digo isso porque mudou a minha, me fazendo perceber que eu seria
também um professor (agora por formagao). Sempre achei uma responsabilidade
enorme a profissdo de professor, pois da mesma forma que temos o poder de mudar
o0 rumo da vida dos alunos motivando-os a prosseguir, podemos frustra-los e,
consequentemente, desvia-los de alguma possibilidade. N&o falo isso no sentido de
doutrinamento ou de ideologia como tem sido discutido nas vias politicas, pois ndo é
o foco da minha fala, mas sim no sentido de exemplo de vida e inspiracao.

Minha jornada académica como professor comegou quando, em 2004, entrei
no curso de Licenciatura em Fisica do Campus Nilépolis do Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ), que na época se chamava
Centro Federal de Educacéo Tecnoldgica de Quimica de Nilopolis (Cefet Quimica de
Nilépolis). Os cursos de licenciatura do IFRJ se destacam, desde sua origem, por
apresentarem um curriculo mesclado entre as disciplinas especificas da formacao de
professores e as disciplinas especificas da area, no meu caso a fisica. Sempre
considerei essa caracteristica positiva em minha formacéao, pois desde o inicio pude
vivenciar os conteudos especificos do ser professor concomitantemente aos de fisica.
A meu ver esse tipo de formagado se sobressai ao classico modelo 3+1 (trés anos
iniciais de disciplinas especificas da area mais um ano de disciplinas especificas da
docéncia), pois no final do curso geralmente os alunos ja estdo cansados da rotina
universitaria e acabam nao tendo a mesma motivagao e engajamento do inicio do
curso, o que pode de certa forma contribuir para uma formacéao deficitaria em relagao
aos conteudos especificos relacionados ao saber ensinar.

No IFRJ tive a oportunidade de ser monitor de geometria analitica, calculo | e lI
do segundo ao quarto periodo. Uma experiéncia muito significativa que me ajudou a
desenvolver as habilidades de ensinar. Como ainda era professor particular, ja estava
habituado a essa mecéanica de tirar duvidas de forma exclusiva com os alunos, mas a

monitoria me permitiu além de aprimorar essas habilidades refor¢car os conteudos
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base da minha formacado especifica. Nos dois ultimos anos de minha formacéo,
participei de um projeto de pesquisa de iniciagcao cientifica como bolsista do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagao Cientifica (PIBIC) do IFRJ. Como na época ainda
nao existia o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao a Docéncia (PIBID), acabei
realizando pesquisa na area de reatores estudando sobre a obtencao da funcao de
alargamento doppler através do Método de Frobenius, sem qualquer relagédo com a
area de Ensino de Fisica. Apesar disso, ela me ajudou no entendimento de como
funciona a pesquisa académica me auxiliando, consequentemente, na intengcdo de me
tornar um professor-pesquisador.

Ao terminar minha graduagao em 2008, ja trabalhava em duas escolas da rede
privada como professor. Me formei, como todo professor iniciante, achando que
transformaria a educacao do Brasil, que faria a diferenga no sistema educacional, e
logo descobri que apenas essa minha forga de vontade n&o seria suficiente para fazer
toda essa diferenca. Entre 2010 e 2011, realizei o curso de pds-graduacao /ato sensu
em Novas Tecnologias do Ensino da Matematica oferecido por um consorcio entre a
Universidade Federal Fluminense (UFF) e a Universidade Aberta do Brasil (UAB). Foi
um curso inteiramente a distancia, oferecido na plataforma Moodle, em que conheci
as Tecnologias da Comunicagao e Informacéao (TICs) e comecei a me interessar pelas
metodologias de ensino focadas em seu uso na educagéo. No ano de 2010 consegui
minha primeira matricula como professor de fisica na Secretaria de Estado de
Educacéo do Rio de Janeiro (SEDUC-RJ), tendo conseguido a segunda matricula no
ano de 2011. No periodo entre 2008 e 2011, tive que pausar a minha parte
pesquisador e focar apenas na parte professor. Infelizmente, nessa época eu
trabalhava em duas escolas da rede privada e tinha as duas matriculas na rede
estadual e ndo sobrava tempo para fazer pesquisa. Essa é a realidade da grande
parte dos professores da Educacgao Basica no Brasil.

Em 2012 ingressei no curso de Mestrado Profissional do Programa de Pés-
graduacao stricto sensu em Ensino de Ciéncias (PROPEC) do IFRJ, quando pude
retomar meu lado pesquisador. Foquei no uso das TICs e sua importancia para uma
aprendizagem significativa ao desenvolver uma pesquisa intitulada “As estagdes do
ano sob a aprendizagem significativa: um estudo sobre o ambiente multimidia sécio
interacionista” e um aplicativo em linguagem flash para navegadores que auxiliava o

professor de ciéncias nas aulas sobre esta¢des do ano.
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Por toda essa experiéncia que citei da minha infancia, eu sempre tive certeza
de que as aulas deveriam se conectar a aspectos emocionais dos alunos, de modo
que eles vissem sentido naquilo que aprendem. Entretanto, em 2014, ja mestre, voltei
a minha realidade de professor da Educagédo Basica e novamente tive que pausar
minha atuag¢ao na pesquisa. Somente em 2016, quando entrei como professor do
Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico (EBTT) do quadro permanente do IFRJ campus
Duque de Caxias, as coisas comegaram a melhorar. Como o IFRJ se apoia no tripé
ensino, pesquisa e extensao, tive condi¢gdes de viabilizar minha pesquisa ao mesmo
tempo em que atuava como professor e, finalmente, me tornei de fato um professor-
pesquisador.

Em 2018, desenvolvi a ementa e propus a disciplina Tecnologias Digitais no
Ensino de Ciéncias como disciplina optativa para o colegiado do curso de Licenciatura
em Quimica do campus Duque de Caxias. A disciplina foi aprovada e, desde entéo,
oferto a disciplina em semestres alternados do calendario académico da graduacéao.
Em 2019, ingressei na primeira turma do curso de Doutorado Profissional do PROPEC
— ano em que se iniciaram as primeiras turmas dessa modalidade de doutorado no
Brasil. Esse curso deu espago para a origem das minhas inquietagbes enquanto
professor de fisica em fazer meus alunos se interessarem por aquilo que eu tinha para
ensinar, mas com a preocupacao de que esse interesse fosse mantido no decorrer
das aulas.

Desde que me tornei docente, acredito que desenvolver esse interesse dos
alunos em minhas aulas passa pelo meu papel como professor e, por essa razao,
busco falar a linguagem deles, me inteiro dos assuntos do momento, tento
desenvolver metodologias de ensino diferentes das quais os alunos estéo
acostumados e, por essas razdes, me tornei um professor carismatico, bem-quisto,
tido as vezes como irm&o mais velho deles. Essa empatia com meus alunos facilitou
meu trabalho enquanto docente no decorrer dos anos. Juntar o poder de seducao dos
jogos de modo a motivar e engajar alunos por meio da gamificagdo € o foco dessa
pesquisa e espero que todas essas caracteristicas que estiveram presentes na minha
infancia e na de tantos amigos que tive nessa jornada da vida possam contribuir

positivamente com o cenario educacional de nosso pais.
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1.2 PROBLEMATIZACAO

Quando o olhar é voltado para o cenario educacional atual, € notério que a
aprendizagem por recepgao prevalece em relagdo a por descoberta. Metodologias
passivas, ainda em evidéncia, possuem carater expositivo e sem a devida
problematizacado e, consequentemente, acabam por privilegiar a memorizagéo e a
busca por informagdes prontas, em detrimento de algumas competéncias importantes
a sociedade moderna como originalidade, autonomia e criatividade. A problematica
nao esta ligada apenas ao processo utilizado, mas também ao produto dele, isto €, a
aprendizagem.

A relagéo entre o estudante do século XXI e seu processo de aprendizagem ja
nao se desenvolve por meio de metodologias focadas apenas em uma aprendizagem
por transmissao, visto que, em uma sociedade digital e conectada, a difusdo e o amplo
acesso a informagao tornam esse tipo de metodologia de ensino ultrapassada quando
se pensa em estudantes dessa geracgdo. O professor ndo é mais detentor/transmissor
do conhecimento e o aluno ndo € mais o receptor da informagéo, sugerindo a
necessidade de mudancgas no papel do professor, que precisa inserir em sua pratica
docente metodologias mais conectadas aos alunos da sociedade contemporanea.

Professores que querem alunos proativos necessitam utilizar metodologias que
envolvam os estudantes em atividades que estimulem sua tomada de decisao e os
permitam avaliar seus resultados em tempo real, favorecendo assim sua autonomia e
criatividade (MORAN, 2015). Dessa forma, para que a aprendizagem seja efetiva, o
aluno precisa assumir protagonismo e descobrir sentido naquilo que aprende, visto
que aprendemos com mais facilidade aquilo que nos interessa e de que fazemos
parte. Por essas razdes, € essencial ao estudante estar motivado em seu processo
de aprendizagem, pois aumentando seu engajamento, e motivagéo e com a utilizagao
de estratégias adequadas, novas habilidades de forma ativa podem ser desenvolvidas
e, consequentemente, supera-se conhecimentos prévios.

Nesse sentido, as metodologias ativas facilitam o desenvolvimento das
competéncias necessarias ao individuo do século XXI, tais como: colaboracgao,
curiosidade e imaginacdo, iniciativa e empreendedorismo, pensamento critico,
comunicagédo oral e escrita eficaz, solugdo de problemas, lideranga, agilidade e
adaptabilidade (CARMARGO; DAROS, 2018) e, consequentemente, se despontam
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como alternativa viavel a construgdo do processo de aprendizagem de forma flexivel
e interligada, visto que sao estratégias de ensino focadas na participacao efetiva dos
estudantes (BACICH; MORAN, 2018).

Partindo dessas premissas e tendo em vista o contexto social, cultural e
educacional da sociedade do século XX| e a necessidade de o aluno assumir
protagonismo, desenvolver autonomia e se manter motivado e engajado no seu
processo de aprendizagem, a gamificagdo se apresenta como uma metodologia ativa
capaz de corroborar com esses objetivos. A gamificagdo é uma metodologia baseada
na insercao de elementos, mecanica, design e/ou narrativa de jogos em outros
contextos, com intuito de engajar pessoas, motivar uma agao, favorecer a
aprendizagem e auxiliar na resolugao de problemas (KAPP, 2012). Quando aplicada
ao contexto educacional, permite a flexibilizagcdo do processo de aprendizagem,
podendo ser aplicada tanto na parte didatica como na parte avaliativa, de maneira
independente ou conjugada?. Os alunos se tornam ativos com a possibilidade de
escolha dos proprios objetivos de aprendizagem e, mesmo nos casos em que 0S
objetivos sdo pre-determinados, possuem liberdade em como alcanga-los (MATTAR,
2017).

A motivagado provocada pela gamificagcdo pode ser de origem intrinseca, em
que o aluno se motiva a partir da busca pelo novo ou de um desafio pessoal e com
isso aprimora suas proprias habilidades, ou extrinseca, em que o aluno se motiva
provocado por algum elemento externo que o estimula visando a obtencédo de
recompensa, reconhecimento ou demonstragdo de competéncia (TAPI; FITA, 2012).
Um estudante motivado mostra-se ativamente envolvido no processo de
aprendizagem, engajando-se e persistindo em tarefas desafiadoras, despendendo
esforcos, usando estratégias adequadas, buscando desenvolver novas habilidades de
compreensao e de dominio. Apresenta entusiasmo na execugao das tarefas e orgulho
acerca dos resultados de seus desempenhos, podendo superar previsdes baseadas
em suas habilidades ou conhecimentos prévios (GUIMARAES; BZUNECK, 2002).

No entanto, apesar da vasta quantidade de trabalhos encontrados na literatura

nacional acerca das metodologias ativas, dos que tratam de gamificagdo poucos

2 Essas possibilidades nortearam nossos resultados, apresentados em trés dos quatro artigos que
fazem parte desta tese: gamificagdo do processo avaliativo, do processo didatico, e de ambos.
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apresentam os processos de construgdo das estratégias de ensino gamificadas de

maneira clara ao docente (MADEIRA; SERRANO, 2020), ndo assumindo o carater

pratico de mudancga de viés metodoldgico (passivo para ativo), seja na producéo de
materiais de apoio aos docentes, seja com propostas efetivas de desenvolvimento da

metodologia com alunos de diferentes niveis e modalidades de ensino (ALVES, 2015;

MATTAR, 2018).

Tendo em vista essa caréncia de propostas praticas, que auxiliem o docente a
estruturar adequadamente a aplicagdo dessa metodologia, e de orientagédo
sistematica ao professor que busca manter seus alunos motivados e engajados no
seu processo de aprendizagem, inquieta-nos saber: como estratégias de ensino
gamificadas voltadas ao ensino de ciéncias potencializam a pratica docente e
favorecem o desenvolvimento da motivagao e do engajamento de estudantes?

Entendendo a importancia do papel do professor como educador e do contexto
(social, cultural e educacional) em que aluno esta inserido no desenvolvimento
adequado de estratégias e/ou solugbes de aprendizagem, esta pesquisa tem o
seguinte objetivo geral: investigar como as estratégias de ensino gamificadas voltadas
ao ensino de ciéncias potencializam a pratica docente e favorecem o desenvolvimento
da motivacao e do engajamento de estudantes.

Para isso, a pesquisa tem como objetivos especificos:

a) investigar como as conexdes entre elementos de jogos, motivagdo, engajamento e
modelos motivacionais de aprendizagem auxiliam na sistematizagdo de estratégias de
ensino gamificadas, por meio do desenvolvimento de um recurso didatico-pedagdgico,
denominado “Tabela Estrutural de Desenvolvimento das Estratégias de Gamificagao”;

b) investigar a gamificagcdo do processo avaliativo de uma disciplina de Fisica em um
curso de licenciatura em Quimica, por meio do desenvolvimento e aplicacao de
uma estratégia de ensino gamificada, intitulada “Mercado”.

c) investigar a gamificagdo do processo didatico de uma disciplina de Vegetais em
um curso técnico de Alimentos por meio do desenvolvimento e aplicacdo de uma
estratégia de ensino gamificada, denominada “Super Colheita;

d) investigar a gamificacdo tanto para o processo didatico como para o processo
avaliativo de uma disciplina de Ensino de Quimica em um curso de licenciatura
em Quimica por meio do desenvolvimento e aplicagdo de uma estratégia de

ensino gamificada, intitulada “Arvore de Habilidades”;
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e) desenvolver o protétipo do e-book, denominado “Gamificagdo: estratégias para o
ensino de ciéncias”, como produto educacional contendo o0 embasamento tedérico
sobre gamificagdo bem como as estratégias de ensino gamificadas desenvolvidas
e aplicadas como artefatos;

f) validar o produto educacional junto a pareceristas, especialistas em metodologias
ativas para a producéao da versao final do e-book “Gamificagdo: estratégias para
0 ensino de ciéncias”.

Por meio desta pesquisa, espera-se desenvolver uma estrutura de criacao de
estratégias de ensino gamificadas que sirvam de exemplo e, consequentemente,
auxiliem professores, em formacéao inicial ou continuada, a desenvolverem suas
proprias estratégias de modo a estimular a motivagdo e o engajamento de seus

alunos.

1.3 O PERCURSO DA PESQUISA E DO PRODUTO EDUCACIONAL

Desenvolver uma pesquisa que demonstre o potencial da metodologia de
gamificacdo no desenvolvimento de motivagdo e engajamento com base no contexto
(social, cultural e educacional) do estudante do século XXI é o principal ponto
norteador dessa tese. No primeiro ano da pesquisa, paralelamente a realizagao das
disciplinas no PROPEC, iniciou-se a revisdo de literatura desenvolvida por meio de
uma pesquisa bibliografica sobre gamificagcdo como metodologia ativa, em que foram
analisados aspectos da gamificagdo como sua estrutura, conceitos e aplicagdes, no
contexto educacional, na perspectiva de autores como Kapp (2012), McGonigal
(2012), Alves (2015) e Mattar (2017).

A partir dessa revisao preliminar, em funcao de ser professor de Fisica no
campus Duque de Caxias do IFRJ, foi desenvolvida uma estratégia metodoldgica
gamificada a ser aplicada em uma turma de Fisica Geral 3 para o curso de
Licenciatura em Quimica. Como se tratava de uma turma de formacgao de professores,
além dos aspectos da gamificagdo no favorecimento da motivagao e engajamento dos
alunos, foi possivel, ainda, avaliar a visdo dos futuros professores acerca dessa
metodologia de ensino. Foi desenvolvida uma estratégia de gamificagdo chamada

Mercado, estruturada para durar todo o semestre letivo e ser aplicada apenas ao
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processo avaliativo dos alunos. Foram inseridos elementos de jogos como criagao de
avatar, atividades cooperativas e competitivas, sistema de monetizacdo das
atividades, mecanismos de feedback, desafios, recompensas e outros. Todos esses
elementos foram relacionados com os constructos de motivagdo e engajamento
desenvolvidos por meio de um modelo que tem por base Atencdo, Relevancia,
Confianga e Satisfagao (ARCS), conhecido como o Modelo ARCS de Keller (2010).

Essa aplicacdo possibilitou a coleta de dados por meio de questionario aberto
visando identificar e analisar os pontos positivos e negativos destacados pelos alunos
ao passarem pela experiéncia dessa abordagem metodoldgica. Dentre os resultados
obtidos, o aumento do engajamento e da motivagao dos estudantes tiveram destaque.
Os resultados nos fizeram perceber que a relagdo entre a gamificagdo, como
metodologia de ensino, e a motivagdo e o engajamento, tinha uma complexidade
maior do que a esperada, pois formam uma rede conectada em diversos niveis de
interacdo. Isso nos levou a necessidade de mapear melhor essas conexdes, com
maior aprofundamento tedrico nesses constructos. A analise dos dados da estratégia
Mercado deu origem a um artigo submetido ao peridédico Caderno Brasileiro de Ensino
de Fisica (sec¢ao 3 desta tese), tendo sido aceito em julho de 2020 e publicado em
abril de 2021. Os resultados da estratégia Mercado também foram apresentados no
XVIII Encontro de Pesquisa em Ensino de Fisica (EPEF) que ocorreu em novembro
de 2020 de maneira remota devido a pandemia de covid-19.

Com o avangar da pesquisa e o entendimento mais claro das relagdes entre a
gamificacédo e os constructos da motivagao e engajamento, comecei a me questionar
se o Produto Educacional (PE) pensado inicialmente para o projeto alcangaria o
professor de ciéncias. No projeto apresentado na sele¢ao para o doutorado, o PE era
um aplicativo de smartphone que, por meio de uma abordagem hibrida e gamificada,
promovesse a motivagcdo e o0 engajamento dos estudantes do século XXI e
favorecesse a aprendizagem significativa de eletricidade e magnetismo. A ideia inicial
do aplicativo era ser uma espécie de “aplicativo gamificador”, ou seja, o professor
inseriria a metodologia gamificada ja desenvolvida por ele no aplicativo e os alunos
cumpririam as tarefas indicadas fora do ambiente da sala de aula. A interagdo com o
aplicativo apresentaria elementos de jogos e os dados colhidos a partir dessa
interacdo dos estudantes nos permitiria analisar seus niveis de motivacdo e

engajamento. Os recursos a serem implementados no aplicativo gerariam feedback
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ao professor, por meio de dados analiticos sobre o uso do software pelos alunos, que
o permitisse avaliar a eficiéncia da sua abordagem metodoldgica gamificada.

Entretanto, como existia a necessidade de o professor planejar e desenvolver
previamente uma metodologia gamificada a ser inserida no aplicativo, voltamos os
olhares da pesquisa para o docente, na tentativa de compreender qual a interpretacao
e utilizacdo vinha sendo desenvolvida em propostas de ensino baseadas na
metodologia da gamificagdo. Por meio da revisdo de literatura desta pesquisa,
descobriu-se que, apesar da vasta quantidade de trabalhos encontrados na literatura
nacional sobre gamificagdo, poucos apresentam os processos de construgcdo das
estratégias de ensino gamificadas de maneira clara e eficaz ao docente (MADEIRA;
SERRANO, 2020), ndo assumindo o carater pratico de mudanga de viés passivo para
ativo, seja na produgdo de materiais de apoio aos docentes, seja com propostas
efetivas de desenvolvimento da metodologia com alunos de diferentes niveis e
modalidades de ensino (ALVES, 2015; MATTAR, 2018).

Outro ponto levantado na pesquisa é que como a gamificagdo tem relagdo com
o design instrucional (ALVES, 2015) e, obviamente, com o design de jogos (KAPP,
2012), alguns docentes costumam confundir conceitualmente a gamificagdo com
jogos de aprendizagem ou até mesmo jogos de entretenimento. Existem diferengas
conceituais e de aplicagcdo importantes entre esses tipos de experiéncias de
aprendizagem interativas (BOLLER; KAPP, 2018) e, se isso nao estiver claro ao
professor, falhas de comunicagao entre o PE originalmente idealizado e a metodologia
desenvolvida poderiam acontecer.

Inquietados com essa lacuna no estudo da gamificagdo como metodologia de
ensino, nos pareceu mais urgente desenvolver um PE que apresentasse a
metodologia da gamificagdo ao professor, tanto em um carater teérico quanto pratico.
Nesse intuito, optou-se pela confeccdo do PE em formato de e-book, desenvolvido
como recurso pedagogico e voltado a professores vinculados ao ensino de ciéncias
em formacéo inicial e continuada. A proposta inicial do e-book era dividi-lo em duas
unidades: a primeira, estruturando a teoria da gamificagdo ao docente, com intuito de
embasa-lo nas relagdes existentes entre os elementos de jogos e suas categorias com
o0 desenvolvimento e manutengdo da motivagdo e engajamento no processo de

aprendizagem; a segunda, apresentando aplicagbes praticas e validadas que
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exemplificassem ou inspirassem a criacdo de novas aplicagdes gamificadas e, ainda,
pudessem ser replicadas ou adaptadas conforme a necessidade do docente.

Tendo em vista a complexidade da proposta e visando a uma pesquisa
realizada de maneira coletiva, com o aval de meu orientador, elaborei outro projeto de
pesquisa intitulado “Estratégias de gamificacdo para o ensino de ciéncias: motivagao
como forga motriz para uma aprendizagem ativa”, que foi submetido e aprovado, em
2020, nos editais do IFRJ referentes ao PIBIC e ao Programa Institucional de Incentivo
a Projetos de Pesquisa (PROCIENCIA). Com isso, além do apoio financeiro ao
projeto, pude contar com a atuagédo de um bolsista PIBIC na pesquisa. Como a ideia
do projeto era auxiliar no desenvolvimento do PE, definiu-se 0 mesmo objetivo geral
da tese a época, mas, em virtude da pandemia de covid-19 que teve inicio no Brasil
em margo de 2020, as atividades presenciais de ensino foram suspensas tendo sido
retomadas apenas em outubro de 2020 de forma remota. Entretanto, as atividades de
pesquisa puderam continuar de forma remota.

Os encontros do grupo de pesquisa tinham duragdo maxima de duas horas e
ocorriam semanalmente de forma sincrona por meio da plataforma de
videoconferéncia Google Meet, e nossa comunicagao se complementava por meio de
aplicativos de mensagens nos outros dias da semana. Foi um desafio muito grande
iniciar esse grupo de pesquisa em meio a uma pandemia, visto que essa forma de
realizar pesquisa era algo novo a todos os envolvidos no grupo. Ao mesmo tempo em
que manter o foco em assuntos relacionados a pesquisa nos permitia fugir da
realidade momentaneamente, a instabilidade emocional advinda desse novo cenario
afetou diretamente o andamento da pesquisa em alguns momentos. Os primeiros
encontros serviram para explicar aos membros de equipe o que ja havia sido
desenvolvido até essa etapa da minha de doutorado. Realizamos um aprofundamento
no levantamento bibliografico das produ¢bes académicas (periddicos, anais de
congressos, dissertacbes e teses) sobre gamificagdo aplicada a educagado. Os
principais referenciais sobre gamificagdo de nossa pesquisa sdo Kapp (2012),
McGonigal (2012), Alves (2015) e Mattar (2017), os quais entendem a gamificagdo

8 A equipe inicial foi composta por mim, Vinicius Munhoz Fraga (campus Duque de Caxias),
coordenador do projeto, o professor colaborador do IFRJ, Eduardo dos Santos de Oliveira Braga
(campus Duque de Caxias), o bolsista PIBIC Caio Marlon da Silva de Almeida (aluno do curso de
Licenciatura em Quimica do campus Duque de Caxias) e meu orientador, Marcus Vinicius Pereira
(campus Rio de Janeiro e Nilépolis).
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como a insercdo de elementos de jogos em outros contextos que nao
necessariamente os jogos. Como s&o muitos os elementos de jogos e cada autor tem
suas proprias definigbes e categorias, optamos por utilizar na pesquisa os elementos
de jogos e as categorias propostas por Werbach e Hunter (2012).

Todos os autores que tomamos por base no estudo da gamificagdo séo
unanimes quanto ao potencial dessa metodologia em desenvolver motivagdo e
engajamento. Por ndo visualizarmos uma dissociagdo entre gamificagdo dos
constructos da motivagao e do engajamento, e na busca de uma consolidagédo dessa
metodologia como eficaz para estudantes do século XXI, buscamos referenciais que
apoiassem nossa argumentagcdo. Optamos por Deci e Ryan (1985; 2000) como
principal referencial sobre motivagdo sob um viés da psicologia, e Tapia e Fita (2012)
como referencial de motivagao sob um viés educacional. Esse dialogo nos permitiu ter
um entendimento mais profundo sobre como a motivacao afeta as agées humanas e
como isso influencia no aprendizado dos alunos.

Quanto ao engajamento, apesar de ser um constructo da psicologia muitas
vezes apresentado de forma multifacetada, tendo suas categorias analisadas
separadamente, optamos pela visdo multidimensional proposta por Fredricks,
Blumenfeld e Paris (2004), por entendermos que quando analisados de forma
conjunta nos dao uma visao mais ampla da sua interferéncia nas a¢des dos alunos.

Visualizar a ligag&o existente entre a inser¢gdo dos elementos de jogos com a
motivagédo e o engajamento foi uma tarefa simples, mas quando tentamos organizar
as ideias de modo a conectar os conceitos com o processo de aprendizagem dos
alunos nos parecia faltar alguma estrutura que nos permitisse realizar essa conexao
de modo efetivo, permitindo que a aprendizagem fosse de fato o foco na aplicagéo da
metodologia e ndo apenas a diverséo e o entretenimento. Isso foi resolvido quando
incorporamos os Modelos Motivacionais de Aprendizagem (MMAs). Muitos sdo os
modelos de aprendizagem, mas daqueles com foco na motivagao dos alunos optamos
por utilizar o modelo ARCS de Keller (2010), o modelo da Teoria da Instrugao
Intrinsecamente Motivadora (TIIM) de Malone (1981) e o condicionamento operante
na visdo de Skinner (2003). A escolha desses modelos nos permite explorar atividades
focadas em motivacao intrinseca, extrinseca ou ambas.

Concomitantemente a esse levantamento bibliografico, foi apresentada a
equipe a estratégia de gamificagdo intitulada Mercado, em que comegamos
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discussodes recorrentes sobre as principais dificuldades que tivemos no processo de
construgédo e aplicacdo da estratégia. Como nosso objetivo era desenvolver novas
estratégias, percebemos a necessidade de construir algum recurso didatico-
pedagogico que auxiliasse o desenvolvimento de estratégias gamificadas, de modo
que as principais caracteristicas relacionadas a metodologia da gamificagcéo
estivessem presentes em todas elas. A partir desse momento, comegcamos a
estruturar a Tabela Estrutural de Desenvolvimento das Estratégias de Gamificagéo
(TEDEG), desenvolvida como recurso didatico-pedagogico capaz de auxiliar o
professor no desenvolvimento de estratégias de gamificacdo. Ela representa o
resultado de nossa pesquisa teorica e fortalece nossa argumentagdo ao combinar a
insercao de elementos de jogos, com os constructos da motivagdo e engajamento,
apoiados nos MMAs. O desenvolvimento da TEDEG n&o ocorreu de maneira linear,
sendo resultado de nossas inquietacdes e experiéncias vividas no desenvolvimento
prévio de estratégias de ensino gamificadas.

Com a experiéncia adquirida no desenvolvimento e aplicagdo das estratégias
de gamificagdo, montamos uma palestra intitulada “Gamificagdo como metodologia
ativa para alunos do século XXI”, em que apresentamos um panorama da gamificagéo
como metodologia ativa, sua relagdo com a motivagao e engajamento dos alunos e
as etapas de desenvolvimentos das estratégias de gamificagdo que tinhamos criado.
Essa palestra foi ministrada, inicialmente, para os alunos dos cursos de Licenciatura
em Quimica e em Fisica do campus Nilépolis e Duque de Caxias que faziam parte do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do IFRJ, e para os
professores e alunos de licenciatura que fazem parte do Programa de Residéncia
Pedagdgica (PRP) do IFRJ campus Duque de Caxias, nos rendendo o convite para
participar do Ill Encontro Fluminense das Licenciaturas em Ciéncias e Matematica (ll|
ENFLIC), que ocorreu de maneira virtual em agosto de 2021 devido a pandemia do
covid-19.

A participagao nessas palestras nos permitiu coletar dados com professores e
licenciandos que ajudaram a aprimorar a TEDEG até a sua vers&o atual apresentada
em artigo contido na seg¢do 2 desta tese. Concomitantemente a construgcdo da
TEDEG, iniciamos o desenvolvimento dos elementos graficos, interativos e identidade

visual do e-book que apresentamos detalhadamente na secéo 6.
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Antes do final da vigéncia dos editais de pesquisa, comegamos a rascunhar o
desenvolvimento da estratégia de gamificagdo que seria aplicada ao processo didatico
dos alunos. Nossa ideia era desenvolver um jogo de cartas baseado em alguma
tematica relacionada ao ensino de ciéncias, mas que em sua construcdo tivesse
aplicada a estrutura de criagdo de uma estratégia de gamificagcdo desenvolvida em
nossa pesquisa. Nesse mesmo periodo, a aluna Tais Pereira da Fonseca do curso de
Licenciatura em Quimica do campus Duque de Caxias entrou em contato comigo me
convidando para ser o orientador de seu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC). Ela
também tem formacdo técnica na area de Alimentos e atua como Técnica de
Educacao em Alimentos, Bebidas e Gestao na unidade Tijuca do Servigo Nacional de
Aprendizagem Industrial (SENAI). Sem ideia definida para seu TCC mas com intuito
de escrever algo relacionado a area em que atuava profissionalmente, foi apresentada
a proposta de nossa segunda estratégia de ensino gamificada, consolidando o
interesse dela em se unir ao grupo de pesquisa como aluna voluntaria para que
pudéssemos nos ajudar nessa pesquisa coletiva.

Desenvolvemos, com auxilio da TEDEG, a estratégia de gamificagao intitulada
Super Colheita, cuja aplicagdo encontra-se no artigo apresentado na se¢ao 4 desta
tese. Trata-se de um jogo de cartas com dindmica de duelo e baseado no estudo de
frutas, hortalicas e derivados. A gamificagao foi utilizada na concepgéo do jogo de
modo combinado ao conceito de jogos de aprendizagem, e o trabalho coletivo da
equipe de pesquisa possibilitou a defesa e aprovagéo do TCC.

Entendemos que quando a pesquisa ocorre de forma coletiva, a unido de
esforgos em prol de um mesmo objetivo permite maior alcance, dinamismo e agilidade.
Com o término da vigéncia dos editais de 2020-2021, submeti novamente um projeto
aos editais de 2021, agora com o0 mesmo nome atribuido ao e-book: “Gamificagéo:
estratégias para o ensino de ciéncias”, tendo sido aprovado e, consequentemente,
renovado para a vigéncia 2021-2022. Nesse novo ano de projeto, Tais (ja licenciada)
passou a integrar a equipe como professora colaboradora. Nossa primeira agao foi a
de planejar a aplicagdo do jogo Super Colheita, n&o foi possivel para a defesa do TCC
devido as restricoes sanitarias impostas pela pandemia do covid-19.

Por fim, com objetivo de elaborar uma estratégia de ensino gamificada tanto
para o processo didatico como para o avaliativo, submeti outro projeto para a vigéncia
2022-2023 visando & continuidade do projeto maior e ao desenvolvimento da Arvore
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de Habilidades, cuja aplicagdo encontra-se no artigo apresentado na segao 5 desta
tese. Essa estratégia se associa ao TCC do estudante Caio Marlon que, assim como
a Tais, foi estudante do curso de Licenciatura em Quimica do campus Duque de
Caxias do IFRJ e bolsista do projeto.

1.4 A TESE COMO ENCARTE DE ARTIGOS

A discussao sobre o desenvolvimento de estratégias de gamificagdo no ensino
de ciéncias por meio da relagédo entre elementos de jogos, motivagdo, engajamento e
MMA permeia todo o texto dessa pesquisa. A lacuna apresentada por Madeira e
Serrano (2020) de que poucos trabalhos sobre gamificacdo apresentam os processos
de construcdo das estratégias de ensino gamificadas de maneira clara e eficaz ao
docente corrobora com a caréncia de propostas efetivas de desenvolvimento da
gamificagdo como metodologia ativa, sinalizada por Mattar (2018), e com a dificuldade
de encontrar material de apoio aos docentes quanto ao uso da metodologia da
gamificacao, sinalizada por Alves (2015).

Considerando que a natureza dessa investigagdo nos instiga a aproximar a
pesquisa a realidade daquele a quem ela é destinada, o professor em formacao inicial
e continuada, optou-se por escrever essa tese em formato de encarte de artigos, tendo
em vista que esse formato facilita a comunicagao e aumenta o alcance dos resultados
da pesquisa (BARBOSA, 2015), ainda que em partes. Nesse aspecto, a escolha desse
formato nos permite apresentar os resultados das estratégias de ensino gamificadas
desenvolvidas e validadas de forma independente.

Cada artigo que compde essa tese possui sua propria estrutura, apresentando
seus objetivos, discussao tedrica, metodologia e resultados viabilizando sua
publicacdo em periddicos da area de educacgao e ensino de ciéncias. Por essa razao,
e por ndo apresentar o tradicional formato monografico continuo do inicio ao fim, o
referencial tedrico, a metodologia e os resultados da pesquisa encontram-se
presentes em cada um dos artigos que compdem a tese, bem como as referéncias
utilizadas. Como a tematica da gamificagao é utilizada para realizar a conexao entre
os artigos e o PE vinculado a esta tese, é inevitavel que alguns trechos de escrita,

relacionados ao contexto ou fundamentagao teorica se repitam de forma parcial ou na
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integra. Essa caracteristica € comum nesse formato de encarte de artigos, visando
dar compreens&o e materialidade a cada artigo.

Todos os artigos foram desenvolvidos em uma abordagem qualitativa, sendo
utilizada como metodologia de analise de dados, quando necessario, a Analise de
Livre Interpretacao (ALI) proposta por Anjos, Ré¢as e Pereira (2019). No intuito de dar
maior articulagao entre os artigos e delineamento do contexto da pesquisa, trazemos
uma sec¢ao introdutdria, bem como uma de consideragdes finais, em que retomamos
e consolidamos os resultados trazidos em cada artigo e a validagéo do PE.

Dessa forma, essa primeira se¢ao corresponde a introdugao da tese, com
delineamento do contexto de investigagdo da pesquisa. Nela, apresentamos o
memorial do pesquisador incluindo sua trajetéria académica, as consideragdes
iniciais, o problema e os objetivos da pesquisa, o percurso da pesquisa e do PE e a
estrutura da tese em formato de encarte de artigos.

E importante destacar que os artigos ndo estdo em ordem cronoldgica na tese,
tendo em vista que o percurso da pesquisa nao foi linear e que ela evoluiu de forma
constante, optando-se por uma ordem que melhor apresentasse o encadeamento dos
artigos, dando uma visdo macro da pesquisa. Dessa forma, a segunda secgao,
correspondente ao primeiro artigo, aborda a proposta e o desenvolvimento da TEDEG,
em que apresentamos o referencial tedrico que embasou a sua construgao, a estrutura
de desenvolvimento, e aplicacdo de conceitos utilizada em sua concepgdo e a
conexado entre os eixos ligados a gamificagdo (elementos de jogos, motivagéo,
engajamento, MMA) que a originou. Essas caracteristicas permitem classificar a
TEDEG como recurso didatico-pedagogico capaz de auxiliar o professor a
desenvolver estratégias de gamificagdo de modo que o foco seja a motivagéo e o
engajamento do aluno e ndo apenas o entretenimento. Este artigo foi publicado no
periodico Research, Society and Development. A TEDEG é um dos artefatos que
compdem o PE vinculado a esta tese.

A terceira se¢ao, correspondente ao segundo artigo, apresenta a estratégia
de ensino gamificada intitulada Mercado, validada em uma turma de graduag¢ao no
curso de Licenciatura em Quimica na disciplina de Fisica Geral 3. A coleta de dados
foi realizada por meio de questionario aberto. Como resultado, foram identificados
incremento do engajamento e da motivagéo dos alunos que demonstraram aumento

de interesse nas aulas e no compromisso com a disciplina, além de, como futuros
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professores, reconhecerem a gamificagdo como estratégia inovadora. Este artigo foi
publicado no periédico Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica. A estratégia Mercado
também é um dos artefatos que compdem o PE vinculado a esta tese.

A quarta secéao, correspondente ao terceiro artigo, apresenta a estratégia de
gamificacao intitulada Super Colheita, validada em uma turma de ensino técnico do
curso de Alimentos. A coleta de dados foi realizada por meio da aplicagdo de um
questionario semiestruturado aos alunos e entrevista com o docente da turma. Por
meio da analise dos resultados, identificou-se o aumento do engajamento e da
motivacdo dos alunos que notaram conteudos presentes no estudo de frutas,
hortalicas e derivados em elementos do jogo proposto. Destaques positivos para a
dinamica da proposta, o design das cartas e seus elementos ludicos, a proposta de
competitividade sadia e a diversao vinculada ao aprendizado. Este artigo foi publicado
na Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico (Educitec). A estratégia
Super Colheita também é um dos artefatos que compdem o PE vinculado a esta tese.

