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Introducéo

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia de algumas intervencdes em sala de
aula como parte integrante das atividades do Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) no
Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano (IFSertaoPE),
campus Petrolina. O Programa Residéncia Pedagogica permite experienciar e ter o primeiro
momento dentro de uma sala tradicional, onde o objetivo é conceder aos licenciandos a vivéncia
do cotidiano escolar, permitindo a compreensdo das demandas, desafios e peculiaridades do
ambiente educacional.

A intervencéo elaborada trata-se de uma combinacao de gamificacdo com a plataforma
Moodle, criando um ambiente virtual de aprendizagem mais envolvente, motivador e
significativo para os estudantes. A aplicacdo dessa metodologia pode ser altamente eficaz na
promogdo de um desenvolvimento completo em seus participantes. Como dito por Rizzo
(1999), “os jogos desenvolvem a atencdo, disciplina, autocontrole, respeito a regras e
habilidades perceptivas e motoras relativas a cada tipo de jogo oferecido”.

O objetivo deste trabalho foi tornar o aprendizado da Fisica mais envolvente e
motivador, usando elementos de jogos (gamificacdo) tanto em sala de aula como no ambiente
virtual de aprendizagem. A intervencéo foi aplicada de forma hibrida durante 3 aulas,-nos quais
os discentes estudaram o contetdo em casa através da plataforma Moodle e em sala de aula
realizaram atividades préaticas (jogos, experimentos e simulacBes) para a fixacdo de

aprendizagem.
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Referencial Tedrico

A gamificacdo usa elementos de jogos em contextos ndo ludicos, como na educacéo,
para envolver e motivar os participantes, tornando as atividades mais atrativas e interativas,
melhorando a aprendizagem e a absorcéo de conhecimento.

Este trabalho seguiu os principios de Karl Kapp. O autor ressalta que a gamificacédo
pode ser uma abordagem eficaz para envolver os alunos, melhorar a aprendizagem e alcancar
objetivos educacionais. Para isso, ao aplicar a gamificacdo em ambientes educacionais, é
importante considerar os elementos essenciais dos jogos que podem ser incorporados, sendo
eles:

- Engajamento: Kapp acredita que a gamificacdo € uma maneira poderosa de
envolver os alunos, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e
motivador.

- Objetivos claros: definir metas e desafios que os alunos devem alcancar.

- Regras: estabelecer regras e limites para guiar o comportamento dos
participantes.

- Feedback: fornecer feedback constante e imediato sobre o desempenho dos
alunos.

- Recompensas: oferecer recompensas tangiveis e intangiveis para motivar e
reconhecer o progresso dos estudantes.

- Colaboracdo: incentivar a interacao e a colaboracéo entre os participantes.

- Narrativa: criar uma historia ou contexto envolvente para dar significado as
atividades.

A implementacdo da gamificagdo na educacdo pode ocorrer por meio de diferentes
estratégias, como a criacdo de sistemas de pontuacdo, rankings, niveis, desafios e recompensas.
E importante adaptar essas estratégias as caracteristicas do publico-alvo e aos objetivos
educacionais (LANDERS & CALLAN, 2011).

Metodologia
A intervencéo foi aplicada durante trés semanas, cujos encontros sincronos deram-se

nos dias das aulas de Fisica da turma, e as atividades assincronas eram realizadas no Moodle,

nas turmas do 1° mddulo do curso do ensino médio integrado em EdificacGes e Informética, no
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(IFSertdoPE), campus Petrolina. Também foi utilizado o site Word Wall para essas atividade

que utilizavam jogos em sala de aula.

Para a gamificacdo na plataforma Moodle foram utilizados 3 plugins: block game, trail
format e stash. Como narrativa, foi utilizada a estoria do anime One Piece, para a obtencdo de
Recompensas, foram utilizadas algumas atividades interativas (interactive video, Multiple
Choice, Fill in the Blanks e Drag and Drop).

Com a plataforma Moodle os alunos tinham acesso as aulas e atividades, ao realizarem
as atividades automaticamente os alunos recebiam recompensas, que servia como um incentivo.
A estoria do anime One Piece foi utilizada na plataforma como narrativa que propiciasse um
maior engajamento dos alunos, uma vez que foi fruto de votagéo em sala de aula. Foram usadas
duas sagas do anime para unir as atividades tornando-as menos tradicionais possiveis. Ja o site
Word Wall foi utilizado para confeccao de quizzes e incorporado ao Moodle.

