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RESUMO

As tecnologias digitais transformam a sociedade e consequentemente, a escola e o processo de ensino-
aprendizagem havendo rupturas de aspectos metodoldgicos tradicionais aplicados em sala de aula,
emergindo as metodologias ativas, em especial a gamificacdo, envolvendo elementos presentes nos
jogos e inserindo-0s em abordagens de assuntos especificos, podendo ser aplicada com uma vasta
possibilidade de contetdos e areas. O presente trabalho tem por objetivo analisar como a gamificacao
influencia no processo de ensino-aprendizagem mediante o ensino remoto. A proposta foi intitulada
“Operacdo Quarentena”, no qual existe a competicdo das turmas na realizacdo de cinco desafios
semanais, como forma de engajamento nas aulas remotas via Google Meet, atividades pelo Classroom
e Google Forms. A proposta trabalhou com os contetdos de quimica do primeiro ano e em cada
desafio foi proposto visando uma atividade auxiliar. A gamificacdo se mostrou ser bastante eficaz,
através de uma competicdo saudavel entre as turmas da escola, por motivar os alunos em atividades
consideradas ndo obrigatdrias. O desempenho e dedicacdo foram fundamentais para a concluséo
durante a pandemia COVID-19, ainda que com as dificuldades ocasionadas pelo isolamento social ou
pelo acesso a Internet.
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INTRODUCAO

Antes do advento tecnoldgico, o processo de ensino-aprendizagem era balizado por
propostas pautadas em métodos tradicionais, voltadas com influéncias memoristicas e
atividades mecanicas, com pouca ou nenhuma contribuicdo ao conhecimento dos estudantes,
causando fadiga e dispersdo durante as aulas. A partir da a expansao das Tecnologias Digitais
da Informacdo e Comunicacédo (TDIC), proporcionou um compartilhamento de ideias mais
rapido, dindmico e interativo, adentrando macigamente nos mais variados espacos sociais.

Né&o obstante, a escola como um espaco de constru¢do de conhecimentos comegou a sentir 0s
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impactos dessas tecnologias, inserindo-as como recursos didaticos nas praticas docentes, a fim
de estimular a participacdo mais ativa dos estudantes nas atividades escolares (VITORIA,
SOUZA, ANDRADE, 2018; PRAZERES, OLIVEIRA, 2018).

Essa mudanca nas préaticas de ensino traduz a busca por modelos menos convencionais
e estaticos, com a relacdo aula-exercicios-teste, pois ndo garante uma aprendizagem
significativa, em detrimento a propostas que sejam mais dinamicas, ladicas e interativas
presente nas Tecnologias Digitais. Nesse contexto, existem uma gama de propostas que se
vinculam as TDIC, como as metodologias ativas, a saber: a aprendizagem baseada em
equipes; aprendizagem baseada em problemas; aprendizagem baseada em projetos; sala de
aula invertida; “Peer Instruction; Investigative Science Learning Environment” e a
gamificacdo, representam exemplos de modelos que motivam os estudantes para ensinar e
aprender de forma colaborativa (LIBANEO, 2013; SILVA; SALES; CASTRO, 2019).

Vale ressaltar que, as propostas que se utilizam de TDIC comecaram a deter maior
amplitude, mediante o ensino remoto, considerando a pandemia COVID-19, principalmente
em um contexto em que se precisaria do distanciamento social para a continuidade do ensino
escolar. Nesse vies, enquadra-se a gamificacdo, a qual consiste em incorporar elementos
presentes nos jogos e inserirem em abordagens de assuntos especificos, necessario para criar
condigdes que estimule a interacdo e a motivagdo dos alunos (FIMER; AMARAL,2011;
SILVA; SALES; CASTRO, 2019). No tocante ao uso de jogos, Souza e Paulo (2018),
afirmam que os sdo recursos que podem potencializam a aprendizagem, e despertar a
autonomia do estudante.

Nessa perspectiva, a questdo que norteia a pesquisa consiste em: como a gamificagdo
colabora com a aprendizagem de estudante através do ensino remoto? Assim, 0 presente
estudo teve como por objetivo analisar uma gamificacdo influencia no processo de ensino
aprendizagem de estudantes no ensino remoto. A pesquisa envolve uma analise bibliografica
que abordam tematicas relacionadas ao uso de metodologias ativas no ensino, aspectos

historicos e conceituais da gamificacao e sua aplicabilidade na educacéo.