A quinta segao, correspondente ao quarto artigo, apresenta a estratégia de
ensino gamificada intitulada Arvore de Habilidades, validada em uma turma de
graduacao no curso de Licenciatura em Quimica na disciplina de Quimica em Sala de
Aula 2. A coleta de dados foi realizada por meio de questionario semiestruturado e
observacgéao participante. Como resultado, a estratégia visa estimular o professor em
formacgao inicial, por meio da motivagcdo e do engajamento, a se manter aberto a
mudangas e reflexivo quanto as demandas de seus (futuros) alunos e em evolugao
permanente quanto & sua préatica instrucional. A estratégia Arvore de Habilidades
também é um dos artefatos que compdéem o PE vinculado a esta tese, e € o unico
artigo ainda ndo publicado.

A sexta secgao corresponde a apresentacdo do PE — um e-book denominado
“Gamificacédo: estratégias para o ensino de ciéncias” voltado para professores
relacionados ao ensino de ciéncias em formacgao inicial ou continuada. Séao
apresentados a estrutura organizacional do e-book, seus elementos graficos,
interativos e sua identidade visual, a descricdo da TEDEG como recurso didatico-
pedagogico, a descrigdo das estratégias de gamificagcdo Mercado, Super Colheita e
Arvore de Habilidades, bem como seu desenvolvimento, estrutura e proposta de

validac&o por especialistas em metodologias ativas.
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A sétima e ultima secao da tese traz as consideragdes finais da pesquisa,
relatando os limites e as perspectivas futuras. As referéncias dos artigos sao
apresentadas ao final de cada se¢ao correspondente (2 a 5), e, apds as consideragdes
finais, sdo apresentadas somente as referéncias contidas nesta segao introdutoria e
na sec¢ao 6 referente ao PE. Por fim, as TEDEGs preenchidas para cada estratégia de
ensino gamificada, as cartas do jogo Super Colheita e o formulario de validacdo do

PE figuram como apéndices.
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2. TABELA ESTRUTURAL DE DESENVOLVIMENTO DAS ESTRATI'EGI’AS DE
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A gamificagdo, metodologia baseada na insercdo de elementos, da mecanica, do
design e/ou da narrativa de jogos em outros contextos, se apresenta como opg¢ao ativa
capaz de manter o aluno motivado e engajado em seu processo de aprendizagem.
Como poucos trabalhos sobre gamificagdo assumem o carater pratico de mudanga do
viés metodologico passivo para ativo, nos inquieta saber como o professor pode
desenvolver uma estratégia de gamificagdo para que a motivagdo e o engajamento
favorecam o protagonismo dos alunos. Para responder a essa pergunta, este artigo
apresenta a Tabela Estrutural de Desenvolvimento de Estratégias de Gamificagéao
(TEDEG) como recurso didatico-pedagdgico que permite ao professor organizar e
estruturar uma estratégia de gamificagdo que combine elementos de jogos,
motivagdo, engajamento e modelos motivacionais de aprendizagem. A TEDEG
apresenta um plano estrutural e um plano organizacional com intuito de estabelecer
as relagbes necessarias a uma estrutura metodolégica gamificada que nao foque
apenas no entretenimento e favorega de forma efetiva a aprendizagem dos alunos.

Nessa perspectiva, entendemos que ela € um importante recurso para professores

4 Publicado na Research, Society and Development, v. 11, n. 9, 2022. Disponivel em:
<https://doi.org/10.33448/rsd-v11i9.31746>.
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gue almejam desenvolver estratégias de gamificagido, ainda que possa ser aprimorada
de acordo com as necessidades do professor.

Palavras-chave: gamificagdo; elementos de jogos; TEDEG; motivagéo; engajamento.

Gamification, a methodology based on the insertion of elements, mechanics, design
and/or game narrative in other contexts, presents itself as an active methodology
option capable of keeping the student motivated and engaged in their learning process.
As few works about gamification assume the practical character of changing the
methodological perspective from passive to active, it worries us to know how the
teacher can develop a gamification strategy so that motivation and engagement favor
the leading role by the students. To answer this question, this article presents the
Structural Table for the Development of Gamification Strategies (STDGS) as a
didactic-pedagogical resource that allows the teacher to organize and structure a
methodological gamification strategy that combines game elements, motivation,
engagement and models motivational learning. STDGS presents a structural plan and
an organizational plan in order to establish the necessary relationships for a gamified
methodological structure that does not focus only on entertainment and effectively
favors the learning of students. From this perspective, we understand that it is a
valuable resource for teachers who aim to develop gamification strategies, although it
can be improved according to the teacher’s needs.

Keywords: gamification;, game elements; STDGS; motivation;, engagement.

2.1 INTRODUCAO

Quando se trata de ensino, a metodologia tem papel fundamental para a
formacao dos alunos. As metodologias passivas, ainda em evidéncia no contexto
brasileiro, possuem carater expositivo e, sem a devida problematizagao, privilegiam a
memorizagdo e a busca por informagdes prontas em detrimento de algumas
competéncias importantes a sociedade atual como originalidade, autonomia e
criatividade. Professores que almejam estudantes proativos necessitam utilizar
metodologias que os envolvam por meio de atividades estimuladoras para a tomada
de decisdo e avaliacdo de seus resultados em tempo real, favorecendo o
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desenvolvimento de autonomia e criatividade (MORAN, 2015). Nesse intuito, é
essencial ao estudante estar motivado em seu processo de aprendizagem, pois
aumentando seu engajamento, interesse, persisténcia e com a utilizagdo de
estratégias adequadas, ele pode desenvolver novas habilidades.

Partindo dessas premissas, o uso de metodologias ativas ganha relevancia pois
sdo estratégias centradas na participagao ativa e autbnoma do estudante, de maneira
flexivel e interligada no seu processo de aprendizagem (MATTAR, 2017; MORAN,
2018; RODRIGUES et al., 2022). Tendo em vista o contexto social, cultural e
educacional da sociedade e a necessidade de o aluno assumir protagonismo,
desenvolver autonomia e se manter motivado e engajado, a gamificagéo se apresenta
como metodologia ativa capaz de atingir esses objetivos. Ela € uma metodologia
baseada na insergdo de elementos de jogos em outros contextos, com intuito de
engajar pessoas, motivar uma acgao, favorecer a aprendizagem e auxiliar na resolugao
de problemas (KAPP, 2012). Quando aplicada ao contexto educacional, permite a
flexibilizagdo do processo de aprendizagem, podendo ser aplicada na parte didatica
ou avaliativa, de maneira independente ou conjugada. Os alunos se tornam ativos
com a possibilidade de escolha dos préprios objetivos de aprendizagem e, mesmo
nos casos em que sao pré-determinados, eles possuem liberdade em como alcancga-
los (MATTAR, 2017; LIMA et al., 2022).

Apesar da vasta quantidade de trabalhos encontrados na literatura nacional
sobre metodologias ativas, dos que tratam de gamificagdo, poucos apresentam os
processos de construgdo da estratégia de ensino gamificada de maneira clara ao
docente (MADEIRA; SERRANO, 2020), ndo assumindo o carater pratico de mudancga
de viés metodoldgico (passivo para ativo), seja na produgao de materiais de apoio aos
docentes, seja com propostas efetivas de desenvolvimento da metodologia com
alunos de diferentes niveis e modalidades de ensino (ALVES, 2015; MATTAR, 2018;
MASSARIO et al., 2019). Atentando para o potencial da metodologia da gamificacéo
e, em contraste, a caréncia de propostas praticas com orientacdo sistematica que
auxiliem o docente a estruturar adequadamente sua aplicacéo, inquieta-nos saber:
como o professor pode desenvolver uma estratégia de gamificagdo de modo que a
motivagado e o engajamento favoregam o protagonismo dos alunos em seu processo

de aprendizagem?
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Entendendo a importancia do papel do professor como educador e do contexto
em que o aluno esta inserido no desenvolvimento adequado de estratégias e/ou
solugdes de aprendizagem, este artigo tem por objetivo apresentar a Tabela Estrutural
de Desenvolvimento das Estratégias de Gamificagdo - TEDEG como um recurso
didatico-pedagdgico que permita ao professor organizar e estruturar uma estratégia
metodoldgica de gamificagdo que combine os elementos de jogos, a motivagéo, o

engajamento e os Modelos Motivacionais de Aprendizagem - MMAs.

2.2 PRESSUPOSTOS TEORICOS

2.2.1 Gamificagao e os elementos de jogos

Gamification, termo traduzido e incorporado a cultura brasileira como
gamificagcédo, consiste na insercao de elementos de jogos em atividades que né&o
sejam, necessariamente, jogos para torna-las mais divertidas e engajadoras. Um jogo
€ como um conjunto de dados interconectados no qual as pessoas interagem com ele,
se envolvendo em um desafio abstrato, definido por regras, permeado por feedback e
quantificado por um resultado capaz de provocar sensacoes.

No contexto educacional, ha varios tipos de experiéncias de aprendizagem
interativas que se confundem entre si, com destaque para simulagdes, jogos de
aprendizagem e gamificagdo citadas por Boller e Kapp (2018), apresentadas no
Quadro 2.1 com suas principais caracteristicas em relagdo as experiéncias de
aprendizagem interativa. Apesar de serem eficientes para alcangar um resultado

especifico, cada um possui seus objetivos e contextos de aplicagao.

Quadro 2.1 — Caracteristicas das experiéncias de aprendizagem interativa

EXPERIENCIA DE .
APRENDIZAGEM CARACTERISTICAS
INTERATIVA

e Tentativa de reproduzir a realidade
o Experiéncia interativa dentro de um ambiente realista e de risco
Simulagbées controlado

e Todos podem praticar comportamentos especificos e experimentar
os efeitos de suas decisdes
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e Auxilio no desenvolvimento de novas habilidades e novos
conhecimentos, ou a reforgar os ja existentes

Jogos de Aprendizagem | e Alcangar resultados por meio da imersdo no processo de
aprendizagem

o Diversao esta ligada ao que deve ser aprendido

e Uso de elementos de jogos em uma situagédo de aprendizagem;
Gamificagéo e Utilizacao de partes de um jogo no design instrucional, sem que isso
implique na criagdo de um jogo completo

Fonte: Adaptado de Boller e Kapp (2018).

Para facilitar a aprendizagem, a gamificagéo acrescenta uma nova camada de
interesse ao aprendizado inserindo a diversdo no processo educacional (ALVES,
2015), mas né&o pelo simples entretenimento, e sim como maneira de motivar e engajar
alunos para solucao de problemas de forma eficiente e autbnoma. No contexto dos
jogos, a resolugado de problemas se intensifica por sua natureza cooperativa e, por
vezes, competitiva. Os jogadores aceitam as regras do jogo, sabem qual € a meta a
ser alcangada, concordam em jogar com pessoas diferentes para alcancar os
objetivos e aceitam o feedback corretivo em busca do resultado desejado. Essas
caracteristicas, somadas ao desafio e ao prazer de participar da construgcédo de algo
de maneira voluntaria, permitem que os problemas sejam resolvidos com mais
inovagao e eficacia (ALVES, 2015; LIMA et al., 2022).

Canalizar o potencial do design de jogos aplicado a metodologias que facilitem
a aprendizagem dos alunos € o principio basico da gamificagdo aplicada ao ensino.
Segundo Kapp (2012), a gamificagdo pode ocorrer de duas maneiras: a gamificagao
estrutural, quando os elementos de jogos séo utilizados para a aprendizagem dos
estudantes sem interferir diretamente no conteudo a ser estudado; e a gamificagdo de
conteudo, quando elementos e/ou o design de jogos sao aplicados a determinado
conteudo de modo que ele se parega com um jogo. Dentro dessas maneiras, podemos
realizar subdivisées e/ou variagdes terminoldgicas para o processo de aprendizagem
como: a gamificacdo do processo avaliativo, relacionada ao processo continuo de
avaliacao do aluno; e a gamificagdo do processo didatico, relacionada aos temas
abordados numa disciplina (FRAGA; MOREIRA; PEREIRA, 2021).

Werbach e Hunter (2012) classificam os elementos de jogos (Quadro 2.2) de
forma mais abrangente, de acordo com seu nivel de abstragdo, em trés categorias:

dindmicos, relacionados aos aspectos gerais do sistema gamificado (conceitos,
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regras, desenvolvimento do jogador, estrutura de feedback); mecanicos, que
impulsionam a ag¢ao do jogador e geram engajamento (relagdo jogador/jogador e
jogador/jogo); e componentes, especificamente relacionados a pratica da proposta
(objetivos, avatares, niveis de dificuldade, recompensas).

Quadro 2.2 — Classificagéo dos elementos de jogos

DINAMICOS MECANICOS COMPONENTES

Conquistas; avatares; badges

Restrigdes; Desafios; sorte; competigao (emblemas /insignias); desafio de

emogoes; e/ou cooperacao; feedback; N . ) .
N o ) niveis; colegcbes; combate; desbloqueio
narrativa; aquisi¢ado de recursos; R .
. ) . de conteldo; doagdes; tabela de
progressao, recompensas; transagoes; classificagao; niveis; pontos; missoes;
relacionamento. turnos; estado de vitoria. ' ’ ’ ’

grafico social; equipes; bens virtuais.

Fonte: Adaptado de Werbac e Hunter (2012).

Os elementos componentes, por serem mais especificos, sdo menos abstratos
e estdo subordinados aos de maior nivel de abstragdo (mecanicos e/ou dinadmicos).
Ja os elementos mecanicos sao subordinados apenas aos elementos dindmicos que
tém maior nivel de abstragdo. Para exemplificar, suponha um jogo de duelo em que
um combate (elemento componente) ocorre por meio de uma competi¢cao (elemento
mecanico) e o vencedor progride (elemento dindmico) para outro nivel do jogo.
Entender essa hierarquia entre as categorias de elementos de jogos permite ao
docente definir com mais clareza os objetivos de aprendizagem de sua estratégia de
gamificacdo, visto que esses elementos estardo presentes em toda a proposta.

Experiéncias gamificadas bem estruturadas proporcionam conexdes
emocionais, diretamente ligadas a satisfacdo e ao prazer, que permitem aos
estudantes um estado de imers&o capaz de desenvolver a motivagcéo e o engajamento
por meio de uma relagado de pertencimento. Entretanto, isso continua a ser um dos
principais desafios para educadores, pois, apesar das pesquisas sobre motivacao
humana e da existéncia de muitos professores com habilidades motivacionais, pouca
orientagao sistematica tem sido dada para aqueles que buscam ser mais eficazes na
motivagéo dos alunos (KELLER, 2010). Sendo a motivag&o dos alunos um dos pilares
fundamentais na metodologia de gamificagao, faz-se necessario entender melhor os
principais aspectos desse constructo para que possamos combina-los visando a uma

estratégia metodologica gamificada.
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2.2.2 Motivacgao e sua relagao com a aprendizagem

Definida como conjunto de fatores que regem as agdes conscientes de uma
pessoa, a motivagdo € um importante constructo da psicologia responsavel pelo
impeto e energia dedicados por um individuo na realizagao de tarefas em seu dia a
dia (DECI; RYAN, 1985; TAPIA; FITA, 2012). A maneira e o entusiasmo como
desenvolvemos qualquer agao em prol de algum objetivo, seja individual ou coletivo,
estdo diretamente ligados ao nosso grau de motivagdo no momento. A motivagéo é
categorizada em intrinseca e extrinseca, além da amotivagao (ou desmotivagaéo ou
falta de vontade) atribuidas por alguns autores aquele individuo que nao valoriza uma
atividade (RYAN, 1995), ndo se sente capaz de fazé-la (BANDURA, 1986) ou ndo
espera que ela produza o resultado desejado (SELIGMAN, 1975).

A motivagao intrinseca é aquela relacionada a tendéncia inerente de uma
pessoa em buscar novidades e desafios, de estender e exercitar as proprias
capacidades, de explorar e aprender (DECI; RYAN, 2000). O constructo da motivagéo
intrinseca descreve essa inclinagdo natural para a assimilagdo, dominio, interesse
espontaneo e exploragdo que é tdo essencial para o desenvolvimento cognitivo e
social e que representa a principal fonte de prazer e vitalidade ao longo da vida
(RYAN, 1995). Ja a motivagao extrinseca € aquela relacionada a agao ou ao
comportamento de um individuo para satisfazer uma demanda externa
(reconhecimento, atender comandos ou pressdes de outros), adquirir recompensas
(materiais ou sociais), demonstrar competéncia ou valor, e até mesmo evitar algum
tipo de punigcédo (DECI; RYAN, 2000).

No contexto educacional, a motivacao influencia diretamente o interesse dos
alunos. No que diz respeito aos aspectos relacionados ao processo de aprendizagem,
a motivacao intrinseca acontece quando o estudante, de forma autdnoma por meio da
investigacao, exploragcado e engajamento, se envolve em determinada atividade por
ser interessante ou, de alguma forma, geradora de satisfacdo, sem que haja
necessidade de algum tipo de recompensa (GUIMARAES; BZUNECK, 2002; ALVES,
2015). Ja a motivagcdo extrinseca se relaciona a percepgao do estudante das
atividades propostas como meio para atingir algum fim: notas melhores, recompensas,
elogios ou nao penaliza¢gdes (GUIMARAES; BZUNECK, 2002).
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Tapia e Fita (2012) destacam dois principais ativadores da motivagao nos
estudantes: o professor (em seu papel como educador) e o contexto no qual o aluno
esta inserido (social, cultural, educacional). Os professores possuem padrbes de
atuacao, desenvolvidos por meio de metodologias de ensino e recursos didaticos,
capazes de contribuir para criacdo de ambientes que estimulem o interesse e a
dedicagao dos alunos, ou seja, o grau de motivacdo dos estudantes é responsavel
pelo animo e esfor¢o dedicados na execucéo das atividades propostas pelo professor.
Ja Deci e Ryan (2000) afirmam que os contextos sociais estimulam diferengas
intrapessoais e interpessoais na motivacao e no crescimento pessoal, resultando em
individuos mais automotivados, energizados e integrados em algumas situagdes,
dominios e culturas do que outros. Em um viés de aprendizagem, Tapia e Fita (2012)
enfatizam que as caracteristicas individuais dos alunos, tais como suas metas,
expectativas e forma de desenvolver as agbes de seu aprendizado, interagem de
forma dindmica com as caracteristicas do contexto no qual o aluno esta inserido.
Dessa forma, assumem que existem variaveis de interesse do aluno que determinam
sua motivagcido na execucgao das tarefas propostas pelo professor.

A relagao entre o papel do professor e o contexto em que os alunos estao
inseridos nao deve ser analisada de maneira isolada no que tange a motivagao dos
estudantes. Ao assumirmos a existéncia de variaveis de interesse dos alunos
(variaveis individuais que se alteram de aluno para aluno), faz-se necessario analisar
quais sao elas e como o papel do professor, em seus padroes de atuacao, afetam e
interagem no desenvolvimento do interesse dos alunos. Assim, Tapia e Fita (2012)
categorizam cinco metas de acao dos alunos em relagcdo a sua motivagado para
aprender, compiladas no Quadro 2.3, e que nao representam um estado definitivo
para os estudantes, mas sim um estado transitorio, resultado do contexto combinado
as agodes do professor. Como no decorrer de seu processo de aprendizagem cada
aluno possui alguma das metas de agdo ou combinagdes delas, o professor que
planeja manter seus alunos motivados precisa, além de desenvolver metodologias de
ensino que favoregam a motivacéo intrinseca e/ou extrinseca, englobar essas metas

de agao em sua estratégia metodoldgica gamificada.
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Quadro 2.3 — Meta de agéo dos alunos

METAS DE AGAO DOS ALUNOS O QUE BUSCAM

Significados conhecidos; Desenvolver
novas habilidades; Busca por respostas.

| Descobrir o sentido das coisas

Evitam participar; S6 participam na certeza

1l Evitar fracassos perante os outros . ~ .
de sucesso; Preservagédo da imagem.

Meio para um fim; Sentido imediato; Busca
por recompensas.

Escolhas ativas; Faz o que quer; Aceitagao
por gosto e n&o obrigagao.

i Prioridade na utilidade pratica

v Acéo com autonomia

\% Aceitagdo por alguém Professores; Pais; Colegas.

Fonte: Adaptado de Tapia e Fita (2012)

2.2.3 Engajamento estudantil

O processo de manutencdo da motivacdo dos alunos esta diretamente
relacionado a outro constructo considerado pilar fundamental da gamificagdo, o
engajamento, termo comumente associado a compromisso. No contexto educacional,
ele representa o estado de comprometimento ativo do aluno e seu envolvimento nas
atividades. O engajamento possui natureza multifacetada, visto que pode ser
analisado por meio de trés categorias: comportamental, cognitivo e emocional
(FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS, 2004). O engajamento comportamental se
relaciona ao envolvimento em atividades académicas, sociais ou extracurriculares,
sendo atrelado a conduta positiva do aluno (assiduidade, pontualidade, respeito as
regras do ambiente escolar, bom comportamento) e ao seu envolvimento no processo
de aprendizagem e nas atividades propostas (esforgo, persisténcia, concentracgéo,
atencao, interagdo) (FINN, 1993). O engajamento cognitivo diz respeito ao
envolvimento do aluno em seu processo de aprendizagem, sua vontade de ir além
dos objetivos basicos e disposigdo em dominar novas habilidades e/ou adquirir novos
conhecimentos. Nesse tipo de envolvimento, o estudante desenvolve pensamento
critico, busca a flexibilidade na resolucéo de problemas e desafios e, por isso, prefere
problemas complexos, e entende no fracasso uma oportunidade de aprendizado
(ZIMMERMAN, 1990). Ja o engajamento emocional se refere as reagdes afetivas dos
alunos, seu envolvimento emocional com a escola (sentimento de pertencimento), o

professor (reconhecimento de seu valor), os colegas (busca por aceitagao), incluindo
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reacgdes de interesse, tédio, felicidade, tristeza e ansiedade (FINN, 1989; SKINNER;
BELMONT, 1993).

Apesar de, por vezes, ser analisado sob o viés de apenas uma dessas
categorias, o engajamento € um constructo multidimensional que une essas trés
categorias. No contexto de aprendizagem, a jungdo dos componentes
comportamento, cognicdo e emogao sob a ideia de engajamento fornece uma
caracterizagdo mais abrangente dos alunos, pois estdo dinamicamente inter-
relacionados dentro do individuo e ndo sdo processos isolados (FREDRICKS;
BLUMENFELD; PARIS, 2004). O professor que visa ao engajamento dos alunos em
estratégias de ensino precisa reconhecer que pode haver diferengas qualitativas no
nivel ou grau de engajamento entre as categorias. Por exemplo, o engajamento
comportamental pode variar desde a realizagao das atividades propostas pelo docente
dentro do prazo estabelecido até a participagdo do aluno no grémio estudantil. O
cognitivo pode variar desde a memorizagao de determinado conteudo até o uso de
estratégias de aprendizagem autorreguladas (aprendizagem autbnoma) que
promovam um profundo conhecimento. O engajamento emocional pode variar desde
o apre¢o do aluno até uma profunda valorizagdo ou identificagdo com a escola, o
professor, a disciplina cursada ou os colegas (FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS,
2004).

2.2.4 Modelos motivacionais de aprendizagem (MMAs) para gamificagao

Tanto a motivagao quanto o engajamento sao constructos relacionados a agdes
humanas e que podem ser organizados e estruturados no contexto educacional por
meio de MMAs. Os modelos de aprendizagem podem ser definidos como maneiras
ou processos pelos quais o estudante desenvolve a construgao do seu conhecimento.
Sao exemplos de teorias de aprendizagem que se relacionam com a gamificagao:
teoria da aprendizagem social, teoria da cognicéo situada, teoria do fluxo, modelo
ARCS, Teoria da Instrucdo Intrinsecamente Motivadora (TIIM), condicionamento
operante, design instrucional, pratica distribuida, teoria do suporte, memoaria episddica
(KAPP, 2012; MATTAR, 2017). Entretanto, nem todas essas sao focadas na
motivagédo dos alunos. Os MMAs s&o justamente os que tém foco na motivagado do
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estudante, destacando-se o modelo ARCS (motivagao extrinseca e intrinseca), TIIM
(motivagao intrinseca) e o Condicionamento Operante (motivagao extrinseca).

O modelo ARCS proposto por Keller (1984) combina diferentes conceitos
motivacionais, classificando os atributos compartilhados da motivagdo em quatro
categorias: atencao, relevancia, confianga e satisfacdo, palavras cujo acrénimo
nomeiam seu modelo. Ele possui foco no design instrucional (desenvolvimento de
solugdes de aprendizagem ou estratégias instrucionais), mais especificamente no
design motivacional, e € visto como uma ponte entre o estudo da motivacéo e a pratica
de aumentar ou modificar a motivagao das pessoas. Segundo Keller (2010), em um
contexto de aprendizagem, essas categorias nos permitem entender as principais
dimensdes da motivagdo humana e, por conseguinte, criar estratégias que estimulem
e sustentem a motivacéo.

A TIIM é um MMA com foco essencialmente em motivagao intrinseca, com
principal objetivo de favorecer ativamente a participacdo do estudante por meio de
atividades intrinsecamente motivadoras, ou seja, sem depender de fatores externos,
como recompensas e posi¢gdes sociais. O que torna os jogos tao divertidos,
interessantes, cativantes e atraentes se relaciona com esse modelo por meio de trés
elementos que impulsionam a motivagdo e engajamento dos alunos: o desafio, a
fantasia e a curiosidade (MALONE, 1981).

O condicionamento operante, no qual estimulos sao utilizados com a finalidade
de aumentar ou diminuir a frequéncia de determinado comportamento, € um
mecanismo de aprendizagem em que comportamentos casuais e aleatérios dao lugar
a outros mais frequentes por meio de reforcos desses comportamentos. Esse
processo de mudanga comportamental € chamado de modelagem (SKINNER, 2003),
que tem como principal instrumento o refor¢o, que pode ser de quatro tipos: positivo,
negativo, extingao e punicéao.

Cada um desses modelos englobam os principais fatores que influenciam a
motivagéo, e quando o professor desenvolve uma estratégia de ensino gamificada &
possivel integrar um desses modelos de acordo com o tipo de motivagao que pretende

estimular em seus alunos.
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2.3 PERCURSO METODOLOGICO

Este artigo de cunho tedrico traz uma pesquisa de natureza qualitativa ao
apresentar a TEDEG como recurso didatico-pedagogico e estabelecer relagdes
necessarias a uma estrutura metodolégica gamificada que vise ao favorecimento da
aprendizagem. Para Fiorentini, Garnica e Bicudo (2004), essa abordagem de pesquisa
se movimenta, colocando interrogag¢des, buscando dados, construindo rede de
significados que se transforma conforme a perspectiva pela qual é olhada. Por meio
da revisao de literatura realizada, observou-se que, apesar da gamificagcdo ser uma
metodologia de ensino focada na motivagdo e no engajamento dos alunos, muitos
docentes apresentam dificuldades em estabelecer essa relagcdo com o processo de
aprendizagem dos estudantes (KAPP, 2012). Por vezes, a proposta se apresenta
como jogos de entretenimento que buscam apenas a diversdo (MATTAR, 2018), em
outras a proposta € um jogo de aprendizagem, que ¢é interessante no curto prazo por
ser uma novidade, mas que no longo prazo se torna entediante e cansativo (BOLLER;
KAPP, 2018). Tendo em vista essas dificuldades, idealizou-se a TEDEG (Figura 2.1)
como um recurso didatico-pedagdgico capaz de estruturar as estratégias gamificadas
criadas de modo a n&do negligenciar a motivagao e o engajamento dos alunos em seu
processo de aprendizagem, evidenciando a relagao entre os elementos de jogos, a

motivagéo, o engajamento e os MMAs.

Figura 2.1 — Tabela Estrutural de Desenvolvimento das Estratégias de Gamificagdo (TEDEG)

TABELA ESTRUTURAL DE DESENVOLVIMENTO DAS ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO - TEDEG

TITULO DA ESTRATEGIA

TEMA

DURAGAO / PERIODICIDADE

GRUPO FOCO DA PROPOSTA

PROCESSO DE APLICAGAO

MODELO MOTIVACIONAL DE APRENDIZAGEM (MMA)

ELEMENTOS TIPO DE CARACTERISTICA TIPO DE TIPO DE CARACTERISTICAS DE A
DE JOGCOS ELEMENTO MMA MOTIVAGAO  ENGAJAMENTO GAMIFICAGAO A

Fonte: Elaborado pelos autores

A TEDEG foi estruturada em um plano organizacional, espag¢o destinado as

caracteristicas base da estratégia de gamificagdo desenvolvida pelo docente, e um
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plano estrutural, destinado a caracterizacdo da estratégia de gamificagdo por meio
das possibilidades de combinagdo entre os elementos de jogos, a motivagao, o
engajamento e as caracteristicas dos MMAs. Assim, trazemos como resultados as
principais ideias e relagbes estabelecidas com a teoria que nos levaram a esse

formato de recurso didatico-pedagdgico.

2.4 RESULTADOS: A TEDEG E SUAS CONEXOES

Sabemos que a motivagdo e o engajamento dos alunos sio pilares da
gamificagcdo como metodologia de ensino e a TEDEG auxilia o planejamento docente
no desenvolvimento de estratégias gamificadas por relacionar esses pilares. O
professor definira as caracteristicas basicas de sua estratégia de gamificagdo no plano
organizacional, cujos itens se encontram compilados no Quadro 2.4. Entendemos que
a organizagao das ideias iniciais € parte importante do desenvolvimento de uma
estratégia de gamificagao, pois definir bem os limites de aplicagdo da proposta permite
ao professor desenvolvé-la sem fugir do objetivo de aprendizagem a ser alcangado.
Os itens de 1 a 4 sdo comuns ao planejamento de qualquer atividade pedagogica
desenvolvida pelo docente, ja os itens 5 e 6 estao diretamente ligados a ideia inicial

do professor sobre a estratégia de gamificagdo que sera desenvolvida.

Quadro 2.4 — Itens que compdem o plano organizacional da TEDEG

ITEM DESCRIGAO

Nome escolhido pelo docente a estratégia de gamificagdo

1 Titulo da estratégia desenvolvida.

> Tema Assunto a ser abordado no decorrer da aplicagdo da estratégia com

alunos.
~ Tempo em que a aplicagcdo da estratégia ira ocorrer ou se repetir
Duragao / A .
3 o (uma aula, uma semana, um més, um bimestre, durante o curso
Periodicidade
todo).
4 Grupo foco da Define dentre os diferentes niveis e modalidades de ensino em qual
proposta a estratégia sera aplicada.
5 Processo de O professor pode desenvolver uma estratégia a ser aplicada ao
aplicagao processo avaliativo e/ou didatico.
6 MMA Define qual MMA sera utilizado na estratégia desenvolvida.

Fonte: Elaborado pelos autores

Sendo a gamificagao estrutural ou de conteudo (KAPP, 2012), entendemos que

no contexto educacional ela pode ser aplicada ao processo avaliativo quando é
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estruturada com foco na avaliagdo continua do aluno, e/ou ao processo didatico
quando é desenvolvida com foco no conteudo a ser abordado nas etapas de ensino e
aprendizagem (FRAGA; MOREIRA; PEREIRA, 2021). No item 5 que compde o plano
organizacional da TEDEG, o professor definira a qual processo sua estratégia sera
aplicada: avaliativo, didatico ou ambos. Com intuito de desenvolver uma
aprendizagem estruturada com foco na motivagao, no item 6, o professor definira o
MMA a ser incorporado a sua estratégia de gamificagdo, em que cada um apresenta
caracteristicas especificas com foco nos tipos de motivacdo (intrinseca e/ou
extrinseca). A escolha do MMA deve estar de acordo com os objetivos de
aprendizagem, e sugerimos neste artigo trés possibilidades: o modelo ARCS de Keller
(2010), com possibilidades de explorar a motivag&o intrinseca e/ou extrinseca de
modo equilibrado; o modelo TIIM de Malone (1981), prioritariamente focado na
motivagao intrinseca; e o modelo do Condicionamento Operante de Skinner (2003),
com foco na motivagdo extrinseca. Ao sugerirmos apenas esses trés MMAs né&o
engessamos as possibilidades, mas apenas apresentamos aos professores modelos
relacionados aos tipos de motivagcado que servem de base para o desenvolvimento de
uma estratégia gamificada que nao negligencie as metas de agdo dos alunos,
apresentadas por Tapia e Fita (2012), em seu processo de aprendizagem.

Definir previamente esses limites de aplicacdo permite que o professor tenha
maior clareza ao incorporar variaveis de interesse aos alunos a sua estratégia de
gamificagdo, visto que eles possuem peculiaridades que interferem diretamente nos
resultados alcangados por meio da aplicagdo da estratégia desenvolvida. A duragao
de uma estratégia, por exemplo, pode ser adequada a um grupo de alunos, mas a
outro. Assim, o plano estrutural da TEDEG, composto por sete colunas, foi formatado
de modo a favorecer ao docente ampla visualizagao da relagéo entre os elementos de
jogos escolhidos e suas categorias, a caracteristica do MMA que estara relacionada
a ele, bem como o tipo de motivagdo e de engajamento. Por meio dessa relagéo, o
professor pode descrever a caracteristica de gamificagdo que sera implementada por
esse elemento de jogo e a sua mecanica de funcionamento.

A Figura 2.2 ilustra o diagrama de conexdes estabelecidas no didlogo com
nosso referencial tedrico para o desenvolvimento da TEDEG e que nos serviram de
base para argumentacgao e justificativa de cada coluna de seu plano estrutural. Apesar
de sabermos que, no contexto educacional, gamificagcdo significa a insergdo de
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elementos de jogos no processo de aprendizagem dos alunos (KAPP, 2012; ALVES,
2015; MATTAR, 2017; MASSARIO et al., 2019), a escolha desses elementos deve
estar de acordo com o objetivo de aprendizagem da proposta. Por isso, na coluna 1
da TEDEG, o professor escolhera os elementos de jogos a serem inseridos em sua
proposta, de acordo com os sugeridos a partir de Werbac e Hunter (2012). Entretanto,
eles ndo devem ser escolhidos aleatoriamente, sendo necessario levar em

consideracao as categorias de cada um, hierarquizadas pelo seu nivel de abstragao.
Figura 2.2 — Diagrama de conexdes estabelecidas no desenvolvimento da TEDEG
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Fonte: Elaborado pelos autores

Sabemos que os elementos componentes, mais especificos e menos abstratos,
sdo atrelados a elementos mecanicos e/ou dinamicos que possuem um nivel de
abstragao maior. Os elementos mecanicos, focados diretamente no engajamento e na
acao dos alunos, estao atrelados apenas aos elementos dindmicos, que representam
0s aspectos mais gerais de um sistema gamificado. Por essa razdo, sugerimos ao

professor que organize a coluna 2 da TEDEG na sequéncia decrescente de abstragao
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- elementos dindmicos, elementos mecanicos e elementos componentes - permitindo

ao professor ter uma ideia geral de sua estratégia de gamificagcao e, a partir dela,
pensar em elementos mais especificos.

O preenchimento das duas primeiras colunas do plano estrutural da TEDEG
apresenta as ideias iniciais contidas no pensamento de jogo desenvolvido pelo
docente. Para Alves (2015), um dos grandes desafios dos docentes que buscam
desenvolver solu¢des de aprendizagem por meio da gamificagdo € estabelecer esse
pensamento de jogo. Mesmo que essa ideia inicial esteja definida, os elementos de
jogos por si s6 nao sao capazes de serem vinculados aos processos de aprendizagem
(KAPP, 2012). Para isso, o uso de MMAs possibilita ao docente uma insergao
organizada dos elementos de jogos, vinculando-os com a motivagao e o engajamento
dos alunos. Na coluna 3, o professor identificara as caracteristicas dos MMAs,
definidas no plano organizacional, que estarao vinculadas a cada elemento de jogo.

As caracteristicas do modelo ARCS podem ser aplicadas a estratégias que
equilibram os dois tipos de motivacao: intrinseca, por meio do reconhecimento do
valor do aprendizado; e extrinseca, em que 0 sucesso aparece como resultado do
esforco. Quanto ao engajamento, os trés tipos podem ser alcangados: o
comportamental, por meio da relevancia das atividades que geram interesse no aluno
e mantém sua atencgdo; o cognitivo, no aumento de confianga dos alunos quando, por
meio do feedback da atividade, reveem suas agdes, analisam seus erros e consolidam
seu aprendizado; e o emocional, na satisfacao do aluno com seu aprendizado.

Ja as caracteristicas do modelo da TIIM (desafio, fantasia e curiosidade) se
relacionam fortemente a busca por motivagao intrinseca, em que as metas dos alunos
sdo significativas e sdo desenvolvidas caracteristicas como autoestima. Quanto ao
engajamento, os trés tipos podem ser alcangados: o comportamental, por meio de um
ambiente equilibrado que surpreenda o aluno com atividades desafiadoras; o
cognitivo, no feedback construtivos de elementos de fantasia que proporcionam
atividades interessantes e instrutivas e consequentemente vantagens cognitivas; e o
emocional, por meio da curiosidade sensorial dos alunos estimulada por cores, sons,
imagens e design presente nas atividades.

Por fim, as caracteristicas do modelo de Condicionamento Operante (reforgo

positivo, reforgo negativo, extingado e punigédo) sao focadas em motivagéo extrinseca,
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em que alunos sio estimulados a realizarem suas tarefas na busca por recompensas
ou para evitar punigdes. Quanto ao engajamento, apesar de ser um modelo que foca
prioritariamente na estrutura comportamental do aluno, os reforgos escolhidos pelo
docente combinados aos elementos de jogos possibilitam que a parte cognitiva e
emocional do aluno também seja explorada e incentivada.

