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RESUMO

O conceito de gamificacéo existe a pouco tempo, sendo inserida no mundo académico
com o0 objetivo de contornar a desmotivagdo por parte dos alunos, aumentando o
engajamento nas atividades escolares, tendo em vista que essa metodologia envolve
0 uso de elementos de jogos, em que aluno € um agente ativo no processo de
aprendizagem, enquanto o professor passa a ser um facilitador, mediador. Na
situacdo pandémica vivida desde o inicio do ano de 2020, a escola foi um espaco
social que teve que lidar com outras formas de ensinar e aprender, o que justifica o
desenvolvimento desse trabalho na aplicacdo da gamificagdo como facilitadora no
ensino remoto de ciéncias. Neste contexto, esse trabalho foi desenvolvido a fim de
enriquecer o acervo de trabalhos acerca da tematica da gamificacdo e com objetivo
geral de aumentar o engajamento dos alunos na devolutiva das atividades propostas
e investigar as possiveis contribuicbes dessa metodologia ativa. Em um primeiro
momento esse estudo define a gamificacdo e os seus elementos e posteriormente,
por meio de aplicacdo de atividades gamificadas e coleta de dados, evidencia 0s
beneficios da aplicacdo dessa metodologia. Esse estudo foi aplicado na disciplina de
biologia, com uma turma de 1° ano do ensino médio da EEM Vivina Monteiro,
localizada na cidade de Ic6-CE. O conteudo curricular utilizado para o
desenvolvimento das atividades de gamificagéo foi a origem da vida, que teve como
base de apoio o0s textos propostos nos eixos tematicos desse curso de
especializacdo.Com base no resultados dessa pesquisa, a gamificacdo pode ser
considerada um recurso que torna as aulas mais dinamicas e interativas, despertam
0 protagonismo na aprendizagem e a autonomia.
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1 INTRODUCAO

No cenério de pandemia vivido desde o inicio do ano de 2020, todos 0s eixos da
sociedade foram convocados a lidar com a inovagédo de forma repentina, a escola
como componente essencial teve que lidar com outras formas de ensino. Entéo veio
a tona inumeras denominacdes de ensino, muitas delas desconhecidas pelos
professores, dentre eles o ensino a distancia online, ensino hibrido, aula sincrona,

assincrona, dentre outros.

Numa situacdo completamente nova, o0s professores tiveram que transpor seus
conteludos e adaptar suas aulas presenciais para plataformas e aplicativos sem
preparacao para isso ou com preparacao superficial. As ferramentas de tecnologia
para o ensino remoto foram adotadas de maneira abrupta o que exigiu muito tempo

de dedicacao e o esforco dos docentes frente aos computadores.

Entretanto, mesmo diante de todos os desafios, esse periodo também se apresenta
como promissor na inovacdo do ensino, trazendo reflexdes sobre as praticas
pedagdgicas, relevancia e significado dos conteddos na vida do estudante, como as
praticas centradas no aluno estdo sendo desenvolvidas. Considerando que o
ambiente escolar sera diferente apds esse cenario de ensino remoto, ressignificando
0s processos de ensino em todos os niveis de ensino (AVELINO; MENDES, 2020;
BARRETO; ROCHA, 2020; MARTINS, 2020).

Ao dar inicio ao periodo de aulas remotas os professores tiveram a grande
preocupacdo de tentar entender como promover o conhecimento a distancia e dar
continuidade aos contetdos. As barreiras criadas pela auséncia de comunicagéo entre
professores e alunos foi umas das principais dificuldades enfrentadas e mesmo apés
essa retomada gradual ja acontecendo em todos as instituicdes de ensino o que se

percebe é que os desafios ainda continuam nesse processo de transi¢cao educacional.

Antes da pandemia, uma grande minoria de instituicbes educacionais tinha como
rotina a utilizacdo de tecnologias digitais mas com o fechamento das escolas e a
implementacdo das aulas no formato remoto, fez-se necessario acompanhar as
tendéncias educacionais para a promoc¢ao de um ensino mais amplo e adaptado a

esse formato de ensino e a gamificacdo € uma dessas tendéncias educacionais.



