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Resumo

O presente estudo visa avaliar a inser¢do de uma metodologia gamificada e sua potencialidade
para a promogéo de uma aprendizagem significativa, bem como analisar o engajamento dos alunos
em modalidade remota para estudar as rochas na educacdo basica. Inicialmente foi realizado um
encontro remoto com o sexto ano de uma escola publica no municipio de Cagapava do Sul, para o
levantamento de dados sobre os alunos, que combinado as quatro caracteristicas da mecanica dos
jogos que juntos, formam a base de uma gamificacdo, sendo definida como: meta; dindmica;
mecanica e elementos” (VIANNA et al, 2013, p.28), serviu-se de pardmetros para 0 projeto e o
desenvolvimento do jogo. Uma vez construido e validado, passou-se para a fase da implementacdo
do game. Para o instrumento de coleta de dados usou-se um método qualiquantitativo, com
procedimento de estratégia mista concomitante, que visa mensurar o nivel de desempenho e satisfacao
dos alunos participantes, por meio de um questionario com 10 afirmag6es com o uso da escala Likert,
para coleta das informacdes e interpretacéo dos resultados. Dentre os resultados, salienta-se que a grande
maioria dos entrevistados (56,2%) afirmou que concorda totalmente que o jogo foi divertido e 0s
ajudou no entendimento dos conteudos conceituais, bem como, a avaliacdo das respostas das
atividades permitiram avaliar um crescente entendimentos dos conceitos e um maior engajamento, o
gue promoveu uma aprendizagem mais significativa. Ha necessidade de intensificar-se a discussdo
de uma das competéncias gerais e especifica para a area de Ciéncias da Natureza da Base Nacional
Comum Curricular, a utilizacdo da linguagem digital nos processos educativos das escolas. Como a
andlise dos resultados dessa pesquisa fica restrita a essa amostra pequena, sugere-se que para
conclusdes mais precisas, a respeito das hipoteses e resultados aqui apresentadas, o jogo deva ser
implementado em um grupo maior.

Palavras-chaves: Gamificacdo; Estudo das rochas; Ensino Aprendizagem; Ciéncias.
Abstract

The present study aims to evaluate the insertion of a gamified methodology and its potential
for the promotion of meaningful learning, as well as to study the engagement of students in a modality
to study like rocks in basic. A remote meeting was held with the sixth year of a public school in the
municipality of Cacapava do Sul, to collect data initially about the students, which combined as four
characteristics of the mechanics of the games that together form a basis for a gamification, being
defined as: goal; dynamic; mechanics and elements” (VIANNA et al., 2013, p.28), used parameters
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for the game and the development of the game. Once built and validated, we moved on to the imple-
mentation phase of the game. For the data collection instrument, a qualiquantitative method was used,
with a mixed strategy procedure, which measures the level of performance and student satisfaction,
through a data study, with 10 statements using the Likert scale, for collection information and inter-
pretation of results. Among the main results, most of the attempts say that (5.2%) say that the answers
were fun and agree that they do not agree with the main concepts, as well as the evaluation of the
increasing activities of the activities allowed an increase of the activities understanding of concepts
and greater engagement which promotes more meaningful learning. There is a need to intensify the
discussion of one of the general and specific competences for the area of Natural Sciences of the
National Common Curricular Base, the use of digital language in the educational processes of
schools. As the analysis of the results seeks to establish a configuration for this small sample, neces-
sary to be more precise, the configuration must be implemented in a larger precise group.

Keywords: Gamification; Study of the rocks; Teaching learning; Sciences.

INTRODUCAO

A crise mundial, agravada pela pandemia do virus COVID-19, mudou drasticamente a rotina da
maioria dos cidaddos do planeta. Nas instituicdes educacionais ndo foi diferente, ao depararem-se
com as medidas drasticas imprimidas pelo poder publico para conter a pandemia, que incluem o
fechamento dos espacos fisicos, buscou-se novas maneiras de retomar as suas atividades escolares
para que os alunos tivessem acesso ao sistema educacional, o qual foi substituido, na maioria, por
uma modalidade de ensino remota.

Associado a essa mudanca brusca nos processos de ensino-aprendizagem, foi aprovada pelo Conselho
Nacional de Educacdo (CNE), a nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que da as diretrizes
para orientar a elaboracdo dos curriculos das redes municipais, estaduais e federal de ensino, tanto
nas escolas publicas quanto particulares. Todas as escolas e redes de ensino tiveram que se adaptar e
rever 0s seus curriculos no ano de 2018 e cuja implementacdo se deu no biénio 2019 e 2020. Dentre
0s aspectos relevantes em suas habilidades e competéncias gerais, a BNCC estabelece que ao longo
de toda a Educacdo Basica, o aluno devera:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018).

Nessa nova conformacdo da sociedade, que inclui a necessidade do dominio de tecnologias
digitais e de informacdo, validada nos documentos oficiais do CNE, e acelerada pelo processo
pandémico do Ultimo ano, aponta-se para uma mudanca dos habitos escolares. Atualmente esses
processos educacionais transpassam o espaco fisico da escola, bem como, o tempo estabelecido para
inicio e fim das atividades, apontando para um processo de ensino-aprendizagem, que faz uso de
recursos tecnoldgicos contemporaneos de conexao por rede, de telefones inteligentes (smartphones),
de mesas digitalizadoras, de metodologia de ensino hibridas e ativas e da pesquisa de informacoes
disponiveis em bases de dados.

Frente a esse novo paradigma educacional, hd necessidade de buscar-se novos recursos, tanto
tecnologicos, quanto metodologicos, que deem conta de tantas alteracbes nos processos de ensino-
aprendizagem, que incluem processos hibridos, com transmissdo simultaneas, e um possivel retorno
as atividades presenciais, ao diminuirem-se os niveis de transmissdo do virus do COVID ou arrefecer
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a pandemia que se acredita, devera levar marcas muito fortes ampliando o nimero de modelos
sustentados de ensino®.

Dentre as habilidades especificas da BNCC, evidenciam-se as habilidades de ciéncias do sexto
ano da educacdo basica, estd a unidade tematica “Terra e Universo”, que impde um desafio ainda
maior aos educadores, j& que o ensino de Geociéncias enfrenta escassez de recursos metodoldgicos
capazes de ampliar a interatividade e despertar o interesse dos alunos, e o desenvolvimento das
habilidades gerais propostas na BNCC. Esses conceitos de geociéncias basicas sdo apresentados na
habilidade especifica EFO6CI12, “Identificar diferentes tipos de rocha, relacionando a formacdo de
fosseis a rochas sedimentares em diferentes periodos geologicos”. Além dessa habilidade especifica,
visou-se nessa implementacdo metodologica potencializar algumas das competéncias gerais da
BNCC, como a utilizacdo de diferentes linguagens, incluindo a digital; a compreenséo, e utilizacéo
de tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais. E também direcionar esse olhar para o contexto do aluno, habilidade
esta proposta no Referencial Curricular Gaucho (RCG), que tem o objetivo de trazer o curriculo
previsto na BNCC com inserc¢des regionais em que:

[...] na area de Ciéncias da Natureza, o curriculo traz uma proposta de concepc¢do do
conhecimento contextualizado na realidade local, social e individual do aluno, este visto
como um ser investigativo, capaz de criar hipoteses e desenvolver solugdes, inclusive
tecnoldgicas (RIO GRANDE DO SUL, (2018)

Esses conceitos de geociéncias bésicas sdo apresentados na habilidade especifica RS,
EFO06CL12RS-1, “Descrever as principais caracteristicas fisicas e a composicdo das rochas
explorando os tipos de solo encontrado™.

Sobre o conceito de jogo como recurso pedagogico entende-se

[...] como recurso pedagdgico passa pela concepgdo de que, se a escola tem objetivos a
atingir e o aluno busca a construgdo de seu conhecimento, qualquer atividade dirigida e
orientada visa a um resultado e possui finalidades pedagogicas” (RAU, 2007, p. 32).

Baseando neste novo contexto de escola, e também considerando-se a ideia de um jogo como
um recurso pedagogico, como apontado por Rau (2007), este trabalho prople-se a realizar uma
intervencdo didatica, fazendo uso de uma metodologia gamificada, através da construcao e utilizacéo,
de forma remota, de um jogo o qual intitulou-se “A descoberta das Rochas”. O jogo foi planejado a
partir do perfil dos alunos, incluindo a forma de acesso deles as redes de computador, e das quatros
caracteristicas das mecénicas dos jogos, incluindo os seus elementos. A escolha do contetdo a ser
discutido com os alunos do sexto ano, “Estudo das Rochas” ¢ um recorte da unidade tematica “Terra
e Universo”, que de acordo com a BNCC, deve fomentar as habilidades e competéncias que os alunos
dessa série precisam adquirir ao longo do ano letivo.

REVISAO TEORICA

Comeca-se por discorrer sobre a metodologia de ensino hibrido. Para tanto, faz-se referéncia
ao Art. 14 da Resolugdo CNE/CP n° 2, de 10 de dezembro de 2020, na qual faz algumas definices:

Por atividades pedagégicas ndo presenciais na Educagdo Bésica, entende-se o conjunto de
atividades realizadas com mediacdo tecnol6gica ou por outros meios, a fim de garantir
atendimento escolar essencial durante o periodo de restricGes de presenca fisica de estudantes
na unidade educacional.

1 Os modelos sustentados sdo aqueles que conservam as caracteristicas do ensino tradicional e a maioria das aulas séo
assistidas presencialmente, mas com a utilizagdo de equipamentos que permitem realizar atividades online tanto fora da
sala de aula quanto dentro dela.

302

2022



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.17, N.2

111 - cdmputo da carga horéria de atividades pedagdgicas ndo presenciais (mediadas ou ndo
por tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo), realizadas de modo concomitante
com o periodo das aulas presenciais, quando do retorno as atividades (BRASIL,2020, p. 3 -
5).

Ainda, sobre o conceito de ensino remoto de emergéncia, pode-se citar:

O ensino remoto de emergéncia (ERT) é uma mudanca temporéaria de ensino para um modo
de ensino alternativo devido a circunstancias de crise. Envolve o uso de solucdes de ensino
totalmente remotas para instrucdo ou educacdo que, de outra forma, seriam ministradas
presencialmente ou como cursos combinados ou hibridos e que retornaram a esse formato
assim que a crise ou emergéncia diminuisse (HODGES et al., 2020).

Nessa modalidade remota utiliza-se 0 mesmo planejamento do ensino e das interacGes do
ensino presencial, alterando-se apenas a comunicacgdo para um espaco virtual, como um Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA). Podendo ser disponibilizado também as gravacGes dos encontros
sincronos, o0 que permite um acesso mais democratico a esses encontros, caso alguns alunos nao
possam assistir no momento da interacdo, e a implementacao de ferramentas digitais que permitam
um ensino mais colaborativo entre os envolvidos no processo de ensino-aprendizagem, com o uso de
sala de aula invertida, atividades gamificadas e avaliacao por pares.

Muitas vezes o ensino remoto tem se confundido com o ensino hibrido, ou blended learning,
e considera-se fundamental promover a distin¢do desses processos de ensino, ja que também é uma
modalidade de ensino muito utilizada no momento atual de pandemia que vivemos.

O ensino hibrido pode ser melhor definido como:

Um programa de educac¢do formal no qual um aluno aprende, pelo menos em parte, por meio
do ensino on-line, com algum elemento de controle do estudante sobre o tempo, lugar, modo
e/ou ritmo do estudo, e, pelo menos em parte em uma localidade fisica supervisionada, fora
de sua residéncia (CHRISTENSEN; HORN; STAKER 2013.p.7).