A aprendizagem se torna estruturada, visto que as caracteristicas dos MMAs
estdo diretamente ligadas ao tipo de motivagédo e de engajamento que o elemento de
jogo escolhido pretende provocar no aluno. Na coluna 4, o professor identificara que
tipo de motivagéo, intrinseca ou extrinseca, o elemento de jogo favorecera.
Reconhecer o tipo de motivagao que se busca desenvolver em cada elemento de jogo
selecionado anteriormente permite ao docente compreender a amplitude de sua
estratégia metodoldgica (DECI; RYAN, 2000). O professor assume seu papel de
ativador da motivacéo ao relacionar o contexto em que o aluno esta inserido com seu
processo de aprendizagem, como defendido por Tapia e Fita (2012). Como sao varios
elementos de jogos a serem relacionados aos tipos de motivagdo dentro de uma
estratégia de ensino gamificada, a possibilidade de que diferengas intrapessoais e
interpessoais sejam levadas em consideragdo aumenta (DECI; RYAN, 2000), assim
como as diferentes metas de cada aluno (TAPIA; FITA, 2012). Vale ressaltar a
possibilidade de que determinado elemento de jogo possua diferentes caracteristicas,
algumas focadas na motivagao intrinseca e outras na extrinseca, e, por essa razéo, o
professor pode assumir que os dois tipos de motivacdo sédo alcangados por meio
desse elemento de jogo. Sendo assim, o professor deve sinalizar essa conexao nas
colunas 6 e 7 da TEDEG - caracteristica de gamificagdo e mecanica de
funcionamento, respectivamente.

Outro pilar da gamificagcdo contemplado pela TEDEG é o constructo do
Engajamento que, combinado a motivagao, favorece o comportamento ativo nas
atividades propostas pelo professor (MATTAR, 2017). Na coluna 5, o professor
identificara o tipo de engajamento (comportamental, emocional e cognitivo) almejado
para cada elemento de jogo de sua estratégia. Ha possibilidade de ser atribuido um
tipo de engajamento ou uma combinagdo entre eles, evidenciando o carater
multidimensional do engajamento (FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS, 2004). Os
constructos do engajamento e da motivagéo se sobrepdem de diversas maneiras, e

entender sua relagéo e colaboragcdo com os elementos de jogos permite ao docente
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estabelecer previamente as ag¢des que ele deseja fomentar com seus alunos na
aplicacao da estratégia de gamificacdo. O entendimento do carater multidimensional
do engajamento combinado aos tipos de motivagdo permite ao professor projetar
intervencgdes direcionadas e diferenciadas (FREDRICKS; BLUMENFELD; PARIS,
2004), estabelecendo interagdo entre o estudante e o ambiente criado na estratégia
de gamificagdo. O preenchimento das cinco primeiras colunas do plano estrutural da
TEDEG garante que o pensamento de jogo a ser explorado pela estratégia de
gamificacdo em desenvolvimento esteja fundamentado nos constructos da motivagéo
e do engajamento.

E necessario agora que o professor descreva as caracteristicas de gamificacéo
que compdem esse pensamento de jogo, e, para isso, na coluna 6, uma breve
descrigao do objetivo do elemento de jogo escolhido, ou seja, sua fungéo na estratégia
de gamificagcéo criada, devera ser dada. Por exemplo, se um professor ao criar um
sistema de pontos para determinada atividade utiliza um elemento de jogo da
categoria componente segundo Werbac e Hunter (2012), nessa coluna deve
descrever o objetivo desses pontos; se sdao pontos de vida, de experiéncia ou
relacionados a outros elementos da estratégia.

Essa coluna da TEDEG é bem especifica, pois depende de como o professor
planeja desenvolver sua estratégia de gamificagcdo e quais elementos de jogos
utilizara. Ao estruturar um ambiente de aprendizagem gamificado, o professor define
para o aluno suas regras, seus desafios, suas normas sociais e seus mecanismos de
feedback (KAPP, 2012; MCGONIGAL, 2012; ALVES, 2015; MATTAR, 2017), e com
isso tem uma visdo mais clara de como combinar os elementos das outras colunas da
TEDEG.

Por ultimo, na coluna 7, o professor descrevera a mecanica de funcionamento
de cada elemento de jogo escolhido em sua estratégia de gamificagdo por meio da
combinacdo de suas opg¢des nas colunas anteriores para 0 mesmo elemento. A
TEDEG preenchida representara o pensamento de jogo desenvolvido pelo docente.
Elaborar um plano de funcionamento que combine os quatro eixos relacionados a
gamificacédo (Figura 2) é essencial para a estratégia de gamificagao atingir toda sua
potencialidade como metodologia de ensino. As relagdes estabelecidas até aqui nos
permitem afirmar que a inser¢ao organizada dos elementos de jogos por meio do MMA
escolhido favorece o comportamento ativo dos estudantes e provoca a ativagéo dos
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objetivos almejados no ensino por meio de uma aprendizagem estruturada. Dessa
forma, esperamos que a estratégia de metodologia de ensino gamificada desenvolvida
utilizando a TEDEG possa ser efetiva, e se transformar em uma alternativa de

aprendizagem capaz de manter a motivagéo e o engajamento dos alunos.

2.5 CONSIDERAGOES FINAIS

Reconhecer a importancia do papel do professor e do contexto (social, cultural
e educacional) na ativagcdo e manutencdo da motivagdo e do engajamento dos
estudantes é apenas uma etapa no processo de aprendizagem. E preciso fornecer
recursos pedagogicos que permitam ao professor estruturar suas estratégias
metodoldgicas de maneira que a autonomia e as metas de agao dos alunos sejam
contempladas. Nessa linha, entendemos a gamificagdo como uma metodologia de
ensino ativa com potencial em favorecer a aprendizagem de estudantes do século
XXI, na medida em que aproxima elementos do contexto dos alunos por meio de
processos que impulsionam a motivagdo e o engajamento. Ignorar as conexdes que
existem entre os elementos de jogos, os tipos de motivagcdo e de engajamento e os
MMAs afasta os docentes de desenvolverem solugbes de aprendizagem bem-
sucedidas baseadas em gamificagao.

Justamente por isso a TEDEG representa o resultado das nossas inquietacdes
enquanto professores-pesquisadores na busca por desenvolver estratégias de
gamificacdo que sejam efetivas na pratica real de sala de aula, a partir de experiéncias
exitosas (FRAGA; MOREIRA; PEREIRA, 2021) que de fato favoregam o processo de
aprendizagem dos alunos. Por essa raz&o, acreditamos que a TEDEG seja um
importante recurso para professores que buscam inserir elementos de jogos em suas
aulas de maneira estruturada e com foco na aprendizagem e nao apenas no
entretenimento.

N&o visualizamos a TEDEG como um recurso didatico-pedagogico definitivo.
Entendemos que ela pode evoluir e ser aprimorada pelo professor a medida em que
€ utilizada, assim como um artefato evolui com a progressdo do jogador. Por isso,

convidamos outros professores-pesquisadores a se juntarem a nés e somarem forgas



55

nessa jornada de evolugdo da TEDEG para o desenvolvimento de estratégias de

aprendizagem gamificadas.
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O presente artigo apresenta uma experiéncia de combinagao entre uma metodologia
passiva, caracterizada por aulas expositivas ministradas pelo professor, e uma ativa,
baseada na gamificagdo aplicada ao processo avaliativo de uma disciplina de Fisica
em um curso de Licenciatura em Quimica®. Os alunos foram divididos em quatro
equipes e realizaram atividades individuais (frequéncia, pontualidade, participagcéo
nas aulas, etc.), coletivas (seminarios em equipe, resolugao de listas de exercicios,
atividades experimentais) e competitivas (desafios entre equipes), que compunham o
processo avaliativo a ser culminado na prova escrita. Essas atividades eram
recompensadas com moedas do jogo denominadas teslas, que foram utilizadas no
mercado, ambiente da gamificagdo onde seria possivel adquirir itens capazes de
alterar a estrutura de valor da prova, possibilitando ao aluno escolher uma estratégia
particular e personalizada para resolver sua avaliacdo de acordo com seu
desenvolvimento na disciplina. A coleta de dados foi realizada por meio de
questionario aberto visando identificar e analisar os pontos positivos e negativos
destacados pelos alunos. Como resultado, foram identificados incremento do
engajamento e da motivagao dos discentes que demonstraram aumento de interesse
nas aulas € no compromisso com a disciplina, além de, como futuros professores,
reconhecerem a gamificagdo como estratégia inovadora, porém igualmente
trabalhosa, pois demanda planejamento adequado. Palavras-chave: ensino de fisica,

metodologia ativa, gamificagdo, engajamento, motivagao.

5 Publicado no Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica, v. 38, n. 1, 2021. Disponivel em:
<https://doi.org/10.5007/2175-7941.2021.e71907>.

6 A TEDEG dessa estratégia de gamificagao foi preenchida posteriormente (Apéndice A).
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The present work presents an experience of combining a passive and an active
methodology — gamification — applied to the evaluation process of a Physics discipline
in a Chemistry Degree Teacher Education course. Students were divided into four
teams and carried out individual activities (frequencies, punctuality, participation in
classes etc.), and collective activities (team seminars, solving exercises list,
experimental activities) and competitive activities (team challenges), which comprised
the evaluation process to be culminated in the written test. These activities were
rewarded with game coins called teslas, which were used in the market, a gamification
environment where it would be possible to purchase items capable of altering the value
structure of the test, allowing the student to choose a particular and personalized
Strategy to resolve his evaluation accordingly with its development in the discipline.
Data collection was conducted using an open questionnaire to identify, investigate and
analyze the positive and negative points highlighted by the students. As a result, an
increase in the engagement and motivation of the students was identified, which
showed an increase in interest in classes and in the commitment to the discipline, in
addition to, as future teachers, recognizing gamification as an innovative strategy, but
equally laborious, as it requires adequate planning. Keywords: physics education,

active methodology, gamification, engagement, motivation.

3.1 INTRODUGAO

Quando se trata de ensino, a metodologia tem papel fundamental no tocante
a formacao dos alunos. Podemos categorizar as metodologias de ensino em passivas,
quando o aluno tem papel de receptor do conhecimento, e ativas, quando o aluno
assume protagonismo nas atividades que envolvem a construgdo do seu proprio
conhecimento. Atualmente, as metodologias passivas, geralmente de carater
expositivo e sem a devida problematizagdo, acabam privilegiando a memorizagéo e a
busca por informagdes prontas. Quanto ao desenvolvimento do engajamento e da
motivagao, os alunos néo sao estimulados a participarem ativamente do seu processo
de aprendizagem em detrimento de algumas competéncias como originalidade,

autonomia e criatividade.
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Entendendo que a aplicagdo de metodologias ativas de maneira eficaz
necessita ocorrer paralelamente a fatores como formacgao inicial continuada, apoio da
gestdo escolar, entendimento da mudanca de papel do professor e do aluno,
planejamento adequado, dentre outros, surge a pergunta: como desenvolver uma
metodologia ativa de maneira a proporcionar engajamento e motivagcdo em um
sistema educacional em que predominam as metodologias passivas? Na tentativa de
encontrar resposta a essa pergunta, desenvolveu-se uma proposta de combinagéo
entre duas metodologias: a metodologia passiva de aulas tradicionais, ministradas de
forma expositiva, com a metodologia ativa da gamificagdo, aplicada ao processo
avaliativo. Tem-se como objetivo pedagdgico apresentar uma proposta de
gamificagdo do processo avaliativo dos alunos de maneira a estimular o engajamento

e aumentar sua motivagao.

3.2 REFERENCIAL TEORICO

Quando o olhar é voltado para o cenario educacional atual, & notério que a
aprendizagem por recepgao, aquela em que o objeto de aprendizagem € apresentado
em sua forma final, prevalece em relagéo a por descoberta, aquela em que o objeto
de aprendizagem € descoberto pelo estudante (MOREIRA; MASINI, 2006). A
problematica ndo esta diretamente relacionada ao processo utilizado, mas ao produto
dele, isto é, se a aprendizagem gerada ¢ significativa. Nesse sentido, para Bacich e
Moran (2018, p. 4) as “metodologias ativas sao estratégias de ensino centradas na
participacéo efetiva dos estudantes na constru¢ao do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada e hibrida”.

Apesar dos estudos sobre metodologias ativas serem amplamente
desenvolvidos na literatura (MATTAR, 2017; BACICH; MORAN, 2018; CAMARGO;
DAROS, 2018), ndo se pode afirmar o mesmo sobre sua implementagéo nas salas de
aula, uma vez que as metodologias passivas ainda s&o a principal abordagem
metodoldgica utilizada nas escolas (FAVA, 2014; JARAUTA; IMBERNON, 2015;
CARMARGO; DAROS, 2018). As instituigdes de ensino, atentas as mudancgas, partem
essencialmente por dois caminhos: ou mantém o modelo curricular

predominantemente disciplinar e solicita maior envolvimento do estudante, fazendo
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uso, por exemplo, do ensino hibrido (blended learning) e a sala de aula invertida
(flipped classroom); ou propdem modelos “inovadores, disruptivos, sem disciplinas,
que redesenham o projeto, os espacgos fisicos, as metodologias, [...] cada aluno
aprende no seu proprio ritmo e necessidade” (MORAN, 2015, p. 15).

A relacao entre o aluno do século XXI e a forma como ocorre seu aprendizado
ja nao se desenvolve de forma eficiente por meio apenas de uma metodologia passiva
focada em uma aprendizagem por transmiss&o. E preciso que o estudante se perceba
no processo, se torne protagonista. Aprendemos aquilo que nos interessa e s6 nos
interessa aquilo do que fazemos parte (MOREIRA; MASINI, 2006), e justamente ai
surge a gamificagdo (gamification), que consiste na inser¢géo de elementos de jogos
em atividades educativas a fim de torna-las mais divertidas e engajadoras. Segundo
Kapp, Blair e Mesch (2014, p. 7), a gamificagdo consiste na “utilizacdo de mecanica,
estética e pensamentos baseados em games para engajar pessoas, motivar a agao,
promover a aprendizagem e resolver problemas”.

Gamificar, experimentar, trabalhar com situacdes reais, aprender de forma
colaborativa, tudo isso faz mais sentido para os alunos da atual geragéo, visto que
sdo caracteristicas que contemplam competéncias exigidas aos individuos do século
XXl (BURKE, 2015). Nesse sentido, visando a promogao da aprendizagem, a
gamificagdo ganha destaque, visto que acrescenta uma nova camada de interesse ao
aprendizado ao inserir o ludico no processo educacional (ALVES, 2015). Quanto as
competéncias do século XXI, estudos relacionados a gamificagdo consideram

engajamento e motivagdo como solugdes eficientes para a aprendizagem dos alunos:

A resolugéo de problemas se intensifica por meio dos games por sua natureza
cooperativa e, por vezes, competitiva. Aceitamos as regras do jogo, sabemos
qual é a meta, concordamos em jogar com pessoas diferentes para
alcancarmos 0s objetivos e aceitamos feedback corretivo para o alcance do
resultado desejado. Some a isso os aspectos do desafio e o prazer de
participar da construgédo de algo de maneira voluntaria e vocé tera um grande
volume de problemas resolvidos com muito mais inovagdo e eficacia.
(ALVES, 2015, p. 28)

Por essas caracteristicas, a gamificagdo, pode se configurar como uma
metodologia eficaz para se desenvolver o processo de ensino e aprendizagem dos

alunos.
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3.3 PERCURSO METODOLOGICO

3.3.1 Metodologia da Pesquisa

Esse artigo foi desenvolvido em uma abordagem qualitativa e teve como
metodologia de analise de dados a Analise de Livre Interpretacdo — ALI que segundo
Anjos, Récas e Pereira (2019) chancela a interpretagao do professor-pesquisador por
meio da combinacdo entre suas observacdes e experiéncias profissionais com o
referencial tedrico de sua pesquisa. A ALl nao deve ser entendida como uma analise

superficial de dados, visto que sua proposta

nédo se esvazia nos “achismos” de uma observagdo rasa, mas que ocorre
dentro de um repertério que ndo cessa em criatividade, sob um referencial
tedrico e desenho metodolégico de uma pesquisa de cunho qualitativo,
reforgados pelo estudo e nas sensibilidades advindas do olhar diferenciado
para o campo de pesquisa vivido por muitos professores-pesquisadores
(ANJOS; ROCAS; PEREIRA, 2019, p. 3)

mas sim como uma metodologia de anélise que vai além de dispositivos analiticos de
pesquisa ao permitir que o professor-pesquisador considere sua analise interpretativa,

constituida na combinagao entre sua observagao e a teoria.

A ALl vai ser somada ao conhecimento em que se aportou o professor-
pesquisador, na experiéncia pessoal de cada sujeito envolvido na pesquisa,
nas relagbes que dispbem canais verbais e ndo verbais, como forma de
interagbes que comungam compreensdo e captagcdo dos contextos
circundantes e comunicativos. Esses sdo constitutivos de uma autorizagcdo
ao pensamento expresso nos pressupostos e de tudo mais que o acompanha
como analise — reflexao, intuicdo, razdo, emocéo, elaboracéo, leituras e
concepcébes de realidade — bem como as significagbes das falas e dados que
remetem ao passaporte e a autenticidade no fazer da pesquisa. (ANJOS;
ROCAS; PEREIRA, 2019, p. 6)

Os participantes da pesquisa foram um grupo de quinze alunos inscritos na
disciplina Fisica Geral lll ofertada em um curso de Licenciatura em Quimica de um
Instituto Federal. A disciplina teve dezoito encontros compostos cada um por seis
aulas de 50 minutos (5h por encontro), em que todo o conteudo programatico foi
trabalhado por meio de aulas expositivas que utilizavam como recurso didatico o
quadro branco e apresentacdes em slides via datashow construidas utilizando
recursos de imagens estaticas e animadas, videos e simulagbes de computador que
contribuissem para minimizar o nivel de abstracdo dos tépicos abordados,

relacionados a eletricidade e magnetismo. A maneira como as aulas foram
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estruturadas caracteriza o processo didatico do docente por meio de uma metodologia
passiva.

Quanto ao processo de avaliacdo, nossa proposta foi combinar a avaliagéo
somativa com a formativa. O processo de gamificacdo proposto, que sera
desenvolvido na subsegao seguinte, tinha como foco acompanhar a evolug¢ao do aluno
no decorrer do semestre letivo com intuito de melhorar o processo de ensino-
aprendizagem a partir do incremento de seu engajamento e motivagdo. Cada
atividade era considerada uma avaliacéo, as tarefas concluidas serviam de apoio as
seguintes e os alunos podiam acompanhar sua evolugao encontro apés encontro, por
isso, caracterizamos esse processo continuo como avaliacdo formativa
(PERRENOUD, 1999). Entretanto, como uma prova escrita foi aplicada em dois
momentos (na metade e no final do semestre) visando determinar o grau do dominio
acerca do conteudo desenvolvido no semestre e atribuindo consequentemente uma
nota ao aluno (exigéncia da instituicao), entendemos que mesmo com os diferenciais
apresentados na proposta de gamificagado o processo avaliativo tem, mesmo que em

parte, um carater somativo (BLOOM, 1983).

3.3.2 Metodologia de Ensino

A proposta de gamificag&o foi projetada com base nas técnicas de motivagao
apresentadas por John Keller em seu modelo de quatro fatores ARCS - Atencao,
Relevancia, Confianga e Satisfacdo (KELLER, 2010). Apesar de originalmente esse
modelo ter foco no design instrucional, termo relativo ao conjunto de métodos e
técnicas utilizadas em processos de ensino-aprendizagem, pode ser aplicado também
a gamificagdo (ALVES, 2015).

No primeiro encontro da disciplina foi apresentado aos estudantes como a
metodologia seria aplicada ao processo avaliativo e ndo o processo didatico (as aulas
em si). Eles escolheram uma imagem para ser usada como seu avatar (referéncia do
jogador dentro de um ambiente de jogo). A turma foi dividida em quatro equipes de
maneira que as atividades cooperativas e competitivas a serem propostas nao
comprometessem o nivel de dificuldade devido a diferengca entre o numero de
integrantes por equipe. As equipes foram nomeadas em homenagem a: Ampere,

Faraday, Franklin e Gauss. Cada estudante recebeu um cartdo digital contendo seu
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nome, nome da equipe, nome do professor, semestre letivo, a imagem de seu avatar
e um codigo bidimensional (QR Code) que levaria o aluno a uma planilha de
pontuagdo. Os cartdes digitais eram individuais e seguiam o modelo conforme a
Figura 3.1.

Figura 3.1: Cartdes de avatar individuais para cada grupo

Equipe Faraday

Aluno A Aluno B

Fisica Geral 3 Fisica Geral 3

_Equipe Franklin

Aluno C Aluno D

Fisica Geral 3 N Fisica Geral 3

Smasren e

Fonte: Elaborado pelos autores.

As atividades foram divididas em categorias individuais (pontualidade e
frequéncia), coletivas (lista de exercicios, seminarios de aplicagdo) e competitivas
(desafios entre equipes), que, ao serem concluidas, remuneravam os alunos com
moedas do jogo denominadas “teslas” seguindo a distribuicdo apresentada no Quadro
3.1.

Quadro 3.1: Quantidade maxima de teslas obtidas em cada atividade realizada

ATIVIDADES | QUANTIDADE DE TESLAS
Pontualidade 10
Frequéncia 10
Lista de exercicios 30
Seminario de aplicacao 100
Desafios entre equipes 30

Fonte: Elaborado pelos autores.

Em cada encontro um topico do conteudo programatico era abordado e duas
listas contendo os nomes dos alunos eram disponibilizadas para serem assinadas. A
primeira, referente a pontualidade, que era retirada assim que o professor comecasse
a aula, e a segunda referente a frequéncia, que ficava disponivel durante toda a
primeira parte da aula e era retirada apenas apds o intervalo. Recompensar a

frequéncia e pontualidade por meio de teslas aumenta a participagao dos alunos nas
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aulas, o que possibilita ao professor estimular a curiosidade por meio da apresentagao
de problemas relacionados ao assunto abordado e com isso conquistar a atencao do
estudante para que se interesse pelo conteudo. Essa acdo, na proposta de
gamificagdo, representou o primeiro elemento do modelo ARCS, a atencéo (KELLER,
2010). O segundo elemento do modelo ARCS, relevancia, foi implementado nas
atividades: lista de exercicios e seminario de aplicagdo. Segundo Keller (2010) a
relevancia esta relacionada ao aumento da motivagdo e pode ser atingida por meio
da combinacdo ou ndo de diferentes estratégias (experiéncia, mostrar que vale a
pena, utilidade futura, congruéncia com o objetivo, exemplo, possibilidade de escolha).

Para a atividade lista de exercicios foi utilizada a estratégia de experiéncia
seguindo a seguinte sequéncia: sempre que um topico do conteudo programatico era
finalizado, uma lista de exercicios era disponibilizada as equipes que deveriam
entregar a lista resolvida no préximo encontro. As listas tinham o valor total de até
trinta teslas que podiam variar para menos de acordo com o desempenho da equipe
na resolugdo. Como os topicos do conteudo programatico de Fisica Geral 3 estavam
interligados em sequéncia, as habilidades desenvolvidas nos conteudos anteriores
serviam de base aos conteudos futuros, caracteristica da estratégia de experiéncia
sinalizada por Keller (2010) quando diz que aprendemos melhor quando construimos
novos conhecimentos sobre aqueles que ja temos. Na atividade seminario de
aplicacdo, cada equipe deveria pensar em tema de aplicagdo de algum fenbmeno ou
tecnologia presente no cotidiano dos alunos, que estivessem relacionados direta ou
indiretamente ao conteudo programatico do curso, a ser ministrado para toda a turma
em algum encontro antes das provas do semestre. O modelo proposto de estrutura
do seminario e escolha do tema, segue a combinagao entre as estratégias de mostrar
que vale a pena e utilidade futura de Keller (2010), visto que, a relevancia é atingida,
quando o aluno percebe como o objeto de estudo esta relacionado a sua vida. As
equipes ficaram responsaveis por agendarem e apresentarem durante o semestre
dois seminarios de aplicacdo, que abordaram assuntos como funcionamento de
maquinas copiadoras, bussola, fogdes por indugéo, trens com movimentagao por
levitagdo magnética e até mesmo o comportamento de movimentagao das abelhas. O
seminario de aplicacao valia até cem teslas, avaliado pelo do docente. O terceiro
elemento do modelo ARCS, confianga, foi vinculado a atividade competitiva de desafio
entre equipes. Segundo Keller (2010) é importante o aluno saber que € capaz de
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aprender, identificar suas fragilidades e acreditar que possui as ferramentas
necessarias para progredir em seu aprendizado. Nessa atividade, as equipes
deveriam apresentar um desafio a outra equipe, apenas uma vez, que consistia em
um problema relacionado aos conteudos ja abordados na disciplina a ser entregue na
aula seguinte por meio da apresentagao da solugéo para toda a turma em no maximo
20 minutos. Caso a equipe desafiada ndo conseguisse resolver o problema proposto
a equipe desafiante teria a chance de soluciona-lo para a turma. A equipe que
resolvesse o desafio ganharia trinta teslas. Ao término do desafio o professor dava
seu feedback as equipes diferenciando os pontos do problema que ele julgasse ja
aprendidos e os ainda em desenvolvimento, na tentativa de mostrar aos alunos que a
confianca em si mesmos é um processo em constante construcao.

O ultimo elemento do modelo ACRS, satisfacao, foi aplicado as provas, que
continham cinco questdes discursivas, totalizando dez pontos (dois pontos por
questao), divididas em niveis: duas questdes bronze (questdes de nivel facil baseadas
no entendimento de conceitos), duas questdes prata (questdes de nivel moderado em
gue conceitos eram relacionados a equacgdes e suas aplicagdes) e uma questdo ouro
(questdes de nivel dificil em que diferentes conceitos eram relacionados a equagdes
e/ou situagdes problemas contextualizadas). Os niveis de dificuldade sdo elementos
importantes em um processo de gamificagdo, pois medem a evolugao dos alunos e
em que momento do aprendizado eles se encontram. Para Kapp, Blair e Mesch (2014)
submeter aos alunos apenas a questdes de baixa dificuldade pode gerar cansaco,
ansiedade e tédio, enquanto apenas a questdes com alta dificuldade, desanimo,
frustracao e desisténcia, por isso, advertem que deve haver equilibrio entre os niveis
de dificuldades o que eles denominam area de fluxo, um intervalo entre questbes
dificeis e faceis que no fim do processo gera a sensacgéo de satisfagdo ao concluir o
objetivo.

O mercado, ambiente em que o aluno pode gastar suas teslas para adquirir
0S recursos que julgar necessarios para realizar sua prova, € o grande marco da
proposta de gamificagdo do processo avaliativo. Os itens foram criados de maneira a
permitir certo grau de flexibilidade ao aluno na maneira de ser avaliado. O maximo de
teslas que poderiam ser conquistadas pelos alunos eram trezentas e vinte, esse
numero foi calculado de maneira a manter o equilibrio do nivel de dificuldade previsto

por Kapp, Blair e Mesch (2014), ndo havendo nem escassez nem excesso de oferta
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de possibilidades. Dessa forma, o mercado continha uma variedade de itens com

custo estipulado conforme descrito no Quadro 3.2.

Quadro 3.2: Itens do mercado

MERCADO ‘

Item Custo em Teslas
+2 150
+1 100
+0,5 50
Anular Nivel Prata 100
Anular Nivel Ouro 150
Questao Alternativa 30
Prova em Dupla 200
Item oculto 170
Doacéo de teslas —

Fonte: Elaborado pelos autores.

O item “prova em dupla” permitia a realizagao da avaliagao por dois estudantes
colaborativamente, desde que dois alunos gastassem suas teslas, ou seja, cada um
necessitaria pagar o valor de 200 teslas. Os itens “+2”, “+1” e “+0,5” davam pontos
bdnus na prova. Era permitido os alunos comprarem cada item do mercado apenas
uma vez, entretanto o aluno que escolhesse comprar os itens “+2” e “+1” comecaria a
prova com 3 pontos garantidos, o que geraria recalculo da pontuagao geral de forma
proporcional para cada questdo (as questdes passariam a valer sete pontos em vez
de dez). Os itens “anular uma questdo prata” ou “anular uma questdo ouro”
acarretavam a redistribuicdo da pontuacdo da questdo anulada proporcionalmente
entre as demais questdes. O item “questao alternativa” dava ao aluno uma questao
extra de nivel bronze ou prata, cujo acesso ele sé teria ao realizar a compra,
permitindo maiores opg¢des de escolha em seu processo avaliativo, ja que esse item
tinha custo reduzido. O item “compra unica” era um item secreto e arriscado,
disponivel no mercado apenas para um aluno. Como na maioria dos jogos ha um

desafio, a gamificagdo do processo avaliativo ndo poderia ser diferente: a “compra
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unica” resultava na possibilidade de anular a questao ouro e ficar com os pontos dela,
sem distribuicdo proporcional. Era permitida ainda a doagao de teslas entre os alunos,
mas com regras e a um custo. Nenhum aluno poderia doar teslas sem antes ter
esgotado suas possibilidades de compras no mercado e a doagéo de teslas tinha uma
retencdo de 25% do valor doado. Essas regras visavam manter o equilibrio no
processo de gamificagéo.

A Figura 3.2 a seguir apresenta o ambiente do mercado criado para o processo
de gamificagdo da avaliagao.

Figura 3.2: Mercado do processo de gamificagdo da avaliagao

MERCADO

FI: A GERAL 3

100 TESLAS

ITEM: Anula

|
. } MERCADO [

;."{Q& \

200 TESLAS
M: Anular | questio nivel OUF

ITEM: Prova em Dupla
T

.| mercabo |

ITEM: +0,5

-‘.-__._.....\,r

Fonte: Elaborado pelos autores.
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3.4 RESULTADOS

A coleta de dados se deu por meio de um questionario aberto, apresentado no
Quadro 3.3, aplicado em formato digital fazendo uso do recurso gratuito de formularios
do Google (Forms), cujas respostas das perguntas foram analisadas segundo a
Analise de Livre Interpretagéo (ALIl) de Anjos, Ré¢as e Pereira (2019).

Quadro 3.3: Questionario utilizado na coleta de dados

QUESTIONARIO

Vocé ja tinha tido alguma disciplina de forma gamificada? Se sim, comente se foi no nivel
superior ou nivel médio.

Como aluno de licenciatura, algum professor ja tinha apresentado a metodologia gamificagéo
a vocés em algum momento do curso? Se sim, comente sobre as circunstancias.

Na sua opinido, quais foram as vantagens de ter uma disciplina ministrada através da
gamificacdo ou com elementos de gamificagdo?

Na sua opinido, quais foram as desvantagens de ter uma disciplina ministrada através da
gamificagdo ou com elementos de gamificagdo?

O que vocé achou de todas as suas atividades valerem TESLAS (moeda do jogo) a serem
utilizadas no mercado?

Sobre o mercado em si, qual sua visdo acerta desse elemento de jogo presente na
metodologia de gamificacdo aplicada no curso de Fisica Geral 3? Comente destacando
possiveis pontos positivos e negativos.

Pelo que vocé esperava do curso de Fisica Geral 3, a metodologia de gamificagdo auxiliou ou
nao seu desenvolvimento na disciplina? Comente.

Como futuro professor, qual seu parecer geral sobre a metodologia de ensino gamificagdo?

Fonte: Elaborado pelos autores.

Em uma das questdes, eles deveriam responder se ja tinham tido contato com
a gamificagdo. Nenhum dos estudantes passou por qualquer experiéncia nesse
sentido, e dois afirmaram ter ouvido sobre a metodologia em duas disciplinas cursadas
anteriormente. Sabendo que os participantes da pesquisa sao alunos de licenciatura
essas respostas corroboram Bacich e Moran (2018) quando abordam o excesso de
publicagdes sobre metodologias ativas, mas a pouca pratica efetiva nas escolas.

Em relagdo as vantagens e desvantagens acerca da metodologia proposta,

destacamos as respostas de alguns estudantes:

Poder montar uma estratégia personalizada na hora de fazer a prova com os
teslas e o mercado. (Aluno 2)

Essa metodologia faz com que os alunos, principalmente quem gosta de
games, se interessar mais pela disciplina. Também proporciona a
possibilidade de que o aluno trace estratégias proprias para o seu
desenvolvimento. (Aluno 3)
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Poder ter a justica de néo ser avaliado exclusivamente por prova.
Indiretamente ganhar teslas era uma forma de avaliagdo. (Aluno 7)

Tornou a disciplina mais descontraida e deu mais liberdade na composi¢cédo
da nota. (Aluno 8)

Serve como um estimulo a mais para o aprendizado e deixa a aula mais
descontraida. (Aluno 10)

Os elementos da gamificagédo ajudaram a criar e manter o interesse na disciplina,
pois dava uma quebrada na metodologia tradicional que geralmente é utilizado
pelos docentes da disciplina, fugindo da monotonia. (Aluno 11)

Um incentivo em certos pontos (que deveriam ser obrigagdo) como a
pontualidade. Mas incentivo também a fazer trabalhos ja que eram opcionais.
Né&o prejudicava diretamente, era o aluno com sua consciéncia de fazer ou
néo. (Aluno 13)

Alguns alunos mencionaram a flexibilidade proporcionada pela gamificagéo,
fator destacado por Kapp, Blair e Mesch (2014) quando diz que a gamificagdo permite
ao professor atender a necessidades especificas dos estudantes, como evidenciam
as falas dos Alunos 2, 3 e 8 acima. A fala do Aluno 7 revela sua vis&o sobre uma
avaliagao continua em que as teslas representavam seu esforgco e dedicacéo, tendo
a prova apenas como culminancia do processo avaliativo. Ja os Alunos 10, 11 e 13
destacaram o engajamento proporcionado pela gamificagdo com o aumento de
interesse pela disciplina, caracteristica essa enfatizada por varios autores na literatura
(KAPP; BLAIR; MESCH, 2014; MATTAR, 2017; BACICH; MORAN, 2018). Destacam-
se ainda, nessas falas, fatores apresentados por Alves (2015) como motivagéao,
imersao nas tarefas, estimulo a competitividade e dinamismo nas aulas — todos
considerados como vantagens pelos estudantes.

Em se tratando das desvantagens, oito alunos ndo destacaram nenhuma,
revelando impacto positivo, mas também certa empolgacédo. Ainda assim, alguns
alunos relataram dificuldades de se ambientar com propostas diferentes daquelas
tradicionalmente usadas. Nesse sentido, Alves (2015) menciona que a gamificagdo
nao pode ser vista apenas como entretenimento, ja que o objetivo final € a
aprendizagem. No entanto, € natural que alunos acostumados com o ensino
tradicional apresentem certa resisténcia ao se deparar com algo que o retire de sua
zona de conforto. Também foi indicado por um aluno o arduo trabalho demandado
para o professor ao desenvolver e aplicar a gamificagdo em suas aulas. Esses

aspectos encontram-se exemplificados nas respostas a seguir.

Pra mim nenhuma, mas pra quem ndo entende o mundo dos games é bem
dificil de entender. (Aluno 4)
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Como néo tenho o costume de jogar, acabei errando algumas vezes na
estratégia. (Aluno 6)

Achei ruim o fato de existir apenas elementos de gamificagdo contrastando
com as aulas tradicionais. (Aluno 8)

Desvantagem total para o professor. Pois ele fica com a parte trabalhosa.
(Aluno 10)

Ao analisar especificamente a gamificacdo do processo avaliativo, de forma
geral, os alunos se sentiram motivados a participar das aulas e a realizarem as
atividades em troca de teslas. Isso demonstra o potencial da metodologia da
gamificagdo descrita por Kapp, Blair e Mesch (2014) em promover engajamento e

motivag&o nos alunos.

Eu particularmente gostei muito, por ndo conhecer como funcionava uma
disciplina gamificada, achei super original a ideia da moeda de troca. (Aluno 1)

Achei bom, pois permitia personalizar uma estratégia na hora de fazer a
prova, mas as vezes parecia frustrante pois como os teslas ndo sdo pontos,
as vezes parecia que estava fazendo as atividades por nada. Mas no geral,
foi bom. (Aluno 2)

Uma excelente ideia, pois ela que fez com que os alunos tragassem suas
estratégias. (Aluno 3)

Achei bastante justo. Porém néo difere tanto do modelo tradicional onde as
atividades valem pontos que irdo compor a nota. (Aluno 8)

Achei mega divertido, pois tirou um pouco a tensédo da dificuldade que a
matéria proporciona. (Aluno 9)

Isso refletiu diretamente no comportamento da turma. Buscando chegar no
horario, néo faltar, fazendo seminarios e fazendo as atividades. (Aluno 10)

Muito atil, pois me ajudou a ter beneficios na prova fazendo com que eu ndo
ficasse nervoso/ansioso por causa das avaliagées. (Aluno 11)

Um modo diferenciado pra fazer com que haja um interesse maior em fazer
as atividades propostas. (Aluno 15)

Para o Aluno 1, a originalidade da ideia refor¢ca positivamente seu primeiro
contato com a metodologia. Para um aluno de licenciatura, futuro professor, é
imprescindivel conhecer as potencialidades de novas metodologias de ensino. Ja os
alunos 2 e 3 destacaram novamente a possibilidade de se criar novas estratégias em
sua avaliacdo com a utilizagao das teslas, entretanto o Aluno 2 relata certa frustragao
ao entender que as atividades propostas eram feitas sem ter nenhum valor de nota
agregado de forma imediata, novamente remetendo a Alves (2015) acerca da
possibilidade de resisténcia dos alunos a novas metodologias, 0 que evidencia
possiveis barreiras encontradas pelos docentes ao integrarem novas metodologias de
ensino a sua praxis. Alguns alunos, condicionados aos formato tradicional de avaliagao,

se sentem desnorteados quando surgem novas propostas. Isso se confirma na fala do
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Aluno 8 ao comparar as teslas aos pontos adquiridos em uma disciplina tradicional. No
entanto, fatores apresentados por Kapp, Blair e Mesch (2014) e reforcados por Alves
(2015) e Mattar (2017), como diversificagao das atividades, flexibilidade nas estratégias
de avaliagao, engajamento e motivagao nao existem nas falas de alunos que comparam
novas metodologias as antigas. Isso demonstra o despreparo de futuros professores
em entender beneficios trazidos por novas metodologias, desafios a serem superados
tanto por docentes quantos por discentes.

