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RESUMO

A novarealidade educacional pés covid19 no Brasil permitiu, uma gama de estudos sobre possibilidades
de tornar as aulas gamificadas dindmicas e interessantes para os alunos do Ensino Fundamental 2. Com
o0 auxilio das narrativas transmidia, a gamificacdo das praticas docente pode motivar os alunos das
escolas publicas dos estados da Bahia e Sergipe para apreensdo do conhecimento dos contetdos de
Ciéncias da Natureza. Com base nos pressupostos teéricos de Burke, Santaella, Alves, Alves, Jenkins,
Wallon, Thiollent, Dalmonte, Messeder Neto e Saviany, acerca da gamificacdo, jogos, motivacéo,
pedagogia historico-critica e pesquisa-a¢do, o presente estudo tem por objetivo evidenciar como a
gamificacdo, ferramenta metodoldgica vidvel para a percep¢do da motivacao dos alunos como forma de
coleta de dados dos alunos da poés-graduacdo Ciéncias é Dez, IFBA. Quanto aos procedimentos
metodoldgicos, este estudo se caracteriza como teodrico, reflexivo e propositivo, de natureza qualitativa
e abordagem interpretativista, que utiliza as técnicas de pesquisa bibliografica e analise documental. O
estudo aponta como resultados a possibilidade de uso da gamificagdo como experiéncia do usuério e
interacdo com a mecanica dele, satisfacdo e classificacdo dos usuarios, difusdo social e viralidade em
contextos educacionais, contar historias: roteiro e argumento narrativo e influéncia social e psicoldgica
da gamificacdo em contextos educacionais.

Palavras-chave: Gamificacdo, Motivagdo, Pesquisa-Ac¢do, Difusdo Social, Narrativas
Transmidia.
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I NTRO DU(;AO DE EDUCAGCAO

Esse artigo surge da necessidade de estudos sobre as potencialidades do uso de webnario
gamificacdo, como método de coleta de dados em projeto cientifico de conclusao de curso de

po6s-graduacao Ciéncia € 10 do Instituto Federal da Bahia (IFBA).

Constituindo uma primeirareflexdo baseada nareviséo da literatura, proponho paraesse
trabalho definir o conceito, descrever algumas experiéncias e mostrar as potencialidades desta
abordagem para o desenvolvimento de novos cendrios de ensino e aprendizagem. O objetivo da
pesquisa é discutir as potencialidades e limitacGes do processo de gamificacdo em situacdes de
ensino e aprendizagem em Ensino de Ciéncias, visando contribuir para a transformagao da
realidade escolar com o intuito de tornar a escola num espago mais significativo, inovador e

empreendedor.

Trata-se de uma pesquisa aplicada, com abordagem qualitativa, explicativa, que visa
identificar e determinar os fatores que indicam a ocorrénciados fenémenos cientificos imersos
no cenario das disciplinas relacionadas ao Ensino de Ciéncias. Para articular a epistemologiae
a metodologia utilizaremos a pesquisa-formacdo como forma de potencializar as autorias
cidadas possibilitando ao professor criar e pesquisar experiéncias educacionais na cibercultura
utilizando as interfaces das Tecnologias de Informagéo e Comunicagao.

Os resultados deverdo demonstrar a importancia do dialogo e a diversificacdo de
estratégias pedagogicas, de forma promover a ludicidade e diminuir o instrucionismo,

garantindo uma dialogicidade com préticas contemporaneas e criativas.

Concluiremos mostrando a importancia da utilizagdo de novas estratégias pedagdgicas
que visem ampliar o repertério de praticas que poderdo ser utilizadas como incentivo a

aprendizagem e a contribuicdo da gamificacao para aprimorar esses espa¢os colaborativos.

METODOLOGIA

Apoiada na abordagem qualitativa baseada na metodologia da pesquisa-formacéo e
levando em consideracdo os objetivos do projeto, desenhou-se um plano de investigagcdo com
quatro fases. A primeira fase da investigacao (caracterizacdo) visaaanalise e caracterizacdo do

contextoem que a intervencdo irater lugar, a revisdo de literaturae a selecéo dos participantes.
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Na segunda fase (criacdo/producdo), o objetivo €trabalhar com um grupo de alunos para que

eles proprios vivenciem e criem situacdes de aprendizagem numa perspectiva gamificada.

Na terceira fase (observacdo da acdo), o professor implementara nas suas turmas a
estratégia gamificada planificada e produzida por eles. Sera feita uma observacéo, anélise e
reflex&o do processo e resultados obtidos por cada turma. A quarta fase de investigagdo é a da
avaliacdo retroativa e reflexdo sobre o processo de criacdo das atividades e do préprio processo
de observacao do funcionamento e dindmica das praticas pedagogicas, onde cada fase podera
ser visualizada na tabela 1.

Nas diferentes fases do trabalho utilizaremos: recurso de observacao de aulas, notas de
observacdo, analise documental (projeto educativo, planificacfes, programa curricular) e
questionarios aos alunos, registos de videos e fotografias, diario de bordo, conversas informais
com alunos e especialistas.