Com pouca formacédo e conhecimento pratico com as tecnologias digitais, a transicao
do ensino presencial para o ensino remoto de maneira subita ndo permitiu tirar
proveito dos recursos e possibilidades do formato on-line. Com isso grande parte dos
educadores se viram novamente aplicando os mesmos métodos expositivos

costumeiros, dessa vez no formato de educagéo on-line.

Uma boa pratica para o ensino remoto ndo é fazer com que o estudante fique o dia
inteiro em frente a uma tela como se estivesse na escola o dia todo, é necessario
diversificar as atividades assincronas e sincronas (MARTINEZ, 2020, CARPENTER
et al., 2010; ZHOU et al.,2020; TODOS PELA EDUCACAO, 2020). Mas ainda falando
sobre as possibilidades de inovacdo no ensino, ja € possivel observar que muitos
professores tém buscado cada vez mais por metodologias que possibilitem uma
aprendizagem mais significativa, a construcdo colaborativa do conhecimento e a

autonomia do aluno.

A partir dessa reflexdo, esta pesquisa se prop0s a investigar a gamificacao, exemplo
de metodologia ativa, como ferramenta alternativa nas aulas de biologia no cenario de
ensino remoto, e quais as possiveis contribuicbes dos seus elementos acerca do

processo de aprendizagem.



2 GAMIFICACAO NO AMBIENTE ESCOLAR

A gamificacdo € um termo adaptado do inglés - gamification- que define a adaptacéo
de caracteristicas normalmente encontradas em jogos para um contexto distinto a fim

de motivar ou tornar uma tarefa mais prazerosa.

Para Navarro (2013), a gamificacdo ndo possui um conceito estatico e acabado e pode
ser compreendido como a aplicacdo de mecanicas de jogos e pensamentos
orientados a jogos em contextos diversos. Em contextos sociais 0os elementos
estruturais dos jogos podem ser inseridos em atividades diversas para alcancar
objetivos especificos. No ambito educacional, o objetivo é estimular a necessidade de

aprender, motivando e criando no estudante o interesse de aprender.

Silva e Sales (2017) prop6em em seu trabalho que a definicdo de gamificacao consiste
no uso de mecanicas e dinamicas e elementos de jogos utilizadas em outras
modalidades a fim de engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado
motivando acdes e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos. Trata-
se basicamente de usar mecanismos de jogos para incentivar alguém a fazer algo e
o professor, agente mediador dessa metodologia ativa, atua como um criador de
jogos, fazendo com que o aluno descubra novas maneiras de interagir com o

conhecimento.

Brito (2016) cita ainda que a atividade baseada em elementos de gamificacédo
proporciona ao aluno o desenvolvimento da colaboragéo entre eles, motivagao,
engajamento e uma aprendizagem autdnoma, que é o objetivo basico na utilizacdo da

gamificacdo, por que permite a exploracao de experiéncias.

Para Belloni (1999) na aprendizagem autdbnoma o aluno é o sujeito ativo e ndo o
produto. Sujeito esse que é responsavel pelo seu processo de aprender, ressignificar
0 seu conhecimento e aplicar em outras novas situacfes. A autonomia nesse
processo de aprender exige habilidades que séo citadas de forma recorrente na
descricado das competéncias gerais para a Educacao Bésica proposta pela BNCC, por
serem fundamentais para que esse aluno seja capaz de futuramente atuar em

espacodes de constante transformacao.



Para a mesma autora essa habilidade de autoaprendizagem ainda néo é realizada
com facilidade pela grande maioria dos estudantes, por isso a necessidade de que os
professores sistematizem praticas pedagdgicas que possibilitem o maior

desenvolvimento de autonomia pelo alunos.