Os Aluno 9 e 11 destacaram a diversao como caracteristica da gamificagdo.
Mesmo nao sendo o objetivo final dessa proposta, a diversdo, permite um ambiente
mais agradavel, diminuindo a tensao da formalidade académica e aumentando a
motivacao (KAPP; BLAIR; MESCH, 2014; BURKE, 2015; ALVES, 2015). Ja os Alunos
10 e 15 mencionaram o aumento de interesse por uma disciplina geralmente complexa
e abstrata — suas falas evidenciaram a afirmacao de Kapp, Blair e Mesch (2014) de
que o aumento de interesse provocado pela gamificagdo promove o aumento do
engajamento, caracteristica que tem impacto direto no processo de aprendizagem. A
maioria dos alunos se sentiu motivada a conquistar teslas, o que a engajou a realizar
as atividades propostas, inclusive aquelas as quais ja estava habituada a realizar em
uma metodologia tradicional de ensino.

Em relacdo ao mercado, as falas dos Alunos 5, 7 e 12 resumem 0s principais
pontos a serem melhorados, destacados pelos alunos. Apesar de ser uma proposta
piloto, a gamificagdo desenvolvida no processo avaliativo permitia varias
possibilidades de itens de mercado, sendo limitado apenas pela criatividade de quem
os propdem. O processo de gamificagdo utiliza elementos de jogos e, de fato, todos
0s jogos permitem ao jogador novas tentativas (KAPP; BLAIR; MESCH, 2014; ALVES,
2015), para que o aprendizado com seus erros seja repensado e novas atitudes sejam
tomadas, o que contrasta com a fala do Aluno 12 ao sinalizar seu medo de realizar a
escolha errada na hora de adquirir itens do mercado. Isso evidencia que a proposta
apresentada ainda pode ser melhorada em varios aspectos, como exemplo, a
possibilidade de refazer suas escolhas com base nos erros anteriormente cometidos.
Ja no tocante aos pontos positivos, a maioria dos alunos destacaram o elemento
flexibilidade (KAPP; BLAIR; MESCH, 2014; BURKE, 2015; ALVES, 2015) da avaliagéo
como principal ponto positivo. Isso fica claro na fala dos Alunos 1, 2, 5 e 8.
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Respeitar caracteristicas individuais e a evolugdo de cada estudante foi um
ponto de destaque da avaliagdo baseada na gamificagdo com a personalizagdo do

processo. Esses aspectos encontram-se exemplificados nas falas a seguir.

Né&o sei se, a meu ver, tem pontos negativos. Achei interessantes os itens e
nos faz pensar em diversas estratégias pra ter um resultado satisfatério.
(Aluno 1)

Os pontos positivos eram de que o mercado era bem diverso, poderia
comprar pontos, anular questées, montar a melhor estratégia pra vocé.... Ndo
vejo pontos negativos no mercado. (Aluno 2)

Assim como as teslas, o mercado nos possibilitava com base nos ganhos
durante o periodo, montarmos a melhor estratégia individual para as provas.
Como ponto negativo, acredito que o fato do mercado ser direcionado
especificamente para as provas, limitou-se as possibilidades do seu uso.
(Aluno 5)

Poderiam existir mais itens e opgbes de compras. (Aluno 7)

Eu achei interessante pois dava ao aluno autonomia para escolher a forma
como melhor seria avaliado. Cada um poderia realizar a estratégia que fosse
mais vantajosa. (Aluno 8)

O unico ponto negativo é o receio de fazer a escolha errada e ndo poder voltar
atras. Os pontos positivos sdo a facilidade e a tranquilidade gerada durante a
prova. (Aluno 12)

Séo elementos de interessantes a serem comprados que fazem com que a
prova se torne mais divertida. (Aluno 15)

A ideia desenvolvida nesse artigo nao foi comparar metodologias tradicionais
e metodologias consideradas modernas, mas apresentar uma proposta de
gamificagdo do processo avaliativo. Nesse sentido, as falas dos Alunos 1 e 6
destacaram o incentivo do professor nas aulas como algo que cativou sua motivagéo.
De fato, toda metodologia ativa exige um papel diferenciado do docente (MORAN,
2015), seja na discussao acerca de conteudo, na mediagdo de debates ou na
curadoria da turma em conjunto com a metodologia — o papel do professor sempre
tera seu destaque. Ja os Alunos 2, 5, 6 e 12 destacaram o fator de engajamento
adquirido por meio da gamificagdo. A responsabilidade com assiduidade e
pontualidade, participagdo em grupo e aumento de interesse nas aulas foram
caracteristicas que demonstraram o aumento do engajamento da turma no processo
de aprendizagem. O fator conteudista e expositivo de uma aula tradicional foi
destacado pelos alunos 6 e 8. De fato, apesar do carisma do professor e de sua
tentativa em dinamizar as aulas expositivas, elas nao tiveram os mesmos elementos
de jogos inseridos no processo avaliativo. Como se tratava de uma turma de

licenciatura, as discussdes sobre metodologias de ensino sempre existiram, mas
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como € impossivel desvincular as aulas do processo avaliativo, o professor-
pesquisador entende que a fala desses alunos representam sua vontade de aulas
mais atrativas quando se abordam assuntos abstratos como os das ciéncias da

natureza, em especial a fisica. As falas a seguir exemplificam esses aspectos.

Acho que néo sei responder essa com exatiddo, porque eu néo sei se foi a
propria gamificagdo ou todo o incentivo do professor e do grupo, que foram
decisivos para chegar até o término da disciplina. (Aluno 1)

Apesar de ser uma metodologia muito legal e que estimula a sempre se
manter em dia com as atividades, fazer o aluno chegar cedo e néo faltar, pro
meu caso, achei que ndo ajudou muito. Mesmo com a metodologia, eu tive
muitas dificuldades, as mesmas que teria com uma metodologia puramente
tradicional. (Aluno 2)

Auxiliou, pois com a possibilidade do ganho das teslas, aumentou o interesse
em fazer as atividades e participar das aulas, pois tudo o que estava sendo
feito poderia estar valendo algo. (Aluno 5)

Sim. Mas a matéria é complexa e embora a metodologia estimulasse a
participacao nas aulas e o professor tivesse um bom relacionamento com a
turma, as aulas ainda ndo eram motivadoras. (Aluno 6)

Né&o, a metodologia tornou a disciplina mais agradavel, mas nédo teve impacto
no meu aprendizado. As aulas ainda tinham um teor conteudista e bastante
expositivo. (Aluno 8)

E uma disciplina que tenho muita dificuldade. Mas a possibilidade de outras
formas de avaliagdo além de teste e prova me manteve motivado. (Aluno 10)

Auxiliou, porque me incentivou a estar presente nas atividades do meu grupo.
(Aluno 12)

A gamificagdo ndo me auxiliou a aprender melhor a matéria. A tornou mais
divertida, mas nao teve um real auxilio para mim. (Aluno 15)

Na ultima questdo do questionario, buscou-se identificar a visao de futuros
docentes acerca da metodologia que Ihes tinha sido apresentada. Praticamente todos
os estudantes destacaram o fator motivagdo e engajamento como predominante na
metodologia de gamificagéo. Eles se sentiram motivados a participar das aulas, a se
envolverem nas atividades, a se manterem comprometidos com sua frequéncia e
pontualidade — caracteristicas que a gamificagdo permite ao ser utilizada como
metodologia de ensino (KAPP; BLAIR; MESCH, 2014; BURKE, 2015; ALVES, 2015).
Apesar de ser uma metodologia com potencial de desenvolver o fator engajador e
motivacional, ela demanda planejamento e compromisso do educador. O interesse &
potencializado a partir da gamificagdo, mesmo quando aplicada apenas no processo
avaliativo. As respostas dos estudantes que exemplificam isso se encontram expostas
a seguir.

Que eu néo sei se teria coragem de fazé-la. Eu realmente gostei e muito
dessa metodologia, porém a mesma exige muito planejamento e néo sei se
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teria esse tempo no futuro, devido as condigbes atuais no mercado de
trabalho. Porém, caso algum dia eu tenha a condigdo de preparar algo
parecido, nem que seja uma aula apenas, farei. (Aluno 1)

E uma metodologia bem vélida, pois foge da metodologia totalmente
tradicional que as vezes faz com que o aluno nao tenha o menor interesse
pela matéria. Com uma metodologia gamificada, pode trazer a atengéo e o
interesse do aluno pela matéria, o que é muito util. (Aluno 2)

O uso da gamificagdo com certeza auxilia no aprendizado e interesse dos
alunos em relagéo a disciplina, ainda mais sendo esta disciplina, téo criticada
por ser magante e desgostosa. (Aluno 5)

A metodologia pareceu demandar bastante trabalho pro professor, assim
como para os alunos. Porém, a forma de utilizagdo da metodologia fez com
que eu me esforcasse para chegar cedo na aula e me empenhasse mais em
fazer as atividades. Acredito que faltam alguns ajustes para acabar melhor a
metodologia e a forma de ministrar a aula, para que ambas se tornem
atrativas juntas. Mas a presenga em sala de aula foi visivelmente afetada
(positivamente) pela gamificagdo. (Aluno 6)

E uma ferramenta de grande potencial embora requeira muito planejamento
e trabalho para ser bem implantada. (Aluno 10)

Uma excelente ferramenta pedagogica que coloca o aluno como protagonista
e o incentiva a participar de tudo. (Aluno 12)

E uma metodologia valida pra qualquer matéria, visto que a condicdo de
aprendizagem do aluno ainda é o fator mais importante para a aprovagao ou
nédo do aluno. (Aluno 15)

Destaca-se, por fim, a fala do Aluno 15 ao sinalizar que como a gamificagéo
€ uma metodologia de ensino, ela pode ser adaptada a qualquer disciplina do curriculo

escolar, cabendo ao docente a tarefa de planejar a maneira mais adequada.

3.5 CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta de combinagao entre metodologia passiva e ativa foi apresentada
como uma alternativa a professores que ainda enfrentam dificuldades num sistema
educacional pouco flexivel. A implementacao da proposta de gamificagdo da disciplina
de Fisica Geral 3 em um curso de Licenciatura combinada ao modelo ARCS se
mostrou eficiente, pois apesar de ter sido aplicada apenas ao processo avaliativo,
possibilitou 0 aumento do engajamento e da motivagao dos alunos, que destacaram
uma disciplina divertida e agradavel, com nivel de dificuldade balanceado, o que
facilitou para que se mantivessem interessados por mais tempo no curso.

Tendo em vista que os participantes eram licenciandos, ou seja, futuros

professores, o aprendizado foi além do proposto originalmente. A apresentagcéo da
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metodologia ativa com a gamificacdo aplicada durante todo um semestre letivo e
desenvolvida paralelamente a metodologia passiva permitiu que eles refletissem néo
somente sobre seu processo de ensino-aprendizagem como também sobre os
desafios e a pratica pedagogica de um docente.

Entendemos que a metodologia de gamificagdo tem muito a contribuir no
processo de formacao dos alunos do século XX| e necessita de novas propostas
praticas que cheguem de fato a sala de aula. Numa perspectiva futura, buscaremos
desenvolver um curso totalmente gamificado (processo didatico e processo
avaliativo), além de investigar outras estratégias de gamificagcdo e suas implicagdes

no processo de aprendizagem dos alunos.
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Apesar de possuirem propositos e focos distintos, os jogos de aprendizagem e a
gamificacdo sdo abordagens metodoldgicas interativas que, quando combinadas,
possibilitam imergir o aluno em uma tematica ao proporcionar-lhe uma experiéncia
ludica que o0 mantém envolvido enquanto aprende novos conhecimentos ou refor¢a os
ja existentes. Entretanto, para a eficacia dessas estratégias de ensino é preciso
elabora-las com processos estruturais e design bem definidos de modo que a
motivagdo e o engajamento dos alunos estejam sempre presentes favorecendo seu
aprendizado. Partindo dessa premissa, elaborou-se o Super Colheita, um jogo de
aprendizagem competitivo, estruturado como uma estratégia de gamificagdo a ser
aplicada ao processo didatico no estudo do tema frutas, hortalicas e derivados. A
presente pesquisa teve como objetivo analisar se a aplicagdo do jogo favoreceu a
aprendizagem e estimulou a motivagéo e o engajamento dos alunos. Como resultado,
eles atribuiram seu aumento de interesse no tema de estudo as caracteristicas do
jogo como: imersao, diversado, interatividade, competitividade, jogabilidade e design
das cartas. A participacao efetiva dos alunos na construgao do préprio processo de
aprendizagem por meio de uma proposta que evidenciou as etapas desse processo
de forma divertida e envolvente caracterizou a aplicagdo do Super Colheita ao
processo didatico. Podemos afirmar que a elaboragdo e a estruturacdo do Super

7 Publicado na Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico (Educitec), v. 9, 2023.
Disponivel em: <https://sistemascmc.ifam.edu.br/educitec/index.php/educitec/article/view/2127>.
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Colheita como uma estratégia de ensino gamificada possibilitou o desenvolvimento de
uma abordagem de ensino que estimulou, de forma eficaz, a motivagdo e o
engajamento dos alunos no estudo de frutas, hortalicas e derivados.

Palavras-chave: motivagdo; engajamento; jogos de aprendizagem; ensino de

ciéncias.

Despite having different purposes and focuses, learning games and gamification are
interactive methodological approaches that, when combined, make it possible to
immerse the student in a study theme by providing them with a playful experience that
keeps them involved while learning new knowledge or reinforcing existing ones.
However, for the efficiency of these teaching strategies, it is necessary to develop them

with well-defined structural and design processes so that students’~ motivation and

engagement are always present, favoring their learning. Based on this premise, Super
Harvest was elaborated as a competitive learning game structured as a gamification
Strategy to be applied to the didactic process in the study of fruits, vegetables and
derivatives. The present research aimed to analyze whether the application of the
game favored learning and stimulated students’ motivation and engagement. As a
result, they attributed their increased interest in the subject of study to game features
such as immersion, fun, interactivity, competitiveness, playability, and card design. The
effective participation of students in the construction of their own learning process
through a proposal that highlighted the stages of this process in a fun and engaging
way characterized the application of Super Harvest to the didactic process. We can
say that the elaboration and structuring of Super Harvest as a gamified teaching
strategy made it possible to develop a teaching approach that effectively stimulates
the motivation and engagement of students in the study of fruits, vegetables and
derivatives.

Keywords: motivation; engagement; learning games; science teaching.

A pesar de tener diferentes propositos y enfoques, los juegos de aprendizaje y la
gamificacion son enfoques metodoldgicos interactivos que, combinados, permiten
sumergir al estudiante en un tema brindandole una experiencia ludica que lo mantiene

involucrado mientras aprende nuevos conocimientos o refuerza los existentes. Sin
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embargo, para la efectividad de estas estrategias didacticas es necesario elaborarlas
con procesos estructurales y de disefio bien definidos para que la motivacion y el
compromiso de los estudiantes estén siempre presentes, favoreciendo su aprendizaje.
A partir de esta premisa se elaboré Super Cosecha, un juego competitivo de
aprendizaje, estructurado como una estrategia de gamificacion para ser aplicada al
proceso didactico en el estudio de frutas, verduras y derivados. La presente
investigacion tuvo como objetivo analizar si la aplicacion del juego favorecia el
aprendizaje y estimulaba la motivacion y el compromiso. Como resultado, atribuyeron
su mayor interés en el tema de estudio a caracteristicas del juego como la inmersion,
la diversion, la interactividad, la competitividad, la jugabilidad y el disefio de cartas. La
participacion efectiva de los estudiantes en la construccion de su propio proceso de
aprendizaje a través de una propuesta que destacaba las etapas de este proceso de
forma divertida y atractiva caracterizé la aplicacion de Super Cosecha al proceso
didactico. Podemos decir que la elaboracion y estructuracion de Super Cosecha como
una estrategia de ensefianza gamificada permitid desarrollar un enfoque de
ensefianza que estimulo efectivamente la motivacion y el compromiso de los
estudiantes en el estudio de frutas, verduras y derivados.

Palabras clave: motivacion; compromiso, juegos educacionales; ensefianza de las

ciencias.

4.1. INTRODUGAO

O conceito de jogo é amplo e pode ser analisado sob diferentes perspectivas,
dentre elas como expressao da linguagem, como fator cultural, como arte, em sua
relagdo com o conhecimento, em sua forma ludica. Apesar de vasto o numero de
teorias que costumam apresentar o conceito de jogo, a grande maioria apresenta
apenas uma visao superficial do que ele € em si e 0 que ele significa aos jogadores,
deixando de lado a caracteristica fundamental que reside na sua intensidade e poder
de fascinacgao: o divertimento (HUIZINGA, 2019). Os jogos sao atividades ludicas e
voluntarias capazes de proporcionar uma experiéncia de imersao que, quanto mais
agradavel, envolve o jogador tanto em engajamento quanto em motivagdo. Se

diferenciam do conceito de brincadeira por apresentarem um objetivo a ser alcangado
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por meio de regras que delimitam o ambiente do jogo no tempo e no espago
(MCGONIGAL, 2012).

Num contexto educacional, os jogos estdo relacionados a diferentes tipos de
experiéncias de aprendizagem interativas, que por vezes se confundem entre si
conceitualmente, como os jogos de aprendizagem e a gamificagdo. Segundo Boller e
Kapp (2018), cada um desses recursos de aprendizagem possuem objetivos préprios
que os tornam eficientes para alcangar determinado resultado em diferentes contextos
de aplicagdo. Os jogos de aprendizagem agregam ao processo de ensino elementos
de fantasia e abstracdo da realidade que favorecem um estado de envolvimento e
imersao ao processo de aprendizagem, de modo a possibilitar que o aluno alcance
algum tipo de resultado, como o desenvolvimento de novos conceitos e habilidades
ou reforgo de conhecimentos ja existentes (BOLLER; KAPP, 2018). Ja a gamificag&o
busca implementar os elementos, as mecanicas e a estética de jogos para envolver
pessoas e motivar agdes com intuito de favorecer a aprendizagem e a solugéo de
problemas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; KAPP, 2012).

Tanto os jogos de aprendizagem quanto a gamificagdo acionam a autonomia
do aluno em seu processo de aprendizagem estimulando, simultaneamente, sua
motivagcdo e engajamento (BOLLER; KAPP, 2018). Quando usadas de forma
combinada, essas abordagens metodoldgicas possibilitam ao professor trabalhar o
contexto emocional dos alunos negligenciado por muitas solugbes de aprendizagem
(MADEIRA; SERRANO, 2020), e, concomitantemente, replicar um problema do
mundo real de modo mais atrativo ao aluno. Encontramos na literatura alguns
exemplos do uso da gamificagdo no ensino técnico (COSTA, 2019; ROSA JUNIOR;
OLIVEIRA; ZORZAL, 2021) e, partindo dessa premissa, elaborou-se, por meio de uma
abordagem colaborativa entre jogos de aprendizagem e gamificag&o, o jogo intitulado
Super Colheita, uma estratégia metodolégica gamificada a ser aplicada ao processo
didatico em um curso técnico de Alimentos. Neste artigo, temos como objetivo analisar
se a aplicacédo desse jogo favoreceu a aprendizagem e estimulou a motivagao e o
engajamento dos alunos.

Estruturado e desenvolvido como um jogo de cartas competitivo no formato de
duelo, o Super Colheita, tem como foco os conteudos bases das disciplinas de cursos
técnicos da area de Alimentos relacionadas a industrializac&do de frutas, hortalicas e

derivados, que se relacionam intrinsicamente a conceitos da Quimica. A escolha
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desse tema se deu devido a sua importancia no cenario social, cultural e econémico,
visto que o Brasil € o terceiro maior produtor mundial de frutas com cerca de 45
milhées de toneladas ao ano, das quais 65% s&o consumidas internamente e 35%
sdo destinadas ao mercado externo. Ja o mercado de hortalicas é altamente
diversificado e segmentado, com volume de produgdo concentrado em algumas
espécies como batata, tomate, alface, cebola e cenoura (CELESTINO; GASTAL,
2021).

Apesar do cenario de inseguranga alimentar agravado no Brasil pela pandemia
de Covid-19, a escolha do tema também foi motivada pela facilidade de acesso dos
alunos a esses alimentos, em grande maioria considerados de baixo e médio custo, e
na sua relevancia em uma dieta balanceada de nutrientes, devido a presenca de
antioxidantes e anti-inflamatérios uteis no tratamento e prevencdo de algumas
doencas (BRASIL, 2014). Posto isto, a seguir destacaremos os caminhos
metodoldgicos da pesquisa a fim de apresentar as etapas de desenvolvimento do jogo

super colheita bem como a sua aplicacéo e os resultados obtidos.

4.2. PERCURSO METODOLOGICO

Tendo em vista que a motivagao e o engajamento dos alunos s&o constructos
que envolvem relagdes sociais e emogodes, esta pesquisa se desenvolveu seguindo
uma abordagem qualitativa, pois permite que os processos de coleta, analise e
interpretacdes dos dados relacionem o objetivo da pesquisa com o referencial teérico
sem negligenciar as observagdes do pesquisador (MINAYO, 2009). Para isso,
apresentamos o processo de elaboragdo do jogo Super Colheita passando pelo
desenvolvimento da estratégia de gamificagdo na construgdo do jogo, uma analise
técnica com a descricdo dos elementos caracteristicos das cartas, definicdo de sua
identidade visual e a apresentagdo de sua mecanica de funcionamento com as regras
do jogo. Em seguida, destacamos as etapas de aplicagdo do jogo apresentando os

participantes da pesquisa € os mecanismos de coleta de dados utilizados.
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4.2.1. Desenvolvimento da estratégia de gamificagao

Os conceitos de jogos de aprendizagem e gamificagdo séo distintos - enquanto

0os jogos de aprendizagem focam na imersdao do aluno dentro de determinada
tematica, a gamificagao busca que o aluno se mantenha envolvido nessa proposta por
mais tempo (BOLLER; KAPP, 2018). A combinagao entre essas duas experiéncias de
aprendizagem interativas permitiu desenvolver o Super Colheita para ser aplicado ao
processo didatico dos alunos (FRAGA; MOREIRA e PEREIRA, 2021), de modo que o
conteudo de frutas, hortalicas e derivados fosse abordado em sua aplicagdo. Para
elaboragao do Super Colheita utilizou-se a Tabela Estrutural de Desenvolvimento das
Estratégias de Gamificagcdo (TEDEG), um recurso didatico-pedagogico que permite
ao professor organizar e estruturar estratégias de gamificagdo combinando elementos
de jogos, motivagao, engajamento e Modelos Motivacionais de Aprendizagem (MMAs)
(FRAGA et al., 2022). Ao todo foram 14 elementos de jogos, selecionados dentre as
categorias de elementos dinamicos, mecanicos e componentes (WERBACH,;
HUNTER, 2012), que se conectam, na TEDEG, aos tipos de motivagao e engajamento
gue se almeja alcangar nos alunos pela aplicagao do jogo. O Quadro 4.1 apresenta a
TEDEG elaborada para o desenvolvimento do Super Colheita.

No desenvolvimento do Super Colheita, optou-se pelo MMA da Teoria da
Instrugdo Intrinsecamente Motivadora (TIIM) de Malone (1981), que defende que
alunos intrinsecamente motivados se engajam mais no seu processo de
aprendizagem, permitindo que estruturas cognitivas fundamentais sejam modificadas
e favorecendo o desenvolvimento de novas habilidades como, por exemplo, aprender
a aprender. Esse MMA utiliza trés caracteristicas para impulsionar a motivagéo e o
engajamento dos alunos: desafio, fantasia e curiosidade. O desafio esta presente no
jogo em suas regras, na forma de progressao do jogador e na mecanica de duelo. Ja
a fantasia se encontra nas emog¢des e narrativas experienciadas, bem como no design
do jogo que aborda os elementos graficos de forma ludica. A curiosidade esta presente
no relacionamento entre jogador e jogo, nos mecanismos de feedback que o jogo
apresenta e nas estratégias de jogo relacionadas a tematica de alimentos

desenvolvidas pelo jogador.
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Quadro 4.1: TEDEG do Super Colheita

TABELA ESTRUTURAL DE DESENVOLVIMENTO DAS ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO - TEDEG

TiTULO DA ESTRATEGIA Super Colheita

TEMA Industrializagcdo de Frutas, Hortalicas e Derivados
DURAGAO / PERIODICIDADE 4 aulas (4h)

GRUPO FOCO DA PROPOSTA Alunos de Técnico em Alimentos

PROCESSO DE APLICAGAO Didatico

MODELO MOTIVACIONAL DE APRENDIZAGEM (MMA)

Teoria da Instrugao Intrinsecamente Motivadora (TIIM)

ELEMENTOS

DE JOGOS

TIPO DE
ELEMENTO

CARACTERISTICA

MMA

TIPO DE
MOTIVAGAO

TIPO DE
ENGAJAMENTO

Comportamental e

CARACTERISTICAS
DE GAMIFICAGAO

Restrigdo ao objetivo
do jogo incentivando o

MECANICA DE
FUNCIONAMENTO

As regras desenvolvidas para o
jogo proporcionam um
balanceamento de maneira a

Restrigées Dinamico Desafio Intrinseca emocional ensamento critico & estimular o jogador a desenvolver
P o sua estratégia em busca da vitéria
estratégico. A
de acordo com a dinamica da
partida
Motivagéo provocada Ludicidade provocada pela relagao
~ s . . . na busca da vitéria. entre aprendizagem e o jogo gera
Emocional = = X
Emocgdes Dinamico Fantasia Intrinseca sensaco de sensagao de pertencimento e
integracé@o ao jogo satisfagdo
Implementagéo da tematica
. . . . iti Correlagéo entre o industrializagdo de frutas,
Narrativa Dinamico Fantasia Intrinseca Cogn't.'vo ¢ . N o . N !
emocional jogo e a sua tematica hortaligas e seus derivados por
meio de elementos ludicos
Vitéria por turnos de Ao final de cada turno os jogadores
Progresséao Dinamico Desafio Intrinseca Cognitivo maneira a permitir o pod'em repensar suas egtrateglas
erro e um retorno por analisando seus principais erros e
feedback acertos
A competicdo permite envolvimento
Comportamental dos alunos com o jogo. Os alunos
. oA - Intrinseca e porta ’ Dinamica de podem estudar as cartas de
Relacionamento Dinamico Curiosidade " cognitivo e N~ y
extrinseca emocional competi¢éo maneira a reconhecer nelas os
melhores atributos que favoregcam
sua estratégia
A escolha das cartas base e de
Caminho para apoio dg acordo com seus atr|putos
" A N . . . proporcionam os desafios do jogo,
Desafios Mecanico Desafio Intrinseca Cognitivo alcancar o objetivo do 5 A
jogo pois mesmo que a carta seja
! excelente num atributo pode ndo
ser em outro
Sensagéo de A aleatoriedade do jogo na
aleatoriedade formagao da mao de cartas iniciais,
relacionada ao nos langamentos do dado e nas
Sorte Mecanico Curiosidade N&o se aplica Comportamental balanceamento do compras de cartas subsequentes
jogo. Impulsiona o as rodadas proporcionam imersao
pensamento critico e do aluno no jogo em busca da
estratégico vitéria
A competi¢do ndo esta relacionada
a uma recompensa externa de
Comportamental, Promogéo de maneira que a motivagao
Competigao Mecanico Desafio Intrinseca cognitivo e motivagéo e desenvolvida pelo jogo seja
emocional engajamento intrinseca. Impacto imediato no
engajamento comportamental e
emocional
= e Cada turno do jogo tem seu
Percepcao de objetivo
Cognitivo e alcangavel por parte vencedor. Ao perder 0 fumo o
Feedback Mecéanico Curiosidade Intrinseca . jogador derrotado identifica seu
emocional do aluno durante o
erro com clareza fazendo-o
processo o
repensar sua estratégia
. A cada turno ambos os jogadores
. - = . Comportamental e Movimento alternados . log
Turnos Mecanico Curiosidade Nao se aplica y . interagem com novas cartas base e
emocional entre jogadores .
cartes de apoio
Sensagéo de realizagdo e
Comportamental aprendizado aos jogadores.
ESta.d.o.s de Mecéanico Na&o se aplica Intrinseca cognitivo e Objetivo alcangado Independepte do vencfeqorl ambos
vitdéria emocional se aperfeigoam na dinamica do
jogo. quanto mais se joga, mais o
jogador se desenvolve
Sensagao de vitéria que é
crescente turno apos turno até que
Realizagbes ) . Vitdrias parciais o objetivo final seja alcangado. o
¢ Componente Desafio Intrinseca Comportamental e p: g °) <
emocional (por turnos) oponente que foi derrotado num
turno tem possibilidade de
recuperagao durante todo o jogo
O modelo de duelo visa partidas
Combate ) Intrinseca e rapidas com dinamica que
Componente Desafio . Comportamental e Modelo de duelo p namica q
extrinseca emocional favoregam sua aplicagéo em sala
de aula
Os PVs das cartas e do jogador
Pontos Componente Desafio Intr|r]seca e Comportamental Pqntos de vida para visam o equnl|br|o.do nivel de
extrinseca jogador e cartas dificuldade do jogo e o

balanceamento entre as cartas

Fonte: Elaborado pelos autores
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4.2.2. Andlise técnica do jogo e sua mecéanica de funcionamento

O jogo foi desenvolvido visando as possibilidades de estratégia, bem como a
sua estética, mecanica de funcionamento e regras. O elemento fantasia do MMA da
TIIM esta relacionado a ludicidade presente nos jogos. Por essa razédo, buscou-se
desenvolver elementos de design que chamassem a atengao do aluno e, ao mesmo
tempo, tivessem uma identificagdo visual com a pesquisa. A Figura 4.1 apresenta a
logo criada para o Super Colheita em que a folha faz uma referéncia ludica a tematica

abordada no jogo.

Figura 4.1: Logo do jogo Super Colheita

Fonte: Elaborado pelos autores

A Figura 4.2 apresenta o pOster desenvolvido com intuito de iniciar o processo
de imersdo e envolvimento dos jogadores, apresentando os vegetais como
personagens do jogo e complementando as caracteristicas ludicas do elemento
fantasia. No Super Colheita, dois jogadores (ou equipes de jogadores) duelam entre
si utilizando cartas base combinadas com cartas de apoio, que tém por finalidade
aumentar ou diminuir os pontos de atributos das cartas base. O baralho desenvolvido
para o jogo é composto por 65 cartas, sendo 40 cartas base (verso azul), formadas
por frutas e hortaligas, e 25 cartas de apoio (verso dourado), formadas por processos
de industrializacdo, métodos de conservacdo, fatores intrinsecos e fatores
extrinsecos. As cartas possuem dimensdes de 10,3cm x 7,5cm com impressao frente

e verso em Papel Offset (240g) protegidas com laminagao fosca.



85

Figura 4.2: Péster do jogo Super Colheita

Fonte: Elaborado pelos autores

A Figura 4.3 apresenta os designs desenvolvidos para as cartas base, com um
exemplo de cada tipo de acordo com a cor de seu pigmento predominante, e cartas

de apoio.

Figura 4.3: Design das cartas.
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Os elementos caracteristicos das cartas base estdo destacados na Figura 4.4,
e os das cartas de apoio na Figura 4.5 (cartas de apoio).

Figura 4.4: Caracteristicas das cartas base

300 MELANCIA

FRUTA HIDRICA D

C
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ETI ~COLHEITA H
glee 1 Jee 1 :
Fonte: Elaborado pelos autores
Figura 4.5: Caracteristicas das cartas de apoio.
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vODIFICADA ATIV/

N AR

Fonte: Elaborado pelos autores

Esses elementos se encontram descritos no Quadro 4.2, e sdo eles que
permitem a relagéo de interagdo entre jogador/jogo e jogador/jogador. Ao mesmo
tempo que fornecem feedback ao aluno acerca das suas estratégias no jogo,

possibilitam o entendimento e adaptagdo a mecanica de jogo.
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Quadro 4.2: Elementos caracteristicos das cartas base e de apoio do jogo Super Colheita

Elemento ey
-~ Descrigao
caracteristico
A fundo das cartas base.
B nome da fruta ou hortalica, dentre um grupo de quarenta possibilidades que
representam a diversidade de olericultura brasileira.
C ilustracao da fruta ou hortaliga.
D referéncia ao conteudo no estudo de alimentos.
e E um resumo sobre cada fruta e hortalica, que aproxima o jogador de informagdes
= relevantes sobre elas, tais como: origem, clima ou tipo de comportamento.
= F apresenta as cores das cartas, definidas mediante aos grupos de pigmentos
< naturais aos quais as frutas ou hortalicas pertencem.
< G apresenta a quantidade de pontos da carta.
H apresenta os atributos das cartas, divididos em seis categorias: durabilidade,
nutrientes, producdo de etileno, % de agua, pH e taxa respiratoria pos-colheita.
setas relacionadas a mecanica do jogo. Se a seta estiver para cima, vence o
I atributo com maior pontuacao, se a seta estiver para baixo vence o atributo com
menor pontuagao.
] fundo das cartas de apoio
S nome do processo de industrializacdo, método de conservagao, fator intrinseco ou
g K fator extrinseco, dentre um grupo de vinte e cinco possibilidades que se
j relacionam com as frutas e hortalicas.
2 L Ilustracao do processo de industrializagdo, método de conservacao, fator intrinseco
E ou fator extrinseco.
) M breve descricao do significado de cada carta.
N representa a potencialidade ou limitagdo que a carta pode causar aos jogadores.

Fonte: Elaborado pelos autores

O jogador deve derrotar as cartas em jogo do oponente, por meio dos atributos
presentes em cada carta base (durabilidade, nutrientes, produgdo de etileno,
percentual de agua, pH e taxa respiratéria pds-colheita). As cartas de apoio podem
ser utilizadas para potencializar ou limitar esses atributos, com possibilidade de o
jogador alterar os atributos da sua carta base ou de seu oponente. As bolinhas verdes
aumentam aquele atributo na carta base, ja as bolinhas vermelhas diminuem. Cada
jogador inicia com 2.000 Pontos de Vida (PVs) que podem ser perdidos a medida que
suas cartas, que também possuem pontos (200, 300 ou 400), sdo derrotadas em
batalhas. Cada atributo das cartas base esta numerado de 1 a 6 e possui pontos de
atributos que variam de acordo com a carta. Os jogadores batalham entre si fazendo
o langamento de um dado, de forma alternada a cada rodada, em que o0 numero
sorteado indica o atributo que entrara em duelo. Apds o duelo, a carta que foi
derrotada tem seus pontos subtraidos dos PVs do jogador derrotado. O jogo termina
assim que um dos jogadores tiver seus PVs zerados. As regras do jogo sao descritas

em detalhes na Figura 4.6.
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Figura 4.6: Regras do Super Colheita.
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Em seguida, cada jogador deve escolher estrategicamente uma de suas cartas base para
o duelo as ficam inicialmente viradas com os atributos para baixo.
Apos desvirarem as cartas, os jogadores podem escolher utilizar uma carta de apoio,
que permitira alterar os pontos do atributos de sua carta base ou a de seu oponente:
O jogador que vencer a rodada permanece com sua carta base e cartas de apoio na
mesa e o0 jogador derrotado tem os pontos da carta descontados do seus PV
seguida envia a carta derrotada e as cartas de apoio atreladas a ela para o cemitério.
Em caso de empate, serd permitido acrescentar uma seg carta de apoio a carta
base, mas se mesmo assim o empate permanecer ambos os jogadores perdem os PV:
referentes as suas cartas base e todas as cartas utilizadas na rodada devem ser
descartadas no cemitério.
Ao iniciar uma proxima rodada, ¢ ogad 4 uma nova carta base e uma
nova carta de apoio.

da, o jogador que langar o dado escolherd as cartas que

Jue estao na my

O processo se repetira até que um jogador tenha seus PVs zerados e 0 jogo

2 150 0 jogador vist
ganhar, de : acordo com o : ztnhuh) \dumn zdo n:
o jogador per - que em sua ms mmnpmsuu.xrlas
ionado, podera escolher uma carta com
L fim de perder menos PVs.

Fonte: Elaborado pelos autores

4.2.3. Aplicagdo do jogo

O Super Colheita foi aplicado (Figura 4.7) em uma turma de terceiro periodo do
curso técnico de nivel médio da area de alimentos em uma unidade do Servigo
Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) na disciplina Industrializacdo de Frutas,
Hortaligas e Derivados, que faz parte da matriz curricular do segundo periodo do curso
(organizado de forma semestral). Assim, os alunos ja haviam tido contato com o

conteudo abordado no jogo.
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Figura 4.7: Aplicacdo do jogo Super Colheita.

Fonte: Acervo da pesquisa.

Devido a pandemia do Covid-19, as turmas estavam divididas em grupos
menores que participaram das aulas de forma presencial com medidas sanitarias de
protecao, em dias alternados (um grupo por dia). Por essa razao, a aplicagéo do jogo
ocorreu em dois dias distintos, visando contemplar todos os estudantes da mesma
turma. Ao todo, foram 22 alunos participantes da pesquisa.

Os dias de aplicacao se iniciaram por um duelo demonstrativo entre o docente
da turma e o pesquisador, que tinha por finalidade explicar as regras e a mecanica de
jogo aos alunos. Apds a rodada de demonstragao, a turma foi dividida em duplas,
quatro no primeiro dia de aplicagao e sete no segundo dia de aplicagdo. O professor
da disciplina e o pesquisador ficaram responsaveis por contabilizar as perdas de PVs
entre as duplas. Os duelos foram realizados em estilo de chaveamento, em que as
duplas vencedoras da primeira rodada formavam novos duelos até que chegassem a
final. A Unica diferenca entre os dias de aplicagao foi o numero de disputas, devido a
maior quantidade de alunos do segundo dia. Os alunos que perdiam participavam
torcendo pelos outros colegas ainda em jogo. Ao final da aplicagcdo, em ambos os
dias, iniciou-se um momento de debate com os alunos sobre suas impressdes do jogo.

A coleta de dados ocorreu por meio de um questionario semiestruturado,

contendo questbes fechadas, com respostas em escala Likert, e questdes abertas
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(Quadro 4.3). Ele foi disponibilizado por meio do Google Forms para ser preenchido
pelos alunos ao final do processo de aplicagdo com utilizagdo de seus celulares ou

por meio de dois notebooks disponibilizados na sala de aula.

Quadro 4.3: Questionario aplicado aos alunos participantes da pesquisa.

QUESTIONARIO DE COLETA DE DADOS

1. Como voce classifica o design do Super Colheita?

. Como vocé classificaria a diversdo do Super Colheita?

