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RESUMO

Durante a pandemia da COVID19, criancas e adolescentes foram afastados das escolas, confinados em
seus lares com graves consequéncias para 0s processos de ensino-aprendizagem. Esta situagdo impactou
negativamente, principalmente o ensino experimental, responsavel por boa parte dos indicadores de
bem-estar, desempenho na escola e de significagcdo/contextualizagcdo dos conteudos e habilidades
previstas na BNCC. Este estudo descreve uma abordagem gamificada de ensino experimental integrando
a escola e o lar, desenvolvida durante a pandemia no ensino remoto, que pode ser aplicada no ensino
hibrido. A abordagem foi desenvolvida em escolas publicas do Municipio de Campina Grande,
abordando o contetido “ondas” de forma simples e engajadora, com trés turmas do 9° ano. A metodologia
consistiu em uma intervencéo por diferentes meios de comunicacao, envolvendo pequenos experimentos
construidos em casa pelos alunos com materiais acessiveis no lar e de miss@es lidicas produzidas pelos
alunos para difusdo de suas transformagdes individuais e coletivas. A intervencdo é guiada por um
roteiro multimodal elaborado pelo Programa de Apoio a Formagcéo de Professores-PROAFE da UEPB
e pelo Programa de Educacdo Tutorial em Computacdo-UFCG, em parceria com o poder publico
municipal. Consiste em 4 missdes: Elemento Vital trata da conceituacdo de ondas sonoras com
linguagem simples e acessivel, missdo cientifica descreve passos do experimento cientifico, missao
Game Tabuleiro orienta a criacdo do jogo de tabuleiro abordando a tematica retratada nas aulas online
ministradas pelos professores; missdo Inclusdo digital orienta a criagdo de um programa de radio
tematico a ser exibido via Google Meet, conectando alunos com e sem acesso a internet. Como
resultados, obteve-se desenvolvimento da proposta trazida no roteiro pelos alunos e para os professores
aplicou-se formulério qualitativo, refletindo positivamente o desenvolvimento do contetdo, visdo do
aluno para o planeta; além de colaborar emocionalmente para superacdo das limitacGes sociais
decorrentes da pandemia.
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INTRODUCAO

Diante do cenério de novas exigéncias educacionais, refletir a pratica docente tem sido
tarefa fundamental para viabilizar o redimensionamento da atuacdo pedagodgica. As
modificagcdes sociais e tecnologicas do mundo contemporaneo tém repercutido fortemente
sobre 0 processo de ensino, a ponto de colocar o protagonismo estudantil como aspecto
qualitativamente crucial para a aprendizagem.

Em um cenério de transformacgdes que repercutem sob a atuacéo de professores e no
processo de ensino e aprendizagem é valido conceber a implementacdo de metodologias
inovadoras como formas de tornar o ensino mais atraente e significativo, capaz de desempenhar
no aprendente uma participacdo ativa em sua aprendizagem, como é o caso da gamificagéo.

Essa metodologia € definida por Alves et. al, (2014 p. 75-76) como sendo uma pratica
que utiliza da mecénica dos games em espacos non games, criando ambientes de aprendizagem
onde prazer, desafio e entretenimento sdo aspectos mediadores. Os ambientes de aprendizagem
sdo heterogéneos, podendo ser interpretados como espagos escolares e ndo escolares com
capacidade de potencializar habilidades cognitivas, sociais € motoras.

Para além de uma ideia mecanica a gamificacdo se coloca como um fenémeno que
engloba o uso da estética e do pensamento dos games potencialmente capazes de promover a
aprendizagem, além de encorajar pessoas, motivando-as a agir e a resolver problemas. Em
suma, usufrui dos elementos que compdem os jogos na estimulagdo da aprendizagem (KAPP,
2012).

Corroborando as ideias anteriormente apresentadas, Fardo (2013, p. 2) concebe a
gamificacdo como um fendbmeno, cujo ponto de origem esta na popularizacéo e popularidade
dos games e nas capacidades de motivacdo, resolucao de problemas e estimulo da aprendizagem
nas areas do conhecimento e na vida das pessoas.