Metodologias Ativas: a gamificacéo e suas contribuicdes

O ensino tradicional voltados a praticas conteudistas e memoristicas ndo corresponde
as necessidades de um mundo globalizado, considerando as mudangas educacionais
fomentadas pelas TDIC, em que, os professores precisaram ressignificar suas propostas e
proporem novas metodologias, visando a melhoria dos processos de ensino-aprendizagem, a

relacdo professor-aluno e permitir maior autonomia dos estudantes (AGUIAR, 2008; FADEL,
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2014). Diante disso, oportunizando novos olhares a partir de metodologias ativas, cuja
abordagem foca na aprendizagem do aluno, estimulando a sua autonomia na busca pela
apreensdo de novos saberes, tendo por apoio 0 educador, que agora é o mediador, facilitador,
supervisor e orientador do saber (CARDOZO, 2003; SILVA; SALES; CASTRO, 2019).

Nesse viés, o aluno deve ser estimulado a ser protagonista dos seus conhecimentos,
cujo professor ele deve procurar utilizar a metodologia mais adequada para que o processo de
ensino aprendizagem seja significativo (SILVA; SALES; CASTRO, 2019). Uma das formas
da assimilacdo dos conteudos ser potencializada é por meio de métodos que despertem a
atencdo e curiosidade do aluno em sala, no qual podemos citar a gamificagdo. Sendo assim, a
gamificacdo representada como uma proposta que incorpora elementos dos games como
artificio motivacional em atividades rotineiras de empresas, lojas, escolas, marketing
exprimindo o aspecto da diversdo, e tendo como base as estratégias para alcancar
determinados objetivos (PRAZERES; OLIVEIRA, 2018; SOUZA, PAULO, 2018).

Tolomei (2017) explicita que os jogos sdo criagcbes humanas que carregam
informacdes sociais, culturas e econdmica, puramente desenvolvidos para a diversdo. Ja
gamificagcdo, embora utilize de elementos similares, envolve um método de engajamento e
motivacdo com enfoque educacional ou ndo (ARAUJO, CARVALHO, 2018; SILVA,
SALES, CASTRO, 2019). E ainda se discute que a gamificacdo apresenta extrema
importancia para engajamento, em que empresas de grande porte a utiliza no desenvolvimento
de marketing, como a Samsung e a Nike.

Ela pode ser aplicada com uma vasta possibilidade em diferentes contetdos e areas,
utilizando a melhor base estratégica para o seu desenvolvimento, como exemplo, a Empresa
Beat the GMAT (BTG), que usou o0s elementos de recompensas e rangueamento para
potencializar as tarefes desenvolvidas na plataforma. Também, a Escola de TI da
Universidade Kaplan, que para melhorar as atividades on-line ndo obrigatdrias dos cursos,
incluiram elementos da gamificacdo: mecanica de jogo, reputacdo e mecanica social. Assim,
aumentou o cumprimento das atividades propostas, indo de 17% de uso do tempo gasto em
sala de aula, com 85% na participacao das atividades e com 9% de crescimento nas notas dos
alunos (TOLOMEI, 2017).

Desse modo, para que a gamificacdo exista, alguns elementos importantes devem

aparecer como a competicdo ou a cooperacédo, a existéncia ou ndo de um Storyteling®, a

5 Refere-se a contar histdrias interessantes, envolventes e persuasivas. O grande diferencial é o formato e
recursos utilizados, ou seja, a multimidialidade presente, que agrega diferentes recursos de midias, para tornar a
histéria mais dinamica.
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utilizacdo de premiagéo aos ganhadores, uso de tempo determinado para concluséo da tarefa.
S&0 pontos essenciais e necessarios para engajamento e efetivacdo da motivacéo por parte dos
alunos para que a estratégia possa acontecer. De acordo Silva; Sales; Castro (2019), a
gamificacdo representa uma estratégia didatica ativa, cujo cenario proposto permite que o
estudante participe de sua construcdo de conhecimento. Representando uma fonte
motivacional para que as aulas apresentem um processo de ensino aprendizagem mais
significativo (FADEL, 2014). A escola passa por uma transformacdo profunda na forma de
ensinar, e ao incluir metodologias ativas como a gamificagdo é uma forma de permitir o
melhor desenvolvimento dos contetdos escolares, principalmente quando da necessidade de

novos formatos de aprendizagem em contextos atipicos, como a pandemia COVID-19.