Silva, Sales e Castro (2019) destacam sobre a eficacia da gamificacdo quando
reforcam a ideia de que essa metodologia contribuiu e ainda contribui no processo
educativo. Entretanto ainda ha uma dificuldade da instituicdo escolar de se conectar
com o mundo vivido pelos jovens crescidos na era das tecnologias digitais. A escola
ainda oferece uma estrutura hierarquizada, enquanto os alunos sao sujeitos
multitarefas e autbnomos. Entdo a gamificagcdo surge como uma possibilidade de
conectar a escola a esse novo universo dos alunos com o foco na aprendizagem,
possibilitando a utilizacdo de elementos alinhados com a mecanica de jogos para

promover experiéncias que os envolvam emocionalmente e cognitivamente.

2.1Principais Elementos da Gamificagao

Tendo dito que a gamificacdo utiliza de elementos de jogos em outras modalidades
afim de engajar pessoas e melhorar o aprendizado em ambientes fora do contexto de
jogos, é necessario também saber que para gamificar a aprendizagem, a realizacao
de alguns elementos de games devem ser utilizados, dentre eles podemos citar as
dindmicas, mecanicas e elementos, que sao categorias aplicadas nas atividades
gamificadas. “[...]Tais categorias sdo organizadas em ordem decrescente de
abstracdo de modo que cada mecanica se liga a uma ou mais dinamicas, e cada
componente a uma ou mais mecanicas ou dinamicas.” (COSTA E MARCHIORI,
2016).

A pirdmide da Figura 1 representa uma sintese de cada tipo de elemento no contexto

de jogos aplicaveis numa aprendizagem baseada em gamificacao.



Figura 01 - Piramide de Elementos para Gamificacao.
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Fonte: adaptado de (ALVES, 2015)
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Esse modelo de piramide é muito utilizado no desenvolvimento da aprendizagem
gamificada, demonstrando que a relacdo entre esses componentes € primordial para
0 éxito da atividade. (ALVES, 2014)

As dinamicas estdo associadas a experiéncia, a coeréncia do jogo. E a narrativa
(implicita ou explicita) que faz com que os participantes se identifiquem com a
atividade, esse elemento esta presente em quase todos os jogos (KUUTTI, 2013).
Durante o progresso do jogo, os jogadores verificam a fase que estdo e suas
pontuacdes. Encontramos na dinamica os elementos de emocéo que ajudardo no
engajamento e fardo com que os jogadores queiram jogar mais. Nesse elemento

encontramos ainda os relacionamentos com parceiros de equipe e com 0S oponentes.

O nivel de mecanicas de jogos se relacionacdo com acado propriamente dita. Os
elementos podem ser sorte, jogar os dados por exemplo, desafios, competicao,
recompensas, turnos (a vez de cada jogador) condi¢cdo para ganhar o jogo, dentre
outros varios comandos de acao para o game.

Por fim, na base da piramide, estdo os elementos que fazem os dois primeiros
funcionarem, é a representacdo do jogo. Sdo os pontos que foram acumulados
durante o jogo, os niveis de dificuldade, os avatares que sdo as representacdes
visuais de cada jogador, o placar e ranqueamento dos jogadores, que podem ser
usados como uma 6tima ferramenta de feedback mostrando como esta o desempenho
de cada jogador em comparag¢ao aos outros, todos esses elementos sdo exemplos da
representacédo da mecanica e dinamica do game (KUUTTI, 2013).



3 DESCRICAO DA PLATAFORMA UTILIZADA: O KAHOOT

O aplicativo noruegués Kahoot, disponivel em https://getkahoot.com, consiste numa

plataforma de aprendizado baseado em games que pode ser acessada de qualquer
dispositivo com internet. Lancado recentemente na versao em lingua portuguesa, teve
um crescimento consideravel entre usuarios brasileiros com a migracao das aulas

para o modelo remoto de ensino.

Entre as possibilidades de construcdo de quizzes, desafios e outros jogos
personalizados e interativos, o Kahoot tem uma proposta de aprendizado social com
sugestdes de atividades que trabalham competéncias socioemocionais, curiosidades,
além de ciéncias, matematica e as demais disciplinas curriculares. O kahoot ganha
destaque pela sua propria interfase de apresentacdo, os audios e as mensagens ao
final de cada questdo, possibilita o entusiasmo, a interagdo entre os alunos e o0s
envolvem na atividade que esta sendo trabalhada devido as caracteristicas que a
plataforma apresenta (ROMIO E PAIVA, 2017).