. Como vocé classificaria o fator replay (vontade de jogar novamente) do Super Colheita?

FECHADAS

. Como vocé classificaria o nivel de desafio do Super Colheita?

. O que vocé achou do jogo?

. O que vocé achou do gameplay (maneira de jogar) do jogo?

N[O |~ |W(IN

. As regras do jogo estavam claras? O que ficou confuso?

8. O que vocé achou do design (paleta de cores, elementos visuais, disposicdo das
informacgbes) das cartas?

9. Quais elementos de outros jogos que vocé ja jogou vocé identifica no jogo super colheita?

10. O que achou da dinamica de duelo do jogo?

11. Tente explicar o que vocé sentiu ao jogar o jogo?

ABERTAS

12. Vocé acredita que o jogo Super Colheita faria vocé ter mais interesse em estudar sobre
alimentos? Por qué?

13. Vocé identificou topicos estudados anteriormente sobre o tema alimentos ao jogar o jogo?

14. O que vocé identifica como pontos positivos no jogo Super Colheita? (O que vocé achou
interessante na proposta do jogo Super Colheita?)

15. O que vocé identifica como pontos negativos no jogo Super Colheita? (O que vocé néo
gostou no jogo Super Colheita?)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Foi utilizada a Analise de Livre Interpretagcéao (ALI) proposta por Anjos, Rdgas e
Pereira (2019, p.30) que estimulam uma pesquisa com

uma analise interpretativa, que coloca a experiéncia humana, o empirismo e

as subjetivagdes como uma forma autoral de imaginacédo, de anadlise e

praticas socioeducacionais oriundas das delimitacées dadas aos objetos de

pesquisa, sobretudo quando esse se revela na pesquisa do e no ensino de
ciéncias no chao da escola.

Dessa forma, os dados coletados foram analisados com uma visdo mais
humana, longe das limitagbes dos tradicionais dispositivos analiticos, levando em
consideragao um recorte interpretativo dos pesquisadores que, imersos no campo,
referencial tedrico e percurso metodolégico, se assumem agentes ativos da pesquisa
(ANJOS; ROCAS; PEREIRA, 2019).
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4.3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As quatro questdes fechadas com respostas em escala Likert buscaram
analisar aspectos gerais da visdo dos alunos acerca de caracteristicas do jogo como
design, diversao, fator replay e nivel de desafio. As respostas variaram de 1 a 5, sendo
1 muito ruim; 2 ruim; 3 bom; 4 muito bom e 5 excelente. A Figura 4.8 apresenta as

respostas dos alunos sobre essas caracteristicas do jogo.

Figura 4.8: Graficos com as respostas dos alunos nas quatro questdes fechadas.
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Fonte: Elaborado pelos autores

Nesse primeiro momento, ficou claro que os alunos foram atraidos pelo design
do jogo, o acharam divertido, demonstraram interesse em joga-lo novamente e
atribuiram um carater equilibrado ao desafio do jogo. Isso mostra que os trés
elementos da TIIM - desafio, fantasia e curiosidade - conectados aos elementos de
jogos por meio da TEDEG (FRAGA et al., 2022) estao presentes no jogo, favorecendo
0 processo de imersao dos alunos durante a aplicacao da proposta, como previsto por

Malone (1981). A fantasia e curiosidade se destacaram nos elementos de design e
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conteudo do jogo, ja o desafio, no equilibrio do nivel de dificuldade (nem muito facil,
em muito dificil) (KAPP, 2012), desenvolvimento de estratégias e no fator replay do
jogo, estimulando o interesse do aluno pelo conteudo ao conhecerem as cartas. A
diversdo, caracteristica fundamental de todo bom jogo (HUIZINGA, 2019), é
responsavel pelas reagdes emocionais presentes na conexao entre jogador/jogador e
jogador/ambiente do jogo, provocando engajamento e envolvimento do aluno em seu
processo de aprendizagem (MCGONIGAL, 2012). Esses resultados foram
aprofundados por meio das questdes abertas.

As questdes 5 e 6 tinham intuito de colher dados dos alunos acerca de sua
percepcao do jogo e sua jogabilidade (modo de jogar). De modo geral, os alunos

acharam o jogo interessante, divertido e envolvente.
Interessante, desafiador e de alta utilizagdo de raciocinio logico. (Aluno 4)

Super interativo e educativo. Nos faz estudar e divertir ao mesmo tempo, além
de ser super imersivo. (Aluno 5)

E um jogo tdo interessante que até uma pessoa que ndo tem o minimo de
conhecimento sobre a &area de técnico em alimento consegue jogar e
aprender rapidamente. (Aluno 21)

A ludicidade, provocada pela relagdo entre a aprendizagem e o jogo, gera
sensagao de pertencimento e satisfagcdo (KAPP, 2012). A motivagao intrinseca,
estimulada pelas conexdes estabelecidas na TEDEG no processo de elaboragao do
jogo, se confirma no interesse demonstrado pelos alunos (GUIMARAES; BZUNECK,
2002; ALVES, 2015). A resposta do aluno 5 realga o foco do Super Colheita na
aprendizagem e nao apenas no entretenimento, necessidade destacada por Boller e
Kapp (2018) para a eficiéncia de um jogo de aprendizagem. Ja o aluno 21 ao destacar
seu interesse, relacionou o envolvimento do jogador no jogo com a forma como foi
desenvolvido, ao evidenciar a abrangéncia do jogo para além da sala de aula. Isso
reforca que ao estruturar uma estratégia gamificada com utilizacdo da TEDEG, a
motivagéo e o engajamento estimulados nos alunos se mantém ao longo do processo
de aprendizagem, como sinalizado por Fraga et al. (2022).

Para McGonigal (2012), independentemente de seu tipo, um jogo possui quatro
caracteristicas que o definem: meta, regras, sistema de feedback e agao voluntaria.
Partindo dessa premissa, a questao 7 buscou coletar dados sobre a interpretacdo dos
alunos no que diz respeito as regras e limitagdes impostas pelo jogo. Segundo Boller

e Kapp (2018), para que haja um dinamismo adequado a um jogo, enquanto objeto
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de aprendizagem, é necessario que suas regras sejam claras. Tendo em vista que
todos os alunos compreenderam o objetivo e as regras do Super Colheita e, ainda,
demonstraram interesse em retornar ao jogo, podemos afirmar que as principais
caracteristicas apontadas por McGonigal (2012) para um bom jogo foram
contempladas.

Ja na questdo 8 buscou-se analisar a percepcdo dos alunos quanto aos
elementos visuais do jogo. O design do Super Colheita foi pensado para possibilitar
que as caracteristicas, fantasia e curiosidade se relacionassem com o processo de
aprendizagem dos alunos por meio da implementagcdo de elementos ludicos a
tematica de frutas, hortalicas e derivados. Os alunos acharam o jogo bonito e bem
estruturado, como evidenciado nas respostas a seguir. Além de fornecer de forma
ludica informagdes sobre a carta e, consequentemente, gerar interesse nos alunos,
os elementos visuais estdo relacionados aos estimulos que desenvolvem novas
sensagoOes cognitivas e emocionais, incentivando a busca pelo conhecimento por meio
da curiosidade (MALONE, 1981).

Tudo muito harmonioso e chamativo. (Aluno 5)

Muito bem-organizado, design bonito, facil de compreender. (Aluno 22)

Nas questdes 9, 10 e 11, buscou-se analisar as reagdes emocionais dos alunos
de modo a mapear como elas interferiram na dinamica de aplicacao. As respostas da
questao 9 mostraram que os alunos conheciam outros jogos de cartas, tais como Uno
e Super Trunfo, demonstrando similaridade com esse tipo de jogo fora de um contexto
educacional. Esse conhecimento prévio sobre a jogabilidade de jogos similares
favoreceu a ambientacdo e o processo de imersdo no Super Colheita. Quando
questionados sobre dindmica de duelo do jogo, na questdo 10, os alunos se
mostraram entusiasmados, destacando o raciocinio l6gico no desenvolvimento de

estratégias e a competitividade.
Muito boa. Traz o espirito competitivo, além do raciocinio légico. (Aluno 3)

O fator da competitividade foi outro estimulo muito bom para a formulagao de
estratégias. (Aluno 22)

Desafios e obstaculos definem padroes de enfretamentos relacionados a
desejos, pensamentos e emogdes. Segundo Tapia e Fita (2012), o aluno, diante de
dificuldades, possui diferentes experiéncias emocionais e formas de reacao,
caracteristicas essas reforgcadas no jogo pela necessidade de elaboragdo de

estratégias. A competicao, quando trabalhada com estimulos adequados, favorece a
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motivagao e o engajamento em busca de um resultado (MCGONIGAL, 2012). Em um
jogo de aprendizagem, o resultado deve ir além da vitéria, sendo necessario haver
desenvolvimento de novos conhecimentos e/ou habilidades, ou refor¢o de
conhecimentos prévios (BOLER; KAPP, 2018). Para Huizinga (2019, p.66) “a esséncia
do espirito ludico é ousar, correr riscos, suportar a incerteza e a tensdo. A tensao
aumenta a importancia do jogo, e essa intensificagdo permite ao jogador esquecer
que esta apenas jogando”. Por essa razdo, a competicdo, mesmo nao sendo uma
caracteristica que define um jogo, esta diretamente relacionada as emog¢des do
jogador e, consequentemente, a intensidade da imersao que o jogo nele provoca.
Essas emocdes foram sinalizadas pelos alunos ao responderem a questao 11 sobre

o Super Colheita:

Me senti tensa a cada carta colocada na mesa. Um sentimento de felicidade
e aprendizado, compreenséo, diverséao e imersdo. (Aluno 5)

Me senti desafiado. (Aluno 7)
Competitividade e aumento de conhecimento. (Aluno 8)

Me sinto mais inteligente. Sinceramente, pelo jogo em todas as cartas te
ensinar mais sobre as mesmas e mostrar fotos, tanto dos alimentos quanto
dos processos. (Aluno 21)

Em ultima analise, um jogador, ao estar intensamente envolvido, pode sentir
mais prazer no ato de jogar do que na satisfagdo da vitoria. Na aplicagao do Super
Colheita, esse alto nivel de envolvimento dos alunos afetou suas variaveis de
interesse, de modo a favorecer que sua atencao estivesse focada na compreenséo,
assimilagao e reforco dos conteudos abordados no jogo (TAPIA; FITA, 2012),
concretizando o carater didatico em sua aplicagao.

Ainda sobre o processo didatico, as questdes 12 e 13 buscavam analisar o grau
de percepg¢ao dos alunos acerca do conteudo sobre o tema frutas, hortalicas e
derivados inseridos no Super Colheita. Todos sinalizaram, na questao 13, terem
percebido esse conteudo e afirmaram que o jogo aumentou seu interesse pelo tema,

como evidenciam as respostas dos alunos a questéao 12:

Com certeza. Me fez querer estudar cada vez mais para ir entendendo para
que serve e/ou como funciona cada processamento e termo especifico.
(Aluno 3)

O jogo estimula a curiosidade sobre determinados processos de alimentos.
(Aluno 11)

Curiosidade em entender os processos citados nas cartas douradas. (Aluno 13)

Aumenta o interesse nos estudos sim, para entender e compreender
completamente cada carta. (Aluno 19)
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Sim, pois é bem facil, divertido e traz 6timas informagdes sobre processos e
meétodos de aumento de durabilidade de alimentos. (Aluno 22)

As respostas indicaram que, mesmo ja tendo tido contado previamente com o
conteudo, os alunos se mostraram estimulados a aprofundarem seus conhecimentos
sobre alimentos presentes nas cartas de apoio. Esse interesse se concretiza em
protagonismo e autonomia, caracteristica fundamental de metodologias ativas como
a gamificagao (ALVES, 2015; MORAN, 2018). A necessidade de autonomia determina
se os alunos se sentem a vontade ou ndo numa situagao de aprendizagem. Quando
a percepgao de autonomia é favorecida, os alunos tomam consciéncia do que significa
aprender (TAPIA; FITA, 2012). Tendo em vista que os processamentos de alimentos
de origem vegetal fazem parte da base de formagao do aluno de um curso técnico em
alimentos, oferecer uma proposta de aprendizagem que evidenciasse esses
processos de forma divertida e envolvente caracterizou a aplicacdo do Super Colheita
ao processo didatico desses alunos.

Nas questdes 14 e 15, buscou-se analisar as potencialidades e limites do Super
Colheita na perspectiva dos alunos. Quanto as potencialidades, além de destacarem
novamente caracteristicas como a imersao, diversao, interatividade, competitividade,
jogabilidade e design das cartas, os alunos sinalizaram a combinagcdo de
aprendizagem com diversdo como diferencial positivo do jogo:

Achei interessante ser um jogo super imersivo, divertido e interativo, para um
Jjogo sobre uma matéria que, particularmente, ndo me interessava tanto.
(Aluno 5)

A forma como ensina sobre frutas e hortaligas. (Aluno 6)

Despertar a memoria do que se aprendeu em sala de aula de maneira
descontraida. (Aluno 11)

A mistura entre diversdo e conhecimento, além de usar a competigdo como
forma de continuar jogando. (Aluno 16)

A proposta do jogo em si sobre vocé aprender de uma forma divertida é muito
eficiente e nos faz pensar toda hora sobre os alimentos e processos. (Aluno
21)

Enquanto o Aluno 5 destacou que o jogo o estimulou a se interessar pelo
conteudo, antes tido como desinteressante, o Aluno 6 apontou o método diferenciado
de aprendizagem apresentado. A participagao efetiva dos alunos na construgcado do
processo de aprendizagem é caracteristica fundamental das metodologias ativas
(MORAN, 2018), e reconhecer que o método de ensino escolhido é capaz de alterar
o estado de envolvimento do aluno é etapa importante no desenvolvimento de

qualquer estratégia de ensino. A expressao “despertar a memdria” , sinalizada pelo
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Aluno 11 retomou a caracteristica didatica do Super Colheita de reforcar
conhecimentos ligados a tematica de frutas, hortalicas e derivados. As respostas dos
Alunos 16 e 21 ratificaram a caracteristica do jogo em estimular a aprendizagem com
diversdao e ndo apenas o entretenimento. Essas evidéncias realgcaram o Super
Colheita como jogo de aprendizagem, estruturado como uma estratégia gamificada
(BOLLER; KAPP, 2018).

Quanto as limitagdes, os alunos citaram apenas o tamanho da letra dos textos
contidos nas cartas, indicando que a fonte poderia ser maior. De fato, se o conteudo
do tema abordado é apresentado nas informacgdes contidas nas cartas, essa se torna
uma limitagao relevante que, apesar de nao ter afetado a fluidez da dinAmica do jogo,
pode ser corrigida em atualizagbes futuras. Para Madeira e Serrano (2020), um
problema comum e sistematico no desenvolvimento de estratégias educacionais
gamificadas € a falta de adogao de processos claros em sua elaboragao, levando a
resultados superficiais em sua aplicagdo com impacto negativo na motivagdo dos
alunos. Porém, os resultados da aplicagao do jogo Super Colheita apresentados neste
artigo nos permitem afirmar que ele ndo apresentou esse problema, visto que foi
elaborado com processos estruturais e de design bem definidos por meio da TEDEG,
que o tornaram um recurso eficaz no estimulo a motivagédo e ao engajamento dos

alunos no estudo de frutas, hortalicas e derivados.

4.4. CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos permitem trabalhar o contexto emocional dos alunos, geralmente
negligenciado por outras estratégias de aprendizagem. Entretanto, para que um jogo
de aprendizagem possa ser eficaz enquanto recurso pedagdgico, a experiéncia do
aluno ao joga-lo precisa ser agradavel para que ele se interesse em permanecer na
atividade. Um jogo educacional que foca apenas no conteudo tende a ser considerado
chato, afastando o aluno do objetivo principal da proposta, o aprendizado.

No desenvolvimento do jogo Super Colheita, a utilizagdo da TEDEG possibilitou
a elaboragao de uma estratégia gamificada efetiva na pratica real de sala de aula, com
foco na aprendizagem e ndo somente no entretenimento. A agédo colaborativa entre

os conceitos de jogos de aprendizagem e gamificagao, de forma estruturada e levando
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em consideragcao as metas de ag¢ao dos alunos, possibilitaram desenvolver um jogo
com foco no processo didatico dos alunos.

Assim, esperamos que 0s processos de elaboragdo e estruturacdo do Super
Colheita sirvam de inspiracéo para professores que se interessem por replicar e/ou
adaptar esta solugdo de aprendizagem em sua pratica docente e que os resultados
desta pesquisa exemplifiquem o desenvolvimento de uma estratégia de ensino
gamificada que estimula, de forma eficaz, a motivagdo e o engajamento dos alunos

com foco em sua aprendizagem.
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Assumir que estudantes possuem caracteristicas sociais, culturais e emocionais e
habilidades especificas, bem como estilos e ritmos de aprendizagem préprios,
demanda uma concepcado de mudanca didatica permanente para que o docente nao
limite suas acdes criativas e possa contemplar as necessidades de seus estudantes.
Entretanto, devido a fragilidade em seu processo formativo e a falta de praticas que o
auxiliem a adotar outros tipos de metodologias, ha docentes que restringem acodes e
nao possibilitam a participacdo ativa e autbnoma do estudante no processo de
aprendizagem. Considerando que a escolha da estratégia influencia na qualidade e
profundidade da aprendizagem, faz-se necessario que professores, desde a formagao
inicial, desenvolvam conhecimentos sobre as mais diversas metodologias. Com esse
intuito, desenvolveu-se uma estratégia de ensino gamificada denominada Arvore de
Habilidades, que consiste num conjunto de percursos ramificados com caminhos
metodoldgicos préprios e relacionados ao saber docente, que ao serem percorridos
se concretizam em produtos relacionados aos processos de ensino. A Arvore de
Habilidades foi aplicada numa turma de um curso de Licenciatura em Quimica com
objetivo de verificar a motivagao e o engajamento. Como resultados, a estratégia se
mostrou um ambiente facilitador da motivagdo e engajamento dos licenciandos, ao
proporcionar diferentes formas de interacdo no desenvolvimento dos produtos e

respeitar preferéncias especificas quanto ao seu estilo de aprendizagem.



100

Palavras-chave: formacgao de professores; motivagdo; engajamento; gamificagao;

ensino de ciéncias.

Since students have social, cultural and emotional characteristics and specific skills,
as well as their own learning styles and rhythms, a conception of permanent didactic
change is necessary, only then teachers will not limit their creative actions and will
contemplate students’ needs. However, due to the fragility of their training process and
the lack of practices that help them to adopt other types of methodologies, there are
teachers who restrict actions and do not allow the students’ active and autonomous
participation in the learning process. Considering that the choice of strategy influences
the quality and depth of learning, it is necessary that teachers, from initial training,
develop knowledge about the most diverse methodologies. To this end, a gamified
teaching strategy called The Skills Tree was developed, which consists of a set of
branched paths with their own methodological paths and related to teaching
knowledge, which, when followed, materialize in products related to the teaching
processes. The Skill Tree was applied to a class of a Chemistry Degree course in order
to verify the motivation and engagement. As a result, the strategy proved to be an
environment that facilitates the motivation and engagement by providing different
forms of interaction in product development and respecting specific preferences
regarding their learning style.

Keywords: teacher education; motivation, engagemnet; gamification; science

education.

5.1. INTRODUCAO

A difusdo da informagdo com amplo acesso provocada pela popularizagao da
internet ressignifica a relagao entre o estudante e seu processo de aprendizagem. No
entanto, o simples acesso a informagao néo se caracteriza em conhecimento e, por
essa razao, espera-se que o professor assuma o papel de mediador nesse processo,
agregando demandas de uma sociedade cada vez mais dindmica. Assumindo a
importancia de se incorporar esse novo papel, professores que almejam alunos
proativos e participativos necessitam utilizar metodologias que os envolvam por meio

de atividades que estimulem a tomada de decisdo e os permitam avaliar seus
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resultados em tempo real, favorecendo assim, o desenvolvimento de autonomia e
criatividade (MORAN, 2018). Nesse cenario, o0 uso de metodologias ativas ganha
relevancia, pois sdo estratégias centradas na participacdo ativa e autbnoma do
estudante, de maneira flexivel e interligada ao seu processo de aprendizagem
(MATTAR, 2017).

A gamificagdo, quando aplicada ao contexto educacional, € um exemplo de
metodologia ativa capaz de alcangar esses resultados. Ela consiste na inser¢cao de
elementos de jogos, sua mecanica e design para acrescentar uma nova camada de
interesse no aprendizado ao inserir diversao no processo educacional (ALVES, 2015),
nao pelo simples entretenimento, mas sim como maneira de motivar e engajar
estudantes de forma eficiente e autonoma (KAPP, 2012). Entretanto, muitos docentes
resistem as metodologias ativas n&o pelo fato de ndo reconhecerem suas
potencialidades, mas pela fragilidade no seu processo formativo combinada a
escassez de elementos que os auxiliem nessa pratica (CASTRO; GARCES, 2017).

Por essas razdes, as metodologias passivas, de carater expositivo e, por vezes,
sem a devida problematizagéo, ainda representam a principal op¢do metodolégica de
muitos docentes (quando ndo a unica). Como todas as metodologias, as passivas
possuem suas limitagdes e, quando mal planejadas, privilegiam a memorizagao e a
busca por informagdes prontas em detrimento de algumas demandas importantes a
sociedade moderna, tais como como originalidade, autonomia e criatividade
(CAMARGO; DAROS, 2018).

Nao se trata de classificar uma metodologia como melhor que outra, mas
sinalizar que um permanente processo de formacgao docente, pautado na diversidade
metodologica, possibilita a reflexdo e o reconhecimento de que, em raz&o das
diferencas de trajetéria comportamental, cognitiva e emocional dos estudantes, alguns
se reconhecerao melhor em algumas metodologias do que em outras, tornando-as
mais eficazes (LABURU; ARRUDA; NARDI, 2003).

Com base nessas premissas, 0 objetivo desta pesquisa € analisar se a
aplicacdo de uma estratégia metodoldgica gamificada denominada Arvore de
Habilidades potencializa a motivagado e o engajamento dos professores em formagao,
discentes do curso de Licenciatura em Quimica. A Arvore de Habilidades foi
estruturada para ser aplicada simultaneamente ao processo didatico e avaliativo de
estudantes de um curso de formacao docente, em especial licenciaturas. Ela consiste
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num conjunto de percursos ramificados em trés classes relacionadas ao saber
docente e com caminhos metodolégicos proprios que, ao serem percorridos, se
concretizam em produtos educacionais que agregam valor aos processos de ensino
do futuro professor. Cada classe possui trés grupos (subclasses), cada um com quatro
sugestbes de produtos a serem desenvolvidos. Os alunos precisam escolher pelo
menos trés caminhos dentre as possibilidades, nos quais serdo planejadores,
executores e expositores de seus produtos. A etapa de exposi¢cao é a culminancia da
estratégia, quando os alunos apresentam seus produtos obtendo feedback da turma
e do professor. Ao final, cada aluno recebe uma insignia (emblema) relativa a
combinagao dos produtos que desenvolveu, de modo a recompensa-lo pelo seu
trabalho.

A seguir, o percurso metodolégico da pesquisa traz as etapas de
desenvolvimento da Arvore de Habilidades, os ideais que compdem sua estética e
estrutura, bem como a sua aplicagao para, em seguida, apresentar a discussao dos

resultados dessa aplicagéo.

5.2. PERCURSO METODOLOGICO

Por se tratar de uma pesquisa de intervencado, aberta a contextualizacao e
influéncias sociais, emocionais e culturais atreladas aos constructos da motivacao e
do engajamento em que predominam informagdes descritivas e seus significados, ela
possui uma abordagem qualitativa com valorizag&o da subjetividade dos participantes
da pesquisa e do pesquisador (MINAYO, 2009). Assim, destacamos as etapas de
desenvolvimento e estruturacdo da Arvore de Habilidades, bem como o processo de
sua aplicagao e coleta de dados. Foram levados em consideragao principios éticos
em pesquisa envolvendo seres humanos contidos nas Resolugdes n° 466/2012 e n°
510/2016 do Conselho Nacional de Saude (CNS), com participagdo voluntaria dos
estudantes e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

5.2.1. Desenvolvimento da Arvore de Habilidades

Em um jogo, a arvore de habilidades representa as possibilidades dos
caminhos que os jogadores podem escolher para evoluir seus avatares. A medida que
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0 jogador executa com sucesso as tarefas propostas no jogo, ele ganha pontos de
atributos distribuidos a sua escolha, dentre as possibilidades oferecidas, para alterar
caracteristicas do seu avatar e, consequentemente, a forma como prosseguira. Por
exemplo, jogadores que distribuem seus pontos de atributos em defesa e ataque
aprimoram seus avatares favorecendo o combate direto, ja aqueles que distribuem
seus pontos em inteligéncia e furtividade desenvolvem seu avatar para alcangar os
objetivos propostos evitando conflitos. Essa forma de desenvolvimento do jogador,
baseada nas classes dos avatares e nos atributos evoluidos, atribui uma escala de
dificuldade ao jogo definida pelo jogador, visto que, ao escolher uma classe suas
habilidades prévias interferem na experiéncia do jogo.

Inspirados nessa dinamica de progressdo dos jogos, desenvolvemos a Arvore
de Habilidades, uma estratégia de gamificagdo que, por meio do estimulo a motivagéo
e ao engajamento, possibilita expandir as opgdes metodoldgicas de professores em
formacéo inicial e explorar as etapas de desenvolvimento de produtos educacionais.
Para sua elaboragado, utilizamos a Tabela Estrutural de Desenvolvimento das
Estratégias de Gamificagdo (TEDEG), recurso didatico-pedagogico criado por Fraga
et al. (2022) que auxilia na elaboragéo de estratégias de gamificagédo sistematizando,
por meio de Modelos Motivacionais de Aprendizagem (MMAs), a conexao dos
elementos de jogos com os tipos de motivagao e engajamento a serem estimulados
nos alunos.

O MMA escolhido para a Arvore de Habilidades foi o Modelo ARCS (KELLER,
2010), também conhecido como modelo de quatro fatores, que classifica os atributos
compartilhados da motivagcdo em quatro categorias: Atengao (A), Relevancia (R),
Confianga (C) e Satisfagcdo (S). Esse modelo possui foco no design instrucional
(desenvolvimento de solugdes de aprendizagem ou estratégias instrucionais), mais
especificamente no design motivacional, provocando uma ligagdo entre estudo da
motivacdo e a pratica de aumentar ou modificar a motivacdo das pessoas,
possibilitando ao professor agcdes que visem tanto a motivacao intrinseca quanto a
extrinseca.

Ao todo foram utilizados dez elementos de jogos distribuidos entre as
categorias dinamico, mecanico e componente (WERBACH; HUNTER, 2012) para que
se estabelecessem as conexdes na TEDEG elaborada para o desenvolvimento da
Arvore de Habilidades, apresentada no Quadro 5.1.



Quadro 5.1 — TEDEG da Arvore de Habilidades.
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TABELA ESTRUTURAL DE DESENVOLVIMENTO DAS ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO - TEDEG

TiTULO DA ESTRATEGIA

Arvore de Habilidades

TEMA

Ensino de Quimica

DURAGAO / PERIODICIDADE

1 bimestre

GRUPO FOCO DA PROPOSTA

Turma de Quimica em Sala de Aula Il

PROCESSO DE APLICAGAO Didatico e Avaliativo
MODELO MOTIVACIONAL DE APRENDIZAGEM (MMA) Modelo ARCS
ELEMENTOS TIPO DE CARACTERISTICA TIPO DE TIPO DE CARACTERISTIC, MECANICA DE
DE JOGOS ELEMENTO MMA MOTIVACAO ENGAJAMENTO DE GAMIFICACAO FUNCIONAMENTO
Ao aluno ¢ dada flexibilidade na
escolha de qual caminho da Arvore de
Habilidades ele vai seguir. Uma
3 Comportamental, PN ramificagdo completada corresponde a
Restricoes Dinamico Atencao Intrinseca e Cg nitivo e eRs(teagl;ZTeiigransltagcr)aeso 1/3 da sua nota, sendo necessaria 3
¢ % tri 9 ) i P ramificagdes para atingir a totalidade.
extrinseca | ogador.
emociona Jogador. Completar ramificagdes a mais
possibilita ao aluno destravar
conquistas, mas néo altera sua nota
final.
Curiosidade do O aluno pode escolher desenvolver as
jogador ao se tarefas entre as trés classes
envolver com a (midiatico, projetista e pesquisador) da
B L L . Comportamental proposta Arvore de r:iablll_dades. As emogdes do
Emogdes Dinamico Relevancia Intrinseca ional desenvolvida aluno sao acionadas quando ele
€ emociona by - descobre que cada classe se relaciona
Felicidade em poder com habilidades especificas, podendo
escolher caminhos ele selecionar os caminhos que mais
com que se identifica. se identifica.
Em cada ramificagao da Arvore de
Habilidades o aluno tera que
desenvolver etapas de pré-produgéo,
- I . Comportamental Desenvolvimento e produgdo e pos-produgéo de seu
Progressao Dindmico Confianga Intrinseca e 20 nitivo evolucio do iogador produto. Como o processo é
g G Jog . semelhante entre as ramificagdes, o
aluno vai se adaptando ao processo a
medida que avanga na proposta.
Na etapa de pré-produgéo o aluno
escolhe desenvolver roteiros e/ou
Comportamental, diag_ramas sobre o tema por_ele
Desafios Mecanico Atencdo Intrinseca cognitivo e Esforgo em resolver escolhido. Na etapa de produgao ele
¢ gnit as tarefas. executa de forma pratica a atividade.
emocional Na etapa de pés-produgéo o aluno
apresenta o resultado de seu trabalho
a turma.
Retorno ao jogador ) -
Comportamental (em tempo real) sobre Ac:r;vc? fr: 2;‘222?: gzdse? :]sp raelﬁggtsa
Feedback Mecanico Satisfacéo Intrinseca cognitivo e aﬁmcoan ;22?;25 as Se podem treinar suas habilidades. Ao
emocional . P > desenvolverem seus produtos,
agoes na progressao aprendem com seus erros e acertos.
do jogo
As atividades realizadas pelos alunos
ao percorrer as ramificagdes
escolhidas destravam
Beneficios para _progressivamente sua nota na
a . ~ . Comportamental - disciplina. Conjuntos especificos de
Recompensas Mecanico Satisfacéo Extrinseca & emocional alguma ag&o ou atividades realizadas premiam o aluno
conquista. com badges que representam,
simbolicamente, seu sucesso no
desenvolvimento das habilidades
trabalhadas.
Ao desenvolver as etapas de pré-
produgéo, produgéo e pds-produgdo
3 Comportamental o . nas ramificagdes escolhidas o aluno
. . Intrinseca e o ! Objetivos definidos aprimora caracteristicas necessarias a
Conquistas Componente Confianga extrinseca cognitivo e para o jogo. individuos da sociedade do séeulo XXI
emocional como organizagao, disciplina,
planejamento, solugédo de problemas,
oratdria, dentre outras.
Cada classe possui seu avatar
Avat c t Relevanci Intri Comportamental Representagao visual especifico com alteragdes de acordo
vatares omponente elevancia ntrinseca & emocional do personagem. com as ramificagdes escolhidas pelo
aluno.
As badges sdo prémios por
realizagdes especificas dentro da
Representagdes Arvore de Habilidades, elas visam
Badges Componente Confianga Extrinseca Emocional visuais ou fisicas da estimular o aluno a sair de sua zona
conquista. de conforto para buscarem
recompensas especificas que ndo
estdo ligadas a sua nota.
Cada ramificagéo apresenta trés
grupos (subclasses) que visam
Intrinseca e Comportamental, Desafios pré-definidos permitir ao aluno a escolha entre
Missoes Componente Relevancia . cognitivo e com objetivos e/ou explorar habilidades que ja possuem
extrinseca emocional recompensas. afinidade ou se arriscar em novas
habilidades a fim de conhecer melhor
seu potencial.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Por meio dessas conexdes foi possivel estruturar a Arvore de Habilidades para
ser aplicada ao processo didatico e avaliativo dos alunos em uma disciplina de Ensino

de Quimica num curso de Licenciatura em Quimica.

5.2.2. Estética e estrutura da Arvore de Habilidades

Os elementos de design da Arvore de Habilidades foram concebidos e
elaborados para contribuir com o processo de imerséo a proposta. A ideia de que uma
arvore absorve pelas raizes seus nutrientes e os distribui pelo caule, galhos e folhas
para que, cada um em suas fungdes, auxiliem a producado de frutos, simboliza a
analogia da jornada que alunos estabelecem no desenvolvimento de suas habilidades
até a conclusao de seus produtos.

No logotipo (Figura 5.1), a arvore possui copas com folhas nas cores verde,
azul e rosa fazendo referéncia ludica as trés diferentes classes presentes na Arvore
de Habilidades. A variagao de tonalidade dessas cores representa as ramificacoes
das possibilidades de caminhos que os alunos podem seguir. Essas associagdes e
referéncias ludicas visam chamar a atengado, capturar o interesse e estimular a

curiosidade dos licenciandos.

Figura 5.1: Logo da Arvore de Habilidades.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A Arvore de Habilidades apresenta trés classes como opcdes: midiatico,

projetista e pesquisador, cada uma com caminhos metodoldgicos relacionados a

classe que se concretizardo em produtos educacionais capazes de serem agregados

pelo professor aos seus processos de ensino. Assim, as classes:

Midiatico — representada por tons de azul, foca na elaboracdo de produtos que
buscam a popularizagdo da informagao por meio do uso de recursos midiaticos,
sendo dividida em trés grupos: maker, com énfase na produgdo de conteudos
audiovisuais e midiaticos; apoiador, com énfase na producéo e divulgagao de
materiais didaticos digitais interativos; divulgador, com énfase na divulgacao de
conteudos cientificos por meio das redes sociais.

Projetista — representada por tons de rosa, foca na elaboragdo de produtos
baseados nos processos criativos do docente, visto que podem criar e reimaginar
recursos didaticos fisicos, atrair a curiosidade por meio de elementos visuais e/ou
estruturas criativas e desenvolver e atualizar métodos de ensino, sendo dividida
em trés grupos: produtor, com énfase na produgcdo de materiais didaticos
alternativos; metodologico, com énfase no desenvolvimento de metodologias de
ensino; idealizador, com énfase na organizagdo de atividades cientificas e no
desenvolvimento de recursos didaticos.

Pesquisador — representada por tons de verde, foca na elaboracdo de produtos
que valorizem a importancia de métodos cientificos na produgcédo de conhecimento
e/ou em aspectos da historia da ciéncia, sendo dividida em trés grupos: tedrico,
com énfase na produgao e divulgacao de pesquisas académicas; experimental,
com énfase no desenvolvimento e exposi¢cao de técnicas e procedimentos praticos
de laboratorio; bibliografico, com énfase na analise da historia e contribuicbes de
cientistas.

Cada um dos trés grupos associado a cada uma das trés classes possui quatro

sugestdes de produtos, totalizando 36 possibilidades que aproximam o professor em

formacgao inicial de recursos e metodologias pouco exploradas ou até mesmo

desconhecidas por eles. E possivel, ainda, a criagdo de novos produtos que n&o sejam

os sugeridos (representados pelo simbolo “?”), desde que estejam adequados as

caracteristicas daquele grupo, permitindo flexibilidade. No Quadro 5.2, apresentamos

as sugestdes de produtos selecionados para a Arvore de Habilidades.
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Quadro 5.2: Sugestées de produtos na Arvore de Habilidades conforme classe e grupo.

Midiatico Projetista Pesquisador
Maker Produtor Tedrico
Exposicao Histérias em quadrinhos Artigo
Videos Mapas Mentais / Conceituais. Resenha Critica
Podcasts E-book Revisédo de literatura
Animagoes Casos Investigativos Relato de Experiéncia
Apoiador Metodolégico Experimental
Sway ABP Experimento de Bancada
Padlet Sala de Aula Invertida Método de Andlise de Dados
Kanoot Metodo dacaso Material sobre equipamentos

de laboratério

Blog Gamificacao Experimen\t/(i)r?e Laboratério
Divulgador Idealizador Bibliografico
Tik Tok Experimento Baixo Custo Aparato Tecnolégico
Facebook Feira de Ciéncias Biografia
Youtube Jogo de Aprendizagem Analise de Documentario
Instagram AVA Histéria da Ciéncia

Fonte: Elaborado pelos autores.

A escolha dessas classes e grupos nao supde a existéncia apenas dessas
vertentes metodoldgicas. Por meio delas, é possivel consolidar um leque
metodoldgico amplo ao professor em formagao. Para organizar essa jornada, a Arvore
de Habilidades foi desenvolvida em dois formatos de caminho de acordo com a classe
e grupo escolhidos. O radial (Figura 5.2), que fornece uma visao linear, evidenciando
etapas de planejamento, execucéo e exposigao dos produtos.

Figura 5.2: Formato radial da Arvore de habilidades.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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O outro formato de caminho € denominado ecossistema (Figura 5.3), que
fornece visualizagdo das possiveis ramificagdes, sugerindo possibilidades de

produtos com caracteristicas unicas relacionadas a classe e ao grupo a que pertence.

Figura 5.3: Formato ecossistema da Arvore de Habilidades.

(7

Mididtico

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os licenciandos devem, por meio da Arvore de Habilidades, elaborar pelo
menos trés produtos relacionados as classes. Os caminhos a serem percorridos nao
precisam estar vinculados, sendo possivel experimentar qualquer combinacao, desde
que sem repeticdo do mesmo caminho para os trés produtos (regra que visa impedir
o aluno de desenvolver produtos de mesma natureza). Independentemente da sua
escolha, o professor sera planejador, executor e expositor do seu produto. Na etapa
de planejamento, ele definira a identificacdo, o plano e os procedimentos de
desenvolvimento do produto, tendo por base o arquivo de planejamento de produto
(Figura 5.4). Na etapa de execugdo, ele usara sua expertise e recursos para
transformar o produto planejado em realidade. Na etapa de exposicéo, ele apresentara
seus produtos a turma para que haja troca de experiéncias e informagdes sobre sua

jornada.
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Figura 5.4: Planejamento de Produto — arquivo de apoio.