Para Schneider (2015), outro aspecto a ser destacado no modelo de ensino hibrido é o fato de
unir a aprendizagem presencial e a on-line. Nesse sentido, enfatiza-se a importancia do uso de
tecnologias contemporaneas em sala de aula, que promovam, além de uma interagdo intensa e ativa
do aluno com o material didatico, uma aprendizagem significativa.

Conceito da aprendizagem significativa, aliado a insercdo de ferramentas tecnoldgicas no
ensino remoto

Atualmente, no ambito educacional, tem-se pensado fortemente em como tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais significativo e produtivo, principalmente, no periodo da pandemia, no
qual todos estdo buscando, tanto professores, quanto os alunos, adaptarem-se a esse novo modelo de
ensino.

Ausubel et al (1980) definiu a esséncia da Aprendizagem Significativa, como um processo no
qual as ideias, que séo expressas simbolicamente, possam ser relacionadas a aspectos relevantes ja
existentes na estrutura cognitiva dos alunos, como imagem, simbolo, conceito ou proposi¢éo, por
meio de uma relacdo nédo arbitraria e substantiva.

Para Ausubel (1963, p. 41), quando “alguém atribui significados a um conhecimento a partir
da interagdo com seus conhecimentos prévios, estabelece a aprendizagem significativa”,
fundamentada a partir de um conhecimento prévio e informacdes que o aluno possui em sua trajetoria
de vida, fazendo que novas ideias e conceitos possam se relacionar entre si. Conceito reafirmado por
Moreira, que aponta que:

E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza pela interagio entre
conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa interacdo é ndo literal e ndo
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arbitraria. Nesse processo, 0s novos conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os
conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior estabilidade cognitiva
(MOREIRA, 2012, p. 2).

Buscar novos métodos e novas ferramentas que despertem o interesse dos alunos, no processo
de ensino-aprendizagem, tornando-a significativa, tem sido um dos grandes desafios dos professores,
tanto no ensino presencial, quanto no ensino remoto.

Pode-se dizer que os usos da tecnologia da informagdo sdo “recursos que auxiliam o professor
no processo de ensino-aprendizagem, transmitindo o conhecimento de uma forma criativa, dinamica
e contribuindo ao direito de estudar e aprender com mais atratividade e interagdo” (CASTRO, 2000)

Seguindo esse pressuposto, 0 uso de jogos educativos pode servir como uma ferramenta para
integracdo e como um agente facilitador do processo de ensino-aprendizagem, tornando-se um grande
aliado, pois auxilia professores a apresentar conceitos de uma maneira mais lidica, educativa e ainda
facilita 0 mapeamento do conhecimento prévio dos estudantes, tdo importantes para a promogéo de
uma aprendizagem significativa como um jogo pode ser construido em fases, pode-se utilizar uma
fase para mapear o conhecimento prévio dos educandos. Além do mais, Moran (2015) aponta que a
combinacdo da aprendizagem por desafios, problemas reais e jogos, € muito importante para que 0s
alunos aprendam fazendo, juntos e no seu préprio ritmo, potencializando ainda mais a aprendizagem
significativa em processos de ensino hibridos, promovendo um maior engajamento e a promocao de
trabalhos colaborativos e autdnomos pelos alunos, como é propalado pela BNCC.

Estudos correlatos sobre o uso de jogos educativos no ensino de geociéncias

Atualmente muitas pesquisas destacam como 0s jogos educativos contribuem para propostas
metodoldgicas e como o seu uso como instrumento dos processos de ensino e de aprendizagem pode
auxiliar no desenvolvimento dos alunos. Muito utilizada nos estudos da Pedagogia, principalmente
em atividades que envolvam esse recurso em suas praticas de forma ludica, mostram-se muito
importantes nos processos de alfabetizacao.

Destacam varias contribuicdes, no que se refere a aprendizagem ludica, no qual expdem que:

As atividades ludicas possibilitam fomentar a formagdo do autoconceito positivo; as
atividades ludicas possibilitam o desenvolvimento integral da crianca j& que, através destas
atividades, a crianga se desenvolve afetivamente, convive socialmente e opera mentalmente;
0 jogo é produto de cultura, e seu uso permite a inser¢do da crianca na sociedade; brincar €
uma necessidade basica como € a nutri¢do, a salde, a habilitacdo e a educagdo; brincar ajuda
as criancas no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social, pois, através das
atividades lddicas, as criancas formam conceitos, relaciona ideias, estabelece relacoes
I6gicas, desenvolve a expressdo oral e corporal, reforca habilidades sociais, reduz a
agressividade, integra-se na sociedade e constroem seu préprio conhecimento; o jogo é
essencial para a satde fisica e mental; o jogo permite a crianca vivéncias do mundo adulto, e
isto possibilita a mediacéo entre o real e o imagindrio (RAMOS, RIBEIRO E SANTOS,
2011, p. 42).

Igualmente como esses autores, também se considera o jogo didatico como uma ferramenta
ludica, que durante a sua execucdo pode auxiliar na aprendizagem, pois através dela os alunos
desenvolvem o ato de pensar, promovendo a construgdo do seu pensamento, criando novas
alternativas e promovendo a invengéo, que se constitui como uma fase da aprendizagem significativa
mais elaborada e que contribuem para sua tomada de decisdes, construindo conhecimento de forma
prazerosa e tornando-os protagonistas da sua préopria aprendizagem, como aponta a BNCC.

Ancinelo e Caldeira (2006, p. 2) afirmam que para o ser humano, a aprendizagem é tao
importante quanto o desenvolvimento social, e 0 jogo constitui-se como uma ferramenta pedagogica
capaz de promover o desenvolvimento cognitivo e social do ser. Portanto, o jogo pedagdgico, além
de promover a construcao de habilidades gerais presentes na BNCC, pode e deve ser visto como um
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instrumento capaz de suscitar alegria e prazer quando uma crianga esta jogando, e, por meio destas,
faz-se emergir uma aprendizagem mais significativa.

Ao acessar-se 0 Portal de Periodicos da CAPES/MEC?, buscou-se os termos “Rochas

sedimentares” e “Gamificagcdo e Geociéncias”, de forma simultdnea, ndo encontrando-se nenhum
resultado para essa pesquisa. Portanto, considera-se que ainda € pouco explorada essa vertente de
pesquisa, o uso de metodologias gamificadas relacionadas ao processo aprendizagem no Ensino de
Geociéncias. Igualmente, utilizou-se como base de pesquisa 0 Google Académico®, no qual obteve-
se alguns resultados para os termos pesquisados.
Dentre os artigos que emergiram nessa base de dados, da-se énfase ao trabalho de Carneiro e Osvaldo
(2007) da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), no qual desenvolveram uma proposta
de jogos como instrumentos facilitadores do ensino de geociéncias, discorrendo sobre o “0 ciclo das
rochas”. O objetivo central desse jogo foi apoiar os professores das areas relacionadas ao estudo das
Ciéncias da Terra, na medida em que ele desafiava os participantes a construir um modelo do Ciclo
das Rochas na Natureza, cujo grau de complexidade poderia ser ajustavel ao nivel de escolaridade e
familiaridade dos alunos com os conceitos de Geologia. Foram formados pequenos grupos entre 0s
participantes, que trabalhavam de forma cooperativa e/ou competitivamente, na resolucdo do
problema proposto, que foi construir um modelo representativo do Ciclo das Rochas. O jogo foi
elaborado através de cartas que continham informacdes necessarias para os jogadores completarem o
tabuleiro, divididas nas categorias: cartas de processos (vermelhas) e cartas de produtos (azuis). Nas
primeiras eram descritos 0s principais processos geoldgicos do ciclo, enquanto as segundas eram
descritas os principais produtos. Havia dois modelos de estrutura de tabuleiro, aplicaveis de acordo
com o nivel de dificuldade pretendido.

Nesse projeto os autores optaram por desenvolver um jogo em Geologia que despertasse 0
interesse de diferentes tipos de publico-alvo (ensino fundamental, ensino médio e ensino superior),
contendo trés niveis de dificuldade: | — bésico, Il — intermedirio e I1l —avangado. Eles ainda relatam
que as primeiras experiéncias de utilizacdo revelaram que o modelo é instigante, e pode despertar
efetivo interesse dos participantes para com termos e conceitos especificos da ciéncia geoldgica. E,
que a utilizacdo de jogos possui a qualidade adicional de aproximar ainda mais os participantes rumo
aum trabalho colaborativo e de grupos, aliado ao carater competitivo entre eles, e abrindo portas para
iniciativas de aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem no campo das ciéncias geoldgicas.

O uso de jogos didaticos como ferramenta de ensino esté inserido como parte integrante
de uma metodologia ativa®, pois propicia aos alunos estarem ativamente participantes do seu processo
de ensino-aprendizagem. A diferenga da implementacdo do jogo ’Ciclo das Rochas’’, dos autores
mencionados, em relagdo a proposta de implementacdo do game “A descoberta das Rochas”, é que
se almeja promover um aprendizado que também aumente o engajamento dos alunos no ensino
remoto, atraves da insercdo do recurso da gamificacdo e seus elementos no estudo das Rochas.
Enquanto Carneiro e Osvaldo (2007) constroem um jogo fundamentado na aplicacéo,
desenvolvimento e difusdo de conhecimentos e raciocinios das Geociéncias, destinados a alunos de
cursos de geologia introdutéria e em etapas iniciais de cursos superiores.

A gamificagdo como metodologia ativa para o ensino de ciéncias

Nesses ultimos tempos com o0s avancos tecnoldgicos e com a expansdo da rede mundial de
computadores, ha uma invasdo massiva da conexdo em rede, de dispositivos moveis, computadores

2 Endereco: https://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/
3 Endereco: https://scholar.google.com.br/

4 As metodologias ativas constituem alternativas pedagogicas que colocam o foco do processo de ensino e de
aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigacao ou resolucdo de problemas.
Essas metodologias contrastam com a abordagem pedagdgica do ensino tradicional centrado no professor, que € quem
transmite a informac&o aos alunos. (VALENTE,2018, p.80)
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e outros no cotidiano ndo s6 dos alunos, como também das suas familias. Segundo Loureiro (2020),
no ultimo ano, com o advento da pandemia o Brasil apresentou crescimento superior a 12% no setor
de Tecnologia da Informacéao (T1). Como vemos:

[...] a alta é apoiada principalmente por questBes relacionadas ao periodo de quarentena
forcado pelo novo coronavirus. O trabalho e o estudo a distancia tornaram-se fortes
impulsionadores da transformacéo digital das empresas. [...] (Revista EXAME, 2020).

Mediante esse cenario que se apresenta, € necessario pensar-se em metodologias que possam
caminhar juntas com esses avangos tecnoldgicos e a invasdo massiva da hiper conexao na vida dos
seres humanos, ja que os alunos frequentadores da escola também estdo inseridos nessa nova
conformacéo da realidade.

Sobre a aprendizagem ativa, Segura salienta que:

A aprendizagem ativa ocorre de forma eficaz quando o estudante interage com o assunto em
estudo, ouvindo, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando, tornando-se capaz de
produzir conhecimento ao invés de recebé-lo de forma passiva. Independentemente do
método ou estratégia utilizada para promover a aprendizagem ativa (SEGURA, 2015, p. 10).

Ao ensinar-se Ciéncias Naturais ha necessidade de se considerar essas caracteristicas
apontadas para uma aprendizagem ativa e da interacdo do assunto estudo com os alunos, se almeja-
se um aluno mais alinhado a conexdo permanente e que por aptiddo é uma aprendizagem ativa.
Destarte, 0 uso da gamificacdo € uma metodologia que promove o envolvimento do aluno no processo
de ensino-aprendizagem e vem sendo aplicado em diversas areas e precisa ser melhor pesquisada, a
fim de que, se possa utiliza-la com todo o seu potencial.