Como recursos, ilustrado na Figura 02, podem ser criados jogos ou quizzes do zero
ou usar os modelos sugeridos por outros usuarios. Os modelos de perguntas sao
diversos, verdadeiro ou falso, multipla escolha, incluir slides, “kahoot as cegas”
lancando perguntas de assuntos ainda nédo vistos, atividades com ranking para
estimular a participacdo e competicdo, com elevagdo ou diminuicdo dos niveis de

dificuldade conforme o ritmo do aluno.

Figura 02 - Recursos oferecidos pelo kahoot
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Fonte: https://kahoot.com/


https://getkahoot.com/

A Figura 03 ilustra as possibilidades de aplicacéo da atividade, as quais os alunos
podem responder as questdes individualmente ou em equipe, na sala de aula ou
na sala virtual (videoconferéncia) na opc¢ao atribuir, os alunos respondem pelos
seus dispositivos moveis e a aplicagédo do jogo pode ser acompanhada em tempo

real pelo criador do jogo.

Figura 03 - Possibilidades de atividades
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Fonte: https://kahoot.com/

Na Figura 04 podemos observar os relatorio que sdo gerados ao final de cada kahoot,
gue incluem numero de jogadores, pontuacdao final, jogadores que precisam de ajuda
nos proximos jogos, as perguntas consideradas mais dificeis, ou seja, com um menor
nimero de acertos, a porcentagem geral de acertos. E possivel fazer uma reflexéo
acerca da atividade desenvolvida e assim, por exemplo, medir o desempenho do
aluno de forma instantanea, identificar as principais dificuldades sobre determinado
assunto e escalar os niveis que serdo usados nas aulas e licbes com base nesse
feedback.



Figura 04 - Relatério disponivel ao final de cada kahoot
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4 METODOLOGIA

A aplicacdo dessa pesquisa foi motivada pela percepcao do grande desestimulo por
parte dos alunos com a migracdo das aulas presenciais para o ensino remoto, a nao
devolutiva das atividades propostas também motivou a aplicacdo de metodologias
ativas, especificamente a gamificacédo, que € a base dessa pesquisa.

O presente trabalho caracteriza-se como a metodologia utilizada sera do tipo quali-
quantitativo, que argumenta os resultados do estudo por meio de andlises e
percepcdes e também baseia-se em numero e gréaficos para obter um resultado e
assim validar as hipoteses apresentadas e para coletar os dados da pesquisa.
Schneider et al. (2017) relatam que todas as indagacdes dos estudiosos em ciéncias
sociais e humanas a respeito do uso apenas de métodos quantitativos nas pesquisas,
trouxeram a valorizagdo de um método que conseguisse trazer reflexdes entre o
mundo real e 0 objeto de estudo com o objetivo de tornar significativo o processo de

construcdo, desenvolvimento e resultados da pesquisa.

Esse estudo foi aplicado na disciplina de biologia, com uma turma de 1° ano do ensino
médio da EEM Vivina Monteiro, localizada na cidade de Ico-CE. O conteudo curricular
utilizado para o desenvolvimento das atividades de gamificagéo foi a origem da vida,
que teve como base de apoio 0s textos propostos nos eixos tematicos desse curso de
especializacdo. Os materiais escolhidos dos eixos tematicos foram aqueles que se
enquadravam no conteudo ministrado no momento do aplicagdo desse trabalho, “A
evolugdo da atmosfera terrestre” e “Vida no extremo” inseridos no eixo vida

(interagdes da vida e do sol a diversidade).