Pandemia e o Ensino Remoto

No inicio do ano de 2020, surgiu a pandemia COVID-19, que afetou todo o mundo,
cujos paises precisaram adotar medidas contingenciais para conter o0 avango e a contaminacao
do virus, mediante o distanciamento e isolamento social. Essas acGes afetaram grandemente a
sociedade em Vvarios aspectos, principalmente no &mbito educacional. No Brasil, observando
0s problemas causados pela interrupcdo dos estudos escolares em decorréncia dessa
pandemia, o governo federal determinou a continuacdo das aulas através do ensino remoto,
utilizando de plataformas virtuais (SENHORAS, 2020). Essa proposta é caracterizada por uso
das Tecnologias digitais de modo sincrono ou assincrono, até a liberacdo do retorno das aulas
presenciais (BRASIL, 2020).

O Ensino remoto é caracterizado por ndo existir um programa e curriculo especifico,
cujo docente e discentes utilizam de ferramentas digitais para assistir as aulas sincrona ou
realizar atividades assincronas, por causa da impossibilidade de aulas presenciais (BRASIL,
2020). Diante de uma realidade pautada na auséncia das aulas presenciais, todas as
instituicOes de ensino tiveram que se adaptar em um curto intervalo de tempo, a um novo
modelo de ensino, com énfase nas tecnologias digitais procurando desenvolver novas
metodologias e estratégias que versassem por um viés tecnolégico, emergindo em muitos
casos, 0 uso de metodologias ativas como forma de preencher as lacunas pedagdgicas
presentes e colaborar com a aprendizagem dos estudantes (BRASIL, 2020; PIMENTEL, F. S.
C.; FRANCISCO, D. J.; FERREIRA, 2020).
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METODOLOGIA

A pesquisa envolveu uma abordagem qualitativa do tipo descritiva (SEVERINO,
2007), mediante a anélise da aplicacdo de uma gamificacdo em uma Escola Técnica Estadual
em Gravatd, Pernambuco, a qual foi executada com quatro turmas do primeiro ano do ensino
médio, na disciplina de Quimica. A gamificacdo foi planejada para a realizacdo de cinco
desafios semanais durante cinco semanas com competicdo entre as turmas na buscar por um
vencedor. Foi nomeado de “Operagdao Quarentena” (figura 1). Cada desafio tinha um
codinome com haver ao desafio: QuiTalk, QuiChallenge, QuiHelp, QuiLearning e QuiQualis®
(figura 1). Como forma de engajamento em aulas remotas via Google Meet e atividades
assincronas realizadas mediante o Classroom e Google Forms.

Para cada turma fora criado um avatar e realizado um sorteio para escolha, conforme
apresentado na figura 1. O avatar de cada grupo foi nomeado de: rino explorador, touro
maluco, tigre devorador e os lobos cacgadores. Os encontros ocorreram semanalmente com
publicacdo pelo Classroom da sala que estava a frente na pontuagcdo, com acompanhamento
dos desafios de forma intensa e rotineira para uma melhor analise da abordagem (feedbacks).
Tendo como prémio a entrega de medalhas a sala vencedora.

Figura 1: Imagem da capa, desafios e avatares.

DESAFI0 SEMANAL 1 AVATAR DAS TURMAS

sdesafiosetegravata

QuiTalk: A turma que tiver mais alunos assistindo as aulas
do educa PE (tirando foto ou print da aula) pontuard,

ESCOLA TEQNICA ESTADOUAL PROFESSOR
JOSE LUIZ DE MENDONGA

OPERACAO
QUARENTENA

Como aprender a aprender via ensino remata

19

QuiChallenge: O dﬂaﬂo duu umana &o0aturma que | llver
mais alunos que a maior
de elementos do jogo Little Akhcmy pontuard.