O termo Gamificacdo € uma definicdo que se encontra em processo de desenvolvimento e
crescimento, sendo que alguns autores explicitam alguns conceitos que o definem. A Gamificagao
como um termo adaptado do inglés “Gamification, abrange a utilizagdo de mecanismos e sistematicas
de jogos para a resolucdo de problemas e para a motivacdo e o engajamento de um determinado
publico.” (VIANNA et al., 2013). Ja para Zichermann e Cunningham a “Gamification consiste no
processo de utilizacdo de pensamento de jogos e dinamica de jogos para engajar audiéncias e resolver
problemas” (ZICHERMANN ¢ CUNNINGHAM, 2011). Ainda, pode ser compreendida como “um
processo de melhoria de servigos, objetos ou ambientes com base em experiéncias de elementos de
jogos e comportamento dos individuos” (HAMARI, KOIVISTO e SARSA, 2014).

No entanto, considera-se que em relagdo a um processo de ensino-aprendizagem, o autor Kapp
(2012) apresenta uma melhor definicdo para a gamificacdo, que se caracteriza como um recurso de
ferramenta para um ensino-aprendizagem na educacdo mais alinhado a ideia da promoc¢édo de uma
aprendizagem significativa, na qual o aprendiz é capaz de atacar problemas novos, tornando-se
inventivo e protagonista do processo. Ainda, segundo esse autor, a Gamificacdo € “a utilizagdo de
mecanica, estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a acao, promover
a aprendizagem e resolver problemas” (KAPP, 2012).

O uso da gamificagcdo como recurso metodoldgico aproxima-se da realidade dos alunos, que
cada vez mais utilizam os recursos das tecnologias nas palmas de suas maos, principalmente com o
fim de entretenimento e comunicagéo. Inserir essa ferramenta com o intuito educacional, pode ser um
desafio para os educadores, mas que se bem pensado e construido, pode se tornar um aliado dos
processos educativos, podendo assim tornar o ensino um canal de inovacao e principalmente potencial
para a promogédo de uma aprendizagem significativa. Porém o professor deve néo s estar preparado
e receptivo para essa fonte de inovacdo como ferramenta de ensino, como também, promover um
processo de interacdo criativo e desafiador, considerando o design dos jogos na elaboracdo dos seus
materiais didaticos, a fim de, promover um intenso engajamento dos alunos, resultado de uma
motivag&o construida.

Para Stephen Robbins:
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A motivacdo é resultante da interacdo do individuo com a situacdo e seu nivel varia tanto de
individuo para individuo, quanto em um mesmo individuo, em diferentes situacfes. Sua
definicdo foi dada como o processo que determina a intensidade, a direcdo e a persisténcia
dos esforgcos de uma pessoa para alcangar sua meta. Os individuos motivados permanecem
na realizaco de suas tarefas até atingirem seus objetivos (ROBBINS, 2009, p.132).

Ainda sobre a gamificacdo e aprendizagem:

S&o duas coisas que se encaixam naturalmente. [...] O dominio de um assunto é um forte
motivador. Todos nds temos um desejo inato de melhorar. O desafio ndo é, portanto, fazer
com que as pessoas queiram aprender e crescer —elas ja o fazem naturalmente —, e sim ajuda-
las a encontrar o caminho para o sucesso (BURKE; BRIAN, 2015, p.101

Diante dos pressupostos, a Gamificacdo ndo pode ser entendida apenas como algo que
transforme uma atividade em um jogo. Precisa-se ir além, compreendendo que a metodologia
gamificada requer que se encontrem elementos que possam torna-la uma atividade didaticamente
interessante e atrativa.

Para esses autores, 0 aluno sé se sentira inteiramente motivado e engajado se houver clareza
nos objetivos propostos através da dindmica, e se souber que terd duas possibilidades de vencer os
desafios ou perder, mas que ndo de forma permanente, pois ele sempre terd a oportunidade de refazer
a tarefa. A partir dessa perspectiva os alunos buscam alternativas novas para a resolucao do problema
proposto, e promovem a aprendizagem a partir dos conhecimentos adquiridos nos objetivos
propostos.

Ainda é importante entender-se que a gamificacdo possui variacbes no modo no qual é
aplicada no processo de ensino-aprendizagem, e que precisam ser consideradas quando esta se
produzindo uma atividade gamificada, que incluem em cada uma dessas etapas:

Na definicdo do objetivo é estabelecido um propoésito do que se deseja alcangar, sobre algo
ou aonde se quer chegar, na gamificacdo como recurso metodoldgico de aprendizagem os
participantes recebem um objetivo que é vencer os desafios, mas para isso é necessario definir uma
meta para cada etapa do percurso. Burke destaca que “Ao aprender uma nova habilidade ou ganhar
conhecimento, possuir um objetivo claro e bem definido ¢é crucial para o sucesso” (BURKE, 2015).

Na divisdo do processo em etapas 0s jogadores em cada nivel que avancga no percurso de sua
jornada, védo desenvolvendo um equilibrio entre as habilidades que estdo sendo adquiridos com nivel
de desafio que vem sendo apresentado pelo jogo, a partir disso o jogador fundamenta seu
conhecimento a partir de experiéncias que ja foram adquiridos em momento anterior ao processo da
aprendizagem.

Ao verificar as interdependéncias entende-se que o [...] aprender é uma atividade
progressiva; conhecimentos e habilidades sdo construidos sobre aquilo que ja foi aprendido
anteriormente. Devemos, portanto, ter certeza de que ndo existam lacunas no aprendizado que possam
atrapalhar o desempenho do aluno no material subsequente. [...Jibidem, p.102.

Ja ao se criar os ciclos de engajamento entre teoria e pratica, a gamificacdo oferece uma
oportunidade para que esses ciclos de engajamento oferecam aos jogadores instrugdes, desafios e
feedbacks em relacdo a suas tentativas de completar cada etapa. A utilizacdo como recurso
metodoldgico com intuito da promogéo da aprendizagem pode se trabalhar os conceitos, intercalando
com a teoria e a pratica, por exemplo, ao explicar um determinado conceito, através da gamificacao
0 aluno se depara no percurso com o teste de conhecimento ou desafio, no qual ele precisa tentar
solucionéa-lo, o feedback da solucao é imediato, como resolucdo correta ou ndo, mas que podem ser
facilmente alcangados, trazendo engajamentos constantes entre os participantes.

Ao recrutar mentores e colaboradores promove-se um [...] aprendizado que ocorre com
mais facilidade em um ambiente colaborativo, e a maioria das solugdes gamificadas encoraja 0s
aprendizes a desenvolverem uma rede de colegas ou contar com a ajuda de um tutor para se
envolverem mais e aprimorarem o processo de aprendizagem. [...]Jibidem, p.103.
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E finalmente quando os alunos podem celebrar o sucesso, quando o aprendizado é entendido

como:
um processo para toda a vida, porém, importantes marcos surgem regularmente. Reconhecer
as realizacOes é importante para manter o envolvimento. Na gamificagdo, esses efeitos sdo
observados de varias maneiras, sendo que uma das mais comuns é a entrega de divisas.
[...]Jibidem, p.104.

Embora muitos educadores ndo considerem benéfico para um processo educativo a
competicdo e a premiagdo, dentro da gamificacdo é uma técnica fundamental para que se promova
entusiasmo entre os alunos, além de aperfeicoar a produtividade, em conjunto com os demais
recursos, promove o engajamento.

Ainda, a gamificacao:

Surge como uma possibilidade de conectar a escola ao universo dos jovens com o foco na
aprendizagem, por meio de praticas como sistemas de ranqueamento e fornecimento de
recompensas. Mas, em vez de focar nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo,
utilizam-se estes elementos alinhados com a mecénica dos jogos para promover experiéncias
que envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos (ALVES et al, 2014).

Jé& para o Fardo:

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos séo
baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores veem usando ha muito
tempo. Caracteristicas como distribuir pontuacfes para atividades, apresentar feedback e
encorajar a colaboracdo em projetos sdo as metas de muitos planos pedagégicos. A diferenca
¢ que a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método para costurar
esses elementos de forma a alcancgar a similaridade com os games, o que resulta em uma
linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados €, como
resultado, conseguem alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e
agradavel (Fardo 2013, p.63).

Desta maneira, conforme os autores citados, a gamificagdo como metodologia ativa, transpde a aula
tradicional, na qual o aluno € avaliado e recompensado apenas por notas, normalmente numéricas,
para um método inovador, no qual se alia 0 aprendizado do aluno com o resultado do processo da sua
aprendizagem, portanto alinhado a metodologias construtivistas.

Na gamificacdo ha quatro caracteristicas na mecanica dos jogos, que descrevem e definem
formas de acBGes que podem ser executadas na area do jogo, que serdo essenciais para o
desenvolvimento de um artefato. “Sao pilares que juntos, formam a base de uma gamificacdo que é
definida como: meta; dindmica; mecanica de jogo; e elementos” (VIANNA et al, 2013, p.28).

A meta é o motivo pelo qual o participante busca realizar a atividade, tendo como foco
principal, alcancar o objetivo do jogo. Os jogos se movem em direcdo a meta. A meta € o que move
0 jogador.

A dindmica central define as caracteristicas da gamificacdo que descreve e estabelece como o
jogo funcionara “é uma narrativa de uma historia” no qual se refere ao que os jogadores precisam
para alcangar a vitoria ou a meta estabelecida.

A mecénica ¢ um conjunto de regras estabelecidas que regram a dinamica e a meta do jogo,
pois define 0 modo como as pessoas atingem o objetivo final. Segundo Busarello (2016), "As regras
favorecem a liberacédo da criatividade e dos pensamentos estratégicos uma vez que buscam ajustar o
nivel de complexidade do sujeito as atividades que devem ser realizadas”. Através dela, pode tornar
0 jogo envolvente ou n&o, ou seja, determina a forma como o individuo deve se comportar e agir para
cumprir os desafios no ambiente, como aponta Vianna et al. (2013).

Ja os elementos sd@o ferramentas e recursos que irdo ser utilizados para a constru¢do de um
jogo. Esses elementos formam as caracteristicas ou componentes que destacam a experiéncia de jogar,
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por exemplo, em um jogo de baralho, os elementos séo as cartas, as cores, 0 coringa, as figuras, etc.
Os elementos sdo cativantes, eles chamam no olhar e estimulam o individuo a jogar.

Conforme Dickmann (2021), destacam-se véarios exemplos que se caracterizam como
elementos, dentre eles estdo: estética; aparéncia; tema; sorte; cenario; competicdo; cooperacao;
conflito; niveis; recompensas; estratégias; e tempo.

Segundo os autores Garris, Ahlers e Driskell (2002), essas caracteristicas em um ambiente de
ensino estimulam o interesse dos alunos, promovendo inclusive uma aprendizagem mais rapida.

DESENVOLVIMENTO E PRODUCAO DE DADOS

A pesquisa-agao, segundo Thiollent (2008), foi desenvolvida, inicialmente, para a resolucéo
de problemas organizacionais das empresas e, posteriormente, foi levada as escolas, ambiente no qual
os autores afirmam ser favordvel para a implementacdo desse tipo de pesquisa. A proposta aqui
apresentada possui caracteristicas que possibilitam aos sujeitos da pesquisa, alunos e professores
(participantes) e pesquisadores, que consigam responder ao problema de pesquisa que vivenciam,
com maior eficiéncia e com base em uma acao, assim, serdo capazes de transformar a realidade da
escola. Deste modo, optou-se por uma pesquisa com esse Viés, usando-se como instrumento de coleta
de dados um método quali-quantitativo. O publico-alvo da pesquisa consistiu em uma turma de alunos
do sexto ano de Ciéncias, de uma escola publica de ensino basico do Municipio de Cagapava do Sul,
a Escola Estadual de Ensino Fundamental Profa. Januéria Leal, e cuja turma € constituida de 17
alunos, cuja faixa etéria varia entre 11 e 12 anos.