Os recursos didatico-tecnoldgicos presentes nos eixos tematicos foram utilizados em
dois momentos diferentes, no primeiro momento foram extraidos trechos do texto “A
evolucao da atmosfera terrestre”, a justificativa para a retirada desses trechos da-se
ao fato de que na série em que a pesquisa foi aplicada tem-se a disponibilidade de 1
hora/aula semanalmente na disciplina de biologia, em seguida o texto foi lido durante
uma aula on-line via Google Meet, uma plataforma do Google que permite fazer
videoconferéncias tanto pelo computador quanto por dispositivos méveis, e ao final da

aula foram feitas as reflexdes acerca da interpretacdo e compressao da leitura e em



seguida a explicacdo do exercicio avaliativo (atividade gamificada) que foi aplicado

em seguida.

Utilizou-se o aplicativo Kahoot para a coleta de dados, na qual foram inseridas 10
questdes de multiplas escolhas e verdadeiro ou falso de maneira alternada. Nessa
aplicacdo as perguntas envolveram temas relacionados aos trechos do texto lido
durante a aula on-line. Assim como relatam Spalding et al.(2020) nas discussdes de
resultados da sua pesquisa, o kahoot € uma ferramenta que, de acordo com a
abordagem que o professor escolha utilizar, na organizagéo do jogo e imposicao de

regras e pontuacao, desperta o aluno e o engaja no processo de aprendizagem.

Nesse primeiro momento a opc¢do escolhida para essa atividade gamificada foi a
assign (atribuir), na qual cada aluno fez o seu jogo de maneira individual. Nessa opc¢éo
do kahoot abre-se uma tela e nela o professor tem a opc¢éo de colocar prazo final de
encerramento da atividade e ao criar o kahoot podemos ter o link de compartilhamento

do jogo para enviar aos jogadores.

Figura 05- Opcéo assign (atribuir)

Criar um kahoot atribuido

sas :
¥ 4

Atribuindo kahoots

Fonte: O préprio autor

Na aula seguinte, fazendo uso do texto do eixo tematico vida, intitulado “Vida no
extremo”, a mesma sequéncia foi utilizada e seguindo os mesmos moldes da
aplicacao da atividade anterior, mas para a realizacao da atividade gamificada nesse
segundo momento a opg¢éo escolhida na plataforma foi a teach (ensinar) na qual o
jogo acontece em uma sala virtual (a plataforma utilizada foi o0 Google Meet) em tempo

real.



Ao final da sequéncia de atividades propostas, um questionario contendo 10 questdes
objetivas e elaborado através do Google formulério foi aplicado abordando questdes
sobre temas de gamificacdo, ensino remoto, ensino e aprendizagem em ciéncias,

entre outras tematicas similares que estdo presentes nesse estudo.



5 ANALISE DOS DADOS

Participaram da atividade de resposta ao questionario 20 alunos do 1° ano do ensino
médio, sendo 9 do sexo masculino e 11 do feminino. A participacao de todos os alunos
da turma nessa atividade néo foi possivel devido a fatores que os impossibilitaram de
acompanhar as aulas online, desde a falta de aparelhos eletrénicos até a falta de

internet.

O questionéario utilizado continha 10 questdes mas para efeitos desse artigo optou-se

por eleger apenas as questdes mais relevantes para discussao.

Figura 06- Respostas dos alunos acerca da pergunta 01: Algum professor ja realizou jogos (atividade
gamificada) para facilitar o seu aprendizado?

PERGUNTA 01. Aigum professor ja realizou jogos (atividade gamificada) durante as aulas
remotas para facilitar o seu aprendizado?

20 respostas

® a)()SIM
® b) ()NAO

Fonte: Dados da pesquisa.

Do total de participantes, 75% nunca participaram de atividades gamificadas em sala

de aula como mostra a Figura 06.



Figura 07- Respostas dos alunos acerca da pergunta 02: Vocé considera que os conteldos sdo mais
facilmente assimilados através de jogos?

PERGUNTA 02. Vocé considera que os conteudos sao facilmente assimilados atraves de
jogos?

20 respostas

® 2)SIM
® b)NAO

Fonte: Dados da pesquisa.

Na Figura 07 todos os alunos julgam que os conteudos sao facilmente assimilados
guando séo utilizados jogos durante as aulas. Pedroso 2009 afirma que nas atividades
ludicas € possivel fazer com que o aluno participe espontaneamente das aulas de

maneira motivada sendo responsavel pela construgdo do seu conhecimento.