’ Lobo cacador

== ——————— 1°Bde Redes de Computadores
QuiHelp: Procure saber de um amigo no privado, que nio
estd entendendo alguma disciplina e tenta ajudar ele, Tire
um print ou grave um pequeno video para comprovar, A sala
com maior participagio pontuard,
e

Quilearning: Essa semana nio teremos aula pelo meet, Tigre deVOI’adOI'

Entlo a sala que mais alunos enviarem o ﬂtudo dirigido 2 e x
sobre a tabela periédica pelo cl P 1°A de Administragio

QuiQualis: Cada turma que tiver mais alunos criando um
didrio de bordo pontuard,

ABRIREI NA SEXTA PELA MANHA UMA ATIVIDADE NO 1°B de Administragio
PROF. JEFFERSON MATHEUS CLASSROOM PARA CADA ALUNO LANGAR TODOS OS
DESAFIOS CUMPRIDOS!!!!

Fonte: Os autores.

& Termos em inglés com o prefixo Qui de Quizes para imersdo e direcionamento do tipo de desafio. Como
usados nos jogos.
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Apos a execucdo do projeto de gamificacdo Operacdo Quarentena, foi realizado uma

analise por meio de formulario do Google Forms juntos aos alunos visando avaliar a proposta.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Apdbs a explicacdo da dindmica da gamificacdo, a primeira semana foi de teste de
interacdo dos alunos, como regra, sendo recolhido toda sexta-feira por meio de uma atividade
via Classroom todos os desafios da semana que eram postos na segunda pela manha. Em
relacdo aos conteddos trabalhados, iniciou-se pela distribuicdo eletrdnica dos &tomos e
permeou pela tabela periddica, ligacBes quimicas e polaridade, finalizando com a geometria
molecular. Diante ser mais de 21 desafios, descreveremos o que se destacaram no decorrer da
gamificacdo. Nas segunda-feiras eram contabilizados os pontos e foi observado que algumas
turmas nédo estavam participando ativamente, fomos investigar o porqué dessa baixa adeséo.
Que diante disso, a competicédo foi a peca-chave para reativar o engajamento dos estudantes,
visto que nenhum grupo desejava perder.

Durante as semanas, a posi¢cdo das equipes variavam bastante. Os vencedores ficaram
com os touros malucos (156 pontos), em segundo lugar o rino explorador (148 pontos), em
terceiro o tigre devorador (103 pontos) e por Gltimo, o lobo cacador (80 pontos). Salientamos
gue essa pontuacdo é decorrente da somatdria das semanas e dos alunos que entregaram 0s
desafios realizados. O grande prémio para os ganhadores foi modificado para pontuactes
extras e entrega de medalhas a turma camped. Entre os diversos desafios, o Quitalk teve por
objetivo assistir as aulas do Educa PE’ e fazer comentarios nas aulas. A participacdo dos
alunos era fundamental para ndo perderem os conteudos, pois além das aulas remotas pelo
professor da escola, eles podiam acessar a plataforma, o contribuir na resolucdo de suas
davidas.

Vale ressaltar que, existiram desafios de socializacdo e ajuda entre os colegas, onde
aqueles que o realizavam, concluia um desafio ao comprova-lo. No qual Cardozo (2003),
destaca que a cooperacdo é uma das bases da sociedade na busca de um objetivo em comum.
Outro ponto bastante trabalhado na gamificacéo foi a participacdo nas aulas via Google Meet
e criacdo de diario de bordo como ferramenta de organizacao nos estudos em casa, em que 0S

estudantes relataram a ajuda proporcionada por esse recurso, e muitos nunca tinham feito ou

" Educa PE é uma plataforma que foi desenvolvida pela Secretaria Estadual de Educagdo de Pernambuco

durante a pandemia do Covid-19, para ajudar alunos que ndo tinha acesso a internet ou materiais
disponibilizados pelos professores da escola local. Era transmitido via You Tube e TV aberta da regido aulas de
professores da rede.