Para dar inicio ao desenvolvimento do recurso metodoldgico com o uso da gamificacdo, foi
feita uma visita remota a turma, para que se realizasse um levantamento sobre como atualmente esses
alunos e os professores estdo se adaptando a nova maneira de aprender e também averiguar como
estavam sendo ministradas as aulas em formato remoto.

Nessa primeira inferéncia verificou-se que neste momento as atividades pedagdgicas dessa
turma sdo realizadas no formato tradicional, no qual uma plataforma virtual € utilizada como meio
para a interacdo entre a docente e os discentes, que compartilham os materiais didaticos que seréo
discutidos e executados. A docente relatou que utiliza uma metodologia tradicional, mesmo no
formato remoto, pois possui dificuldades no retorno das atividades propostas para serem executadas
de forma assincrona.

A exposicao do conteldo na plataforma é realizada a partir de um material didatico no formato
PDF, acessado pelos alunos a partir da plataforma Google Classroom?®. Segundo a docente da turma,
mesmo as atividades didaticas sendo implementadas de maneira tradicional, com o professor no
centro do processo de aprendizagem, a maioria dos alunos demonstra interesse em participar das
atividades propostas, sendo bastante curiosos e expondo suas ideias, procurando quase sempre
entender as tematicas abordadas.

Em um segundo momento, foi realizada uma producéo de dados com a turma a partir de um
formulério eletrénico, composto por onze perguntas produzido a partir do google formulérios

Baseado na andlise dos dados desse formulario, que serviu de referéncia para a construcéo do
material didatico no formato gamificado, foi possivel verificar que os discentes, na maior parte, fazem
acesso a internet através de celular inteligente (smartphone) fazendo o uso de uma conexdo com
banda larga. Ainda, a maioria possui um telefone de uso pessoal.

5 Endereco: https://classroom.google.com/
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Quanto ao acesso e utilizagdo de jogos, quase todos os discentes dessa turma jogam no formato
online, tendo como preferéncia jogos como o Roblox®, Free Fire’, além do Fortnite®, dedicando um
tempo de 2 a 3 horas diérias nesses jogos.

O diagndstico inicial forneceu evidéncias importantes e que deram um direcionamento para a
construcdo do material didatico gamificado, uma vez que ndo se poderia propor um jogo on-line, por
exemplo, se esses alunos ndo dispusessem de um acesso a equipamentos e a rede mundial de
computadores. Esse problema, que ndo inviabilizaria, por exemplo, propor uma atividade gamificada
a partir de uma plataforma off-line, jogo de tabuleiro ou outra metodologia que fizesse uso dos
pressupostos da gamificagdo ja discutidos na secao anterior.

Estabelecidas essas caracteristicas da turma, um grupo que possui conexao a internet e
equipamentos, além de estarem habituados a jogar no formato online e terem essa pratica como
entretenimento, deu-se um caminho para a construgcdo do material didatico e para o desenvolvimento
da pesquisa. A investigacdo passou a ter como cerne a proposi¢do de uma metodologia gamificada, a
partir da criacdo de um jogo em uma plataforma, sobre o conteudo “Estudo das Rochas”, com o intuito
de facilitar o processo de ensino-aprendizagem dos alunos do Ensino Fundamental que estédo imersos
em um processo de ensino-aprendizagem de forma remota.

Essa metodologia também procurou potencializar algumas das competéncias gerais presentes
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como a utilizacdo de diferentes linguagens, incluindo
a digital; a compreensao, e a utilizacdo de tecnologias digitais de informacao e comunicacao de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais.

O game projetado intitulou-se “A descoberta das Rochas” e utilizou, além da construcdo do
perfil dos alunos, as quatro caracteristicas das mecéanicas dos jogos (ver Figura 2).

Figura 2 - Caracteristicas mecanicas de um jogo

Feedback!

Elementos Mecéanica

Restricies e
permissdes

Fonte: o autor.

Quanto aos conteudos de Geologia nos livros didaticos:

De modo geral ambos os livros em relacdo ao conteido de Geologia, nos livros didaticos de
Ciéncias e Geografia do 6° ano apresentam caréncia de contextualizacdo em relagdo a

6 O Roblox é um sistema de criadores de jogos online onde a maioria do contetido é criado por criadores de jogos
“amadores”. Esses criadores de jogos podem criar e publicar jogos para a comunidade usando ferramentas simples.
7Jogo disponivel para download gratis em celulares Android e iPhone (iOS), e no PC via emuladores como LD Player,
BlueStacks e 0 MSI App Player. Em traducao direta do inglés para o portugués, a expressao "free fire" significa "fogo
livre".

8Jogo multijogador online revelado originalmente em 2011, desenvolvido pela Epic Games e lancado como diferentes
modos de jogo que compartilham a mesma jogabilidade e motor grafico de jogo.
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realidade do aluno, pois o assunto é apresentado de modo fechado, Unico e verdadeiro,
apresentando-se como o dogma, ndo fornecendo meios para que o aluno possa relacionar o
contelido a sua realidade, desestimulando a construgédo de um pensamento critico e reflexivo
(SILVA et al., 2018).

Baseado neste contexto, buscou-se uma tematica para a construcdo dessa proposta
metodoldgica que estivesse presente na BNCC e que simultaneamente, existissem pouco material
didatico disponivel para os professores da educacdo basica o implementarem de forma ativa na
educacdo basica.

Alinhado ao campo de pesquisa do campus no qual cursou-se a pos-graduacdo optou-se por
trabalhar com os alunos do sexto ano, discorrendo-se sobre as Rochas, com um recorte da unidade
tematica “Terra e Universo”, e que de acordo com a Base Nacional Comum Curricular fomenta as
habilidades e competéncias que os alunos dessa série precisam adquirir, estando previsto na
habilidade EF06CI12: “Identificar diferentes tipos de rocha, relacionando a formagdo de fosseis a
rochas sedimentares em diferentes periodos geologicos”.

Para o desenvolvimento da atividade gamificada foi utilizada a plataforma Seppo®, uma
ferramenta utilizada para a producdo de jogos educacionais online de forma divertida e que
potencializa o engajamento dos alunos. A plataforma é disponibilizada no formato de teste, de forma
gratuita por 30 dias, por outro lado, conseguiu-se uma licenca de teste mais estendida, via uma
solicitacdo para o CEO da empresa no Brasil, para que a utilizasse com a finalidade dessa pesquisa.
Essa plataforma apresenta ferramentas de facil compreensdo, com as caracteristicas da mecénica dos
games pré configurados na apresentacdo template, como mapas e itens de cenario, que facilitam a
projecdo, até mesmo para aqueles que ndo possuem conhecimento em programacao. A ferramenta
possui tutoriais gratuitos que podem ser traduzidos em portugués, disponiveis também no repositorio
de video Youtube'®. Ndo é necesséario a sua instalagdo, pois a ferramenta permite seu acesso na
plataforma online, através de uma conta pessoal. O game produzido também funciona em modo
offline permitindo que os jogadores continuem jogando em redes instaveis.

Conforme as caracteristicas da mecéanica dos games e seus elementos, 0 game projetou-se da
seguinte maneira:

aulas remotas. Os
desafios podem ser
diversos como
texto, audio, envio
de imagens,
exercicios.

avancarda para o
préximo nivel;

3. Os niveis serdo
desbloqueados  a
cada conclusédo de
cada desafio;

4. O jogador néo
podera editar

Meta Dinédmica Mecénica Elementos

Chegar ao final | Os  participantes | 1. O game sera | Estética: Possui um
da trilha com | devem, a cada | desenvolvidoem10 | mapa onde esta
todas as tarefas | nivel, compreender | niveis de | posicionado a trilha,
concluidas, 0 contetido | Conhecimento ela é colorida com
com maior | abordado, e | sobre Estudo de | personagens, sendo
pontuacdo no | executar os desafios | Rochas; 0S participantes
Ranking! propostos pelo | 2. A cada desafio | protagonista, do

game, durante as | concluido o jogador | game.

Regras: Definidas no
inicio do game. Uma
lista basica do que
fazer e ndo fazer para
orientar os jogadores.
Essas regras
aparecerao no inicio
do jogo.

9 Endereco da plataforma: https://seppo.io/pt/
10 Endereco do respositorio de videoYouTube: https://www.youtube.com/
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respostas ja
enviadas;

5. O jogador podera
tirar davidas com o
instrutor, através do
Chat deste game.

6. O nivel 10 é
dividido em 2 fases!
7. Os participantes
devem, a cada
nivel, compreender
0 conteudo
abordado, e
executar os desafios
propostos pelo
game, durante as
aulas remotas.

8. O instrutor
poderd revisar as
Tarefas e analisar as
Respostas podendo
pedir para o jogador
refazer, caso né&o
esteja de acordo
com o solicitado!

9. O ganhador sera
0 que atingir maior
pontuacao no
Ranking!

10.0 primeiro
jogador que chegar
ao final da trilha
com todas as tarefas
concluidas, ganhara
um ponto extra,

com peso 50

Os demais serdo
premiados
conforme a ordem
do item 9 e
finalizacdo do
game.

Fim do Jogo:
Quando todos

chegarem ao final
da trilha!

Historia: Uma
narrativa intitulada”
A trilha das Rochas”
criando um jogo mais
interessante para 0S
participantes. Os
jogadores poderdo ler
a historia antes de
comecar a jogar.
Niveis: A  cada
tarefas a ser
executadas pode ser
considerada  como
um nivel, no qual os
alunos

Conquistam e na
sequéncia
progredirdo para a
proxima etapa.
Competicdo: Entre os
participantes, pois 0s
dois primeiros que
terminarem 0 game
recebem uma
premiacao melhor.
Recursos: a trilha, os
participantes
protagonistas e a
recompensa.
Estratégia: Cada
participante  devera
executar com mais
rapidez os desafios
propostos e concluir
para chegar na trilha
final  antes  dos
demais.
Recompensas: A ser
combinado com a
turmal!

FEEDBACK RESTRI(;QES E
PERMISSOES
excelente! VVocé

pode obter

Comentario e

pontuacao Permitido somente para participantes:
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automatica ao | feedback mais | - A partir de 11 anos,

jogador tarde. - Somente para participantes que s&o
imediatamente alfabetizados (que saibam ler e escrever).
apos concluir o
nivel.

Ex: Exercicio
concluido,

Nas configuracfes do game, para a abertura e inicio da partida, foi acrescentada uma historia
narrativa, intitulada “A trilha das Rochas”, com o objetivo de tornar o jogo mais interessante para os
participantes, ja que apresenta elementos narrativos do contexto social dos alunos e que deve ser lida
antes do inicio da primeira fase do jogo.

Para a implementacao dos conceitos sobre as Rochas o jogo “A descoberta das Rochas” foi
otimizado em 10 niveis com as seguintes etapas, conforme a Tabela 2.

Tabela 2 - Niveis do game com as respectivas etapas

Niveis Nome tarefa Tipo de tarefa

1 A descoberta das Rochas | Apresentacdo de conceitos de Rochas com
implementacdo de tarefa criativa, com
maneiras de responder em texto e foto.

2 As Rochas Apresentacdo de conceitos das propriedades
das Rochas com implementacdo de tarefa
criativa, com maneiras de responder em texto e
audio e complementacdo de tarefas para
preencher lacuna.

3 Formacdo das Rochas Apresentacdo de conceitos dos trés principais
tipos de Rochas com implementacdo de tarefa
criativa, com maneiras de responder em texto e
foto e complementacdo de tarefas para
preencher lacuna.