A utilizacdo da gamificacdo como metodologia pedagogica tem sido retratada em varios
estudos de cunho pedagdgico, apontando-a como forte promotora da aprendizagem. Barros et.
al. (2018) apresenta a metodologia ReadAct como uma inovadora abordagem de ensino e
aprendizagem que mescla realidade alternativa e jogos sérios utilizando da leitura e da producéo
de textos teatrais para desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita, melhoria de
desempenho interdisciplinar e aumento de engajamento social para resolucéo de problemas.

Os jogos ancorados a essa abordagem baseiam-se em missdes executadas parcialmente
em ambiente virtual e parcialmente em ambientes do mundo real, onde a pratica e aplicacdo

dos conhecimentos pelos aprendentes s&o encaminhados para resolucdes de problemas
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intrinsecos asuas realidades, favorecendo-se a constru¢do cognitiva do conhecimento
(BARROS, et. al 2018).

Barros et. al. (2021) utiliza dessa metodologia em uma abordagem que incentiva o
combate aos reflexos negativos da pandemia do Covid-19 relacionados a escolaridade e ao
aumento da violéncia contra mulher. A abordagem intitulada como “Despandemia” figura na
criagdo de livros interativos de autoria compartilhada que reflete a reacdo dos autores a um
aspecto da pandemia formando uma comunidade de leitura que ao se estruturar desenvolve nos
alunos suas habilidades de leitura e de escrita.

Em face a muitas problematicas enfrentadas no contexto da atuacdo pedagdgica, como
por exemplo a auséncia de interesse pelos aprendentes em relacdo aos contetidos apresentados
em sala de aula, a gamificacdo pode mostrar-se como alternativa importante para o contorno de
déficits educacionais, desde que figure como uma préatica bem elaborada e implementada ao
ensino sob uma perspectiva légica e objetiva.

Embora o cotidiano dos aprendentes seja muito heterogéneo e rico de especificidades
vale ressaltar que os games sdo elementos vastamente utilizados por individuos em idade
escolar sob uma perspectiva geralmente recreativa que se redesenha ao longo de seu processo
educacional ao admitir a gamificagdo como caminho plausivel para a aprendizagem.

Sendo assim, este artigo descreve o desenvolvimento e aplicacdo de uma proposta de
atividade gamificada com a tematica de ondas focada no protagonismo estudantil como fator
estimulador da aprendizagem aplicada em turmas do nono ano do ensino fundamental de
escolas publicas do municipio de Campina Grande, estado da Paraiba, durante o segundo

semestre de 2021.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Infere-se que as utilizacbes de recursos tradicionais em sala de aula ndo sédo
suficientemente capazes de proporcionar aos profissionais docentes as condi¢des necessarias
para o desenvolvimento de sua pratica pedagdgica, isso porque a realidade dos aprendentes
engloba elementos que ndo mais operam em conformidade com materiais e metodologias
pedagdgicas desatualizadas.

Faz-se necessario a implementacdo de metodologias inovadoras ao processo pedagogico
com potencial de tornar a aprendizagem verdadeiramente atraente e consequentemente

significativa e que ndo devem ser executadas de maneira desconexa ao cotidiano do alunado.
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Postulamos que as implementagdes de metodologias inovadoras de ensino operam como
alternativa viavel para a modificacdo de um critico cenario educacional. Binsfeld e Auth (2011)
apontam a ocorréncia de uma aprendizagem mecanica pautada na memorizagédo, transmisséao e
recepcdo de informacbes descontextualizadas do cotidiano do aprendente, muitas vezes
observada em contextos contemporaneos de aprendizagem.

Acerca desses contextos percebe-se que a atuacdo pedagbdgica e também a
aprendizagem, embora que processos fundamentais a estruturacdo racional e cidada dos
individuos, tem enfrentado rigidos obstaculos para a obtencéo de seus objetivos.

Convém afirmar que a falta de atengdo durante as aulas, desinteresse em relacdo ao
conteldo e auséncia de participacdo sdo pontos importantes para caracterizarem vivéncias
comuns de sala de aula. Esses aspectos podem ser entendidos como respostas contundentes ao
nivel de préatica pedagdgica que é desempenhada e que necessitam ser repensadas.

Diante dessa problemética e tendo em vista a especificidade da abordagem proposta
neste estudo, faz-se oportuno destacar dentre tantas metodologias inovadoras a experimentacéo
e a gamificacdo como ferramentas pedagdgicas que aliadas podem trazer impactos
significativos para aprendizagem em Ciéncias.