Em sala de aula foram usados experimentos, jogos e simulagcdes. No primeiro dia de
aula foi realizado um jogo chamado ‘“Passa ou Repassa” onde o objetivo era responder as
perguntas relacionadas ao assunto em um tempo determinado. Na segunda aula foram
trabalhados experimentos sobre Forca de Atrito: os alunos em grupos confeccionaram 0s
experimentos com o roteiro e materiais disponibilizados pelos residentes. No Gltimo dia de aula
foram realizados exercicios resolvidos em quadro e simulacdes. No final da aplicacdo foi
realizado um questionario de 4 perguntas para obter informacdes da aplicacdo da metodologia.

Resultados e Discussao

Para a analise de resultados foi realizado um questionario com 4 perguntas sendo elas:
“Em relacio ao Moodle, vocé gostou da plataforma gamificada?”, “O que vocé achou do
fato de trazer um pouco da histéria do anime One Piece para quebrar o paradigma de um
ensino tradicional no Moodle?”, “Em relacao a gamificacdo no Moodle, o que mais gostou
na plataforma?” e “Vocé gostaria que continuasse essa metodologia no semestre que vem?
Se sim, dé-nos sugestdes de melhorias, se ndo, por qué?”.

De forma geral ambas as turmas mostraram através de palavras o quanto gostaram da

metodologia utilizada, segundo uma aluna, em sua fala disse que foi um ensino diferente,

ressalta afirmando que: “Eu achei bastante legal a ideia, proporcionou aos alunos uma forma
de ensino diferente; divertida.”
Em relacdo a primeira pergunta na turma de Edificacbes, em torno de 85% de alunos

gostaram da plataforma Moodle gamificada e 15% gostaram mais ou menos da plataforma do
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Moodle gamificada, na turma de Informatica em torno de 72% de alunos gostaram d

plataforma Moodle gamificada e 28% gostaram mais ou menos da plataforma Moodle
gamificada, percebe-se que nenhum aluno votou que ndo gostava da plataforma.

Em relacdo a segunda pergunta na turma de Edificacdes e de Informatica, algumas
respostas que resumem as opinides das turmas foram: “Muito melhor, quebrou um pouco o
padrao de Ensino Médio”, “Nao gosto de anime” ¢ “Um pouco desnecessario”. Vale ressaltar
que apenas um aluno de cada turma ndo gostou da insercdo da estoria do One Piece nas
atividades no Moodle.

Em relacdo a terceira pergunta na turma de Edificagdes e Informética, ambos alunos das
duas séries gostaram mais do Ranking que compde o block game e das estdrias das sagas,
variando de 30% a 40%.

Em relacdo a quarta pergunta nas turmas de EdificacBes e Informatica, algumas
respostas que resumem as opinides das turmas foram: “Sim, pois eu gostei bastante dessa
metodologia. Na minha opinido a Unica coisa que precisa mudar seria 0 tema como ja vimos
One Piece. De resto eu ndo tenho do que reclamar.” e “Ndo gosto muito da plataforma do
Moodle, os bugs sdo muito frequentes. Acho que o Google Classroom seria mais facil de
utilizar, e ele ainda tem ferramentas a mais que ajudariam muito (por exemplo avisar que um
prazo esta se esgotando). Video aula também acho que ndo é muito vantajoso, mas depende
muito do aluno. Em relagdo as atividades tudo okay.”

Vale ressaltar que a maioria da turma gostaria da continuacdo dessa metodologia de
ensino, em torno de 5 alunos ndo gostariam que continuasse devido alguns bugs que ocorrem
raramente no Moodle.

Obteve-se resultados positivos com o uso de elementos de jogos em ambiente
educacional, demonstrando, portanto, a sua validacdo no ensino. Os alunos participaram
ativamente, completando todas as atividades do semestre, mesmo aquelas que ndo contavam

para a nota.

Considerac0es Finais

Os elementos de gamificacdo, como as recompensas, e as atividades realizadas em sala

de aula, motivaram de forma excepcional os alunos a se engajarem, demonstrando seu
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progresso aos colegas por meio de rankings, niveis alcangados e recompensas. Em sala de aul

os alunos se mostraram proativos na realizagdo das atividades, tornando as aulas bem mais
dindmicas. Por fim, é imperativo que algumas das ferramentas disponiveis no Moodle sejam
mais exploradas e aprimoradas no ensino presencial. Este projeto pretende ser ampliado e
replicado com outros conteldos de Fisica, com ajustes necessarios uma vez que 0s proprios

alunos demonstraram entusiasmo em relacdo a integracdo da gamificagcdo no proximo semestre.
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