4 Caminho das Rochas Complementacdo do conceito anterior com
pergunta de maltipla escolha

Tarefa Tipos de Rochas Complementacdo do conceito anterior com

relampago pergunta de maltipla escolha

5 Intemperismo Apresentacdo de conceitos dos trés tipos de

intemperismo com implementacdo de tarefa
criativa, com maneiras de responder em texto e
video.

6 Rochas em Eroséo Apresentagdo do conceito de Erosdo e
transporte com implementacdo de tarefa
criativa, com maneiras de responder em texto e
foto e audio.

7 Acdo das Rochas Complementacdo dos conceitos dos ciclos das
Rochas com tarefa de formar pares.
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8 Rochas em Agéo Apresentagdo de conceitos de causas e
consequéncias da erosdo do solo com
implementacdo de tarefa criativa, com
maneiras de responder em texto e foto.

9 Fdsseis a partir de Rochas | Apresentacdo de conceitos de formacdo de
fésseis em Rochas com implementacdo de
tarefa criativa, dos trés principais combustiveis
fésseis, com maneiras de responder em texto e
audio.

10.1 Encontrando as Rochas Complementacdo dos conceitos tipo de Rocha
onde se encontra combustiveis fdsseis com
pergunta de maltipla escolha.

10.2 Tarefa de Vencedor Apresentacdo de conceitos de formacdo das
estalactites e estalagmites nas Rochas com
implementacdo de perguntas de mdltipla
escolha.

Fonte: os autores.

O planejamento e personalizacdo do material didatico aplicado ao game e sua organizacdo
teve como referéncia do livro didatico “Manual do Professor, companhia das Ciéncias” (2018) para
Anos finais do Ensino Fundamental, 5% edicdo, sendo sua adequacdo reformulada e atualizada,
baseado nos parametros da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). No planejamento e elaboracéo
das atividades propostas em cada desafio, buscou-se um estudo dirigido que pudesse estimular o aluno
aprender a estudar com mais autonomia em seu processo de aprendizagem. Os conceitos trabalhados
no game foram estrategicamente fracionados em niveis com sequéncia de atividades, elaboradas de
acordo com a subdivisdo do conteudo “estudo das rochas”. Sobre o estudo dirigido, pode ser
entendido como:

Uma técnica que compreende a elaboracdo de um roteiro de estudo para que os estudantes
executam as etapas definidas de forma sistemética e organizada, de maneira que possam
compreender, interpretar, analisar, avaliar e criar/aplicar o conteldo abordado no roteiro
proposto (VEIGA, 2013).

Apo0s o planejamento e a personalizacdo, o game foi apresentado na sua versdo piloto para
dois docentes especialistas da area das Geociéncias, visando uma analise dos conceitos que deveriam
ser discutidos no jogo e também para que se pudesse fazer uma analise quanto a sua adequacao para
0 publico-alvo.

Antes da implementacdo do jogo na turma, foi realizada uma entrevista com os alunos para
verificar se 0s mesmos ja haviam realizado acesso a alguma plataforma de jogos com a finalidade de
aprendizagem. A grande maioria ndo possuia conhecimento dessa possibilidade de usabilidade dos
jogos como um recurso de aprendizagem. Desses, somente dois alunos responderam positivamente a
essa experiéncia, gamificacdo como recurso educacional, o qual teria sido utilizado em cursos de
idiomas, mas apenas com intuito de reforco escolar.

Visando facilitar a implementacdo do jogo, foi projetado uma orientacdo ao professor
instrutor, que inclui as instrucGes necessarias para serem executadas antes do jogo e que sao topicos
visiveis somente para o instrutor

Apos a confirmacdo de que todos os alunos estavam logados e com acesso realizado na
plataforma, foi feita a leitura da historia narrativa, nomeada “A trilha das Rochas”, bem como, a
exposicao das regras do jogo com as listas bésicas a fim de orientar e ajudar os jogadores. Essa etapa
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é importante, j& que uma das caracteristicas basicas de metodologias gamificadas, a apresentacdo do
objetivo e das regras do jogo aos participantes.

O tabuleiro usado na implantacdo do game é um recurso disponibilizado pelo template da
plataforma Seppo, porém a configuracéo e a personalizacdo do game, bem como 0s seus niveis, foram
elaborados a partir do levantamento inicial, que definiu o perfil dos alunos e o tema, contetdos e
habilidades selecionados para os alunos do 6° Ano, presentes na BNCC.

Os recursos utilizados no jogo desenvolvido procuraram incluir atividades variadas e que
promovem o engajamento dos alunos, o desenvolvimento de competéncias gerais presentes na
BNCC, como a utilizagdo de diferentes linguagens, incluindo a digital; a compreensao, e a utilizacdo
de tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais, a partir de atividades e tarefas como a producgéo de textos, producéao de
fotografias, audios e a gravacdo em videos.

Cada nivel a ser executado possui uma pontuacdo maxima a ser atingida. Conforme o jogador
vai subindo de nivel, ocorre simultaneamente o aumento de sua pontuacdo, sendo a pontuacao
méaxima para o jogador que concluir com éxito todas as atividades o valor de 1.070 pontos.

Com a finalidade de avaliar os alunos quanto ao entendimento de conceitos tedricos, foi usado
uma série de perguntas de multipla escolha, formacdo de pares e de tarefa de preencher lacunas,
ferramentas disponiveis na plataforma SEPPO. Além desses recursos, a plataforma permitiu também
0 monitoramento da atividade desenvolvida na forma on-line, no qual pode-se oferecer um feedback
em tempo real, caracteristica muito importante dentro da gamificacdo, avaliando-se as respostas
enviadas. Esse sistema de feedback permitiu aos jogadores refazer a tarefa, caso ndo estivessem de
acordo com o solicitado, permitindo um processo de recuperacdo continuo e processual.

Para conclusdo da implantacdo da atividade gamificada a partir do game desenvolvido, foi
realizada a etapa de celebracdo, remotamente, na qual os participantes tiveram acesso a divulgacéo
do Ranking dos jogadores e a entrega dos certificados, a ordem de classifica¢do foi nomeada até o 6°
Lugar, com destaque de participacdo e os demais jogadores com participacao

Finalizada a fase de implementacéo da atividade gamificada, passou-se a uma nova fase de
producdo de dados, usando-se 0 método quali-quantitativo para mensurar o nivel de desempenho e
satisfacdo dos alunos participantes da metodologia gamificada através do jogo “A descoberta das
Rochas”. Foi realizado um questionario com 10 questdes afirmativas e opg¢des de afirmagdes em
escala Likert, nas quais os entrevistados podiam escolher um valor entre 1 e 5, relacionando o grau
de concordancia em relacdo a afirmacao. Foi adotado a seguinte escala: 1 - Discordo totalmente; 2 -
Discordo parcialmente; 3 - Indiferente; 4 - Concordo parcialmente; e 5 - Concordo totalmente.

Para a producdo desses dados foi utilizada uma ferramenta eletrdnica, o google formularios,
o qual foi enviado através de um link e respondidos de maneira online, com uma sistematizacdo
automatica dos dados levantados.

Também no mesmo encontro através de um dialogo expositivo foram realizados trés
questionamentos de maneira oral. As questdes apresentadas sao:

1) O que os alunos acharam do game sobre “A descoberta das Rochas™?

i) As principais dificuldades que levaram eles a necessitar da ajuda da professora para jogar?

Iii) Para os alunos que pararam no meio do jogo e ndo finalizaram o que motivou?
Essa ferramenta de coleta de dados é decorrente da necessidade de investigar-se alguns
aspectos levantados pelos pesquisadores durante a implementagdo da proposta didatica gamificada.

ANALISE E RESULTADOS

Apresenta-se a seguir analise dos dados da implantagdo do game “A descoberta das Rochas”
e dos instrumentos de coleta utilizados.

Para a implementacdo dos conceitos sobre as Rochas o jogo “A descoberta das Rochas” foi
otimizado em 10 niveis.
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No 1° nivel foi proposto a tarefa “A descoberta das Rochas!!, que visou a apresentagdo do

conceito de definicdo de Rocha. Nessa etapa, buscou-se utilizar o conhecimento prévio dos alunos
sobre 0 assunto proposto, logo na tarefa criativa o aluno deveria observar e identificar que objetos
presentes em uma imagem eram construidos de rochas. Também, o aluno deveria inserir a sua
resposta em uma caixa de texto, buscando na sua casa algum objeto ou movel nos quais foram
utilizadas rochas como matéria prima. Esses objetos deveriam ser documentados através do envio de
uma imagem, a qual era anexada na atividade.

Nesta primeira tarefa grande parte dos alunos conseguiu realiza-la de maneira completa.
Apontaram possuir conhecimentos prévios sobre o tema (Rochas) e sua utilizacdo como matéria
prima para a confeccao de objetos e no setor de construgdo. Observe na Figuras 3-a e na Figura 3-b
algumas das imagens apresentadas pelos alunos.

Figura 3 - Imagens enviadas pelos alunos na atividade da primeira fase do jogo desenvolvido

Marmore a pia da minha casa. Tijolos, lajotas e pedras

(a) (b)

Fonte: os autores.

No 2° nivel, foi proposta a tarefa intitulada “As Rochas™?, cujo objetivo foi apresentar os
conceitos das propriedades das rochas através da leitura de um texto e a implementacdo da tarefa
criativa. Nessa tarefa o aluno respondeu, usando o seu vocabulario, o seu entendimento sobre os
conceitos relacionados as propriedades das rochas porosas e ndo porosas. Essa resposta €
encaminhada, além de escrita, através de um audio*3, no qual o aluno discute essas propriedades, além
de desenvolver habilidades de oralidade e do dominio da linguagem e utilizacdo de tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo. E finalmente, a tarefa € complementada com a execucdo de
uma tarefa de preencher lacuna.

Neste nivel os alunos, em sua maioria, executaram a tarefa de preencher a lacuna, com um nivel
de acerto relevante, eles demonstraram terem compreendido os conceitos. Porém, alguns alunos
tiveram maior dificuldade em executar o envio do audio, optando apenas por enviar em formato de
texto. Essa escassez no cumprimento da atividade no formato de audio necessita de maior
investigacdo e pode ser atribuida, a fatores do ndo dominio da tecnologia para a producdo de audio,
ou a dificuldade de expressao oral de conceitos. Observe na Figuras 4-a e na Figura 4-b algumas das
imagens apresentadas pelos alunos.

Segundo Ortega et al, (2017, p.7-9) em sua pesquisa “Mediacbes e formacdo de conceitos
cientificos nas aulas de fisica com o uso de dispositivos méveis”, destaca que os dispositivos moveis
fazem parte do dia a dia dos alunos, portanto, nem sempre 0s alunos conseguem se apropriar dos usos

11 1° nivel tarefa “A descoberta das Rochas".
12 2°nivel tarefa "As Rochas".
13 Respostas realizadas pelos alunos, em &udio nivel 2
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da ferramenta digitais e desenvolver as habilidades necessaria em usos especificos, como para
formacéo de conceitos cientificos.

Ao migrar do uso cotidiano que os alunos fazem do celular — como mandar
mensagens, comunicagdo rapida, usando frases curtas — para o contexto de
uma atividade escolar, em que vocé pressupde uma producdo de registros
mais complexa, mais analitica e reflexiva, na qual se elaboram conceitos
cientificos, o uso dos dispositivos moveis evidenciou as limitaces e
dificuldades do processo de aprendizagem e da pratica educacional.
(ORTEGA et al, 2017, p.7-9).