ARVORE DE HABILIDADES

PLANEJAMENTO DE PRODUTO

1. IDENTIFICAGAQ

Aluno (a): Curso: Disciplina:
Classe: Grupo: Produto:
Tema: Puiblico a ser alcangado:
2. PLANO
OBJETIVOS CONTEUDOS RECURSOS

Objetives que almaija alcancar com o produtoe. DescricAo do conteido que serd abordado pelo | Descricho dos materigis efou equipamentos fisicos
produto. elou digitais necessarios para a constugio ou

desenvolvimento do produto,

3. PROCEDIMENTOS

PRE-PRODUCAQ PRODUCAO POS-PRODUCAC

Descrever de forma breve as etapas de pré-produgéo | Descrever de forma breve as etapas de produgéo do | Descrever de forma breve as etapas de pés-produgic
do produto: escalha do tema, roleirizagéo do produte, | produto. etapas de desenvolvimento, metedologia | do produto. meio de publicagio do produto (links,
definicao de elementos visuais e/ou diagramagdo e | utilizada, aplicagdo dos recurses e outros. arquivos  digitais, compartihamento), descricio do
outres. modo de apresentagdo do produto para a turma e
outros.

4. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

[ Se houver.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao final de sua jornada, os licenciandos serdo recompensados com insignias
(emblemas) em formato de bottons (broches), personalizados de acordo com as
combinagdes de produtos desenvolvidos por eles. A combinacdo de trés produtos
entre as trés classes permite dez possibilidades de insignias, entretanto foi
acrescentada uma possibilidade extra (Mestre Universal) como desafio aqueles que
se disponibilizarem a fazer dois produtos de cada classe. As possibilidades de
insignias como recompensas estao ilustradas na Figura 5.5: (a) modelo digital
projetado pelos autores e (b) bottons confeccionados.

Figura 5.5: Insignias da Arvore de Habilidades, (a) Modelo Digital (b) Bottons confeccionados.

Fonte: (a) Elaborado pelos autores e (b) acervo da pesquisa.
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Visando favorecer a imersdo no processo de aplicagdo da proposta, foi
elaborado um kit (Figura 5.6) contendo uma pasta, caderno de anotagdes, caneta e
um dossié com todas as informacbes necessarias para sua execugao, como 0S
diferentes formatos da Arvore de Habilidades, suas classes e grupos, descricdo de
cada sugestdo de produtos, arquivo de planejamento de produto e o catalogo de

insignias.

Figura 5.6: Modelo do kit azul entregue aos participantes da pesquisa.

Fonte: Acervo da pesquisa.

Os itens que compdem o kit foram personalizados com a logo e as cores da
Arvore de Habilidades e o dossié desenvolvido de modo a proporcionar uma
experiéncia sensorial, agregando a proposta elementos como avatares das classes e

identificacao visual as sugestdes de produtos.

5.2.3. Aplicagdo da Arvore de Habilidades

A Arvore de Habilidades foi aplicada a 14 alunos da disciplina intitulada Quimica
em Sala de Aula 2 (QSA Il) do curso de Licenciatura em Quimica do Instituto Federal
do Rio de Janeiro (IFRJ) durante a segunda metade do semestre letivo de 2022,
totalizando 9 encontros com 4 tempos de aula cada. O pesquisador (primeiro autor)

trabalhou de forma colaborativa com a professora da disciplina. Por se tratar de um



111

curso noturno, optou-se por desenvolver a proposta em duplas, visando facilitar o
processo de elaboragao dos produtos.

No primeiro encontro com a turma, a Arvore de Habilidades foi apresentada aos
participantes da pesquisa, que receberam o kit da proposta e foram convidados a
participarem de um grupo num aplicativo de mensagens, estabelecido como meio de
comunicacao extraclasse, em que eles pudessem tirar duvidas, apresentar e receber
feedback e compartilhar materiais. Eles também receberam acesso a uma pasta na
nuvem com a versao digital de todos os arquivos presentes no dossié, bem como
materiais de apoio sobre cada sugestao de produto.

Nos demais encontros, a parceria entre a professora da disciplina e o
pesquisador possibilitou que, na dinamizagao das aulas, diferentes metodologias e
recursos que embasam os produtos sugeridos na Arvore de Habilidades fossem
abordados de forma associada a ementa da disciplina. Nos ultimos dois encontros,
ocorreram as apresentagdes dos produtos desenvolvidos por cada dupla seguidas de
debates com a professora e o pesquisador e, ao final, os licenciandos receberam as
insignias referentes a combinagao dos produtos elaborados por eles.

Além da observacéao participante, a coleta de dados também se deu por meio
de um questionario semiestruturado, disponibilizado no Google Forms ao final da
aplicacdo da Arvore de Habilidades, contendo 12 questdes divididas em quatro

secoOes, conforme apresentado no Quadro 5.3.

Quadro 5.3 — Questionario de coleta de dados.

I) Sobre experiéncia dos participantes da pesquisa com a Gamificagao

como metodologia de ensino.

1. Durante a licenciatura em Quimica, vocé estudou teoricamente a gamificacéo
como metodologia de ensino? Em que disciplina?

2. Vocé ja vivenciou alguma experiéncia pratica com a gamificagdo como
metodologia de ensino, anterior a essa? Em caso positivo, como foi sua
experiéncia?

I) Sobre os elementos da Arvore de Habilidades.

3. Como vocé classifica os seguintes elementos da Arvore de Habilidades.

(Considere 1 para muito ruim e 5 para muito bom)

1 2 3 4 5
Design O O O O O
Contelido O O O O O
Linguagem O O O O O
Obijetivos O O O O O
Relevancia O O O O O
Organizagéo O O O O O
Originalidade O O O O O
Aplicabilidade O O O O O
Replicabilidade O O O O O
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4. Quais foram suas impressodes iniciais acerca do kit que recebeu ao iniciar sua
participacdo na Arvore de Habilidades?

5.  Qual sua opinido sobre as insignias (emblemas / bottons) que foram dadas
como recompensas a vocé ao apresentar seus produtos desenvolvidos?

lll) Sobre os produtos da arvore de habilidades.

6. O que vocé achou dos produtos sugeridos pela arvore de habilidades como
opgao para serem desenvolvidos por vocé?

7. Quais os principais fatores que te levaram a escolher os produtos a serem
desenvolvidos?

8. Em sua opinido, qual a importancia para professores em formacéo inicial
conhecer essas possibilidades de produtos em sua pratica pedagégica?

9. No que diz respeito a arvore de habilidades, quais elementos da proposta
vocé julga estar diretamente relacionado a sua motivacdo e ao seu
engajamento no desenvolvimento dos seus produtos?

IV) Sobre a proposta da arvore de habilidades.

10. Na sua opinido, quais foram as principais POTENCIALIDADES da Arvore de
Habilidades enquanto estratégia de ensino gamificada?

11. Na sua opinido, quais foram os principais LIMITADORES da Arvore de
Habilidades enquanto estratégia de ensino gamificada?

12. Qual foi a importancia da sua participacédo na aplicagéo da estratégia
gamificada da Arvore de Habilidades para sua formagao docente?

Fonte: Elaborado pelos autores

Admitindo-se que as observagdes do pesquisador extrapolam os dados
contextuais do campo de analise e demandam um olhar atento as relagdes
estabelecidas entre os participantes da pesquisa e objeto investigado, foi utilizada a
Analise de Livre Interpretacéo (ALI) de Anjos, Récas e Pereira (2019), que defendem
liberdade do professor-pesquisador na interpretacdo de dados, ndo estabelecendo,
portanto, métodos que limitem sua analise interpretativa e capacidade criativa,
possibilitando que sua observagéao aliada a teoria resulte numa analise mais proxima

da realidade. Para os autores, em uma ALI:

a compreensao se da dentro de um conceito de interagdo comunicativa, que
tem na escrita fonte demarcatéria do discurso, dos tracos produzidos por
esse. Nesse sentido, a ALl vai ser somada ao conhecimento em que se
aportou o professor-pesquisador, na experiéncia pessoal de cada sujeito
envolvido na pesquisa, nas relagdes que dispdem canais verbais e nao
verbais, como forma de interagbes que comungam compreensao e captacao
dos contextos circundantes e comunicativos (ANJOS; ROCAS; PEREIRA,
2019, p.32).

Dessa forma, os dados coletados foram analisados sob uma percep¢ao mais
humanizada, pautada em elementos das experiéncias do pesquisador tais como

reflexao, intuicdo, observagao, razdo, emogao € cosmovisao.
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5.3. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

As duas primeiras questdes do questionario visavam obter informag¢des sobre
a experiéncia prévia dos participantes da pesquisa com a Gamificagdo como
metodologia de ensino. Todos sinalizaram, na questédo 1, ndo terem tido contato com
a metodologia da Gamificagdo em nenhuma disciplina no seu curso de graduagao.
Quando indagados, na questao 2, se ja haviam vivenciado alguma experiéncia pratica
com a gamificagdo, apenas trés alunos se manifestaram, conforme as respostas

abaixo:

A turma participou de uma atividade no Kahoot. (Aluno 4)

A experiéncia foi no ensino médio, onde o professor de Matematica reuniu
todas os anos do ensino médio para realizar um quiz de matematica, a turma
que ganhasse recebia um prémio e um bénus na pontuagdo na média. Achei
a experiéncia bastante divertida além de tentar unir ainda mais turma que
tinha que trabalhar em equipe para conseguir passar pelos desafios. (Aluno
5)

Os alunos do PIBID apresentaram varios jogos que foram elaborados para
sala de aula. (Aluno 8)

Nessas respostas, € possivel identificar uma visdo reducionista da gamificagao
no entendimento dos alunos ao relaciona-la a uma intervengao pontual por meio da
utilizagdo de jogos, uma vez que nunca tiveram contato com essa metodologia.
Apesar dos elementos de jogos utilizarem do entretenimento como gatilho para
motivagao, o foco de uma estratégia de ensino gamificada deve ser o aprendizado,
provocando resultados positivos e mudangas de comportamento (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011; KAPP, 2012). Por se tratar de um curso de formagédo de
professores, essa situacdo agrega valor a Arvore de Habilidades que, além de
estimular a motivacédo e o engajamento dos alunos em seu processo didatico e
avaliativo na disciplina, adquire contornos formativos ao apresentar uma estratégia de
ensino gamificada e suas etapas de elaboragao de forma clara e sistematizada, sem
negligenciar o contexto emocional dos alunos (MADEIRA; SERRANO, 2020).

Na questdo 3, buscamos impressées sobre os elementos que compdem a
Arvore de Habilidades. A Figura 5.7 mostra a frequéncia absoluta das respostas dos
alunos para cada item, quando associaram uma escala de 1 a 5, sendo 1 muito ruim

e 5 muito bom.
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Figura 5.7: Impressdes dos alunos acerca dos elementos da Arvore de Habilidades.

o 1 2 3 4 5§ 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Design [ |
Contetdo [ |
Linguagem [ |
Objetivos [ |
Relevancia [ |

Organizagao [ |
Originalidade [ |
Aplicabilidade [ |
Replicabilidade [ |

01 @2 @3 74 @b

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os elementos da Arvore de Habilidades foram pensados e elaborados com
intuito de capturar a atencao e contribuir com o processo de imersao dos estudantes
na proposta. A apresentagcdo de uma novidade e a clareza na exposi¢cao das ideias
sdo caracteristicas essenciais para agregar variaveis de interesses que influenciam
diretamente no envolvimento e motivacdo na execugao de tarefas, tais como suas
metas e expectativas com o aprendizado (TAPIA; FITA, 2012). As respostas
representadas no grafico evidenciam esse impacto positivo.

As questdes 4 e 5 visavam obter informagdes sobre o efeito dos elementos
materiais da Arvore de Habilidades, o kit e as insignias, no envolvimento dos
estudantes na proposta. No que diz respeito aos kits, eles se mostraram acolhidos e
estimulados, destacando o cuidado e esforco dos pesquisadores em envolvé-los
desde o primeiro momento (Alunos 5, 7 e 10), a organizagéo (Aluno 12) e a qualidade
dos materiais personalizados com os elementos de design da proposta (Aluno 5),

conforme as respostas abaixo:

O cuidado e preocupacgéao do professor em entregar o melhor para turma. Os
kits estavam lindos e com materiais de qualidade. (Aluno 5)

Foi perceptivo que o kit transmitia o esforco de quem planejava aplicar a
metodologia vinculada a ele e que buscava facilitar na produgdo e
organizagao dos métodos sugeridos. (Aluno 7)

Eu amei, de imediato fiquei empolgada e me senti incentivada a participar.
Foi muito especial perceber o carinho de todo o preparo da proposta, das
cores a estrutura. (Aluno 10)

Deu para notar que foram bem planejados para nos suprir nos estagios
iniciais do projeto, nos motivando a manter um nivel de organizagdo que nos
auxiliou muito nas demais etapas. (Aluno 12)
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A atencdo esta relacionada a variaveis motivacionais responsaveis por
estimular e sustentar curiosidades e interesses dos alunos (KELLER, 2010).
Direciona-la aos detalhes de apresentacdo da Arvore de Habilidades favorece o
processo de imersdo dos estudantes no ambiente em que as habilidades a serem
desenvolvidas precisam ser praticadas, caracteristica sinalizada por Kapp (2012)
como essencial para elaboragao de uma estratégia de gamificagdo que tenha como
foco a aprendizagem dos alunos e n&o apenas o entretenimento.

Sobre as insignias, além do design atraente (Alunos 2 e 5), também foi
destacada (Alunos 8, 10 e 12) a sensacgao de satisfacdo e realizagdo ao receberem
uma recompensa material referente ao seu esfor¢o no desenvolvimento dos produtos,
evidenciando por meio da motivacdo extrinseca sua conexao com o ambiente

desenvolvido na Arvore de Habilidades.

Os bottons eram lindos, achei muito interessante que cada botton significava
um caminho no qual a dupla escolheu. Todo o projeto foi bem pensado e
detalhado. (Aluno 2)

As insignias s&o lindas e acho que um dos pontos chaves para que a turma
apresentasse os produtos era justamente a vontade de ganhar os bottons.
(Aluno 5)

Foram boas representagbes de uma conquista pessoal em relagéo ao projeto,
principalmente pela diferenciagdo nos caminhos feitos por cada grupo na
realizacdo dos produtos, transmitindo sensacéo de realizacdo. (Aluno 8)

Os emblemas trouxeram a sensagéao de desafio quando foi citado durante a
apresentacéo da proposta. Achei um fator estimulante para iniciar a dinédmica,
mesmo com a complexidade do projeto. (Aluno 9)

Eu achei incrivel e fez todo nosso esforgo valer a pena. Sensagdo de
satisfagéo. (Aluno 10)

Eu amei! Quando ganhei me senti realizada, recompensada. Ainda agora
(depois de toda a experiéncia) olho para elas e me sinto feliz e orgulhosa por
ter conseguido elas. (Aluno 12)

Um sistema de insignias bem projetado favorece a motivagéo ao estabelecer
uma meta extra a ser alcangada, fornecendo orientacdo sobre novas acgdes
(WERBACH; HUNTER, 2012). Por essa razao, as insignias nao foram atreladas a
nota do processo avaliativo de modo a favorecer o aprendizado e ndo a conquista.
Elas foram projetadas como incentivo para saida da zona de conforto ao proporcionar
outros niveis de desafios (como destacado pelo Aluno 9), caracteristicas essenciais
numa estratégia de gamificacdo eficaz (KAPP, 2012). O reconhecimento e as
evidéncias de sucesso do aluno obtidos ao alcancarem as metas estabelecidas na

Arvore de Habilidades substanciam sentimentos intrinsecos de satisfagcdo. A
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oportunidade de aplicar o que foi aprendido, juntamente com o reconhecimento
pessoal, promove esse sentimento de satisfacdo, pois as pessoas gostam quando
experimentam realizagbes que aumentam seus sentimentos de autoestima e
interacdes positivas com outras pessoas, quando sdo ouvidos e respeitados, ao tempo
em que dominam desafios e aprimoram seus sentimentos de competéncia (KELLER,
2010).

Nas questdes 6, 7 e 8, buscou-se analisar a percepg¢éao dos licenciandos acerca
dos produtos sugeridos na Arvore de Habilidades, considerando o conjunto de
possibilidades, os motivos que impulsionaram suas escolhas e a importancia dos
produtos em sua pratica pedagdgica. No que diz respeito as opgdes de produtos
sugeridos, eles destacaram: a flexibilidade da proposta (Alunos 1 e 10), possibilitando
acdes para os diversos tipos de perfis de professor caracterizadas na variedade de
produtos, as conexdes bem estruturadas entre classes, grupos e produtos que
favoreceram a percepcgéo de relevancia da proposta (Alunos 1 e 2) e 0 acesso as

novidades, encarando o desconhecido como desafios a serem superados (Aluno 5).

Eram bem completos. Todos os produtos se comunicavam muito bem com seus
grupos e classes. A possibilidade de seguir varios caminhos (e de estar aberto
a sugestoées de novos produtos) também foi muito interessante. (Aluno 1)

Eu, como futura professora, achei extremamente relevante ter o
conhecimento de varios produtos que véao servir de auxilio para as minhas
aulas. Nem todos eu conhecia, foi bem legal descobrir varias ferramentas
para deixar o ensino mais atrativo. (Aluno 2)

Achei os produtos 6timos, visto que a grande maioria eu tinha conhecimento e
sabia como mexer, o que facilitou um pouco na hora de prepara-los; e os demais
eu via como um desafio de aprender como funciona para que futuramente eu
possa usar com os alunos das turmas que irei lecionar. (Aluno 5)

Uma variedade de materiais e areas que atende a qualquer estilo de
professor. Material completo. (Aluno 10)

Para que o estudante possa adotar uma postura ativa, ele precisa realizar suas
escolhas de forma autbnoma e voluntaria, de modo que sinta que seu esfor¢o parte
daquilo que Ihe interessa e n&o do que lhe é imposto. Os diversos caminhos ofertados
pela Arvore de Habilidades possibilitam escolhas por identificagdo ou nivel de desafio,
evitando tarefas sem relevancia que desencadeiam processos emocionalmente
negativos (TAPIA; FITA, 2012).

A afinidade com os tipos de produto (Alunos 3 e 7) e o desafio de explorar o
desconhecido (Aluno 5) foram identificados como influéncias para as escolhas dos

estudantes. Além disso, a aplicabilidade dos produtos em sala de aula apareceu como
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destaque (Alunos 11 e 13), evidenciando a importancia que os futuros professores

dao a seu processo formativo.

Minhas afinidades relacionadas aos produtos. Foram escolhidos de forma a
serem algo divertido de fazer. (Aluno 3)

A principio busquei alguns produtos que ndo conhecia para aprender algo
novo, mas nédo deram certo por conta do tempo, visto que alguns professores
passaram os trabalhos ao final do periodo, por este motivo escolhi produtos
que ja conhecia e poderiam ser preparados com mais de facilidade. (Aluno 5)

Identificagdo mesmo. Como néo tinha muito tempo para criar algo muito novo.
Escolhemos produtos préximos a nossa realidade. (Aluno 7)

Alguns a facilidade de serem produzidos, outros a facilidade de acesso, isso
pensando na aplicabilidade em sala. (Aluno 11)

O principal fator é a aplicabilidade em sala de aula. Com toda certeza vou
poder usar os produtos como material didatico. (Aluno 13)

A flexibilizacdo das escolhas de caminhos permite que os alunos elaborem
produtos com base nas habilidades com as quais possuem afinidade, aprimorando-
as, ou se arrisquem em novas areas que os permitam desenvolver seus potenciais,
escolha diretamente ligada a meta de agdo com autonomia destacada por Tapia e Fita
(2012). Seja pela possibilidade de desenvolver novas habilidades ou de aprimorar as
ja adquiridas, as ramificacdes da Arvore de Habilidades proporcionam criagdo de
conexdes entre os produtos elaborados e a futura profissao docente, dando sentido
naquilo que aprendem e utilidade pratica aos produtos desenvolvidos, outras metas
de acéo relacionadas a motivacao dos alunos (TAPIA; FITA, 2012).

Ao planejarem seus produtos, os licenciandos estabeleceram relagdes entre os
conteudos educacionais com seus interesses pessoais, efetivando uma atitude
positiva para com o objeto de estudo. No uso de exemplos, analogias e outros
métodos de ensino relacionados as suas experiéncias, eles perceberam a importancia
de suas escolhas, atribuindo a elas relevancia (KELLER, 2010). Na execugdo dos
produtos, descobriram que podem ser bem-sucedidos em sua elaboracéo e que séo
capazes de superar os desafios que podem surgir. A confianga nas proprias
habilidades aumentou quando creditam ao seu sucesso os desafios superados ou
seus esforgos.

Sobre a importéncia de conhecer os diversos tipos de metodologias e recursos
pedagogicos enquanto professor em formacgéo, ao reconhecerem que cada aluno
possui caracteristicas sociais, culturais e emocionais que afetam diretamente a

maneira como ocorre sua aprendizagem (Alunos 1 e 8), os licenciandos destacaram
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a necessidade de planejamento do ensino com métodos além do tradicional (Alunos
3 e 5), contemplando demandas de aprendizagem e, consequentemente, produzindo

aulas mais atrativas e envolventes (Alunos 5 e 8).

Como professores vamos nos deparar com diversas turmas, cada uma
diferente da outra. Ter caminhos diferentes para poder ensinar e potencializar
0 ensino sobre o mesmo tema, se torna essencial. Também considerando
que precisamos cada vez mais nos adaptar ao publico de hoje em dia, é
essencial sair do quadro e do espagco mais formal da sala de aula e sabermos
que podemos realmente nos comunicar e transmitir o conhecimento de outras
formas. (Aluno 1)

Isso abre o leque do professor em formacgéo inicial para uso de ferramentas
que néo pensavamos ser possiveis de utilizagdo em aulas, dando subsidio
para a criagdo de aulas dentro de abordagens diferentes, nao ficando preso
& abordagem tradicional. (Aluno 3)

Além de sair um pouco do tradicional, essa pratica pode tornar as aulas mais
prazerosas, fazendo com que os alunos tenham mais interesse e motivagao
em patrticipar e realizar as atividades. (Aluno 5)

Ao conhecer essas possibilidades o professor estara mais adaptado as
diferentes metodologias, aumentando sua eficiéncia no ensino e amenizando
possiveis desinteresses dos alunos por incompatibilidade do método. (Aluno 8)

O carater flexivel da Arvore de Habilidades respeita o fato de cada estudante
ter preferéncias especificas quanto ao seu estilo de aprendizagem (LABURU;
ARRUDA; NARDI, 2003). Aqueles que possuem uma visdo ampla na resolucéo de
problemas podem ter mais afinidade com a classe pesquisador, por trabalhar com
varias hipoteses simultaneamente; ja aqueles que preferem um formato de
aprendizagem seriado e progressivo, seguindo etapas conectadas numa crescente
evolutiva, podem se identificar mais com a classe projetista; outros de personalidade
mais efusiva que consomem informacao por meio de tecnologias e midias sociais,
podem se adequar mais a classe midiatico. Essas caracteristicas ndo devem ser vistas
como excludentes ou classificatorias, enquadrando o estudante numa ou noutra
classe, visto que ele pode, a sua escolha, usufruir das possiveis combinacdes de
ramificacdes que a proposta oferece, aprimorando ou descobrindo suas habilidades.

A Arvore de Habilidades se mostrou um ambiente facilitador da motivacgéo e
engajamento, ao apresentar aos licenciandos diferentes formas de interacédo no
desenvolvimento dos produtos. A variedade de produtos (Aluno 3), a autonomia e
flexibilidade em suas escolhas (Alunos 10 e 12), a utilidade pratica para os professores
(Alunos 3 e 8), a conexao com areas de afinidade (Alunos 10 e 12), o estimulo a

explorar o desconhecido (Alunos 2, 3 e 10), a aplicabilidade do material (Aluno 8) e o
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incentivo material das insignias (Alunos 8 e 12) foram os principais fatores destacados

pelos estudantes na questao 9.

Me tirar da zona de conforto e colocar a mao na massa. A proposta, para
mim, nédo foi s6 uma atividade que eu deveria fazer para receber uma nota,
foi uma atividade totalmente diferente em que pude ter a liberdade de
escolher, através de elementos de um jogo, produtos a serem desenvolvidos
e ao mesmo tempo ndo sai do objetivo proposto. (Aluno 2)

O numero de possibilidades de produtos dentro das habilidades que temos,
além de facilmente permitir explorar novas habilidades e ferramentas. Por
exemplo, aprendi a usar o Canva. Além disso, poder ver que muitos dos
produtos ali presentes podem ter verdadeira utilidade, ndo sendo apenas mais
um trabalho de faculdade que fica somente salvo no computador. (Aluno 3)

Me sentir desafiada a criar algo diferente do que estou acostumada que mais
me motivou. Porque exigiu que eu saisse da zona de conforto. (Aluno 7)

As insignias e a possibilidade de utilizagdo dos produtos futuramente. (Aluno
8)

A autonomia em escolher o produto, as opgbes porque pude expressar minha
criatividade e os tipos de produtos que atualizam a sala de aula. Isso é muito
legal, é empolgante, consequir juntar tudo que eu gosto em uma s6 proposta.
(Aluno 10)

O que mais me motivou foram as classes disponiveis e a possibilidade de
mesclar elas, realizando a jungdo do conhecimento especifico de quimica
com a possibilidade de criagdo e design gréfico, que é outra area em que sou
formada e amo. E claro, os bottons que sdo muito lindos. (Aluno 12)

Assumindo que “a aprendizagem implica normalmente uma interagdo do aluno
com O meio, captar e processar os estimulos provenientes do exterior que foram
selecionados, organizados e sequenciados pelo professor” (TAPIA; FITA, 2012, p.67),
percebemos que os alunos, ao exporem seus produtos, compartilharam nao sé o
conhecimento adquirido, mas também suas experiéncias vivenciadas nos processos
de elaboragao de seus produtos, proporcionando aos outros licenciandos que nao
tenham feito escolhas semelhantes contato com processos de desenvolvimento
diferentes do seu, consequentemente, enriquecendo seu processo formativo. Essa
mobilizag&do cognitiva, que parte do interesse do aluno, reforga o carater didatico da
Arvore de Habilidades.

As questdes 10 e 11 visaram explicitar as potencialidades e limites da Arvore
de Habilidade na percepcdo dos participantes da pesquisa apds sua aplicagao.
Quanto as potencialidades, além das ja identificadas em questbes anteriores
(empregabilidade, adaptabilidade e flexibilidade da proposta, diversidade de produtos,
exploragéo de novos desafios e incentivo a conquista das insignias), a possibilidade
de aprender com erros e acertos teve grande destaque. A resposta do Aluno 1 ilustra

bem a percepcéo dos demais.
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Todos os produtos estavam bem explicados e o professor orientador estava
presente todo tempo para ajudar. A Arvore de Habilidades me mostrou
diversos caminhos que eu posso seguir enquanto professora, me mostrou
meus pontos fortes e fracos (percebi tentando fazer alguns produtos, meus
pontos fracos e tentei explorar eles). Eu sinto que eu realmente tirei um bom
proveito da disciplina QSA2, que eu aprendi muito mais do que eu realmente
teria aprendido em uma aula tradicional. Que entendi muito mais as
estratégias que um professor pode usar e o quao trabalhosas elas sdo, entendi
também que a mesma estratégia pode variar muito de acordo com cada turma.
(Aluno 1)

O feedback & elemento essencial de uma estratégia de gamificacdo, pois
permite aos alunos realizarem corregdes ou mudancas instantdneas com base nos
seus erros e acertos. O feedback continuo sobre seu progresso ocorre como um
resultado natural da interagdo do aluno com o ambiente da Arvore de Habilidades que,
imerso em outra camada de interesse, se percebe envolvido emocionalmente no
desafio de desenvolver seus produtos (KAPP, 2012). Essa reagdo emocional, atrelada
ao resultado obtido, possibilita ao estudante a sensagdo de um aprendizado
significativo.

Quanto as limitagbes, a gestdo de tempo foi a unica sinalizada pelos
estudantes. Por serem de um curso noturno, muitos possuem responsabilidades
diurnas que exigem gestdo de tempo adequada para dar conta de todas as suas
demandas, conforme representadas nas respostas dos Alunos 1 e 5.

Principalmente o tempo. Trabalho de segunda a sexta, fago faculdade a noite,
aos sabados fago curso técnico e fago pesquisa. A arvore de habilidades é
grandiosa e por isso me propus a fazer algo de qualidade, s6 que isso
demanda muito tempo, principalmente em um trabalho em dupla. Tempo de
pesquisa, de escolha, de produgdo, de poés-produgdo. Meus primeiros
produtos deram completamente errado, entdo isso pode ser adicionado como
um limitador, perdemos muito tempo repensando, recriando, reinventando. E,
pessoalmente, a autocritica. Como ndo queria entregar um trabalho que eu
considerasse ruim, demorei mais tempo do que acho que deveria fazendo e
refazendo o que ja tinhamos. (Aluno 1)

Acho que a presséo de ter outras disciplinas passando grandes trabalhos ao
final do periodo, o que deixou meu tempo bastante apertado. Por esse motivo
néo pude apresentar os seis produtos e ganhar a insignia Mestre Universal,
que eu queria. (Aluno 5)

Apesar das responsabilidades académicas e pessoais, os estudantes se
mostraram empenhados em desenvolver seus produtos da melhor forma possivel,
demonstrando, em certos momentos, sentimento de frustacdo na execucao do
planejado por ndo terem tempo habil em fungdo de fatores externos. Essa entrega e
compromisso caracteriza a efetividade da Arvore de Habilidades em estimular a

motivagao e o engajamento. Entretanto, ndo se pode descartar que para os alunos ela
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continua sendo parte de um todo no processo formativo, nos sugerindo que os
resultados positivos apresentados pela aplicacao poderiam ser potencializados se ela
estivesse interligada a outras disciplinas.

Quanto a importancia da participacdo dos estudantes na Arvore de Habilidades
para sua formacao docente, destacam-se: um novo entendimento e abrangéncia da
docéncia enquanto profissdo (Alunos 1 e 2); a importdncia de se conhecer
metodologias e recursos didaticos além dos tradicionais, de modo a contemplar os
diferentes ritmos e estilos de aprendizagem dos alunos (Alunos 5 e 8); o valor de se
aliar pratica e teoria na promogao da aprendizagem (Alunos 9 e 12); o potencial da
gamificagcdo como metodologia de ensino, bem como a quebra do paradigma da

gamificacdo como puro entretenimento (Alunos 1 e 12).

Me abriu um mundo de possibilidades, aléem de ter rompido preconceitos
sobre gamificacdo e uso de jogos de aprendizagem em sala de aula. Me
mostrou uma lacuna na minha formagédo que eu nao tinha ideia de que existia.
(Aluno 1)

Tive contato com diversos recursos e estratégias de ensino, assim como
entender como é ampla a profissdo do professor. (Aluno 2)

Teve uma grande importancia, pois tive a oportunidade de aprender novas
maneiras de apresentar materiais e avaliar os alunos. Sair um pouco da
“caixinha" do tradicional: provas feitas apenas no papel, sem interagcdo da
turma e contetdos apresentados no quadro para que os alunos copiem.
(Aluno 5)

Aprender métodos novos que poderdo ser aplicados no futuro, algo que
sentia caréncia em disciplinas que apresentavam foco metodolégico
padronizado. (Aluno 8)

A dinédmica quando é vivenciada é melhor que apenas a leitura. Essa relagao
de prética e teoria sobre a gamificagdo amplia ainda mais a minha concepg¢ao
do tipo de professor que eu pretendo me torna. (Aluno 9)

A arvore de habilidades acrescentou e muito na minha praxis docente. De
fato, a pratica foi o diferencial para realmente entender o potencial e
importancia da gamificagdo como estratégia pedagdgica. (Aluno 12)

Uma formacédo docente pautada na pluralidade metodoldgica nao limita as
acoes criativas do professor, pelo contrario, reforga sua reflexao critica e imaginagao
no desenvolvimento dos seus processos de ensino. Ao assumir que cada pessoa
possui habilidades especificas, estilos e ritmos de aprendizagem diferentes,
estimulos a motivacdo unicos moldados por suas experiéncias sociais, culturais e
emocionais, o docente reconhece que a escolha da estratégia metodologica
adequada influencia diretamente na qualidade e profundidade da aprendizagem
(LABURU; ARRUDA; NARDI, 2003).
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5.4. CONSIDERAGCOES FINAIS

O desenvolvimento sistematizado da estratégia gamificada Arvore de
Habilidades, por meio da utilizagdo da TEDEG, com aplicagao aos processos didatico
e avaliativo dos licenciandos, possibilitou que suas metas de agao fossem agregadas
ao seu processo de aprendizagem. Com base nos resultados, podemos afirmar que a
Arvore de Habilidades contribuiu positivamente com o objetivo geral da disciplina de
possibilitar aos licenciandos reflexdes sobre o Ensino de Quimica, com discussdes de
temas, planejamentos e realizagdo de atividades didaticas. Enquanto estratégia de
ensino gamificada, ela se mostrou abrangente para o processo formativo docente por
favorecer uma mentalidade que estimula o professor em formacéo inicial, por meio da
motivagdo e do engajamento, a se manter aberto a mudancgas e reflexivo quanto as
demandas de seus (futuros) alunos e em evolugdo permanente quanto a sua pratica
instrucional.

Esperamos que os frutos colhidos da Arvore de Habilidades nesta pesquisa
fortifiquem as potencialidades da gamificagdo como metodologia ativa e auxiliem
docentes no desenvolvimento dessa pratica. Que as sementes desses frutos, aqui
langadas, percorram os diversos caminhos de uma formagao permanente e alcancem
mentes férteis e criativas capazes de germinar novas Arvores de Habilidades que

possam contribuir e fortalecer o processo de formagao docente.
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6. O E-BOOK COMO PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional (PE) vinculado a esta tese de Doutorado Profissional
em Ensino de Ciéncias trata-se de um e-book intitulado “Gamificagao: estratégias para
0 ensino de ciéncias”, disponivel em http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/729597,
que visa fornecer base tedrica e pratica acerca da gamificagdo como metodologia,
apresentando exemplos de estratégias de ensino gamificadas aplicadas e validadas
que sirvam de inspiracao aos docentes que desejem agregar a gamificagdo em sua
pratica. O e-book também se propde a preencher a lacuna identificada na pesquisa
referente a caréncia de trabalhos publicados em gamificagcdo que apresentem os
processos de elaboragdo das estratégias de ensino gamificadas de maneira clara e
eficaz ao docente (MADEIRA; SERRANO, 2020). Por essa razéo, o e-book se destina
a professores em formacéo inicial ou continuada de areas relacionadas ao ensino de
ciéncias.

A estrutura de organizacéo do PE esta dividida da seguinte maneira:

» Start— Secao de apresentagao que servira como introducao ao e-book para leitor.

» Unidade | — Secao composta de 5 capitulos focados na parte tedrica com
apresentacdo da metodologia de gamificagdo (capitulo 1), o uso dos elementos
de jogos (capitulo 2), os constructos da motivagao (capitulo 3) e do engajamento
(capitulo 4) e a abordagens de alguns modelos motivacionais de aprendizagem
(capitulo 5).

» Unidade Il — Segao composta de 4 capitulos focados no desenvolvimento da
metodologia de gamificagdo por meio de propostas praticas onde a TEDEG é
apresentada como recurso didatico-pedagdgico para o desenvolvimento de
estratégias de gamificacdo (capitulo 6), e estratégias de gamificacado
desenvolvidas na pesquisa, aplicadas e que podem ser replicadas e/ou adaptadas
por professores de ciéncias: Mercado (capitulo 7), Super Colheita (capitulo 8) e
Arvore de Habilidades (capitulo 9).

» Game Over — Secgao de fechamento com o epilogo do e-book.

A subsecéo seguinte apresenta uma descricdo mais detalhada do conteudo do
e-book.
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6.1 IDENTIDADE VISUAL

Sendo a gamificagdo uma metodologia de ensino focada na insergdo de
elementos de jogos no contexto educacional, buscou-se desenvolver os elementos
graficos do e-book de maneira que 0s jogos estivessem sempre em evidéncia
visualmente. Assim, a logo desenvolvida para o projeto de pesquisa (Figura 6.1) e que
estampa a capa do e-book possui como referéncia a cruz direcional, presente na
maioria dos joysticks (controles de video game) desde os modelos mais antigos até
0Ss mais recentes, utilizada para guiar o jogador no decorrer de sua jornada. Utilizamos
essa simbologia para insinuar que o e-book é um instrumento capaz de guiar os

professores na utilizagdo da metodologia de gamificagao.

Figura 6.1: Logo da pesquisa.

Fonte: Elaborado pelos autores

A paleta de cores escolhida para a construgao da logo € a mesma utilizada no
desenvolvimento do e-book e que esta ilustrada na Figura 6.2 com seus respectivos
cbdigos hexadecimais.
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Figura 6.2: Paleta de cores do PE
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Fonte: Elaborado pelos autores

As cores nos influenciam moldando nossa percepgao, seja por acidente ou de
maneira intencional. Sabemos que as cores podem nos estimular seja por associagao
a alguma caracteristica social e cultural, mas também possuem significados naturais
que nos afetam emocionalmente (FRASER; BANKS, 2013). A sele¢cédo das cores foi
realizada de maneira a agregar sutilmente as caracteristicas de jogos na construgao
do e-book como recurso instrucional aos docentes. Por essa razdo, entendendo as
cores como uma realidade sensorial da qual ndo se pode fugir e que atua diretamente
nas emogdes humanas, utilizamos como referéncia os significados atribuidos a elas
por Farina, Perez e Bastos (2013).

A variagdo de tom entre a cor magenta e a cor purpura representam o
pensamento reflexivo, correspondendo a intencédo do e-book de estimular o professor
a refletir sobre sua pratica docente. Essas cores transmitem a sensagao de
prosperidade, nobreza e respeito, caracteristicas comumente associadas aos jogos.
Os tons de azuis sdo associados a racionalidade e a educacgéo, e sua escolha remete
ao fato do e-book ser um material instrutivo, apesar da conotacao ludica de sua
apresentacdo. O amarelo esta associado a luminosidade, alegria, ludicidade e
criatividade, fazendo referéncia ao carater ludico dos jogos e a uma perspectiva
diferente e criativa das metodologias de ensino. O branco e o preto representam,
respectivamente, a calma e o mistério, ambos associados a emog¢des sentidas por um
jogador enquanto se aventura em sua jornada. Luz e trevas, bem e mal, sdo outras
possiveis interpretagdes.