Desenho de Investigacédo da Pesquisa-formacao

12 fase 22 fase

Caracterizagao

Criacdo/Producéo

~N
Literatura
Programa
4
\
Escola
Professor
Alunos
- /
Caracterizagao

do contetido

1° momento

Formagao/Oficinas

Conhecimento Pedagégico

Estratégias, processos e métodos

de ensino

Conhecimento Conceituais

\ Objetos de conhecimento /

2° momento

4 )

Criacao e planificagao
de atividades
(conteudos,
estratégias e
tecnologias

/

Criacdo/Produgdo ]

Selecéo Participantes

Professor Investigador

Anélise documental, notas de observacéo e conversas informais

Andlise do problema:

observacdo pratica

Questionarios: alunos

Entrevistas semiestruturadas: professores

Observacao direta: Oficinas

Observacao indireta: registros de videos e fotografias
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Caracterizagao Criacao/Producéo

1° momento

Observacao da agao

Estratégia Transmidia \
Conclusdes: processo de
criagdo, funcionamento e
dinamica das atividades.

Avaliacdo/Reflexdo ]

Professor de Ciéncias e Quimica

Alunos do Ensino Fundamental 2 e Ensino Médio

Anélise documental, notas de observacao e conversas informais

Observacéao direta: aulas Entrevistas semiestruturadas: professores
Observacdo indireta: registro de videos, Questionarios: alunos
fotografias, diario de bordo, participacdo nas

redes sociais

Tabelal Desenho de Investigacéo

REFERENCIAL TEORICO

Com a pandemia do COVID-19, os encontros presenciais na Educacdo Basica e
instituicdes de Ensino Superior foram adiados por mais de um ano, o0 que permitiu que cursos
de graduacdo e pés-graduacdo ofertassem suas disciplinas na modalidade EaD. Entretanto,
seminarios, reunides e conferéncias sao necessarios para atualizacéo dos nossos conhecimentos
e habilidades. Seminérios baseados na Web (webinars) sdo as solucdes para este problema. Este
estudo teve como objetivo mostrar o comportamento dos participantes quando os webinars se
apresentam na era da pandemia do COVID-19.

Gamificacdo é um termo usado para descrever 0 uso de elementos de jogo em outros
ambientes para melhorar a experiéncia do usuario (Kapp, 2012). A estratégiaaqui é analisar a
ideia da gamificacdo na educacdo cientifica, baseando-se em resultados de pesquisa cognitiva

e do desenvolvimento, além da pesquisa educacional para fornecer orientacdo visando a
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gamificacdo das aulas parafacilitar as habil idadé‘éﬁé‘ﬁensamento cientificoatravésdo curriculo

de Ciéncias da Natureza.
Segundo Gee, (2005), a gamificagdo requer um conjunto de trés principios:
1. Empoderamento dos alunos,
2. Resolucéo de problemas,
3. Entendimento.

A motivacdo é utilizada para descrever influéncias internas e externas que lidam com
iniciacéo, direcdo, intensidade e persisténcia do comportamento humano, portanto, a motivagéo
refere-se a umaacao (VALERRAND, 2004). O estado motivacional pode existir em trés niveis
de interacdo entre a pessoa, a tarefa e o ambiente (VALERRAND, 2004):

e Global: Segue orientacao geral, porque o que é levado em consideracédo é a forma de

interagir num ambiente.

e Situacional: refere-se a determinada atividade em determinado momento e provoca

expectativas de recompensas e divertimento.

e Contextual: E relativamente estavel, refere-se apenas as atividades que s&o reunidas
sob um campo especifico da vida como estudos e esportes, e geralmente promove atitudes de

cooperacao ou colaboracéo.

Na educacdo, acontecem varios tipos de mistura, blended ou educacdo hibrida: de
saberes e valores, quando integramos varias areas de conhecimento (no modelo presencial ou a
distancia); de metodologias, com desafios, atividades, projetos, games, grupais e individuais,
colaborativos e personalizados. Também falamos de tecnologias hibridas, que integram as
atividades da sala de aula com as digitais, as presenciais com as virtuais. Hibrido também pode
ser um curriculo mais flexivel, que planeje o que € basico e fundamental para todos e que
permita, a0 mesmo tempo, caminhos personalizados para atender as necessidades de cada
aluno. Hibrido também é a articulagcdo de processos de ensino e aprendizagem mais formais
com aqueles informais, de educacdo aberta e em rede. Implica misturar e integrar areas,
profissionais e alunos diferentes, em espacos e tempos distintos.

Segundo Moran (2018), as novas metodologias que evidenciam o estudante como
protagonista e autor do seu conhecimento, as metodologias ativas como “(...) estratégias de

ensino centradas na participacdo efetiva de estudantes na construcdo do processo de
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aprendizagem, de forma flexivel, interligada“‘e"“Hi’tﬁhﬁda”. Metodologias ativas se vinculam
fortemente ao avanco e atualizacé@o das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDICs) umavez que estas sdo expressao da transformacéo da sociedade e trazem componentes
colaborativos aos diversos contextos em que se inserem. Pensando no ambiente escolar,
modificam as relagOes historicamente estabelecidas entre professores, alunos e equipe escolar,
desenvolvendo possibilidades criativas em sala de aula, a flexibilidade cognitiva, o trabalho
compartilhado e colaborativo e o engajamento.