Partindo da experimentagéo, esta possui importancia fundamental para a aprendizagem
ja que por meio dela é possivel o estabelecimento de elos entre teoria e observacdes préaticas.
Esses elos abrem caminhos para a reestruturacdo de ideias anteriormente existentes que
funcionam como bases para a aquisicao de conhecimento formal (BINSFELD; AUTH, 2011).

Importante ressaltar que a experimentacdo ndo deve se firmar a um objetivo mecanico,
de manipulacdo de materiais ou meras vivéncias de laboratorio. Deve-se considerar o que esta
para além da atividade pratica e que deve ser tomado como meio para significacdo do
conhecimento. A experimentacdo, portanto, pode ser utilizada metodologicamente como
pratica reflexiva e conectada ao cotidiano do aprendente e atribuida ao conhecimento cientifico
(HODSON, 1994).

A importancia da experimentacdo atrela-se também ao potencial cognitivo que pode ser
desempenhado a partir de sua utilizagdo. Destaca-se nessa metodologia 0 questionamento, a
problematizacdo, a estruturacdo ldgica para a explicagdo de fendbmenos que em conjunto
figuram no desenvolvimento de potencialidades de raciocinio e consequentemente na aquisicdo
do conhecimento, diga-se aprendizagem (GIANI, 2010).

Retornamos a abordar a gamificagdo evidenciando-a como foco central dessa

abordagem teorica reconhecendo a necessidade de evidenciar seus impactos para o0 ensino e
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aprendizagem, tendo em vista seus potenciais de significacdo de conhecimento e
redimensionamento pedagogico ja apontados no arcabouco teorico até aqui descrito.

Apontaremos inicialmente o Kahoot, como um exemplo de metodologia gamificada
posta como uma ferramenta interativa virtual que possibilita a criacdo de jogos educativos com
perguntas de multipla escolha que podem ser jogados grupalmente e em duplas a partir de uma
plataforma online (GAZOTTI-VALIM; GOMES; FISCHER, 2017).

Gazotti-Valim; Gomes; Fischer (2017), em estudo realizado com a utiliza¢ao da referida
ferramenta em uma intervencdo pedagogica para o ensino de lingua inglesa, destacam a
motivacao e interesse do alunado em executar as atividades propostas apontando a incluséo de
fatores de interesse dos aprendentes intrinsecos a suas vivéncias cotidianas.

Costa; Duarte; Gama (2017) destacam que a gamificacdo ndo é limitada a jogos
eletrbnicos ou softwares, podendo ser utilizada em jogos fisicos como jogos de tabuleiro. Essa
metodologia é exemplificada pelos referidos autores em uma abordagem gamificada no ensino
de boténica, cuja pratica encara um efeito desestimulador por parte dos aprendentes que torna
a aprendizagem em botanica superficial.

“Trilha botanica” ¢ obtida nesse estudo como uma ferramenta pedagdgica gamificada
no modelo de jogo de tabuleiro aplicada em alunos de 7 ano do ensino fundamental Il em uma
escola publica de Macei6, Alagoas - Brasil. Consistiu em uma trilha de 40 casas, onde alguns
alunos eram escolhidos para manipular um pino sobre a trilha. Os temas relacionados a esse
jogo diziam respeito a morfologia vegetal e aos principais grupos de plantas. A sua
implementacao foi eficaz para o despertar de maior interesse aos temas de botéanica a partir do
entendimento da importéncia das plantas para os demais seres vivos (COSTA; DUARTE;
GAMA, 2017).

Cunhamos a gamificacdo, portanto como uma via acessivel para debelar algumas das
dificuldades relacionadas ao ensino de ciéncias na atualidade tipicamente observadas em
situacBes de estresse pedagdgico, onde a aprendizagem significativa mostra-se como uma
realidade possivel, porém distante.

METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido por meio do Programa de Apoio a Formacdo de
Professores-PROAFE da Universidade Estadual da Paraiba-UEPB e pelo Programa de
Educacdo Tutorial em Computagdo Universidade Federal de Campina Grande-UFCG em

parceria com o Municipio de campina Grande -PB, este contempla escolas da rede publica de
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ensino, levando licenciandos de diversas areas das ciéncias para desenvolver intervencdes e \'
sala de aula. A
A proposta de gamificada, ao contrario das aulas expositivas tradicionais, conduz o
aluno a uma participacdo ativa, Sainz (2015), afirma ser a gamificacdo capaz de impulsionar o
aluno a aprender. Para isso, inicialmente foi feito um levantamento com o professor de ciéncias
responsavel pela turma, apontou qual assunto € mais denso para tornar a aula interativa.
Partindo desta indicacao o contetdo “ondas” contemplando pela Base Nacional Comum
Curricular-BNCC, habilidades EFO9CI05° e EFO9CI06°.
Para aplicagdo da gamificagdo foi elaborado um roteiro multimodal conceituando o
contetido no dia-dia do aluno pois devido ao contexto pandémico acometido pela COVID19 as
atividades escolares estavam no formato remoto. O roteiro foi dividido em trés partes: 1°
Elemento vital, consiste na apresentacdo e conceito do tema; 2° Misséo cientifica, composta
por um experimento cientifico acessivel para testa o conhecimento, essa etapa foi concluida
com trés de questdes para os alunos responderem e 3° Game Tabuleiro orienta a criagdo do jogo

de tabuleiro abordando a tematica (Imagem 1).

Imagem 1: Roteiro criado para guiar os alunos nas missoes.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

5> (EF09CI05) Investigar os principais mecanismos envolvidos na transmissdo e recepcdo de imagem e som que
revolucionaram os sistemas de comunicacdo humana;
6 (EF09CI06) Classificar as radiacGes eletromagnéticas por suas frequéncias, fontes e aplicagdes, discutindo e

\ avaliando as implicagdes de seu uso em controle remoto, telefone celular, raio X, forno de micro-ondas, fotocélulas
' etc.
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Apos a conclusdo dessas etapas foi proposto uma quarta etapa, a culminéncia que foi
executada através da uma apresentacao intitulada como Radio menina, a realizacdo foi feita
através do Google Meet. Nessa fase especificamente o cenario escolar encontrava-se em
transicdo entre ensino presencial e remoto. Dessa forma, esta etapa foi realizada em ensino
hibrido.

Apbs a conclusdo das etapas foi aplicado um formulario feito por meio do Google
formes, utilizando a escala de Likert com objetivo de sondagem com os professores sobre a

satisfagdo das atividades sugeridas.

RESULTADOS E DISCURSAO

Essa metodologia foi aplicada em trés escolas contempladas pelo programa, em com
trés turmas de 9° ano. Diante da situacdo de confinamento acometido pela pandemia da
COVIDL19, as escolas estavam funcionando de forma online. Assim, ap6s a aula tedrica sobre
a temaética, os roteiros foram enviados pelos professores para os alunos de forma digital, os que
ndo possuiam acesso a internet receberam a mesma versdo impressa.

Com o contexto de confinamento sem a rotina escolar, nos deparamos com alunos
inseguros, desinteressados, desmotivados para realizacdo de atividades e participacdo das aulas.
Dessa forma, o roteiro teve a finalidade de guiar, incentivar o aluno na realiza¢do das missoes
de forma ludica e comunicativa. A execucao das tarefas foram registradas e enviadas para o
professor pelo WhatsApp.

Observou-se que a missdo cientifica, com a elaboracdo de um experimento caseiro
despertou a motivagdo dos alunos, uma vez que, realizaram a atividade proposta juntamente
com os pais (Imagem 2). Esse resultado condiz com Ribeiro et al. (2018) que aponta a familia
como principal responsavel pela educacdo de seus filhos, quando esta ndo desempenha o seu
papel participativo no processo educacional provoca problemas como inseguranga, baixa
autoestima, baixo rendimento entre outros que séo levados na vida adulta. A familia acompanha
a crianca durante a formagdo e desenvolvimento da sua personalidade. Assim, a
responsabilidade de educacdo ndo dever ser transmitida para outra instituicdo, como a escola,

esta tem a responsabilidade de dar continuidade ao processo que € iniciado no lar.

Imagem 2: Experimentos realizados pelos alunos de 9°ano em casa no contexto de
pandemia da COVID19.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A missdo game, propds para os alunos a elaboragdo de um jogo de tabuleiro, foram
elaboradas trilhas com casas de azar apontando situacdes de mal uso ou de descuido com as
fontes de ondas (equipamentos elétricos, microondas, raio-X, etc), casas de conhecimento sobre
as ondas. Os alunos fizeram os tabuleiros com cartolinas e papel, toda a elaboracdo foi
registrada. (Imagem 3). Essa proposta de gamificagdo faz o aluno criar a sua solugdo de
aprendizagem durante essa montagem. Segundo Mattar (2017) com o game o discente tem
participacdo em seu proprio aprendizado, sendo o protagonista nesse processo e o professor

passa ser o0 auxiliador.