Figura 08- Respostas dos alunos acerca da pergunta 03: Em relagao a relevancia das atividades
gamificadas para o aprendizado em ciéncias

PERGUNTA 03. Em relagdo a relevancia das atividades gamificadas para o aprendizado em
ciéncias

20 respostas

@ =) Eu gostei muito do jogo & percebi gue
aprendi sobre o contelido.

@ b) Néo gostei do jogo & percebi gue ndo
aprendi sobre o contelido.
c) O conteddo do jogo serd util para
mim

Fonte: Dados da pesquisa.
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Quanto a relevancia das atividades gamificadas, o jogo provou que o0s alunos
conseguem gostar e aprender sobre o conteudo abordado (80%) como mostra a
Figura 09. Dos 20 alunos, 3 consideram que o conteudo trabalhado no jogo seja Uutil

e 1 aluno ndo percebeu nenhum aprendizado.



Figura 09- Respostas dos alunos acerca da pergunta 04: Em relacdo a satisfacao.

PERGUNTA 04, Em relago a satisfacio:

20 respostas

@ a) Completar o jogo me deu um
sentimento de realizacio.

@ b) As mensagens de feedback depois
dos exercicios me ajudaram a sentir
recompensado pelo meu esforco.

c) Nao me senti satisfeito ao final do
jogo.

Fonte: Dados da pesquisa.

Y

Em relacdo a satisfagcdo, as mensagens de feedback sobre o desempenho que
também podem ser compartilhadas fizeram os alunos (60%) se sentirem
recompensados pelo esforgo, enquanto 25% afirmam que sentiram realizagdo ao
chegar ao fim do jogo como mostrado na Figura 09. Um aluno ndo conseguiu se sentir
satisfeito ao final do jogo, supbe-se que a pontuagcédo negativo obtida ao final tenha

causado essa resposta.

Figura 10- Respostas dos alunos acerca da pergunta 05: Vocé considera que as atividades
gamificadas contribuem para a sua aprendizagem durante o ensino remoto?

PERGUNTA 05. Vocé considera que as atividades gamificadas contribuem para a sua
aprendizagem durante o ensino remoto?

20 respostas

@ a) Sim
@ b) Nao

Fonte: Dados da pesquisa.



Quanto a contribuicdo das atividades gamificadas para o aprendizado durante as
aulas no ensino remoto, a Figura 10 mostra que todos os alunos consideram como
uma contribuicdo positiva.

Figura 11- Respostas dos alunos acerca da pergunta 06: Durante o jogo, VOcé:

PERGUNTA Qé. Durante o jogo, voceé:

20 respostas

@ =) ndo percebeu o tempo passar
enguanto jogava

@ b) quis desistir do jogo
@ c) me senti estimulado a aprender com
0jogo.

Fonte: Dados da pesquisa.

Como mostrado na Figura 11, o sentimento de progresso durante o jogo fez com que
os alunos se sentissem estimulados (60%) e demonstrou ndo ser cansativo ja que nao
perceberam o tempo passar (30%). Dois alunos quiseram desistir do jogo, supde-se

gue o nivel de dificuldade contribuiu para essa resposta.

Figura 12- Respostas dos alunos acerca da pergunta 07: Em relacédo aos desafios propostos no jogo,
VOCé:

PERGUNTA 07. Em relago aos desafios propostos no jogo, vocé:

20 respostas

@ 2) se sentiu ansioso e entediado

@ b) percebeu que as suas habilidades
melhoraram gradualmente com a
superacéo dos desafios

@ c) achou o jogo muito desafiador, as
tarefas sdo muito dificeis.

Fonte: Dados da pesquisa.



A Figura 12 traz o resultado sobre o quesito desafios, os alunos consideraram que as
tarefas foram dificeis (30%) o que pode explicar a vontade de desistir do jogo a medida
gue as perguntas foram avancando. O sentimento de progresso durante o desenrolar
do jogo novamente prevaleceu ao perceber uma melhoria nas habilidades a cada
pergunta (70%). O jogo também se mostrou motivador j& que nenhum aluno afirmou

gue se sentiu ansioso ou entediado.