E possivel planejar atividades diferentes para grupos de alunos diferentes, em ritmos
distintos e com possibilidade real de acompanhamento pelos professores. Esses recursos
mapeiam, monitoram, facilitam e interaprendem com a pratica e a experiéncia (SIEMENS,
2005). Ha, hoje, um grande avanco na andlise dos metadados, na geracdo de relatorios
personalizados, no desenvolvimento de plataformas adaptativas e aplicativos que orientam os
professores sobre como cada aluno aprende, em que estagio se encontra e 0 que 0 motiva mais
(GOMES, 2013).

Neste contexto, o uso da gamificacdo atua modificando o comportamento dos usuarios
de um ambiente, possibilitando a sua motivacdo de forma a permitir a interacdo do discente
com o objeto de aprendizagem para o uso no desenvolvimento e producdo de dados (BURKE,
2014). A principal caracteristica da gamificacdo é o feedback durante a execugéo das etapas das
atividades, ndo somente quando ela estiver concluida.

Para otimizar todos os contextos educacionais em tempos de pandemia e havendo a
necessidade de continuacdo dos estudos, seja na educagdo bésica, nas graduaces ou pos-
graduacdes, 0s webnarios surgem como estratégia digital na educacdo para dar continuidade
em plataforma virtual, ao processo de especializacdo do Ciéncia é 10, no Instituto Federal da
Bahia (IFBA), ferramenta escolhida para manutencédo do processo, a professores em situacdo

de isolamento social.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A gamificacdo é geralmente implementada em um ambiente digital, porque atecnologia
é o principal motor na difusdo do jogo, pensando na vida real. Portanto, analisamos a
gamificacdo nos seguintes aspectos: tipo de aplicacgdes, contexto, objetivos, dispositivos e
ferramentas utilizadas, experiéncia do usuério e interacdo com a mecéanica da gamificacéo,

satisfacdo e classificacdo dos usuarios, difusdo social e viralidade em contextos educacionais,
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contar histdrias: roteiro e argumento narrativo;ififli€ncia social e psicologica da gamificacdo
em contextos educacionais, métricas, analises.

De maneirageral, a gamificacdo ¢ um importante recurso para o Ensino de Ciéncias, no
sentido de servir como um reabilitador da aprendizagem mediante a experiéncia e a atividade
dos estudantes. Além disso, permitem experiéncias importantes ndo s6 no campo do
conhecimento, mas desenvolvem diferentes habilidades especialmente também no campo
afetivo e social do estudante. Assim, as vantagens de sua utilizacdo, em sala de aula,
ultrapassam a simples assimilacdo de conceitos e férmulas. A respeito disso, é importante
deixar claro que a funcéo da gamificagdo no ensino ndo é de memorizagao de conceitos, nomes
ou férmulas. A intencdo de sua memorizacdo, mas como forma de o estudante se familiarizar
com a linguagem cientifica e adquirir conhecimentos basicos para aprendizagens de outros
conceitos.

A anélise de material, permite confirmar que a gamificacédo foi realmente produzindo
inovacao e mudanca na gestdo do conhecimento, trazendo uma efetiva melhoria dos processos
de aprendizagem social e aumento da criatividade. A mecénica do jogo que subjacente as
aplicacOes analisadas provaram ser efetivos na ativacdo positiva do usuério, motivando as
escolhas, estimulando a visdo criativa na resolucdo de problemas, aumentando a tomada de
decisdo, previsdo de cenarios futuros, transferéncia de conhecimento, desenvolvimento de

habilidades individuais, obtencéo de know-how e construcao de comunidades virtuais.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir dessas consideracGes, j& podemos delinear algumas situacbes como: as
afirmacdes sobre narrativas transmidia e gamificacdo que sdo feitas, muitas vezes no senso
comum, encontram respaldo em pesquisas académicas. Os métodos transmissivos de ensino,
praticados pela maioria das instituicdes escolares, ndo sdo mais capazes, por si sO, de atender
as demandas de individuos que incorporam cada vez mais as caracteristicas da cultura digital,
como o facil acesso & informac&o através das tecnologias digitais, entre outras caracteristicas.
Esses modelos empiristas de ensino, que se baseiam na premissade que o conhecimento deve
partir do professor para os alunos, e a estes cabem apenas 0 comportamento passivo de receber
0 que vier do professor, estdo sendo questionados e revisados, a0 menos no ambito académico.
Espera-se também que sejam revisados e questionados fora da academia, nos ambientes de
aprendizagem. Assim, a gamificacdo surge como importante ferramenta pratica no sentido de

abrir mais algumas brechas nesses modelos.
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