III}I..IIIIIIII-;
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ouvido falar. Ele facilitou a organizacdo, visto que é bastante dificil conciliar os estudos
escolares com outras atividades de rotinas realizadas em casa durante o isolamento social,

como apontam Oliveira; Gerevini; Strohschoen (2017):

O conteudo do diario de bordo é de cunho inteiramente pessoal, onde 0s
estudantes podem usar um plano de pesquisa para formular seus métodos,
devem escrever da maneira como veem o mundo, suas indagacdes e estar
de acordo com 0 momento que vivem o processo de aprendizagem diéria

(p.5).

Um dos desafios foi de assistir documentarios que apresentam a abordagem Ciéncia-
Tecnologia-Sociedade (CTS), visando apresentar uma conexao entre esses trés campos do
conhecimento e trazendo uma aplicabilidade dos contedos trabalhados da quimica na sua
vida. Trazer um sentido a pergunta: estudo isso para que na vida? Como afirma Fimer e
Amaral (2011). Por fim, para finalizar e validar a proposta, foi enviado aos estudantes um
formulério Google com seis perguntas para que eles contribuissem sobre a participar da
gamificacdo. Obtendo respostas de 56 alunos. Uma das arguitivas foi sobre usar avatares para
representarem as turmas, remetendo um ar nostalgico de competicdo com 98,2% dos alunos
que gostaram. Outra pergunta constituiu com relacdo aos prémios e ao ranking, com 98,2%
das respostas concordaram com o desfecho da Operagdo Quarentena. Sobre as contribui¢Ges
dos desafios no aprendizado de cada estudante, se destacou respostas heterogéneas com
positividade prevalecendo, existindo uma excitacdo em querem desafios mais diferenciados

como estéo representados no gréafico 1.

Gréfico 1: Contribuigdo da Operacdo Quarentena nos Estudos.

@ Sim, ajudou muito
30,4% @ Sim, mais poderiam ser dinamicos
@ Néo, foram péssimos

ﬂ @ Nao, s6 atrapalharam

Fonte: Os autores.

Em relacdo ao trabalho em equipe das turmas, se afirmou a existéncia de bom trabalho
em grupo, parte pela qual a gamificacdo de dado certo por ter uma sintonia dos estudantes.

Que segundo Fadel (2014), quando existe a cooperacdo dos estudantes, sentimentos de

h
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fracassos e de derrota sdo amenizados, por ser observado uma falta de conex&o. Importante
aspecto que evita o desenvolvimento de sentimentos negativistas e individuais de estudo.

Obtendo uma visdo nos padrdes construtivistas, observandos as respostas deles no grafico 2.

Gréfico 2: Colaboragdo da turma na realizacao dos desafios.

@® Sim
® Nio

Fonte: Os autores.

Outra pergunta que permitiu muita discussdo foi o grau de satisfacdo na participacdo
dos desafios que mostrou uma equilibrada quantidade de posi¢cdes negativas e positivas,
considerando a maioria positiva a gamificagdo (grafico 3). Ocorrendo uma discussdo da
potencialidade das gamificacBes, que Souza e Paulo (2018), recordam do seu uso no
engajamento e motivacao nas aulas. Um relato descrito pelos estudantes foi que muitas vezes,
na busca por ajuda nos exercicios passados pelos professores aos outros colegas de sala, por
muitos alunos ndo se dispdem a ajudar, alguns sé conseguiam porgue ao colaborar cumpriria
0 desafio da semana. Assim, o nivel de individualidade estava bastante evidente, mas a

gamificacdo ajudou a reduzir essa realidade.

Gréfico 3: Grau de Satisfacdo na realizacdo dos Desafios.
Péssimo

Ruim

Regular 10 (17,9%)

Bom 24 (42,9%)

Otimo

Fonte: Os autores.
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A penultima pergunta em modelo de escala likert relacionada a gamificagdo de maneira
geral, estabelecendo uma nota em relacdo a proposta e aos desafios. Observando uma boa
aprovacao de mais de 37,5 com nota 10, 28,6% com nota 9 e 19,6% nota 8, mostrando ser um
potencial instrumento metodoldgico para ser usada ainda que diante das dificuldades do

ensino remoto.

Grafico 4: Nota Geral dos Desafios da Operacdo Quarentena.