A capa do e-book (Figura 6.3) e os modelos de paginas (Figura 6.4) foram
desenvolvidos de modo a agregar a logo do projeto e a paleta de cores definida para

o PE, permitindo ainda a insergdo das formas circulo, quadrado, tridngulo e xis,
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elementos visuais recorrentes no universo dos jogos digitais, como os botdes do

Joystick do console de videogame playstation.

Figura 6.3: Capa do e-book
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\ MARCUS VINICIUS PEREIRA

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 6.4: Modelos de paginas: (a) interna; (b) capitulos unidade I; (c) capitulos unidade Il e (d)
contracapa.

VAVAVAVAV.

(a) (b)

Fonte: Elaborado pelos autores
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Cada pagina inicial de unidade e capitulo (Figura 6.5) do e-book tem layout
padronizado, tendo como diferencial um elemento localizado no circulo central que faz
referéncia ao assunto abordado na unidade ou capitulo em questdo. A utilizagio
desses elementos visuais visa manter a atencdo do docente na tematica da
gamificagdo, corroborando com a proposta de imersédo que essa metodologia de
ensino oferece. A cores das capas dos capitulos da Unidade | e Il se alternam fazendo
referéncia ludica as diferentes propostas de cada unidade, Unidade | — Suporte

Tedrico ao Docente e Unidade Il — Estratégias de Gamificagao.

Figura 6.5: Pagina inicial das unidades e capitulos do e-book

* CAPITULO1  ~ CAPITULO2 * CAPITULO 3

<&

B
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* CAPITULC 8

“ U
ARVORE

SUPER CCLHEITA ARVCRE DE HABILIDADES

Fonte: Elaborado pelos autores
O PE possui ainda paginas especiais por todo o e-book contendo infograficos,
como o exemplificado na Figura 6.6, que visam facilitar ao docente a comunicagao de

determinado conceito, ideia ou construgao de proposta.
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Figura 6.6: Modelo de infografico e seus elementos caracteristicos.
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Por fim, o e-book possui um elemento interativo com o docente por meio de um

cbdigo bidimensional tipo QRCode personalizado (Figura 6.7). Cada QRCode fornece

ao leitor do e-book a possibilidade de interagir com as TEDEGs das estratégias

desenvolvida e com os artigos publicados a partir das aplicagbes de cada proposta

apresentada, possibilitando que o docente se aprofunde em seus estudos por meio

dessas informacdes adicionais.

Figura 6.7: Modelo de QRCode, elemento interativo do e-book

Fonte: Elaborado pelos autores
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6.2 ESTRUTURA

6.2.1 Unidade | — Suporte teérico ao docente

A unidade | do e-book foi estruturada em 5 capitulos: Gamificagao (capitulo 1),
Elementos de Jogos (capitulo 2), Motivagéo (capitulo 3), Engajamento (capitulo 4) e
Modelos Motivacionais de Aprendizagem (capitulo 5). Este PE ndo assume o carater
pratico de mudanga de viés metodoldgico (passivo para ativo), seja na producéo de
materiais de apoio aos docentes, seja com propostas efetivas de desenvolvimento da
metodologia de gamificacdo. Nessa unidade, € apresentado o suporte tedrico no qual
se baseia o modelo de construgdo de estratégias de ensino gamificadas propostas
nessa pesquisa com intuito de capacitar o professor a compreender o processo de
construgcéo das estratégias de ensino gamificadas apresentadas de forma pratica na
unidade II.

As informagdes e conceitos contidos nessa unidade apresentam ao professor
nossa proposta para a lacuna acerca do uso da metodologia da gamificagao
identificada nessa pesquisa. Por meio da combinagao entre a insercdo de elementos
de jogos no contexto educacional, com os constructos da motivacdo e do
engajamento, estruturada pelos MMAs, nossa pesquisa justifica o carater ativo da
metodologia da gamificagéo, visto que a criagdo de estratégias gamificadas por meio
dessa combinagdo favorece o protagonismo do aluno. Para isso, utilizamos o
referencial tedrico do primeiro artigo (sec¢ao 2 desta tese).

No capitulo 1, apresentamos o conceito de gamificagdo e abordamos sua
utilizagdo como metodologia de ensino utilizando o referencial teérico de Kapp (2012),
McGonigal (2012), Alves (2015), Burke (2015), Mattar (2017), dentre outros. No
capitulo 2, apresentamos as categorias de elementos de jogos segundo o referencial
de Werback e Hunter (2012), de modo a possibilitar ao professor maior organizagéao
na criagao de suas estratégias de ensino gamificadas. No capitulo 3, apresentamos o
constructo da motivagao tanto sob um viés da psicologia embasado por Deci e Ryan
(1985, 2000), quanto sob um viés educacional embasado por Tapia e Fita (2012). O
intuito desse capitulo &€ apresentar ao docente as principais caracteristicas da
motivagdo relacionadas aos processos de aprendizagem. No capitulo 4,

apresentamos as categorias de engajamento (comportamental, cognitiva e emocional)
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em sua natureza multifacetada e defendemos o engajamento como um constructo
multidimensional embasado em Fredricks, Blumenfeld e Paris (2004). Por fim, no
capitulo 5, apresentamos trés modelos motivacionais de aprendizagem focados em
diferentes tipos de motivacdo: o modelo ARCS, que permite motivacao intrinseca e
extrinseca de maneira equilibrada, de Keller (2010); o modelo TIIM, que
predominantemente foca em motivacéao intrinseca, de Malone (1981); e o0 modelo de
condicionamento operante, focado em motivagdo extrinseca, na perspectiva de
Skinner (2003).

6.2.2 Unidade Il -Estratégias de gamificagao

A unidade Il do e-book esta estruturada em quatro capitulos, em que
apresentamos aos docentes: a TEDEG (Capitulo 6), recurso didatico-pedagdgico
desenvolvido no intuito de sistematizar e facilitar a construgdo de estratégias de
ensino gamificadas e favorecer seu desenvolvimento de maneira clara e eficaz; o
Mercado (Capitulo 7), a estratégia de ensino gamificada aplicada ao processo
avaliativo; o Super Colheita (Capitulo 8), estratégia de ensino gamificada aplicada ao
processo didatico; e a Arvore de Habilidades (Capitulo 9), estratégia de ensino
gamificada aplicada tanto ao processo didatico como ao avaliativo. O intuito dessa
unidade €& fornecer exemplos praticos de estratégias de ensino gamificadas, ja
aplicadas, apresentando seus processos de elaboracdo de modo a inspirar os
docentes no desenvolvimento de suas proprias estratégias de gamificacdo e
possibilitando-os aplicar e/ou replicar as propostas em seus processos de ensino de
modo adaptado ou nao.

A TEDEG e as estratégias de gamificacdo desenvolvidas sdo artefatos do PE
(que também se configuram, de fato, como produtos educacionais) que foram
aplicados em instancias de ensino e validados por pesquisadores ad hoc por meio da
submissdo as cegas de artigos em periodicos reconhecidos pela a area de Ensino ou
Educacdo da CAPES. Os quatro artigos que compdem o corpo desta tese embasam
os capitulos 6 a 9 da Unidade |l do e-book.

No capitulo 6, apresentamos a TEDEG, sua estrutura (plano organizacional e
plano estrutural), sua usabilidade como recurso didatico-pedagdgico, sugestdes de

preenchimento, sua importancia no desenvolvimento das estratégias de gamificagao
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e um infografico com as conexdes realizadas na elaboracdo da TEDEG. Ao final desse
capitulo, espera-se que os professores estejam capacitados a iniciarem o
planejamento de suas proprias estratégias de ensino gamificadas com auxilio da
TEDEG. Sua fundamentagao tedrica e etapas de desenvolvimento s&o apresentadas
na secao 2 (artigo 1) desta tese.

No capitulo 7, apresentamos o Mercado como um espacgo virtual em que o
professor ofertara itens que possuem a capacidade de alterar a prova do aluno,
fornecendo-o assim a possibilidade de flexibilizar sua avaliagdo com certo grau de
liberdade. Esses itens sao comprados com algum tipo de moeda, criada pelo
professor, que o aluno adquire ao realizar as atividades propostas. Essa estratégia de
gamificacdo pode ser utilizada de maneira isolada ou combinada com outras
desenvolvidas pelo professor.

Apesar da utilizagao efetiva do Mercado ser a culminancia da proposta, para
que ela pudesse abordar o contexto emocional dos alunos, apresentando um
ambiente imersivo que estimulasse sua motivagdo e engajamento, a estratégia de
gamificagéo foi desenvolvida seguindo as seguintes etapas:

o preenchimento da TEDEG para o Mercado (Apéndice A);

o estruturacido das atividades individuais, colaborativas e competitivas;

o definicdo da moeda utilizada para monetizar a conclusao das atividades;

e desenvolvimento de mecanismos de feedback ao aluno;

e desenvolvimento dos itens que irdo compor o mercado;

e equilibrio entre a quantidade de moedas possiveis de serem adquiridas com o
custo dos itens do mercado;

e organizagao da estrutura da prova em nivel de dificuldade;

e apresentagao da proposta aos alunos com escolha do avatar e definicao de
equipes;

e confecgao dos cartdes digitais a serem disponibilizados aos alunos;

e aplicacéo da estratégia de gamificagdo Mercado.

Ao final desse capitulo, espera-se que os professores possam replicar a
estratégia Mercado, realizando adaptagdes sempre que necessario. Essa estratégia
foi aplicada no decorrer de um semestre em uma turma de graduagao do curso de
Licenciatura em Quimica na disciplina de Fisica Geral 3 e os resultados dessa
aplicacao foram apresentados na sec¢éo 3 (artigo 2) desta tese.
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Vale mencionar que, no artigo publicado (Se¢ao 3), ndo existe uma TEDEG
preenchida para o Mercado. Isso ocorre, pois foi no desenvolvimento e aplicacédo da
estratégia Mercado que percebemos a necessidade de um recurso didatico-
pedagogico que sistematizasse o processo de elaboragao das estratégias de ensino
gamificadas que seriam desenvolvidas com foco na aprendizagem dos estudantes.
Essa necessidade nos impulsionou a desenvolver a TEDEG que, quando pronta, nos
possibilitou revisitar o artigo. No preenchimento da TEDEG para a estratégia Mercado,
mesmo que a posteriori, percebemos que as ideias originais se encaixaram
satisfatoriamente na TEDEG, algumas necessitando de pequenas adaptagbes que,
em nossa analise, nao alteraram os resultados da pesquisa.

No capitulo 8, apresentamos o Super Colheita como um jogo de cartas
competitivo, no formato de duelo, com foco nos conteudos bases das disciplinas de
cursos técnicos da area de Alimentos relacionadas a industrializacdo de frutas,
hortalicas e derivados, todos relacionados intrinsicamente a conceitos da Quimica. O
jogo possui um total de 65 cartas (Apéndice B), sendo 40 cartas base e 25 cartas de
apoio. Para que o jogo fosse construido de modo que o aluno se motivasse e
engajasse nao so6 pela diversdo, mas pelo interesse na tematica abordada, seguimos
as seguintes etapas:

o preenchimento da TEDEG para o Super Colheita (Apéndice C);

o desenvolvimento dos elementos visuais;

« elaboracdo do design das cartas;

e escolha dos atributos das cartas vinculados a tematica abordada no jogo;

e estruturagdo da dindmica competitiva e criagao das regras do jogo;

e balanceamento dos pontos de vida e dos atributos das cartas visando equilibrio
do nivel de dificuldade do jogo.

Ao final desse capitulo espera-se que os professores estejam capacitados a
replicarem a estratégia Super Colheita, realizando adaptagbes sempre que
necessarias.

Essa estratégia foi aplicada em uma turma de terceiro periodo do curso técnico
de nivel médio da area de alimentos na disciplina Industrializagdo de Frutas,
Hortalicas e Derivados. Os resultados dessa aplicagao foram apresentados na secao

4 (artigo 3) desta tese.
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No capitulo 9, apresentamos a Arvore de Habilidades como estratégia de
gamificacdo desenvolvida para ser aplicada simultaneamente ao processo didatico e
avaliativo dos alunos. Ela foi estruturada com foco em professores em formacgao inicial
e consiste num conjunto de percursos, ramificados em trés classes relacionadas ao
saber docente e com caminhos metodoldgicos proprios, que ao serem percorridos se
concretizam em produtos educacionais que agregam valor aos processos de ensino
do futuro professor. A elaboragdo dessa estratégia de ensino gamificada seguiu as
seqguintes etapas:

« preenchimento da TEDEG para a Arvore de Habilidades (Apéndice D);

e desenvolvimento dos elementos visuais;

« definicdo das classes, grupos e sugestdes de produtos;

e elaboracéo do formato e estrutura;

o estruturacado da dindmica de funcionamento;

o elaboracdo de mecanismos de feedback ao aluno;

e criagdo das insignias como recompensa pelo desenvolvimento dos produtos.

Ao final desse capitulo, espera-se que os professores estejam capacitados a
replicarem a estratégia Arvore de Habilidades, realizando adaptagbes sempre que
necessario.

Essa estratégia foi aplicada no decorrer de um bimestre em uma turma de
graduacéao do curso de Licenciatura em Quimica na disciplina de Quimica em Sala de
Aula 2 (QSA 1l) e os resultados dessa aplicagéo foram apresentados na se¢ao 5 (artigo

4) desta tese.

6.3 VALIDAGAO

A validagao do e-book “Gamificacao: Estratégias para o ensino de ciéncias” foi
realizada a partir do preenchimento de um formulario (Apéndice E) por dois
pesquisadores do IFRJ, especialistas em metodologias ativas, que participaram do
Programa Professores para o Futuro na Universidade de Ciéncias Aplicadas de
Hameenlinna (VET Teachers for the Future na Hamk University of Applied Sciences)

na Finlandia.
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No Quadro 6.1, apresentamos os especialistas e fornecemos informagdes

complementares sobre sua trajetéria académica de modo a justificar suas escolhas

como pareceristas validadores do PE associado a esta tese.

Quadro 6.1: Apresentacao dos pareceristas do produto educacional

PARECERISTA FORMAGAO ACADEMICA

INFORMAGOES COMPLEMENTARES

Graduagdo em  Tecnologia de
Processos Quimicos (IFRJ) e Bacharel
em Quimica (UNIGRANRIO). Mestrado
em Tecnologia de Processos Quimicos
e Bioquimicos (UFRJ). Doutorado em
Engenharia de Processos Quimicos e
Bioquimicos (UFRJ).

I Julio Page de
Castro®

Professor de Analise Quimica Instrumental do campus Duque
de Caxias do IFRJ. Possui diploma do “Professional Teachers
Development” pela escola de formacdo de professores da
HAMK University of Applied Sciences, Hameenlinna, Finlandia.
Possui diploma do "Finnish Training the Trainers" cursado na
escola de formagédo de professores da HAMK University of
Applied Sciences , Hameenlinna e pela Tampere University of
Applied Sciences, Tampere, ambas na Finlandia. Atua em
projetos de pesquisa na subarea Ciéncia de Alimentos,

principalmente com aproveitamento de subprodutos da
Agroindustria.

Professor de Microbiologia do campus Rio de Janeiro do IFRJ.
Participou do Programa Professores para o Futuro na
Universidade de Ciéncias Aplicadas de Hameenlinna (HAMK)
e do Programa Brasileiro Formando Formadores (BRAFF).
Possui experiéncia nas areas: ecologia microbiana,
microbiologia de alimentos, e no uso de jogos e gamificagéo
na educacgdo utilizando jogos de tabuleiro e ferramentas
digitais em sala de aula. Criador e coordenador do Stand Nerd
e orientador do Coletivo Nerd Stanley Lieber.

Graduagédo em Farmacia e Bioquimica
(UFJF). Especializagdo em Docéncia
para a Educagdo Profissional e
Tecnoldgica (IFRJ). Mestrado,
Doutorado em Microbiologia Agricola
(UFV).

Leonardo
Il Emanuel de
Oliveira Costa®

Fonte: Elaboragao propria.

Os critérios utilizados para o desenvolvimento do formulario como instrumento
de validacao do PE foram selecionados a partir das discussdes nas disciplinas do
curso de doutorado, em especial Acompanhamento de Pratica Profissional (APP), e
das discussdes do Grupo de Pesquisa em Tecnologia, Educagéo e Cultura (GPTEC).
O protétipo do e-book em formato PDF e o formulario de validagcdo foram
disponibilizados por e-mail aos pareceristas, juntamente com uma breve descri¢gao
sobre o desenvolvimento da pesquisa e do PE, seu objetivo e publico ao qual se
destina. Os resultados da validacdo trazem as contribuigdes dos pareceristas, nao
cabendo uma analise.

O Quadro 6.2 apresenta a avaliacdo dos pareceristas de forma geral dos
principais itens que constituem o e-book como PE, demonstrando que em todos os

itens eles se mostraram muito satisfeitos ou satisfeitos.

8 http://lattes.cnpq.br/5327051358023004
° http://lattes.cnpq.br/2418517020900191
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Quadro 6.2: Avaliagéo dos itens da questado 1 do formulario de validagéo

Com relagéo ao e-book Gamificagdo: Estratégias para o ensino de ciéncias marque a | PARECERISTA
alternativa que melhor representa sua satisfagao sobre cada item analisado.

(1) Muito Insatisfeito (2) Insatisfeito (3) Indiferente (4) Satisfeito (5) Muito Satisfeito | I
Design - avaliagdo da estética em geral 5 4
Interatividade - avaliagao dos links disponiveis. 5 4
Conteudo - abordagem do tema. 5 4
Objetivos - objetivo do e-book. 5 4
Relevancia - avaliagao da relevancia do e-book. 5 5
Organizacgéo - avaliagao da organizagéo dos capitulos do e-book. 5 4
Originalidade - aspecto original da proposta. 5 4
Aplicabilidade - avaliagdo da aplicabilidade do e-book para professores no 5 5
ensino de ciéncias.
Replicabilidade - potencialidades do produto ser utilizado em outros contextos, 4 4
resguardadas as especificidades.
Linguagem - avaliagdo da linguagem/escrita do e-book. 5 5

Fonte: Elaboragao prépria.

Sobre a importancia do e-book para os professores de ciéncias de alunos do
século XX| (Quadro 6.3), os pareceristas destacaram o carater de incluséo e
consolidagdo das metodologias ativas no processo de aprendizagem, a
disponibilidade de um material de qualidade e de facil acesso para formagao
continuada docente e a sistematizacdo do processo de gamificacdo apresentada
como recurso didatico-pedagaogico valioso.

Quando questionados sobre as potencialidades do e-book como recurso
didatico-pedagdgico para professores no ensino de ciéncias (Quadro 6.4), ambos
reforcaram o carater de apoio a formagao continuada docente do e-book, destacando:
a escrita acessivel e a relevancia de seu conteudo; a TEDEG como recurso didatico-
pedagogico capaz de auxiliar os docentes a planejarem e executarem atividades
gamificadas; e os exemplos de estratégias de gamificagdo apresentados,
desenvolvidos para servirem de inspiragdo ou possibilitando sua replicacdo por
professores que queiram utilizar a gamificagdo como metodologia em sala de aula.

Esses destaques nos permitem afirmar que o PE conseguiu apresentar os
processos de construcdo de uma estratégia de ensino gamificada de maneira pratica
e clara ao docente, lacuna dessa na pesquisa, € evidenciar a possibilidade de

replicacao de seus artefatos.
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Quadro 6.3: Respostas a questéo 2 do formulario de validagao

Qual a importancia do e-book para professores de ciéncias de alunos do
século XXI?

Este e-book se mostra muito importante no contexto patente de incluséo e
consolidagdo das metodologias ativas nos processos de aprendizagem. Ao
mergulhar no mundo da inovagao pedagdgica, por muitas vezes nds professores
enfrentamos o problema de falta de material de facil acesso para nossa formagao
continuada. Este e-book visa, de alguma forma, preencher essa lacuna. Quanto
mais material como esse for produzido, mais os professores terdo oportunidade
de dar continuidade no investimento em sua formacao dentro da perspectiva do
que se espera para a educagao do século XXI.

Parecerista

O E-book traz contribuigbes valiosas para os docentes que querem aplicar a
gamificagdo em sala de aula, contribuindo principalmente com a sistematizagéo
do processo de gamificagdo pelo professor ao propor a criagdo da TEDEG para
nortear o processo de gamificagao.

Fonte: Elaboragao prépria.

Quadro 6.4: Repostas a questao 3 do formulario de validagao

Ha potencialidades no uso do e-book como recurso didatico-pedagoégico
Parecerista para professores no ensino de ciéncias? Em caso afirmativo, aponte quais
sdo essas potencialidades e em caso negativo, justifique.

Ha potencialidades sobretudo pela forma em que o e-book foi estruturado. A
TEDEG, por exemplo, € um elemento que chama bastante atencao, pois mostra
de forma pratica como é possivel. Isso é importante pois muitos docentes
| apresentam resisténcia as novas metodologias n&o pelo fato de néo
reconhecerem a potencialidade destas, mas pela falta de formagao em geral e de
elementos que os auxiliem na pratica, no dia a dia, a planejarem e executarem
atividades com carater inovador, seja elas gamificadas ou nao.

Sim, o Ebook permite aos professores entenderem a proposta da gamificagéo e
traz exemplos de gamificagdo que foram realizadas e que podem ser replicadas
e ou servir de inspiragdo para que outros professores possam aplicar a
metodologia em sala de aula. O E-book foi muito bem escrito e seu conteudo é
de grande relevancia para professores que querem aplicar a gamificagdo em sala
de aula. Considero totalmente pertinente o capitulo sobre os Modelos
Motivacionais de aprendizagem, com a ressalva de que eu ndo recomendaria a
utilizagdo do Modelo Condicionamento Operante. A utilizagao deste Modelo na
Gamificagdo pode ter resultados ruins por se ancorar simplesmente em
motivagdo extrinseca podendo levar a condicionamentos por recompensas
externas que pode fazer com que o aluno s6 faga determinada tarefa por causa
de uma recompensa externa.

Fonte: Elaboragao prépria.

Quanto aos limites do e-book enquanto recurso didatico-pedagogico para
professores no ensino de ciéncias (Quadro 6.5), nenhum limite foi sinalizado,
entretanto cada parecerista fez um apontamento de forma provocativa. O parecerista
| chama a atencgao para limitacdo/desafio do e-book em propor uma a formagao em
uma estratégia de metodologia ativa por meio de uma metodologia passiva. De fato,

ao apresentar ideias num e-book o fazemos de modo expositivo, 0 que corrobora com
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a provocacgao, mas entendemos que numa abordagem de diversidade metodolégica,
todo método pode e deve ser combinado a outros no intuito de alcangar o maximo de
pessoas, no caso do PE acreditamos que esse seja um formato viavel e acessivel ao
docente. Ja o parecerista |l sinaliza que o e-book poderia de alguma estimular os
docentes a conhecerem jogos fora do contexto da educagao para conhecer melhor os
jogos e seus elementos. De fato, conhecer a mecéanica dos jogos de modo geral é
essencial para o refinamento de sua aplicagdo a sala de aula e acreditamos que os

elementos e referéncias ludicas inseridos no e-book servem de estimulo a essa acgao.

Quadro 6.5: Respostas a questéo 4 do formulario de validagao

Ha limites no uso do e-book como recurso didatico-pedagégico para
Parecerista professores no ensino de ciéncias? Em caso afirmativo, aponte quais sdao
esses limites.

Sim. A Unica limitagdo/desafio deste material € que ele propde a formagdo em uma
estratégia de metodologia ativa por meio de uma metodologia passiva. De forma
alguma tira o brilhantismo e importancia deste trabalho, mas acho importante que os
autores fagam essa reflexao.

O E-book apresentado € um ponto de partida solido para permitir que professores
experimente a Gamificagdo com grande chance de sucesso. Dos modelos
apresentados o que permite uma maior autonomia do aluno é Capitulo 9 - Arvore de
Habilidades por permite um ensino mais disruptivo. O modelo que achei menos
disruptivo e que na minha visdo apresenta uma gamificacdo que ainda mantem o
aluno de forma mais passiva € o Capitulo 7- Mercado. O que faltou no E-book foi
enfatizar que o professor que quer aplicar com sucesso a gamificagdo em sua sala
de aula precisa estar aberto a conhecer jogos fora do contexto da educagéo e analisar
estes jogos para utiliza-los como inspiragao, afinal para utilizar elementos dos jogos
€ preciso conhecer 0s jogos e seus elementos.

Fonte: Elaboragao prépria.

No intuito de obter a primeira impressdo dos pareceristas quanto ao e-book,
solicitamos que eles a expressassem com uma palavra ou expressao (Quadro 6.6).
Em seguida, solicitamos que eles elaborassem um parecer sobre 0 e-book enquanto
PE (Quadro 6.7).

Quadro 6.6: Respostas a questao 5 do formulario de validagao

Descreva com uma unica palavra ou expressao qual foi a impressao
Parecerista gerada ao conhecer o e-book Gamificagao: estratégias para o ensino de
ciéncias.

| Oportunidade.

Il Houve muito cuidado na elaboragao do e-book

Fonte: Elaboragao propria.
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Quadro 6.7: Respostas a questéo 6 do formulario de validagao

Elabore um breve parecer sobre o e-book Gamificagao: estratégias para o

Parecerista . in in s >
ensino de ciéncias tendo por base a sua experiéncia na area.

O e-book “Gamificagdo - Estratégias para o Ensino de Ciéncias” € um material importante e
necessario para formacéo de professores. Na primeira parte do livro, aborda de forma clara e
coesa elementos necessarios para docentes que nunca tiveram contato com metodologias
ativas. O paralelo entre passivo e ativo € muito bem tragado, traz uma discussao interessante
sobre informacéo x conhecimento e sobre como o papel do professor mudou ou pelo menos
apresenta necessidade de mudancgas de acordo com as habilidades que s&o esperadas de um
profissional/cidaddo do século XXI. Os capitulos sobre elementos dos jogos, motivagao,
engajamento e MMA estdo muito bem escritos e, conforme afirmei acima, se mostram como
uma excelente "porta de entrada" para formacdo continuada docente na perspectiva da
inovagao pedagdgica. A segunda parte do conjunto de capitulos, que apresenta as estratégias
de gamificagdo “Mercado"”, "Super Colheita" e "Arvore de habilidades" funciona, de forma clara,
como uma espécie de guia. Chamo atengdo para as TEDEGs, que estdo muito bem
apresentadas e a meu ver € um dos pontos fortes deste e-book. Em tempo, excelente
publicagdo no Research, Society and Development Journal. Esta parte do e-book traz também,
a meu ver, o maior desafio do material. Apresentar uma oportunidade de formagdo em
metodologia ativa, por meio de uma metodologia n&o ativa. Apesar disso, acredito que o e-book
preenchera uma importante lacuna para abertura de horizontes gamificadores para docentes
de ciéncias. Alguns pontos a considerarem:

1) Sugiro nestes primeiros capitulos, assim como em todo o livro, a utilizacdo majoritaria da
palavra "estudante" ao invés de "aluno". Apenas uma sugestao.

2) No infografico B, quando é mencionado "transmiss&o de conhecimento” e "conhecimento ao
alcance do estudante”, a ideia ndo seria o inverso? Sobretudo no segundo exemplo. Nao € a
informacgao que esta ao alcance do estudante?

3) Em algumas frases, como por exemplo a pagina 11 "Nés desenvolvemos o e-book...", eu
| prefiro uma linguagem mais impessoal como "Este e-book foi desenvolvido...", etc. Esse formato
aparece em algumas partes do livro e eu deixo como sugestéo para vocés avaliarem.

4) Metodologias tradicionais (passivas). Na parte inicial do livro, em alguns momentos as
metodologias tradicionais séo tratadas como ultrapassadas e ineficazes e em outros momentos
séo tratadas como metodologias que, como qualquer uma, tém sua importancia e grau de
eficacia e de limitagdo. Dentro da perspectiva da inovagdo em educagéo e da minha experiéncia
com o estudo e aplicagdo de diversas metodologias ativas, defendo as metodologias
tradicionais como boas e eficazes, no entanto limitadas. Assim como boa parte das
metodologias ativas. Entendo que a metodologia tradicional ndo funciona e ndo deve funcionar
mais como unico método e acredito que ai esteja parte de sua "demonizagéo" por parte de nos,
professores inovacionistas. Nao cabe mais utilizar o método tradicional como unica estratégia,
mas cabe sim, a meu ver, utilizar o método tradicional associado a outras metodologias. Sobre
esta discussdo, deixo aqui um texto que escrevi para a segéo "Global Education" da HAMK
University of Applied Sciences, juntamente com o professor Bruno Garcés, do IFTM:
https://blog.hamk.fi/global-education/valorizing-traditional-methodologies-in-the-innovation-
process-and-pedagogical-changes/

5) Validacao das estratégias de gamificagdo apresentadas. Ao longo de todo o livro e ao final
de cada estratégia apresentada, os autores afirmam que a estratégia foi validada e mostram
link/QR Code para acesso a uma publicagéo sobre o tema. Acredito que considerem a estratégia
validada pelo fato de terem publicado em periédico que passou por revisdo, ou seja, uma
validagdo dentro da perspectiva de um trabalho cientifico. No entanto, como o livro aborda esta
validagdo como algo muito importante (e de fato €), sugiro que vocés avaliem inserir alguns
elementos (em topicos ou de forma resumida) que levaram cada estratégia de gamificacao
apresentada a ser considerada validada. Ficaria uma leitura mais aproximativa, de mais facil
acesso ao leitor ao final de cada capitulo. Fica como sugestéo para avaliagdo.

O E-book possui linguagem facil, permitindo que professores entendam o conceito e estruturem
estratégias de gamificacdo para serem aplicadas em sala de aula. O que os professores
precisam entender € que algumas estratégias podem n&o funcionar em algumas salas de aula
] por causa do perfil da turma e é preciso avaliar se a metodologia esta sendo efetiva para aquela
turma em especifico. Desta forma, uma estratégia pode ser muito bem-sucedida em uma turma
e malsucedida em outra por causa de caracteristicas da turma. Como apontei anteriormente, a
Unica parte do E-book que tenho ressalvas é a parte do Modelo Condicionamento Operante.

Fonte: Elaboragao propria.
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Os principais destaques apresentados pelos pareceristas para o e-book foram:
sua relevancia para o processo de formagao de docente; sua linguagem facil e coesa
abordando elementos necessarios para docentes que nunca tiveram contato com a
gamificagcéo, apresentagcado de exemplos praticos de forma clara e sistematizada por
meio da TEDEG e as reflexdes provocadas acerca da importancia do papel do
professor na transposicao informacao/conhecimento para estudantes do século XXI.

Das contribuicdes do parecerista | (Quadro 6.7) contemplamos praticamente
todas na versado final do e-book. Sobre o apontamento 1, ndo entendemos a
necessidade de padronizacdo do termo estudante no e-book. Sobre o apontamento
2, foi corrigida a coesdo textual eliminando a confusdo destacada. Sobre o
apontamento 3, destacamos que a escrita pessoal do e-book € proposital e tem a
intencdo de deixar a leitura mais aproximativa ao docente. Sobre o apontamento 4,
corroboramos com o parecerista que todo tipo de metodologia possui limitagées e
corrigimos os trechos iniciais possibilitavam diferentes interpretacées. Sobre o
apontamento 5, inserimos ao final dos capitulos 7, 8 e 9 do e-book, os principais
resultados de cada aplicacdo de modo a deixar claro para o leitor a validacdo da
aplicagao sem a necessidade de acesso ao artigo publicado.

A Unica ressalva destacada pelo parecerista Il, foi quanto ao MMA do
Condicionamento Operante que na sua opinido, apresentada no Quadro 6.4 e Quadro
6.7, leva o estudante a condicionamentos por recompensas externas levando-o a
fazer as tarefas apenas pela recompensa externa. De fato, esse modelo utiliza apenas
de motivagao extrinseca, mas sua escolha para ser inserido no e-book é justamente
por esse motivo, tendo em vista que, nosso intuito era de apresentar um MMA focado
majoritariamente em motivagdo intrinseca, outro majoritariamente em motivagao
extrinseca e outro em que os tipos de motivacdo se apresentassem de modo
equilibrado. Como defendemos uma abordagem pautada na diversidade
metodoldgica entendemos que o professor deve julgar qual método melhor se adequa
aos seus estudantes.

As questdes 6 (Quadro 6.7), 8 (Quadro 6.9), 10 (Quadro 6.11) e 12 (Quadro
6.13) visavam obter a andlise dos pareceristas acerca das propostas praticas
apresentadas na Unidade Il do e-book: TEDEG, Mercado, Super Colheita e Arvore de
Habilidades. Ja as questdes 7 (Quadro 6.8), 9 (Quadro 6.10), 11 (Quadro 6.12) e 13
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(Quadro 6.14) visavam obter a primeira impressao dos pareceristas sobre o recurso

ou estratégia desenvolvida.

Quadro 6.8: Respostas a questao 7 do formulario de validagao

Parecerista

Espaco reservado para andlise da TEDEG (pontos positivos, negativos,
destaques, elogios e criticas).

As TEDEGs se apresentam como um ponto fortissimo deste e-book, conforme
mencionei no meu parecer. Nao s6 pela organizagdo, mas sobretudo pela
possibilidade de adaptagédo a cada caso, novas estratégias que surjam com os
estudantes ao longo da aplicagdo dos jogos etc.

A TEDEG permite estruturar de forma sélida a Gamificacdo que se quer aplicar
em sala de aula, servindo como norteador de todo o processo.

Fonte: Elaboragao prépria.

Quadro 6.9: Respostas a questéo 8 do formulario de validagao

Parecerista

Descreva com uma unica palavra ou expressao qual foi a impressao
gerada sobre a TEDEG.

Elemento facilitador

Muito positiva, tendo em vista que alguns processos de gamificagdo ficam muito
soltos e pouco estruturados

Fonte: Elaboragao prépria.

Quadro 6.10: Respostas a questao 9 do formulario de validagao

Parecerista

Espaco reservado para analise da estratégia de gamificagdo MERCADO
aplicada ao processo avaliativo (pontos positivos, negativos, destaques,
elogios e criticas).

Eu fiz uma avaliagcéo geral, acredito que as 3 estratégias escolhidas se mostram
bastante eficazes naquilo que se propdem.

A estratégia permite ao aluno ter um maior controle sobre o seu processo
avaliativo e recompensa o aluno que se empenha em ser pontual e faz todo o
"dever de casa". Pontos negativos: a proposta é pouco disruptiva e mantém o
aluno de forma passiva recebendo o conhecimento, pois as aulas expositivas
permanecem como a principal ferramenta do professor durante boa parte do
processo de ensino e aprendizagem.

Fonte: Elaboragao propria.

Quadro 6.11: Respostas a questao 10 do formulario de validagao

Parecerista

Descreva com uma unica palavra ou expressao qual foi a impressao
gerada sobre a estratégia de gamificagao MERCADO.

Funcional

Avaliagao

Fonte: Elaboragao prépria.
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Quadro 6.12: Respostas a questao 11 do formulario de validagao

Parecerista

Espaco reservado para analise da estratégia de gamificagao SUPER
COLHEITA aplicada ao processo didatico (pontos positivos, negativos,
destaques, elogios e criticas).

Eu fiz uma avaliagéo geral, acredito que as 3 estratégias escolhidas se mostram
bastante eficazes naquilo que se propdem.

Permite aos alunos desenvolverem habilidades que vao além do conteudo da
disciplina de forma divertida. Apresenta um jogo de cartas que possui
informagdes de conteudo convertidas em atributos. O uso do dado para
determinar a aleatoriedade do atributo a ser escolhida favorece muito a questao
da sorte e pode limitar escolhas estratégicas que poderiam ser feitas sem a
aleatoriedade dos dados. A aleatoriedade das cartas e do dado podem gerar
situagdes de frustragao. Senti falta da informacdo de onde vieram os elementos
de jogos que embasaram a constru¢ao do jogo.

Fonte: Elaboragao prépria.

Quadro 6.13: Respostas a questao 12 do formulario de validagéo

Parecerista

Descreva com uma unica palavra ou expressao qual foi a impressao
gerada sobre a estratégia de gamificagdo SUPER COLHEITA.

Muito interessante

“Magic de Frutas”

Fonte: Elaboragao prépria.

Quadro 6.14: Respostas a questao 13 do formulario de validagéo

Parecerista

Espago reservado para analise da estratégia de gamificagio ARVORE DE
HABILIDADES aplicada ao processo avaliativo e didatico simultaneamente
(pontos positivos, negativos, destaques, elogios e criticas).

Eu fiz uma avaliagcéo geral, acredito que as 3 estratégias escolhidas se mostram
bastante eficazes naquilo que se propdem

Sem duvida a melhor proposta do E-book que permite a maior autonomia do
aluno no processo de ensino e aprendizagem e que possui uma pegada “hands
on” para o aluno tragar o seu préprio caminho. Onde as escolhas dos alunos séo
realmente significativas do inicio ao fim da proposta. Permite uma maior troca de
saberes entre os alunos e professor-aluno.

Fonte: Elaboragao propria.

Quadro 6.15: Respostas a questao 14 do formulario de validagao

Parecerista

Descreva com uma unica palavra ou expressao qual foi a impresséo
gerada sobre a estratégia de gamificagio ARVORE DE HABILIDADES.

Surpreendente

Encanto

Fonte: Elaboragao propria.
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Na visdo dos pareceristas a TEDEG se mostrou um elemento facilitador no
desenvolvimento das estratégias de gamificagdo apresentando de modo organizado
€ coeso um processo sistematizacdo que auxilia os docentes na elaboracédo e
adaptacdo de suas propostas gamificadas. O Mercado foi apontado como uma
estratégia avaliativa funcional capaz de estimular o estudante a se empenhar nas
atividades propostas ao flexibilizar suas escolhas em seu processo avaliativo. O Super
Colheita foi apontado como muito interessante, pois possibilita abordar os conteudos
da disciplina de forma divertida sem abdicar do compromisso com o aprendizado do
estudante, o que reforga seu carater didatico. A Arvore de Habilidades foi apontada
como surpreendente e encantadora, sendo sinalizada como a estratégia que, dentre
as apresentadas, melhor possibilita autonomia ao estudante em seu processo de
aprendizagem, valorizando suas escolhas de modo significativo do inicio ao fim da

proposta.