Figura 13- Respostas dos alunos acerca da pergunta 08: Em relagcdo ao conhecimento.

PERGUNTA 08. Em relagao ac conhecimento:

20 respostas

@ a) Depois do jogo consigo lembrar das
informactes relacionadas ao tema
apresentado no jogo.

@ b) Depois do jogo consigo compreender
melhor os temas apresentados no jogo.
c) Mesmo apos o jogo sinto que ndo
consegui aprender sobre o tema
apresentado no jogo.

Fonte: Dados da pesquisa.

Quando perguntado sobre o conhecimento obtido sobre o tema, a Figura 13 explana
gue o jogo mostrou-se eficiente pois apos do jogo os alunos conseguem compreender
melhor sobre a tematica trabalhada nos textos (55%) assim como lembrar das

informacdes relacionadas quando estas foram postas no jogo.



Figura 14- Respostas dos alunos acerca da pergunta 09: Vocé participaria de outra atividade de
gamificagdo?

PERGUNTA 09. Vocé participaria de outra atividade de gamificagao?

20 respostas

@ a) Sim
@ b) Nio

Fonte: Dados da pesquisa.

A Figura 14 mostra que todos os alunos participariam novamente de atividade
semelhante, demonstrando satisfacdo com a atividade e que consideraram ser uma

experiéncia significativa.

Figura 15- Respostas dos alunos acerca da pergunta 10: Qual o seu grau de satisfacdo geral em
relacdo a atividade realizada? (Quanto maior o nimero, maior o nivel de satisfagao).

PERGUNTA 10. Qual o seu grau de satisfagédo geral em relagéo a atividade realizada? (Quanto
maior o numero, maior o nivel de satisfacao)

20 respostas

®a1
®h)?2
®c3
®d4
®e)s

Fonte: Dados da pesquisa.

A Figura 15 traz o grau de satisfacdo em relacdo as atividades realizadas que foi
medido de 1 a 5, é possivel perceber que a maioria se mostrou muito satisfeita (55%)

ou satisfeita (40%).



Considerando estes resultados, pode-se concluir que a gamificacdo assume um papel
importante e de grande visibilidade nos processos de ensino, ndo simplesmente no
sentido de uma diversdo sem sentido, uma boa gamificacao instiga, provoca e se
mostra capaz de promover novas experiéncias. Depois da coleta de dados por meio
do questionario observa-se a contribuicao significativa que a aplicacdo das atividades
gamificadas proporcionou aos alunos levando em consideragdo alguns critérios
avaliados como assimilacdo do conteldo, relevancia das atividades, satisfacdo e

conhecimento.



6 CONCLUSOES

Os resultados da aplicacao das atividades gamificadas nessa pesquisa nos mostram
gue é cada vez mais necessario a utilizacdo de metodologias atividades a fim de
provocar mudancgas nas praticas em sala de aula, nas quais o aluno € o a agente de
construcdo do seu préprio conhecimento. Apesar das inumeras dificuldades
encontradas na migracdo do ensino presencial para o ensino remoto, dentre elas
podemos citar a falta de conhecimento dos professores para usar as tecnologias
digitais, por mais simples que fossem, se fez necessario buscar uma forma de fazer

com que os alunos participassem das aulas online.

Contudo, foi possivel observar que a gamificacdo se apresenta como um meétodo
alternativo, simples e capaz de motivar e engajar os alunos nas aulas, cumprindo com
0 objetivo proposto nessa pesquisa de verificar as potencialidades da gamificacéo
como uma metodologia alternativa nas aulas de Biologia no ensino remoto, a fim de
promover uma aprendizagem significativa, maior motivacdo e engajamento dos

discentes e como consequéncia a devolutiva das atividades propostas.