Figura 4 - Respostas de dois alunos, retirada do banco de respostas de atividades da plataforma
SEPPO, para o nivel 2 do jogo desenvolvido

EN Tarefa criativa Avaliada O 10 pontos

10/10 v

p 0:00/30 o

eu entendi que a rochas porosas sdo rochas mais macias e que tem furos nelas, por esse motivo elas sdo
permedveis e que isso o corre por que 0s grdos ndo estdo interligados e as rochas ndo porosas geralmente
sdo duras e elas se corroem menos facilmente por que os gros nas rochas sao interligados e que elas sdo
impermedveis, ou seja, ndo passa nem um liquido.

Comentério: Exercicio concluido, excelente! Vocé pode obter feedback mais tarde.

= Tarefa de preencher a lacuna Avaliada O 20 pontos
Campo T: 5 v
Campo 2: 5 v
Campo 3: 5 v
Campo 4: sV
(@)
& Tarefa criativa Avaliada ()10 pontos
W
10/10 v

As rochas porosas sao mais macias e absorvem a dgua geralmente sofrem corrosdo,ja as ndo porosas nao
absorvem a dgua,elas sdo mais duras,e se corroem menas vezes.isso porque os grios nas rochas estao
interligados.

Comentario: Exercicio concluido, excelente! Vocé pode obter feedback mais tarde.

S Tarefa de preencher a lacuna Avaliada (20 pontos

Campo T: v
Campo 2:
Campo 3:
Campo 4:

(S2 B S B &) B ¥ )
< €<

()

Fonte: os autores.

No 3° nivel, foi proposta a tarefa “Formacio das Rochas”** na qual foram apresentados os
conceitos dos trés principais tipos de Rochas: igneas, Sedimentares de Metamorficas através da
leitura do texto. Foi realizada a tarefa criativa através da pesquisa sobre o0s tipos de rochas que séo
encontradas no municipio de Cagapava do Sul. As respostas foram inseridas na caixa de texto, alem
da insercdo de uma imagem sobre as rochas que encontraram. Também realizaram um exercicio de
preencher lacunas.

14 3° nivel tarefa “Formacéo das Rochas”.
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Neste nivel observou-se uma dificuldade maior, por grande parte dos alunos, na execucao da
tarefa criativa realizada através de uma pesquisa para identificar os trés principais tipos de rochas
estudados e que sdo encontrados no municipio de Cagapava do Sul. Porém os alunos que conseguiram
concluir toda essa atividade, foram assertivos. Alguns alunos optaram apenas por realizar a segunda
tarefa. As dificuldades que foram inferidas nas atividades foram corroboradas através dos
questionamentos realizados posteriormente, os quais relataram dificuldade na realizacdo de pesquisa
na internet para a busca de imagens. Observe na Figuras 5- a e Figura 5-b, algumas das respostas
enviadas pelos alunos.

Segundo Portela et al (2019, p.5-6), em uma pesquisa feita aos estudantes de ensino
fundamental, sobre o uso da internet, no qual, ao serem questionados em relacdo aos conteudos
acessados, “O acesso a sites de pesquisa aparece com apenas 2,2%, refletindo que os estudantes néo
sdo motivados a utiliza-los, nem mesmo sentem interesse para isso; provavelmente sé os utilizem
para trabalhos escolares obrigatorios.” Ja na tarefa de preencher lacunas os alunos demonstraram
maior compreensao dos conceitos, respondendo da maneira aceita no paradigma vigente da geologia.

Figura 5 - Respostas de dois alunos, retirada do banco de respostas de atividades da plataforma
SEPPO, para o nivel 3 do jogo desenvolvido

Pedra das guaritas
Rocha Sedimentar
Tarefa enviada

Comentario: Excelente! Exercicio feito. Vocé podera receber feedback mais tarde.

= Tarefa de preencher a lacuna Avaliada ) 40 pontos

Campo 1: [ Tgnea | 10
Campo 2: [ Metamorfica | 10
Campo 3: 10
Campo 4: 10

L <<«

Calcério rocha sedimentar

Comentéario: Excelente! Exercicio feito. Vocé podera receber feedback mais tarde.

= Tarefa de preencher a lacuna Avaliada ) 40 pontos

Camp01: 10
Campo 2:[ Metamorfica | 10
Campo 3: ] Sedimentar | 10
Campo 4: 10

(b)

AR S Y

Fonte: os autores.
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No nivel 4 foi proposta a tarefa “Caminho das Rochas™®®, e uma tarefa relampago sobre os
“Tipos de Rochas”!®. Ambas tinham por objetivo propor atividades com pergunta de multipla escolha
relacionadas aos conceitos ja estudados e que visam complementar o estudo desses conceitos. Nesta
tarefa, para os sete alunos que executaram a atividade em sua totalidade, foram assertivos nas
respostas e ndao apresentaram dificuldades em executa-las. Observe na Figuras 6 resposta apresentada
pelos alunos.

Figura 6 - Resposta apresentada pelos alunos, para a atividade caminho das rochas na tarefa
relampago com pergunta de multipla escolha, relacionando o conceito de tipos de rochas.

-

*= Pergunta de miltipla escolha ('_‘) 15 pontos
Qual das alternativas a seguir NAO é um dos principais tipos de Rochas?
Avaliada
gnea 15
ae( entar 15
Metamorfica 15
Basaltica 15 +

Fonte: os autores.

No nivel 5 foi proposta a tarefa intitulada “Intemperismo™*’, com o objetivo de apresentar os
conceitos dos trés tipos de intemperismo nas rochas, através da leitura do texto. Foi implementada
uma tarefa criativa, com o intento de explicar, detalhadamente, a acdo da dgua nos processos de
intemperismo fisico e quimico. As respostas foram inseridas em uma caixa de texto e enviadas,
também através de um video, no qual os alunos deveriam explicar esses processos de intemperismo.

Os alunos que executaram essa atividade demonstraram terem compreendido 0s conceitos € a
realizaram de forma satisfatoria. Observe nas Figura 7-a e Figura 7-b algumas respostas realizadas
pelos alunos.

Figura 7 - Respostas de dois alunos, retirada do banco de respostas de atividades da plataforma
SEPPO, para o nivel 5 do jogo desenvolvido

Resposta do aluno: “No fisico, é como ocorre nas geleiras o
desgaste e causado por vento, chuva ou ondas que ao impactarem
causam 0 desgaste. E no Quimico ocorre o desgaste natural
provocado pela agua da chuva levemente &cida vai desgastando
guando toca nas rochas reagindo com certos minerais existentes
nessas rochas .

(@)

15 4° nivel tarefa “Caminho das Rochas”
16 Tarefa relampago “Tipos de Rochas”.
17 5° nivel tarefa “Intemperismo”
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Resposta do aluno: “O intemperismo quimico é causado pela
adgua da chuva levemente &cida que cai nas rochas, ja o
intemperismo fisico é causado por vento, chuvas ou ondas.
Também causado por mudangas de temperatura”.

(b)

Fonte: os autores.

No nivel 6 foi proposta a tarefa intitulada “Rochas em Erosdo”8, na qual foram apresentados
0s conceitos de erosao e transporte, através da leitura do texto e da implementacdo da tarefa criativa.
Nessa tarefa o aluno deveria identificar em algum lugar da cidade, um solo que apresentasse erosao
e enviar uma imagem da observacdo. Na tarefa também foi apresentado um questionamento aos
alunos sobre o que podemos fazer para evitar a erosdo. Nessa atividade os alunos deveriam enviar um
audio respondendo a questao abordada.

A maioria dos alunos enviou a atividade que fez uso de um &udio, porem foram pouco
assertivos na identificagdo de um solo com presenca de erosdo. Observe na Figuras 8 algumas
respostas realizadas pelos alunos, na qual podemos observar o solo com a presenca de erosio™®.

Figura 8 - Imagens e transcricdo verbal, que foram anexados por dois dos alunos na atividade
“Rochas e Erosao”.

Resposta do aluno: “Bom, estava pesquisando alguma coisa na internet, e vi que especialistas
recomendam que se plante algo no solo para que as raizes se fixem na terra, folhas e outras plantas
também podem bloquear a passagem da chuva e de outros elementos, se o solo for plano ver talvez

uma inclinagdo de 30° poder ajudar a evitar a erosdo.”

Resposta do aluno: “Plante arvores para evitar deslizamentos de terra, diminua o uso do arado,
protege as culturas fracas com plantio em faixas, pratique a rotagdo de pastagem e plante
arvores.”

18 6° nivel tarefa “Rochas em Erosdo”
19Respostas realizadas pelos alunos em audio, nivel 6
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Fonte: os autores.

No nivel 7 foi proposta a tarefa intitulada “Agdo das Rochas”?, na qual foram apresentados
0s conceitos dos ciclos das rochas, através da leitura do texto e com a implementagdo de uma tarefa
de formar pares, na qual era possivel identificar os elementos dos ciclos das rochas. Para essa
atividade, foi estabelecido um tempo inicial de 10 minutos para resolucdo da tarefa. A maioria dos
alunos apresentou dificuldades em resolver a questdo no tempo disponibilizado, necessitando uma
ampliacdo do tempo para terminar a tarefa, ampliando o tempo em 30 minutos. Observe nas Figura 9
resposta realizada pelos alunos na resolucédo de formar pares identificando os elementos dos ciclos
das rochas.

Figura 9 - Resposta apresentada pelos alunos, para a atividade a¢éo das rochas na tarefa de formar
pares identificando os elementos dos ciclos das rochas

i Tarefa de formar pares & Avaliada Q 60 pontos
Elemento biocloégico onde é causado
[ Intemperismo J - pela acdo de plantas e animais, que 20
desgastam rochas.
7
™\
- As rochas sdo quebradas e levadas
[ Erosao J - “ 20
para outro lugar.
\ J
E outra parte do ciclo das rochas.
[ Transporte ) - Rochas podem ser movidas por 20 ¥
ondas, rios ou vento.

Fonte: os autores.

No nivel 8 foi proposta uma tarefa denominada “Rochas em Agdo0”?!, na qual foram
apresentados os conceitos das causas e das consequéncias da erosao do solo, através da leitura do
texto e da implementacéo da tarefa criativa. Essa tarefa consistiu em retirar do texto as causas e as
consequéncias da erosdo do solo, produzindo uma tabela e separando-a em duas colunas. Apds a
construcdo da tabela, fotografaram-na e a enviaram na atividade proposta. Nesta tarefa os alunos
demonstraram compreender 0s conceitos apresentados, porém optaram em executa-la a partir do uso
de caneta e papel, enviando a foto da tarefa realizada. Observe nas Figuras 10-a e 10-b, duas respostas
das atividades realizadas pelos alunos.

20 7° nivel tarefa “Acédo das Rochas”.
21 8° nivel tarefa “Rochas em Ac¢do".
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Figura 10 - Tabelas construidas pelos alunos para levantar as causas e consequéncias da erosdo do
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Fonte: os autores.

No nivel 9 foi proposta a tarefa denominada “Fosseis a partir de Rochas??”, na qual foi
apresentada a formacao de fosseis em rochas. Para essa atividade foi realizada a leitura de um texto
e a implementada uma tarefa criativa, na qual foi realizada uma pesquisa sobre os trés principais
combustiveis fosseis. Apos a realizacdo da pesquisa os alunos responderam a atividade, atravées de
um texto e de um audio. Nesta etapa os alunos participantes apresentaram um bom desempenho em
ambas as propostas, escrita e audio?®. Observe nas Figuras 11-a e 11-b algumas respostas realizadas
pelos alunos.