Quadro 6.16: Respostas a questao 15 do formulario de validagéo

Vocé recomendaria as estratégias de gamificagao desenvolvidas e o e-

Parecerista . in
book para professores do ensino de ciéncias?

I Sim.
] Sim.

Fonte: Elaboragao prépria.

Quadro 6.17: Respostas a questao 16 do formulario de validagéo

Vocé considera que as estratégias de gamificagdao apresentadas e o
Parecerista conteudo presente no e-book sao viaveis para que outros professores
repliquem o material no ensino de ciéncias? Justifique.

Sim. Conforme apresentei no parecer, o e-book é bastante interessante e acredito
que ira enriquecer a literatura da area de inovagao pedagadgica.

Sim. Todas as propostas podem ser aplicadas por outros professores. A do
mercado que é mais simples, por exemplo, pode ser aplicada em qualquer
disciplina com qualquer conteudo, sem que o professor tenha que fazer
alteracgdes significativas da forma como leciona a sua disciplina.

Fonte: Elaboragao prépria.

Na questdo 15 (Quadro 6.16), ambos os pareceristas recomendaram as
estratégias desenvolvidas no e-book para professores do ensino de ciéncias. Além
disso consideram, na questao 16 (Quadro 6.17) que, pelo modo que foram postas no
e-book, as propostas podem ser replicadas e adaptadas por outros docentes sem

dificuldade e, ainda, enriquecem a literatura da area de inovagao pedagogica.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS DA TESE

A investigacdo sobre a gamificagdo aplicada a educagdo com o
desenvolvimento de estratégias de ensino gamificadas nos levou a ideia de
desenvolver um recurso didatico-pedagogico (TEDEG) que conectasse elementos de
jogos, motivagdo, engajamento e modelos motivacionais de aprendizagem e que
auxiliasse na sistematizagdo dessas estratégias. Consideramos que esse primeiro
objetivo especifico foi atingido, na medida em que a TEDEG foi utilizada para o
desenvolvimento das trés estratégias de ensino gamificadas nesta pesquisa, que
foram aplicadas em condi¢gdes reais de sala de aula em diferentes contextos
educacionais — um da educacgao profissional técnica de nivel médio (Super Colheita)
em uma instituicdo privada brasileira de interesse publico, e dois de formacéo inicial
de professores em um curso de licenciatura em disciplinas da area de fisica (Mercado)
e de ensino de quimica (Arvore de Habilidades).

A TEDEG se mostrou um artefato valioso, ao permitir a insercdo de elementos
de jogos de maneira estruturada com foco na aprendizagem e n&o apenas no
entretenimento. Por meio desse recurso didatico-pedagogico, entendemos que a
metodologia da gamificacdo desenvolve seu potencial de imersdo ndo ficando sé na
teoria e se transformando efetivamente em algo pratico.

A promogdo da motivagdo e do engajamento foi atingida com o
desenvolvimento e a aplicagdo das estratégias de ensino gamificadas: o Mercado,
para o processo avaliativo de uma disciplina de Fisica em um curso de licenciatura
em Quimica; o Super Colheita, para o processo didatico de uma disciplina de Vegetais
em um curso técnico de Alimentos; e a Arvore de Habilidades, tanto para o processo
didatico como para o avaliativo de uma disciplina de Ensino de Quimica em um curso
de licenciatura em Quimica.

A estratégia Mercado promoveu aumento da motivagdo e engajamento dos
estudantes em suas agdes, tornando a disciplina de Fisica Geral 3 mais divertida e
atrativa ao mesmo tempo em que permitiu um balanceamento do nivel de dificuldade
da disciplina. Na aplicacao, houve valorizagao das caracteristicas individuais de cada

estudante e de sua evolucgao, resultando na manutencao do seu interesse na disciplina
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por mais tempo e na sua reflexdo sobre os desafios e sua pratica pedagdgica docente
futura ao desenvolver processos de ensino por meio gamificagao.

A estratégia Super Colheita promoveu aumento do interesse dos estudantes no
estudo de frutas, hortalicas e derivados por meio do favorecimento do protagonismo
e autonomia dos estudantes em seu processo de aprendizagem. Isso foi possivel
gragas ao alto nivel de envolvimento do estudante favorecendo a compreenséao,
assimilagao e reforgo dos conteudos relacionados aos vegetais na area de Alimentos.
Destacam-se, na aplicagdo dessa estratégia, o estimulo a curiosidade provocando
engajamento cognitivo e emocional por ser considerada divertida mas com foco
principal na aprendizagem.

A estratégia Arvore de Habilidades promoveu aumento da motivacdo e
engajamento dos estudantes na disciplina Quimica em Sala de Aula 2, com a imers&o
deles em um ambiente capaz de estimular e sustentar suas curiosidades e seus
interesses, proporcionando autonomia e flexibilidade na medida em que foram
valorizadas suas preferéncias e estilos de aprendizagem. Houve incremento no
envolvimento emocional do estudante com o objeto de estudo, estimulado por suas
escolhas e reflexbes sobre a abrangéncia da docéncia enquanto profissao futura e
importancia de se conhecer metodologias e recursos didaticos além dos tradicionais.

O e-book “Gamificagao: estratégias para o ensino de ciéncias” contém o
embasamento tedrico sobre gamificacdo e o desenvolvimento e aplicagao das trés
estratégias de ensino gamificadas. Ele foi confeccionado em sua primeira versao
como protétipo do produto educacional, para ser validado por pareceristas,
especialistas em metodologias ativas para a produgao da versao final do e-book.
Ambos consideraram o produto educacional uma inovagao pedagdgica para auxiliar
professores em seu processo de formacdo permanente, destacando a relevancia,
aplicabilidade e linguagem do e-book, bem como a possibilidade de adaptagao,
conferindo carater de replicabilidade ao produto.

Cada artefato visou permitir ao professor desenvolver suas préprias estratégias
de ensino gamificadas. Mesmo entendendo que cada estratégia possa ser replicada,
caso as propostas ndo sejam viaveis em um primeiro momento em funcado da
realidade escolar do docente, ele podera ter condicbes de, por meio do e-book
“Gamificacdo: estratégias para o ensino de ciéncias”, modificar caracteristicas para
adaptar a sua realidade e a seus objetivos.
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Nao visualizamos os artefatos produzidos para o produto educacional como
definitivos. Entendemos que eles podem, e devem, ser aprimorados pelo professor a
medida em que sao utilizados. No entanto, com base nos resultados demonstrados
nesta tese, podemos afirmar que esses artefatos permitem ao docente desenvolver
estratégias de ensino gamificadas que mantenham os niveis de motivacéo e de
engajamento dos estudantes, favorecendo a construgédo de seu conhecimento. Todos

esses aspecto evidenciam o atendimento ao objetivo geral.
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TiTULO DA ESTRATEGIA

Mercado

TEMA

Eletricidade e Magnetismo

DURACAO / PERIODICIDADE 1 Semestre

GRUPO FOCO DA PROPOSTA Alunos de Fisica Geral 3 (Licenciatura em Quimica)
PROCESSO DE APLICACAO Avaliativo

MODELO MOTIVACIONAL DE APRENDIZAGEM (MMA) Modelo ARCS

ELEMENTOS

TIPO DE

DE JOGOS ELEMENTO

CARACTERISTICA
MMA

TIPO DE
MOTIVAGAO

TIPO DE
ENGAJAMENTO

CARACTERISTICAS DE
GAMIFICAGAO

MECANICA DE
FUNCIONAMENTO

As regras de um jogo séo
responsaveis por definir s regras desenvolvidas para o mercado
avei defini A d Ivid: d
limites ao jogador, permitindo visam o equilibrio da proposta (nem fécil
Restrigbes Dinamico Atengéo Intrinseca Comportamental que ele analise a melhor demais, nem dificil demais), de modo a
maneira de utilizar os estimular & tomada de decis&o do aluno e
recursos adquiridos em prol a permitir avaliagdes flexiveis.
do objetivo proposto.
O grau de envolvimento do
Comportamental jogador com o jogo favorece As atividades propostas buscam estimular
~ oA A " o ’ sua imersdo. O senso de emogdes provocando a sensagéo de
Emogdes Dinamico Relevancia Intrinseca Cont.'vo e pertencimento permite ao relevancia aos alunos quanto ao seu
emocional jogador se identificar com as aprendizado.
agbes propostas.
A progressédo sinaliza ao
jogador se suas escolhas tém Ao final de cada aula o aluno pode
Comportamental, sido adequadas ou nao, repensar suas agdes analisando seu
Progressédo Dinamico Confianga Intrinseca cognitivo e permitindo-o repensa-las ao rendimento e as recompensas adquiridas
emocional mesmo tempo que analisa verificando quantitativamente seu
seu desenvolvimento e crescimento e desenvolvimento.
evolugdo.
. As 'e'a.‘?"es honzontgls . As atividades individuais, cooperativas e
(jogador-jogador) & verticais competitivas possibilitam interagdes
Relacionamento Dinamico Relevancia Intrinseca Emocional (ogador-ambiente de jogo) intrapgssoais (gluno consigo mes(;mo) e
sdo responsaveis pelo grau . N
. . interpessoais (aluno/aluno e
de envolvimento do jogador
com 0 jogo aluno/professor).
O aluno recebe feedback do professor e
Comportamental, Retorno ao jogador sobre as de sua relagdo com as atividades e assim
Feedback Mecéanico Confianga Intrinseca cognitivo e consequéncias de suas identifica seus potenciais e limites
emocional escolhas. permitindo-o definir novas agdes com seu
processo de aprendizagem em curso.
Recursos, itens ou
Comportamental, experiencias atrbuidas a0 Cada atividade realizada, seja individual,
Recompensas Mecanico Satisfagao Extrinseca cognitivo e oblj e?ivos p a‘r)ci ais d o‘}og o de colaborativa ou competitiva recompensa
emocional maneira a agregar algum os alunos com TESLAS.
beneficio a sua progressao.
No momento da prova o mercado estara
Limitado pelas regras do jogo aberto e os alunos poderao adquirir os
o jogador tem a possibilidade itens ao custo de TESLAS. A utilizagao
Aquisicéo de Intrinseca e Comportamental, de explorar o ambiente do desses itens permite ao aluno flexibilizar a
Mecanico Satisfagao tri cognitivo e jogo em busca de recursos estrutura de sua avaliagéo e executar uma
recursos extrinseca emocional que favorecem o estratégia mais adequada ao seu perfil de
desenvolvimento de sua aprendizagem, favorecendo sua
jornada. autonomia e estimulando o sentimento de
satisfagdo.
Os alunos podem doar as TESLAS entre
si caso ja tenham esgotado suas
Negociagoes enrejogadores | 300 o0 Cr e e do.
Transagdes Mecanico Atengao Extrinseca Comportamental ou entre Jl)ljgjflooroe ambiente doagdo visam a0 equilibrio do nivel de
Jego- dificuldade da proposta. Os alunos
desenvolvem atengéo ao pensar numa
estratégia adequada.
Os desafios entre equipes permitem agdes
colaborativas e competitivas entre os
. . . Intrinseca e Comportamental e A@|V|dades ou tarefas que alunos. Favorecem o alumer)@o da
Desafios Mecanico Confianga tri i exigem esforgo do jogador confianga do aluno que ao identificar suas
extrinseca cognitivo para serem resolvidas. fragilidades se motiva a evoluir e percebe
que tem recursos para progredir em seu
aprendizado.
Sonsaoprovoadaros |0 S S caibes desoncadiam
Estado de Intrinseca e jogadores, individuaimente ou competitiva. A equi Zvencedora anha
N Mecéanico Satisfagéo . Emocional coletivamente, quando os P! - A equip g
vitoria extrinseca objetivos dos jogos s&o TESLAS como recompensa, mas a
d alcan allios perdedora nao perde teslas apenas deixa
< : de ganhar.
O jogador interage com o
ambiente do jogo por meio de Os avatares favorecem o senso de
o . . seu avatar, reforcando seu pertencimento a proposta.
Avatares Componente Relevancia Intrinseca Emocional envolvimento emocional e Cada avatar é unico assim como cada
afetivo com o ambiente do aluno com suas especificidades.
jogo.
Os pontos sdo =
Y P No mercado os pontos sdo as TESLAS
Pontos Componente Atengéo Extrinseca Compona.memal e representagbes numéricas da adquiridas pelos alunos ao executar as
cognitivo progressao do jogador no s
! H tarefas e atividades propostas.
ambiente de jogo.
. A formagéo de equipes possibilita
. Intrinseca e Comportamental e Grupos d.e jogadores que dinamismo a proposta. A relagéo entre os
Equipes Componente Confianga extrinseca emocional trabalha{::y];t:]rg%zvegq prol de alunos favorece a manutencao da
d : motivagao e engajamento.
| ho mistos e oftvoco | e Sesenilvn el do
A A Intrinseca e Comportamental e orientar e fortalecer o jogador P ol
Missdes Componente Relevancia . " s abordado e a estrutura dos seminarios de
extrinseca cognitivo de modo a se qualificar a aplicagao permite ao aluno vincular esse
aloangar o objetivo do jogo. contetido ao seu cotidiano.
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Cartas do jogo Super Colheita

300

PONTOS

ACEROLA

FRUTA ACIDA

A acerolera o DC) & uma frutifera de origem
ropical & Bresd se Sesoace o condna mnde.

% DE AGUA

DURABILIDADE
leoe L +

NUTRIENTES pH
{eooe B e D
TAXA RESPIRATORIA

POS-COLHEITA

s E"L&)w
ICO— reses ¥

200 ABACATE

FRUTA OLEAGIONOSA

O abacateiro pertencente a familia Lauracese, origindrio das
regides akias e baixas do Médico e América Central.

DURABILIDADE % DE AGUA
e e Q.

NUTRIENTES PH
2@ 1

Jeeo L
TAXA RESPIRATORIA
POS-COLHEITA

jeeoo I

PronEAge

fle oo o

300 GOIABA

PONTOS
FRUTA SEMI-ACIDA

golabeira é uma planta frutifera pertencente & familia
Myrtaceae, composta por mais de 70 géneros e 2800 espécies.

DURABILIDADE % DE AGUA

feee L 2

pH
qee L

TAXA RESPIRATORIA
POS-COLHEITA
HTeoooe I

200 MORANGO

FRUTA ACIDA

0 morango & um pseudo-{ruto, origindrio do recepticulo floral que

S6 bOMa Camoso e suculento.

DURABILIDADE % DE AGUA
(oo J Heooe L

NUTRIENTES
deoo L

vnoot&‘ﬁg 3
le 2

pH
He 1
TAXA RESPIRATORIA
POS-COLHEITA
Heoeoe I

200 AGRIAO

PONTOS
HORTALICA HERBACEA (FOLHAS)

O agrido é um cyo nome clentifico é Nasturtium
Officinale. Sua folha & pequena e verde-escura, rica em nutrientes.

DURABILIDADE
feeo &
NUTRIENTES
deoo L qe oo o L
TAXA RESPIRATORIA
POS-COLHEITA

XXX 6

PR O DE
ETILENO

SO

300 MELANCIA

PONTOS
FRUTA HIDRICA

A melancia (Clorulius lanatus) & reconhecida, principalmente, pels
elevada capacidade antioxidante natural

% DE AGUA

DURABILIDADE
eoe L geeoeo [

NUTRIENTES pH

€ — € X E—

TAXA RESPIRATORIA
POS-COLHEITA
Tee 1

PR AODE
PILENS
oo QU

300 TOMATE

PONTOS
HORTALICA FRUTO

O vomate pertencente & familia Solanaceae, é origindrio da
andina, que corresponde aos territérios do norte do Chile, Peru,
Bolivia, Equador @ Coldmbia

DURABILIDADE % DE AGUA
(eoe J

NUTRIENTES
de &

PR AODE
PPENS
loeoeo QN

pH
Heeo 1
TAXA RESPIRATORIA
POS-COLHEITA
Heeoe [

400

PONTOS
HORTALICA HERBACEA (TALOS)

o ou salsio origindrio da regiio do Mediterrineo, perbence &
f-:x: Aplaceae e é consderado uma erva aromética,
condimentar e medicinal.

DURABILIDADE % DE AGUA
(e o & 4

NUTRIENTES PH
oo 4

Neeo L
TAXA RESPIRATORIA
POS-COLHEITA

PRODUCAO DE
Em.gco
IO + OO



200 ALFACE

PONTOS

HORTALICA HERBACEA (FOLHAS)

A alface é origindria da regiio mediverrinea. Chegou ao Brasil no
século XVL

% DE AGUA

DURABILIDADE
fee Qo jeeo ool

NUTRIENTES
g3

orosyEigee
SO

PH
Heeoo T
uxenssvuuroau
jeeeo [

PONTOS
HORTALICA HERBACEA (FOLHAS)

Spinacia oleracea na época de floraciio. L. Espinafre (Spinacia
ocleracea),

DURABILIDADE
fee R 4

NUTRIENTES PH
e ooo L N eoeoo ol
A TAXA RESPIRATORIA
PR RLENG - POS-COLHEITA
< : + OO 6

300 QUIABO

PONTOS

HORTALICA FRUTO

O quiabeiro é uma planta anual.
sendo o
ovlgem

% DE AGUA

DURABILIDADE
e oo o (e o000 1

NUTRIENTES PH
jeooo L g eee o L
PRODUCAO DE TAXA RESPIRATORIA
ETI POS-COLHEITA
j e e e ool

200 ESPINAFRE 400

p«wmmnmmumm-
r\ofmdlw(mgoesdlEmcS(mo provivel

300 BROCOLIS

PONTOS
HORTALICA HERBACEA (FLORES)

Originaimente o brécolis é uma couve de origem selvagem que
em diversas

cresceu na costa do Medierriineo, muito
regides do que hoje € a Iudlia.

DURABILIDADE % DE AGUA
1O 4

NUTRIENTES PH
2 XXX i e e oo ol

Axeassomnéau
POS-COLHEITA

PONTOS
FRUTA ACIDA

o
).

% DE AGUA
Neooo 1

NUTRIENTES PH
[feeooe X He N

TAXA RESPIRATORIA
POS-COLHEITA
Heo T3

DURABILIDADE
feee ML

300

PONTOS

O repoho (Brassica oleracea L. var. capitata L) é6 uma hortalica
sicaceae bastante consumida em saladas. A

da famika Bras E
planca é originéria da regio do Mediverraneo.

DURABILIDADE
feeoe L

NUTRIENTES PH
Heoeoo & Heoeo B

% DE AGUA
4

A TAXA RESPIRATORIA
1 ARSERAATRE

3

REPOLHO g200

151

COUVE

300 \(ANTEIGA

HORTALICA HERBACEA (FOLHAS)

Couve é o nome vuigar, genérico, das diversas variedades
cultivares da ospécio Brassica oloracoall... (ou Brassica syivestris
(L) MiL) da familia das Brassicaceae.

DURABILIDADE % DE AGUA

NUTRIENTES PH
2@

+ XXX 5
TAXA RESPIRATORIA
Lo :mf E‘ POS-COLHEITA
e 1

qe oo o Ji

Origindrio do México @ América Central, o pimentio (Capsicum
annum) é um vegetal da familia das Solanéceas.

% DE AGUA

DURABILIDADE
jeoe L 4

NUTRIENTES PH
a— L3 NHeoeo N
A TAXA RESPIRATORIA
PR RENG POS-COLHEITA

oo  J

PONTOS

m‘ue muito cultivada na ’;:gtbomm
l.!xgudndc '
do sécuio I, encontrado Grego, de
Dioscorides (4168 d.C),

DURABILIDADE
feo L

% DE AGUA
4

NUTRIENTES PH
deeoo L

Jeeeo L
pnlo DE TAXA RESPIRATORIA
ETILENO POS-COLHEITA
3O



200 AMEIXA

PONTOS
FRUTA ACIDA

A ameixa é o fruto comestivel da amebmira. Perbencente a familia
das roséceas, a ameixa de cor roxa escura é camosa e suculenta.
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HORTALICA TUBEROSA (RAIZES TUBEROSAS)

A beterraba é originéria das regides de clima temperado da Europa
© do Norve da Africa
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300 AMORA

PONTOS
FRUTA ACIDA

A amora-prota (Rubus spp), pequena fruta de clima bomperado,

possul coloraciio atraente, devido 8o elevado beor de antocianina.
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FRUTA ACIDA

FRUTA ACIDA

o £ 0 fruto do cajueiro (Anacardium occidentale), Nativo do
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300 BERINJELA

PONTOS
HORTALICA FRUTO

A berinjela tem como centro de origem primério a india. € possivel
que a China sqja o centro de origem secundério, com o
desenvolvimento de variedades de frutos pequenos.
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4001 ABOBORA
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A abdbora é fruto da aboboreira. Nativa da América do Sul, ela &
cultyads em BOG0 6 MUNGO Por Ser MUIBO NUtHtive & saboross.
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300 CENOURA

HORTALICA TUBEROSA (RAIZES TUBEROSAS)

A cenoura. espécie Daucus carota L. & da famills Apiaceae.
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FRUTA ACIDA
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300 MARACUJA

PONTOS
FRUTA SEMI-ACIDA

O mamcys & origindrio da América T1 , com mais de 150
espécies nativas do Brasil. Perbencente & familia Passiflornceae.
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300 TANGERINA
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Os citros sho plantas perenes. da familla Rutaceae, nativas o
Sudesve Tmm (C. reticulata Blanco), Tangor (C.
sinensis ¥ C.reticutata Bianco)
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0 mamoeiro, da familia Caricaceae, om vista de sua propical,
mmwmeemmmmm«mu
muito sensivel a geadas.
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200 MELAO
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FRUTA HIDRICA
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300 MANGA

PONTOS

umm.mmnmmmmmanmakua
Tropical, teve sua Introducho no Brast no sécuio XVL pelos
navegantes porbugueses.
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200 PESSEGO

PONTOS
FRUTA ACIDA

O péssego, espécie arhérea de origem chinesa e de folhas caducas.
pertence a famills Rosacese.
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390 MAGA

FRUTA DOCE

300 MANDIOCA

HORTALICA TUBEROSA (RAIZES TUBEROSAS)
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TABELA ESTRUTURAL DE DESENVOLVIMENTO DAS ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO - TEDEG

TITULO DA ESTRATEGIA Super Colheita
TEMA Industrializagdo de Frutas, Hortalicas e Derivados
DURAQAO /| PERIODICIDADE 4 aulas (4h)
GRUPO FOCO DA PROPOSTA Alunos de Técnico em Alimentos
PROCESSO DE APLICAQAO Didatico
MODELO MOTIVACIONAL DE APRENDIZAGEM (MMA) Teoria da Instrugdo Intrinsecamente Motivadora (TIIM)
ELEMENTOS TIPO DE CARACTERISTICA TIPO DE TIPO DE CARACTERiSTIQAS MECANICA DE
DE JOGOS ELEMENTO MMA MOTIVACAO ENGAJAMENTO DE GAMIFICACAO FUNCIONAMENTO
As regras desenvolvidas para o
Restrigéo ao objetivo Jogo proporcionam um
Comportamental e do jogo incentivando o balanceamento de maneira a
Restrigdes Dinamico Desafio Intrinseca portar log o estimular o jogador a desenvolver
emocional pensamento critico e P oo
- sua estratégia em busca da vitéria
estratégico. A
de acordo com a dinamica da
partida
Motivagéo provocada Ludicidade provocada pela relagéo
~ oA . . . na busca da vitdria. entre aprendizagem e o jogo gera
Emogbes Dinamico Fantasia Intrinseca Emocional = - "
sensagao de sensagao de pertencimento e
integragdo ao jogo satisfagao
Implementagéo da tematica
. L . . Cognitivo e Correlagéo entre o industrializagao de frutas,
Narrativa Dinamico Fantasia Intrinseca emocional jogo e a sua tematica hortaligas e seus derivados por
meio de elementos ludicos
Vitéria por turnos de Ao final de cada turno os jogadores
= oA y . - maneira a permitir o podem repensar suas estratégias
Progresséao Dinamico Desafio Intrinseca Cognitivo N IOVREY
erro e um retorno por analisando seus principais erros e
feedback acertos
A competigdo permite envolvimento
c t tal dos alunos com o jogo. Os alunos
) R o Intrinseca e omportamental, Dinamica de podem estudar as cartas de
Relacionamento Dinamico Curiosidade " cognitivo e -~ N
extrinseca emocional competicao maneira a reconhecer nelas os
melhores atributos que favoregam
sua estratégia
A escolha das cartas base e de
. apoio de acordo com seus atributos
Caminho para ! 3
Y A s y . - H proporcionam os desafios do jogo,
Desafios Mecéanico Desafio Intrinseca Cognitivo alcancar o objetivo do 3 A
. pois mesmo que a carta seja
jogo : =
excelente num atributo pode ndo
ser em outro
Sensacéo de A aleatoriedade do jogo na
aleatoriedade formagao da mao de cartas iniciais,
relacionada ao nos langamentos do dado e nas
Sorte Mecéanico Curiosidade Nao se aplica Comportamental balanceamento do compras de cartas subsequentes
jogo. Impulsiona o as rodadas proporcionam imerséao
pensamento critico e do aluno no jogo em busca da
estratégico vitdria
A competi¢do ndo esta relacionada
a uma recompensa externa de
Comportamental, Promogéo de maneira que a motivagao
Competigdo Mecanico Desafio Intrinseca cognitivo e motivagéo e desenvolvida pelo jogo seja
emocional engajamento intrinseca. Impacto imediato no
engajamento comportamental e
emocional
Feedback Mecanico Curiosidade Intrinseca Cogmt_wo © alcangavel por parte jogador derrotado identifica seu
emocional do aluno durante o
erro com clareza fazendo-o
processo L
repensar sua estratégia
Comportamental e Movimento alternados A cada turno ambos os jogadores
Turnos Mecanico Curiosidade N&o se aplica portar . interagem com novas cartas base e
emocional entre jogadores .
cartes de apoio
Sensacéo de realizagdo e
c t tal aprendizado aos jogadores.
Estados de . = . . omportamental, . Independente do vencedor ambos
A Mecanico Nao se aplica Intrinseca cognitivo e Objetivo alcangado . OGN
vitdria emocional se aperfeicoam na dindmica do
jogo. quanto mais se joga, mais o
jogador se desenvolve
Sensacéo de vitdria que é
crescente turno apoés turno até que
Realizagoes Componente Desafio Intrinseca Comportamental e Vitérias parciais o objetivo final seja alcangado. o
P emocional (por turnos) oponente que foi derrotado num
turno tem possibilidade de
recuperagdo durante todo o jogo
O modelo de duelo visa partidas
Combate Componente Desafio Intr|r}seca e Compona_mental e Modelo de duelo rapidas com d|nam|~ca que
extrinseca emocional favoregam sua aplicagdo em sala
de aula
Os PVs das cartas e do jogador
Pontos Componente Desafio Intnr!seca e Comportamental Pgntos de vida para visam o equilibrio ldo nivel de
extrinseca jogador e cartas dificuldade do jogo e o
balanceamento entre as cartas
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TABELA ESTRUTURAL DE DESENVOLVIMENTO DAS ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO - TEDEG

TITULO DA ESTRATEGIA Arvore de Habilidades
TEMA Ensino de Quimica
DURAGAO / PERIODICIDADE 1 Bimestre
GRUPO FOCO DA PROPOSTA Turma de Quimica em Sala de Aula Il
PROCESSO DE APLICAGAO Didatico e Avaliativo
MODELO MOTIVACIONAL DE APRENDIZAGEM (MMA) Modelo ARCS
ELEMENTOS TIPO DE CARACTERISTICA TIPO DE TIPO DE CARACTERISTIC, MECANICA DE
DE JOGOS ELEMENTO MMA MOTIVAGAO ENGAJAMENTO DE GAMIFICAGAO FUNCIONAMENTO
Ao aluno ¢ dada flexibilidade na
escolha de qual caminho da Arvore de
Habilidades ele vai seguir. Uma
- _ i Intrinseca e | Comportamental, | Regras e lmitagoes | 7Ca¢7R SORCE COTERREne ®
Restricdes Dindmico Atencéo extrinseca cognitivo e estabelecidas para o ramificagdes para atingir  totalidade.
emocional jogador. Completar ramificagdes a mais
possibilita ao aluno destravar
conquistas, mas nao altera sua nota
final.
Curiosidade do O aluno pode escolherf!esenvolver as
jogador ao se . _!a_refas emr_e as trés cla_sses
envolver com a (midiatico, prOJgtlsta e pesqunsad_or) da
- o . . Comportamental proposta Arvore de Habilidades. As emogbes do
Emogdes Dinamico Relevancia Intrinseca . d vid aluno sao acionadas quando ele
€ emocional N _esenvo vida. descobre que cada classe se relaciona
Felicidade em .pOder com habilidades especificas, podendo
escolher caminhos ele selecionar os caminhos que mais
com que se identifica. se identifica.
Em cada ramificagao da Arvore de
Habilidades o aluno tera que
desenvolver etapas de pré-produgéo,
= I . Comportamental Desenvolvimento e produgao e pds-produgao de seu
Progressao Dinamico Confianga Intrinseca s 1Uc30 do ioaad produto. Como o processo é
€ cognitivo évolugao do jogador. semelhante entre as ramificagdes, o
aluno vai se adaptando ao processo a
medida que avanga na proposta.
Na etapa de pré-produgéo o aluno
escolhe desenvolver roteiros e/ou
Comportamental diagramas sobre o tema por ele
Desafios Mecanico Atencio Intrinseca cg nitivo e ’ Esforgco em resolver escolhido. Na etapa de produgéo ele
G 9 . as tarefas. executa de forma pratica a atividade.
emocional Na etapa de pés-produgéo o aluno
apresenta o resultado de seu trabalho
a turma.
Retorno ao jogador A arvore de Habilidade se apresenta
Comportamental, (Zr: égrr?sp: Lzanl)dzc;b;e como um ambiente onde os alunos
Feedback Mecanico Satisfacéo Intrinseca cognitivo e : " q d podem treinar suas habilidades. Ao
emocional Impactos de suas desenvolverem seus produtos,
agoes za progressao aprendem com seus erros e acertos.
o jogo
As atividades realizadas pelos alunos
ao percorrer as ramificagées
escolhidas destravam
Beneficios para _progressivamente sua nota na
Recompensas Mecanico Satisfagao Extrinseca szepntzgtsi?:;tal alguma aggo ou agﬁgﬂg’:};Ti?:g;(;spf:&ei;m?zlﬁio
conquista. com badges que representam,
simbolicamente, seu sucesso no
desenvolvimento das habilidades
trabalhadas.
Ao desenvolver as etapas de pré-
produgéo, produgéo e pds-produgdo
3 Comportamental, . . nas ramlflcag:oes' e_scolhldas o gll_mo
. - Intrinseca e . Objetivos definidos aprimora caracteristicas necessarias a
Conquistas Componente Confianga extrinseca COgmt.Wo N ]para 0 jogo. individuos da sociedade do século XXI
emocional como organizagao, disciplina,
planejamento, solugéo de problemas,
oratdria, dentre outras.
Cada classe possui seu avatar
A . Comportamental Representagao visual especifico com alteragdes de acordo
Avatares Componente Relevancia Intrinseca & emocional go personagem. com as ramificagbes escolhidas pelo
aluno.
As badges sdo prémios por
realizagdes especificas dentro da
Representagdes Arvore de Habilidades, elas visam
Badges Componente Confianga Extrinseca Emocional visuais ou fisicas da estimular o aluno a sair de sua zona
conquista. de conforto para buscarem
recompensas especificas que ndo
estdo ligadas a sua nota.
Cada ramificagéo apresenta trés
grupos (subclasses) que visam
Intrinseca e Comportamental, Desafios pré-definidos permitir ao aluno a escolha entre
Missdes Componente Relevancia . cognitivo e com objetivos e/ou explorar habilidades que ja possuem
extrinseca emocional recompensas. afinidade ou se arriscar em novas
habilidades a fim de conhecer melhor
seu potencial.
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APENCICE E

Formulario de validagao do produto educacional pelos pareceristas

SEGAO 1- VALIDAGAO

O e-book "GAMIFICAGAO: ESTRATEGIAS PARA O ENSINO DE CIENCIAS" é o produto educacional
(PE) da tese de doutorado profissional intitulada "ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO PARA A
FORMACAO DOCENTE VISANDO A MOTIVACAO E AO ENGAJAMENTO DE ESTUDANTES NO
ENSINO DE CIENCIAS" de Vinicius Munhoz Fraga, sob orientacdo de Marcus Vinicius da Silva Pereira,
vinculada ao Programa de Poés-graduacédo em Ensino de Ciéncias (PROPEC) do Instituto Federal do
Rio de Janeiro (IFRJ). O e-book foi produzido de maneira coletiva por meio do projeto de pesquisa
institucional do IFRJ com apoio do bolsista PIBIC Caio Marlon da Silva de Almeida e colaboracéo dos
professores Tais Pereira da Fonseca e Eduardo dos Santos de Oliveira Braga. Todos os elementos do
e-book (tipologia, design, paleta de cores, organizacdo, estrutura textual, entre outros) foram
estruturados levando em conta o facil acesso do professor a metodologia de gamificagdo. Ele visa
fornecer ao docente a base tedrica e pratica para a utilizagdo da metodologia ativa de gamificagdo no
ensino de ciéncias. A parte tedrica conta com apresentagdo da metodologia de gamificagdo por meio
da combinacao dos elementos de jogos, a motivagéo, o engajamento e os modelos motivacionais de
aprendizagem, demonstrando como essa relagao pode favorecer a aprendizagem dos estudantes do
século XXI. Na parte pratica, apresentamos estratégias de gamificagao aplicadas e validadas que
podem ser replicadas e/ou adaptadas por professores de ciéncias. Tendo em vista sua expertise no
uso de metodologias ativas, em especial a gamificacdo, gostariamos de contar com seu apoio na
validacdo do material produzido, cujo resultado sera utilizado na tese. Agradecemos sua contribuigéo
e nos colocamos a disposigédo para eventuais esclarecimentos e duvidas que se fizerem necessarias
por meio de telefone (21) 988521007 ou e-mail vinicius.fraga@ifrj.edu.br.

E-mail / Nome Completo

Eu, concordo em participar voluntariamente do presente estudo como participante. O pesquisador me
informou sobre tudo o que vai acontecer na pesquisa, o que terei que fazer, inclusive sobre os possiveis
riscos e beneficios envolvidos na minha participagdo. O pesquisador me garantiu que eu poderei sair
da pesquisa a qualquer momento, sem dar nenhuma explicagdo, e que essa decisdo ndo me trara
nenhum tipo de penalidade. Vocé autoriza ter sua identidade exposta na tese?

Sim Nao

1. Com relagéo ao e-book Gamificagdo: Estratégias para o ensino de ciéncias marque a alternativa
que melhor representa sua satisfagao sobre cada item analisado.

(1) Muito Insatisfeito (2) Insatisfeito (3) Indiferente (4) Satisfeito (5) Muito Satisfeito

Design - avaliagdo da estética em geral

Interatividade - avaliagédo dos links disponiveis.

Conteudo - abordagem do tema.

Objetivos - objetivo do e-book.

Relevancia - avaliagdo da relevancia do e-book.

Organizagéo - avaliagdo da organizagéo dos capitulos do e-book.
Originalidade - aspecto original da proposta.

Aplicabilidade - avaliagdo da aplicabilidade do e-book para professores no
ensino de ciéncias.

Replicabilidade - potencialidades do produto ser utilizado em outros
contextos, resguardadas as especificidades.

Linguagem - avaliagdo da linguagem/escrita do e-book.
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Qual a importancia do e-book para professores de ciéncias de alunos do século XXI?

Héa potencialidades no uso do e-book como recurso didatico-pedagégico para professores no
ensino de ciéncias? Em caso afirmativo, aponte quais sdo essas potencialidades e em caso
negativo, justifique.

Ha limites no uso do e-book como recurso didatico-pedagdgico para professores no ensino de
ciéncias? Em caso afirmativo, aponte quais sdo esses limites.

Descreva com uma Unica palavra ou expressao qual foi a impressao gerada ao conhecer o e-book
Gamificagéo: estratégias para o ensino de ciéncias.

Elabore um breve parecer sobre o e-book Gamificagéo: estratégias para o ensino de ciéncias tendo
por base a sua experiéncia na area.

SEGAO 2 - REPLICABILIDADE

7.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Espaco reservado para andlise da TEDEG (pontos positivos, negativos, destaques, elogios e
criticas).

Descreva com uma unica palavra ou expressao qual foi a impressao gerada sobre a TEDEG.

Espaco reservado para analise da estratégia de gamificagdo MERCADO aplicada ao processo
avaliativo (pontos positivos, negativos, destaques, elogios e criticas).

Descreva com uma unica palavra ou expressao qual foi a impressao gerada sobre a estratégia de
gamificagdo MERCADO.

Espaco reservado para anadlise da estratégia de gamificagdo SUPER COLHEITA aplicada ao
processo didatico (pontos positivos, negativos, destaques, elogios e criticas).

Descreva com uma Unica palavra ou expressao qual foi a impressao gerada sobre a estratégia de
gamificacdo SUPER COLHEITA.

Espaco reservado para analise da estratégia de gamificacdo ARVORE DE HABILIDADES aplicada
ao processo avaliativo e didatico simultaneamente (pontos positivos, negativos, destaques, elogios
e criticas).

Descreva com uma unica palavra ou expresséo qual foi a impresséo gerada sobre a estratégia de
gamificagdo ARVORE DE HABILIDADES.

Vocé recomendaria as estratégias de gamificacdo desenvolvidas e o e-book para professores do
ensino de ciéncias?

Vocé considera que as estratégias de gamificagao apresentadas e o conteudo presente no e-book
sao viaveis para que outros professores repliquem o material no ensino de ciéncias? Justifique.