Embora existam inUmeros desafios, desde as condi¢Bes de acesso a internet, o que
implica na participacdo nas aulas no formato on-line, até a diversidade dos alunos,
percebeu-se que o aprendizado ocorreu de maneira satisfatoria na realizacdo das
atividades gamificadas em termos de aprendizagem, engajamento, entusiasmo,
conhecimento e participacdo espontanea. Visto isto, é possivel considerar que essa
atividade de intervencao contribuiu de forma positiva para a aprendizagem, sendo que
proporcionou uma atividade ludica no ensino de ciéncias, especificamente com textos

gue abordaram a tematica origem da vida.
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APENDICE A- MODELO DE QUESTIONARIO DE PESQUISA

FORMULARIO DE PESQUISA SOBRE O
JOGO KAHOOT NAS AULAS DE
BIOLOGIA

TURMA 1° ANO "E"

@ danybio11@gmail.com (ndo compartilhado) Alternar conta

*Qbrigatorio

NOME COMPLETO *

Sua resposta

Fonte: Questionario elaborado na plataforma Google Forms
https://forms.gle/txXT9PZoSxEc6vbi38



https://forms.gle/txT9PZoSxEc6vbi38

PERGUNTA O1. Algum professor ja realizou jogos (atividade gamificada) durante
as aulas remotas para facilitar o seu aprendizado? *

O aysm
(O byNEo

PERGUNTA 02. Vocé considera que os conteldos s&o facilments assimilados

através de jogos? *

O a)sm
(O b)NAO

PERGUNTA 03. Em relag&o a relevancia das atividades gamificadas para o

aprendizado em ciéncias *

O a) Eu gostei muito do jogo e percebi que aprendi sobre o conteudo.
O b) Ndo gostei do jogo e percebi que ndo aprendi sobre o conteldo.

(O «©) 0 contetdo do jogo sera util para mim

Fonte: Questionario elaborado na plataforma Google Forms
https://forms.gle/tXT9PZoSxEc6vbi38



https://forms.gle/txT9PZoSxEc6vbi38

PERGUNTA 04. Em relacao a satisfagéo: *

O a) Completar o jogo me deu um sentimento de realizagao.

O b) As mensagens de feedback depois dos exercicios me ajudaram a sentir
recompensado pelo meu esforgo.

O ¢) Nao me senti satisfeito ao final do jogo.

PERGUNTA 05. Vocé considera que as atividades gamificadas contribuem para a
sua aprendizagem durante o ensino remoto? *

O a)sim
(O b)N&o

PERGUNTA 06. Durante o jogo, vocé: *

O a) ndo percebeu o tempo passar enquanto jogava
(O b) quis desistir do jogo

O ¢) me senti estimulado a aprender com o jogo.

PERGUNTA O7. Em relagdo aos desafios propostos no jogo, vocé: *

(O a) se sentiu ansioso e entediado

O b) percebeu que as suas habilidades melhoraram gradualmente com a superagio dos
desafios

O ¢) achou o jogo muito desafiador, as tarefas so muito dificeis.

PERGUNTA 08. Em relagé@o ao conhecimento: *

O a) Depois do jogo consigo lembrar das informagdes relacionadas ao tema
apresentado no jogo.

O b) Depois do jogo consigo compreender melhor os temas apresentados no jogo.

O ¢) Mesmo ap6s o jogo sinto que ndo consegui aprender sobre o tema apresentado no
jogo.

Fonte: Questionario elaborado na plataforma Google Forms
https://forms.gle/txT9PZoSxEc6vbi38



https://forms.gle/txT9PZoSxEc6vbi38

PERGUNTA 09. Vocé participaria de outra atividade de gamificacdo? *

O a)sim
(O b)N&o

PERGUNTA 10. Qual o seu grau de satisfagéo geral em relagéo a atividade
realizada? (Quanto maior © numero, maior o nivel de satisfagéo) *

O a
QO vz
O a3
O a4
O as

m Limpar formularic

Fonte: Questionério elaborado na plataforma Google Forms
https://forms.gle/txT9PZoSxEc6vbi38



https://forms.gle/txT9PZoSxEc6vbi38