Figura 11 - Respostas enviadas por dois alunos para a atividade Fosseis a partir de rochas em
transcricao textual

Os 3 principais tipos de combustiveis de fdsseis sao o petrdleo,o gas natural & o carvao mineral.
(a)

Os trés principais tipos de combustiveis fésseis sdo: o petréleo, o gas natural e o carvao mineral,
embora existam outros, como o xisto betuminoso. Leia também: Fontes alternativas de energia Histéria dos

combusliveis
(b)

Fonte: a autores.

22 9° nivel tarefa “Fosseis a partir de Rochas".
23 Respostas realizadas pelos alunos, em audio nivel 9
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No nivel 10.1 foi proposta a tarefa "Encontrando as Rochas”®*, com o objetivo de
complementar os conceitos dos tipos de rochas e onde se encontram os combustiveis fosseis. Foram
realizadas perguntas de multipla escolha, relacionadas aos conceitos ja estudados. Os alunos
obtiveram um bom desempenho, na sua maioria, nessa etapa, demonstrando que conforme avangavam
de nivel, desenvolveram uma maior compreensdo sobre 0s conceitos adquiridos e uma capacidade de
compreendé-los. Essas habilidades sédo importantes e indicativas de uma aprendizagem significativa,
ja que os alunos foram capazes de atacar problemas semelhantes ou diversos aos problemas propostos
anteriormente. Observe nas Figuras 12 resposta apresentada pelos alunos.

Figura 12 - Resposta apresentada pelos alunos, para a atividade encontrando as rochas na tarefa
com pergunta de multipla escolha, sobre os conceitos dos tipos de rochas e onde se encontram 0s
combustiveis fosseis.

= Pergunta de miiltipla escolha (150 pontos
Em quais tipos de Rochas sao encontradas reservas de Petroleo, Gas natural e Carvao mineral?
Avaliada
Metamorficas 0
ntrusivas 0
Pluténicas. 0
Magmaticas 0
Sedimentares. 150 +«

Fonte: a autores.

No nivel 10.2 a proposta da tarefa, denominada “Tarefa de Vencedor”? foi apresentar os
conceitos de formacao das estalactites e das estalagmites nas rochas, através da leitura de um texto e
da implementacdo de perguntas de mdltipla escolha. Nesses questionamentos o aluno deveria
assinalar a alternativa que se indica o tipo de grupo de rochas em a que estalactites e estalagmites
estavam associadas. Nesta etapa final apenas dois alunos ndo obtiveram resultado assertivo, 0s demais
conseguiram finalizar com sucesso o desafio proposto. Observe nas Figuras 13 resposta apresentada
pelos alunos.

24 Nivel 10.1 tarefa "Encontrando as Rochas”
25 Nivel 10.2 tarefa “Tarefa de Vencedor”.
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Figura 13 - Resposta apresentada pelos alunos, para a atividade tarefa de vencedor com pergunta de
multipla escolha, sobre os conceitos de formacao das estalactites e das estalagmites nas rochas.

*= Pergunta de multipla escolha 1"3 200 pontos
As colunas gque pendem do teto de uma caverna (presentes na Gruta da Varzinha, Geossitio situado no
extremo leste de Cacapava do Sul) sdo as estalactites e as que se formam em seu piso, a partir dos
respingos caidos do teto, sdo as estalagmites. Ambas se originam da precipitacdo e solidificacdo de
bicarbonato de calcio (agdo quimica) que se encontra dissolvido na agua.

Foto: Erni Rocha

Mostre que vocé é vencedor e merecedor dessa reta finall

Assinale a alternativa que indica o tipo de grupo de Rochas a que as estalactites e estalagmites estao
associadas a:

Avaliada
Rochas metamarficas, resultantes da metamorfose ¢ 1a o]
magmaticas dimentares quando submetidas a certas condicdes de
temperatura e pr no interior da Terra.
Rochas Sediment de origem quimica, formadas pelo acumulo de 0
detritos organicos
Rochas sedimentares de origem quimica, isto &, formadas pelo 200

acumuleo de sedimentos por processos quimicos.

Fonte: a autores.

Para mensurar o nivel de desempenho e satisfacdo dos alunos participantes da metodologia
gamificada, os usudrios do jogo “A descoberta das Rochas” foram submetidos ao método quali-
quantitativo, através um questionario com 10 afirmacdes, classificadas em uma escala Likert, nas
quais os entrevistados podiam escolher um valor entre 1 e 5, relacionando o grau de concordancia em
relacdo a afirmacdo. Foi adotado a seguinte escala: 1 - Discordo totalmente; 2 - Discordo
parcialmente; 3 - Indiferente; 4 - Concordo parcialmente; e 5 - Concordo totalmente.

Ao analisar as respostas dadas a primeira afirmacdo: “O game A descoberta das Rochas
utilizado durante as aulas remotas para o conteudo estudo das rochas foi divertido e me ajudou no
entendimento do conteudo”, conforme pode-se visualizar na Tabela 3, a grande maioria dos
entrevistados (56,2%) afirmou que concorda totalmente. Esse resultado corrobora com a impressao
inicial, levantada na entrevista com os alunos, de que 0s jogos sdo muito interessantes e que haviam
apontado ndo ter acessado com a finalidade educacional, embora os utilizassem com a finalidade de
recreaco.

Tabela 3 - Resultado da afirmacg&o 01 do questionario implementado ap6s a utilizacéo do jogo.
1. O game "A descoberta das Rochas” utilizada durante as aulas
remotas para o conteldo Estudo das Rochas foi divertido e me
ajudaram no entendimento do conteudo.

Valor FAZ26 FR?" (%)
Discordo totalmente 0 0
Discordo parcialmente 1 6,2
Indiferente 3 18,7
Concordo parcialmente 3 18,7

26 FA: Frequéncia Absoluta- E o nimero de vezes que um mesmo valor de variavel se repetiu, em um conjunto de
dados.
27 FR: Frequéncia Relativa- Demonstra a porcentagem de vezes que uma resposta apareceu em relacéo ao todo.
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Concordo totalmente 9 56,2
Total 16 100

Fonte: os autores.

Quanto a segunda afirmacdo: “Eu participei de mais de 70% das aulas remotas, em que foi
usado o game A descoberta das Rochas", veja a Tabela 4, observou-se que no valor 3 (Indiferente) e
4 (Concordo parcialmente) obtiveram o mesmo grau de afirmacGes com um percentual de 31,2%.
Acredita-se que esses resultados sdo reflexos de que alguns dos alunos solicitaram usar o tempo da
aula remota, a fim de melhorarem os seus desempenhos, fazendo o uso da plataforma de forma
assincrona para desenvolver as atividades do jogo. Nesta frequéncia observou-se a autonomia do
aluno no processo da aprendizagem, ja que atribuem significado aos conteudos que foram
desenvolvidos nas atividades propostas no game.

Tabela 4 - Resultado da afirmac8o 02 do questionario implementado ap6s a utilizacéo do jogo.
2. Eu participei de mais de 70% das aulas remotas, em que foi usado o
game ""A descoberta das Rochas™'.
Valor FA FR (%)
Discordo totalmente 1 6,2
Discordo parcialmente 1 6,2
Indiferente 5 31,2
5
4

Concordo parcialmente 31,2
Concordo totalmente 25
Total 16 100

Fonte: os autores.

Para a afirmagdo: “Eu participei intensamente das atividades propostas no game, durante as
aulas remotas e fora de horario”, veja a Tabela 5, observou-se que o valor 3 (Indiferente) e 0 5
(Concordo totalmente) obtiveram o mesmo grau de afirmacdes em 31,2%. Atribui-se esse resultado,
no qual os alunos mantiveram-se interagindo com o jogo, ao fato de durante a implantagéo ter sido
realizado um acordo de disponibilidade de interacdo com a professora, a qual se dispds a dar apoio e
suporte a qualquer momento que os alunos necessitassem de auxilio. Essa interacdo potencializou a
seguranca e motivou os alunos a manterem-se ativos e participantes nas atividades propostas.

Tabela 5 - Resultado da afirmacéo 3 do questionario implementado ap6s a utilizacdo do jogo.

3. Eu participei intensamente das atividades propostas no game, durante
as aulas remotas e fora de horario.
Valor FA FR (%)
Discordo totalmente 1 6,2
Discordo parcialmente 3 18,7
Indiferente 5 31,2
2
5

Concordo parcialmente 12,5
Concordo totalmente 31,2
Total 16 100

Fonte: os autores.

Na questdo afirmativa: “Através do game A descoberta das Rochas, aumentei a curiosidade e
capacidade de pesquisar mais informagdes sobre o conteudo.”, Veja a Tabela 6. A frequéncia com
que os alunos afirmaram concordar parcialmente foi de 37,5%, esse resultado deve-se ao fato de
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alguns participantes apresentarem dificuldades em usar ferramentas de pesquisas com a finalidade de
aprendizado. Essa dificuldade também foi observada na execucéo das atividades criativas, nas quais
alguns alunos deixaram de realizar as atividades, j& que elas necessitavam buscar informacGes e
conceitos em outras fontes de pesquisa.

Tabela 6 - Resultado da afirmacgéo 04 do questionario implementado ap0s a utilizacéo do jogo.

4. Através do game, ""A descoberta das Rochas'’, aumentei a curiosidade
e capacidade de pesquisar mais informacdes sobre o contetdo.

Valor FA FR (%)
Discordo totalmente 2 12,5
Discordo parcialmente 1 6,2
Indiferente 2 12,5
Concordo parcialmente 6 37,5
Concordo totalmente 5 31,2

Total 16 100
Fonte: os autores.

Quanto a afirmagdo: “O game A descoberta das Rochas era de facil acesso” (Veja Tabela 7).
56,2% dos alunos pontuaram gque concordam totalmente, essa observacdo fomenta a necessidade de
antes de se pensar em produzir um material didatico, inserido em um recurso metodolégico como a
gamificacdo, é preciso sempre que se tenha um planejamento com as adequac@es voltados a realidade
do aluno no processo de ensino-aprendizagem, para que ele possa se sentir confiante na hora de
executar as atividades propostas e desenvolver uma aprendizagem mais significativa.

Tabela 7 - Resultado da afirmacdo 05 do questionario implementado apdés a utilizagdo do jogo.

5. O game " A descoberta das Rochas' era de facil acesso.
Valor FA FR (%)
Discordo totalmente 1 6,2
Discordo parcialmente 1 6,2
Indiferente 3 18,7
2
9

Concordo parcialmente 12,5

Concordo totalmente 56,2

Total 16 100
Fonte: os autores.

Sobre a questdo afirmativa: eu tive alguma dificuldade durante a execugdo e andamento do
game” (Veja a Tabela 8). A frequéncia com que os alunos afirmaram nos valores 3 (Indiferente) e 4
(Concordo parcialmente) foi de 31,2%, esse resultado permite que se observe que na implantacdo do
game, considerando a fase inicial da implementacdo, os alunos demonstravam davidas e insegurancas
quanto as ferramentas que iriam usar nas atividades propostas dentro dessa dindmica metodoldgica.
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Tabela 8 - Resultado da afirmacdo 06 do questionario implementado apds a utilizagdo do jogo.

6. Eu tive alguma dificuldade durante a execucdo e andamento do

game.
Valor FR (%)
Discordo totalmente 4 25
Discordo parcialmente 0 0
Indiferente 5 31,2
Concordo parcialmente 5 31,2
Concordo totalmente 2 12,5

Total 16 100
Fonte: os autores.

Na afirmacdo: “O game a descoberta das rochas auxiliou no processo de interagdo do
professor com o aluno, favorecendo o processo de aprendizagem dos conceitos (Veja Tabela 9),
observou-se que 68,7% dos alunos entrevistados pontuaram o valor 5 (Concordo totalmente), esse
resultado nutre a importancia da utilizacdo da mecénica dos jogos e seus elementos, nos quais se
potencializa a interacdo do professor aluno, através do acompanhamento do professor em tempo
sincrono e o incentivo com o feedback, favorecendo o processo do ensino aprendizagem.