30

21 (37,5%)

20 16 (28,6%)

11 (19,6%)
10
3 (5,4%)

1(1,8%) 1(1,8%) 1(1,8%) 1(1,8%) 1(1,8%)

Fonte: Os autores.

Por fim, a ultima pergunta foi do tipo aberta para recolher sugestdes e observacdes dos
estudantes para fazer upgrades da Operagdo Quarentena, conforme o quadro a seguir.

Quadro 1: Principais respostas dos estudantes a pergunta 6.

Pergunta: O que vocé sugere para melhorar a Operac¢ao Quarentena?

Estudante 1 | “Ja ta bom assim.”

Estudante 2 | “Mais desafios!”

Estudante 3 | “Desafios mais dindmicos e diferenciados.”

Estudante 4 | “No modo que estd, E otimo. Vocé aprende as coisas e se sua turma

colaborar,ainda ganha prémios. ndo sei como melhorar.”

Estudante 5 | “ndo tem como melhorar, sendo estraga.”

Estudante 6 | “Ter mais desafios que podessem ser feito em grupo.”

Estudante 7 | “Desafio mais divertidos, para passar o tempo na quarentena.”

Estudante 8 | “Falar qual vai ser a premiacdo antes de comecar o desafio para que 0s
participantes se incentive a participar,e premiacao mais motivadora.”

Estudante 9 | “Mais didatico.”

Estudante 10 | “Néao consigo pensar em nenhuma sugestdo agora kkk mas em geral ndo

L
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tenho muitas porque gostei bastante.”

Estudante 11 | “Desafios mais cativantes, atraentes, € que nao sejam muito repetitivos.”

Estudante 12 | “Pra mim esta 6timo como esta. Se ficar dinAmico demais ndo vai parecer
algo para estudos, e sim, algo mais solto. O que pode fazer as pessoas
relaxarem demais. (Escorar nas pessoas da turma etc) esta étimo assim!!!
Mas se quiser acrescentar mais coisas, de boas por mim. O que o senhor

achar melhor!”

Estudante 13 | “Mais organizagédo e responsabilidade da propria turma.”

Estudante 14 | “Nao tenho muito o que comentar , ¢ uma Otima ideia para motivar e

distrair um pouco a mente dos alunos em um periodo tao dificil.”

Estudante 15 | “Desafios que possam deixar todos satisfeitos ao realizarem, para que

quem faca ndo pense que esta fazendo algo "inutil" e sem sentido.”

Fonte: Os autores.

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante a aplicagdo da gamificagdo “Operagdo Quarentena”, observou-se que pode
ser uma fonte motivacional para os alunos frente a tantas dificuldades enfrentadas pelo ensino
remoto, potencializando o ensino aprendizagem pelas plataformas digitais. Vale ressaltar que,
durante a aplicacdo da gamificacdo, ficou evidente o engajamento dos alunos na realizacdo
dos desafios, onde o desempenho e dedicagdo foram fundamentais para a conclus@o durante a
época de pandemia do COVID-19, que existiam dificuldades ocasionadas pelo isolamento
social, outros pelo acesso a Internet.

A participacdo fez o docente observar as possiveis lacunas que possam existir nos
contetidos, a empatia em ajudar o colega com dificuldades e desenvolvendo o protagonismo
do aluno modificou a viséo do estudo isolado em casa e fortaleceu uma rotina e trabalho em
grupos. Desde modo, se observa que a gamificacdo é uma fonte motivacional para que exista
na sala de aula um processo de ensino aprendizagem significativo.

Podemos ressaltar também, que atividades com o enfoque na gamificacéo, estimulam
a interacdo entre os estudantes na tomada de decisdes adequadas para o cumprimento de cada
tarefa proposta pelo professor. Portanto, podemos concluir que a gamificagdo “Operagdo
Quarentena” se mostrou ser eficaz. Assim, por meio de uma competicdo saudavel entre as

turmas da escola, os alunos se motivaram nas atividades consideradas nao obrigatorias, e na
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organizacao dos estudos em casa em epoca de isolamento social. Dessa forma, o engajamento
promovido pelo projeto pode auxiliar os estudantes como o professor.
AGRADECIMENTOS

Agradecimento a Capes pelo auxilio no desenvolvimento dessa pesquisa.