Imagem 3: Jogos de tabuleiros confeccionados pelos alunos do 9° ano sobre a temética

proposta.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Rédio menina, foi a culminancia com a chamada via meet onde os alunos
apresentaram os produtos das missdes em formato de jornal, ressalva que nessa misséo a escola
estava em contexto de retorno pandémico, dessa forma, os alunos puderam aplicar 0s jogos e
realizar as reportagens juntos no ambiente escolar. (Imagem 4)

Foram confeccionadas reportagens sobre ondas eletromagnéticas no dia-dia e em

diversos contextos, os alunos uniram também ao jornal videos gravados em casa com 0S
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experimentos cientificos. Com essa missdo pode-se receber dos feedbacks e identificar a \
autonomia do aluno em buscar ferramentas para construcdo do seu saber e a capacidade de

assumir responsabilidade pela propria aprendizagem, com o incentivo e auxilio do professor

apenas como mediador. (LOPES RIBEIRO, 2018).

Imagem 4: Missdo radio menina, os alunos do 9°ano criaram um jornal com a temética
estudada. A: Alunos apresentando o jornal. B: Reportagem do jogo confeccionado. C e D:

Abertura dos jornais.

E.M.EF ROMULD JOSE DE GOUVEIR

Pro jeto PROAF:
Ondas Eletromagnéticas

PROF".: TATIANY CRISTINA
RLUNDS [RS] 5° AND:

ANDIDR HELLIDA

CAROLIN PEREIRA

DRIRNA VIEIRA

DEYVID DE SOUZR
ELLEN STEFANNY

GRBRIEL SOUTD
JOBERTHYN EMANUEL
MICRIRS JA0

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os formularios foram aplicados com seis professores que participaram que participaram
dessas atividades uma vez que as a¢des foram interdisciplinares e os professores de ciéncias
tiveram apoio de outros colegas. Obtivemos com esse formulario mensurar o nivel de satisfacdo
dos professores em relacdo a nossa intervencao.

Dessa forma realizamos a seguintes perguntas: 1) Este projeto ajudou a saude
emocional dos seus alunos para eles superarem as dores da pandemia e do isolamento,
isolamento social (medo, ansiedade, inseguranca quanto ao futuro, etc). 2) Este projeto ajudou
seus alunos a ndo desistir da escola durante a pandemia. 3) Este projeto ajudou seus alunos a
aprender o contetido que vocé ensinou nesse periodo. 4) Este projeto lhe ajudou a realizar o seu
projeto pedagdgico em meio a pandemia. 5) Este projeto ajudou seus alunos a desenvolverem
os talentos artisticos deles.

Referente a quatro primeiras perguntas 66,67%, concordaram que esta intervencao
ajudou de alguma forma emocionalmente, intelectualmente o desenvolvimento social e
pedagdgicos dos alunos e 33,3% concordam fortemente que esse estudo contribuiu para melhor

K desenvolvimento tematica. Ressalta-se o resultado da quinta pergunta onde 50% dos
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professores enxergaram o resultado da aplicabilidade da interdisciplinaridade nas atividades
propostas ima vez que as missdes, contemplaram e impulsionou o uso da légica, da arte,

matematica entre outras modalidades.

CONCLUSAO

Diante dos resultados obtidos é perceptivel que 0 momento em que esta intervencao foi
aplicada foi desafiador e nos induziu a adaptacdes para um contexto jamais vivenciado na
educacdo. Dessa forma, o uso de metodologias didaticas e atrativas somados a criatividade e o
uso de estratégias no contetdo do dia-dia, proporciona ao discente autonomia no seu processo
de aprendizagem. E claro que gamificagdo promove inimeros beneficios que direcionam os
alunos a construcdo do saber, sendo uma ferramenta atrativa para o aluno, que pode e deve ser
somada a outros métodos como os aqui aplicados.

Por fim, gostaria de agradecer a Pro-Reitoria de Extensdo (PROEX) da Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB) pera riquissimo oportunidade e incentivo neste projeto.
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