Tabela 9 - Resultado da afirmacdo 07 do questionario implementado apdés a utilizagdo do jogo.

7. O game " A descoberta das Rochas" auxiliou no processo de
interacdo do professor com o aluno, favorecendo o processo de
aprendizagem dos conceitos.

Valor FA FR (%)
Discordo totalmente 0 0
Discordo parcialmente 0 0
Indiferente 3 18,7
Concordo parcialmente 2 12,5
Concordo totalmente 11 68,7
Total 16 100

Fonte: os autores.

Em relagdo a afirmativa: “O game a descoberta das Rochas aumentou o interesse na disciplina
de Ciéncias e aumentou meu empenho no estudo (Ver Tabela 10), a frequéncia dos alunos
entrevistados no valor 5 (Concordo totalmente) foi de 31,2%. Esse resultado foi observado no
decorrer do processo do recurso metodoldgico, no qual alguns alunos manifestaram preocupacao em
expor que antes da implantacdo do game, tinham um grau de dificuldade na compreensdo dos
conceitos propostos.

Tabela 10 - Resultado da afirmacdo 08 do questionario implementado apos a utiliza¢do do jogo.

8. O game " A descoberta das Rochas ' aumentou o interesse na
disciplina de Ciéncias e aumentou meu empenho no estudo.

Valor FA FR (%)
Discordo totalmente 2 12,5
Discordo parcialmente 2 12,5
Indiferente 3 18,7
Concordo parcialmente 4 25
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Concordo totalmente 5 31,2
Total 16 100

Fonte: os autores.

Pode-se observar na afirmativa: “Através do game a descoberta das Rochas me tornei mais
autdbnomo e responsavel pelos meus estudos (Veja na Tabela 11), que 37,5% dos alunos entrevistados
pontuaram o valor 4 (Concordo parcialmente). Nesta intervencdo didatica gamificada como um
recurso metodoldgico, e o resultado apresentado esta restrito a essa amostra, necessita-se de maior
investigacdo e esse percentual baixo de autonomia, pode ser atribuido ao pouco contato, ou nenhum,
que esses alunos possuem com essa metodologia.

Tabela 11 - Resultado da afirmacéo 09 do questionario implementado ap6s a utilizagdo do jogo.

9. Através do Game, " A descoberta das Rochas" me tornei mais
auténomo e responsavel pelos meus estudos.
Valor FA FR (%)
Discordo totalmente 3 18,7
Discordo parcialmente 0 0
Indiferente 3 18,7
6
4

Concordo parcialmente 37,5
Concordo totalmente 25
Total 16 100

Fonte: os autores.

O resultado obtido afirmativo: Me senti satisfeito com o game “a descoberta das rochas”
utilizado para estudo de Ciéncias nas aulas remotas. (Ver Tabela 12). A grande parte dos alunos
pontuaram uma frequéncia de 56,2% ao valor 5 (concordo totalmente). Esse resultado fomenta a
necessidade do educador, ao pensar em uma aprendizagem significativa e engajada, ir em busca de
ferramentas que possam potencializar e encorajar a interacdo social e a interacdo do aluno com o
material didético.

Tabela 12 - Resultado da afirmacéo 10 do questionario implementado ap6s a utilizagédo do jogo.

10. Me senti satisfeito com o game “A descoberta das Rochas" utilizado
para estudo de Ciéncias nas aulas remotas.

Valor FA FR (%)
Discordo totalmente 2 12,5
Discordo parcialmente 2 12,5
Indiferente 0 0
3
9

Concordo parcialmente 18,7
Concordo totalmente 56,2
Total 16 100

Fonte: os autores.

Na finaliza¢do do trabalho de pesquisa, com a implantacdo do game “A descoberta das
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Rochas”, foi realizado um dialogo no qual foram realizados trés questionamentos de maneira oral. As
questdes apresentadas foram:
1) O que os alunos acharam do game sobre “A descoberta das Rochas”?
i) As principais dificuldades que levaram eles a necessitar da ajuda da professora para jogar?
iii) Para os alunos que pararam no meio do jogo e nédo finalizaram o que motivou?
Para o questionamento (i), segue algumas respostas dos alunos:

Aluno 1 - “Achei legal, educativo, um dos materiais que mais me ajudou a
me desenvolver na disciplina”.

Aluno 2 - “Me incentivou a ter interesse na disciplina”.

Aluno 3 - “Os textos eram claros e legiveis, e as respostas das atividades
eram faceis de encontrar nos conteudos”.

Na abordagem do questionamento (ii) os alunos apresentaram as seguintes respostas:

Aluno 1 - “Achei dificuldade apenas no comeco de acessar, pois ndo sabia
como funcionava”.

Aluno 2 - “No comego senti medo de fazer coisa errada”.
Aluno 3 - “Como era algo novo, ndo sabia como mexer”.

Como durante a implantacdo do game ocorreu desisténcia de alguns alunos, para uma melhor
compreensdo, houve a necessidade de abordar o questionamento (iii), segue algumas afirmacées dos
alunos:

Aluno 1 - “Nao levei a sério, pensei que era apenas para refor¢o das aulas”.

Aluno2 - “Aconteceu alguns problemas no meu telefone, fiquei sem internet,
por isso ndo consegui jogar”’.

Aluno 3 - “Ndo consegui me achar muito bem, ndo sabia como colocar as
respostas”.

Um dos maiores obstaculos, observados na execucdo das tarefas do game “A descoberta das
Rochas” foi em os alunos demonstraram dificuldade em tarefas como pesquisar na internet com o
intuito de aprender, producdo de imagem, anexar documentos, produzir videos e editar textos. Essas
tarefas foram solicitadas nas atividades criativas e exigiam dos alunos habilidades bésicas da
linguagem digital. Eles conseguiram um melhor desempenho nas tarefas basicas, que ja estdo
acostumados, como executar o preenchimento de questfes de multipla escolha, selecionar colunas e
formar pares. As demais atividades, que necessitavam de pesquisa e produgéo de material, a maioria
dos alunos ndo as realizaram, motivando a desisténcia de alguns alunos, no decorrer da implantacéo
do game. Ja os alunos que possuem mais habilidades na linguagem digital, ndo apresentaram
dificuldades na execucéo das atividades propostas. Uma conclusdo importante da implementagédo do
jogo, foi a necessidade de intensificar-se a discussdo de uma das competéncias gerais presentes na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a utilizacdo de diferentes linguagens, que inclui a digital.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados apresentados nesta pesquisa, na qual se inseriu a gamificagdo como recurso
metodoldgico no ensino de ciéncias, em modalidade remota, mostram que a insercdo de uma atividade
gamificada, se bem planejada, pode potencializar a aprendizagem significativa, uma vez que €
possivel construirmos um jogo capaz de levantar o conhecimento prévio dos alunos, e partir de o
mesmo construir-se uma trajetdria personalizada dentro do jogo. Além dessa possibilidade, o uso da
metodologia gamificada, possibilita ao aluno analisar e atacar problemas semelhantes e distintos
daquele proposto na metodologia tradicional, e a execucdo de fases que favoregcam a diferenciacéo
progressiva e a reconciliacdo integradora, caracteristicas essenciais para uma aprendizagem
significativa.

A metodologia também potencializa a autonomia na aprendizagem, ja que o0 jogo propde nao
somente a apresentar os conceitos, mas também dar um feedback em tempo real para os alunos
(caracteristica muito importante nos jogos e nas metodologias ativas), o que possibilita uma avaliacdo
rapida e o retorno dos alunos as fases que possibilita que cumpram com as habilidades que o professor
quer que aluno atinja. Essa caracteristica dos jogos € uma estratégia importante para manter o
engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que cada vez mais os alunos
estdo hiper conectados, hiperativos e as metodologias tradicionais ndo estdo mais dando conta de
manté-los atentos.

A participacdo intensa dos alunos na metodologia proposta, bem como o aumento do interesse
pela disciplina de ciéncias, pode ser corroborada pelos resultados apresentados na Tabela 5, na qual
podemos ver que 31,2% dos alunos participaram intensamente das atividades propostas no game,
durante as aulas remotas e fora de horario e Na Tabela 10, 31,2% dos alunos afirmaram que a
metodologia implementada aumentou o interesse na disciplina de Ciéncias Naturais e aumentou o
empenho no estudo.

Um dos elementos da gamificacdo que potencializou o engajamento dos alunos foi a
competicdo entre os participantes, diariamente era enviado através da ferramenta WhatsApp, o
ranking atualizado dos competidores. Essa acdo fez com que se tornassem mais competitivos e ativos
no processo de ensino, tornando esse processo mais divertido e facilitando a execucgéo das atividades
propostas. Esse resultado é corroborado nos dados Tabela 3, na qual 56,2% dos alunos afirmaram que
concordam totalmente que o game "A descoberta das Rochas”, utilizado durante as aulas remotas
para o0 estudo das Rochas, foi divertido e os ajudou no entendimento dos contetudos conceituais. O
objetivo de alcancar motivacao foi conseguido e impulsionado pela caracteristica do rankeamento,
como podemos ver no relato final dos alunos que discorrem que nas aulas remotas, no comeco do
processo ndo deram muita importancia a proposta pedagdgica, porém ao receber o ranking diario
motivaram-se para participar do estudo.

O elemento da gamificacdo também presente de aspecto relevante foi o da cooperacao.
Observou-se que entre os participantes havia um aluno com déficit de aprendizagem, 0s quais
apresentou no inicio da implementacdo da proposta metodoldgica certa apreensao, mas que ao receber
0 apoio dos outros alunos, motivou a ser um dos finalistas em destaque do jogo.

Porém, uma das limitacGes apresentadas nos resultados na execucgéo das tarefas do game foi
o0 baixo dominio da linguagem digital. Apesar desses alunos estarem conectados e ja utilizarem jogos,
possuem caréncias de habilidades nesses recursos tecnologicos. Acreditava-se que esses alunos ja
soubessem editar um texto, fazer uma pesquisa de uma imagem, criar e anexar um video ou um audio,
elementos extremamente basicos da linguagem digital, mas que sdo habilidades que néo
desenvolveram ainda ou estdo em constru¢do. O jogo proposto “A descoberta das rochas”, além de
desenvolver as habilidades, relacionadas as Geociéncias, possibilitou levantar as dificuldades
relacionadas as tecnologias/linguagem digital, bem como propor o desenvolvimento dessa linguagem,
que € uma das competéncias gerais presentes na BNCC.

Destaca-se a importancia do uso e trabalho com tecnologias nas escolas, pois a geragcdo que
estd hoje conectada ndo sabe muito bem o que fazer com tantas possibilidades, se a escola ndo se
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responsabilizar por essa educacdo (junto com tantas outras) potencializar-se-4 0 mau uso da
tecnologia, o ndo aproveitamento das potencialidades destas ferramentas para melhoria a
aprendizagem, inserindo sua populagdo num mundo digital.

Portanto, ha necessidade de a escola dar mais énfase no desenvolvimento desta competéncia,
ja que os alunos possuem dificuldades muito grandes na execucdo da linguagem digital, habilidades
essas, que no momento atual em que os alunos foram dirigidos para a modalidade remota, faz toda a
diferenca na qualificacdo do processo ensino aprendizagem.

A analise dos resultados dessa pesquisa fica restrita a essa amostra, que € de uma instituicao
publica Cagapavana. Assim sendo, para que conclusdes mais precisas a respeito das hipdteses e
resultados aqui apresentados sejam alcancadas, sugere-se implementar o0 jogo em uma amostra maior,
para uma andalise mais ampla da qualidade do jogo e da metodologia aqui apresentada.
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