REFERENCIAS

AGUIAR, E. V. B. As novas tecnologias e o0 ensino-aprendizagem. Vértices, Campos dos
Goytacazes, v. 10, n. 1/3, p. 63-71 jan./dez. 2008.

ARAUJO, I.; CARVALHO, A, A. Gamificagio no ensino: casos bem sucedidos. Revista
Observatério. Palmas, v. 4, n. 4, p. 246-283, 2018.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Conselho Nacional de Educacao esclarece principais
duvidas sobre o ensino no pais durante pandemia do coronavirus. Brasilia: MEC, 2020.
Disponivel em <http://portal.mec.gov.br/busca-geral/12-noticias/acoes-programas-e-projetos-
637152388/87161-conselho-nacional-de-educacao-esclarece-principais-duvidas-sobre-o-
ensino-no-pais-durante-pandemia-do-coronavirus > Acesso em 06 de junho de 2020.

CARDOZO, C. M. O trabalho em Equipe e seus motivadores. 2003. 66f. Dissertacéo
(Mestrado) — Fundacédo Getulio Vargas, Séo Paulo, 2003.

FADEL, M. L; et al. Gamificacdo na educacao. Sao Paulo: Pimenta Cultural. 2014.

FIRME, R. N; AMARAL, E. M. R. Analisando a Implementacéo de uma abordagem CTS na
sala de aula de Quimica. Ciénc. educ. (Bauru), Bauru, v. 17, n. 2, p. 383-399, 2011.

LIBANEO, J; C. Didatica. 2. ed. S4o Paulo: Editora Cortez, 2013.

SENHORAS, E. M. Coronavirus e o papel das Pandemias na Histéria Humana. Revista
boletim da Conjuntura, Boa Vista, v. 1, n. 1, p.1-6, 2020.
SEVERINO, A. J. Metodologia do Trabalho Cientifico. Sdo Paulo: Cortez, 2007.

SILVA, J, B.; SALES, J, L.; CASTRO, J, B. Gamificacdo como estratégia de aprendizagem
ativa no ensino de Fisica. Revista Brasileira de Ensino de Fisica. S&o Paulo, v. 41, n. 4, p.1-9,
20109.

SOUZA, F. M. G.; PAULDO, F. R. Gamificacdo na educacdo: Aproximacdes, estratégias e
potencialidades. Revista Espacios. Cidade do Panama, v. 39, n. 40, p.1-11, 2018.

PIMENTEL, F. S. C.; FRANCISCO, D. J.; FERREIRA, A. R. Jogos digitais, tecnologias e
educacdo: reflexdes e propostas no contexto da COVID-19. 1. ed. Macei¢: Edufal, 2020. v. 0.

_


http://portal.mec.gov.br/busca-geral/12-noticias/acoes-programas-e-projetos-
http://portal.mec.gov.br/busca-geral/12-noticias/acoes-programas-e-projetos-

- —
vconopzsc
DIGITAE ec 't ion

£ ENSINO o CIENCIAS

PRAZERES, I, M, S.; OLIVEIRA, C, A. Gamificagdo na Educacao Basica Publica —
Possibilidades de Aplicacdo. In: SIMPOSIO INTERNACIONAL DE EDUCACAO E
COMUNICACAO. 2018. Aracaju. Anais [...] Aracaju: GERCES, 2018. p. 01-15.

OLIVEIRA, A. M; GEREVINI, A. M; STROHSCHOEN, A. A. G. Diario de bordo: uma
ferramenta metodoldgica para o desenvolvimento da alfabetizacédo cientifica. Revista Tempos
e Espagos em Educacéo, Séo Cristdvéo, v. 10, n. 22, p. 119-132. 2017.

TOLOMEL, B. V. A Gamificacao como Estratégia de Engajamento e Motivacédo na
Educacéo. Revista Cientifica em Educacdo a Distancia, Nitéroi, p.145-156, 2017.

VITORIA, A, B.; SOUZA, J, Y, K.; ANDRADE, M, B. Amigoacidos: uma proposta Iidica
para o ensino de biologia molecular. XVVII SBGames, Foz do Iguagu, 2018.




