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Resumo: O trabalho com gamificagdo mostra-se como uma valiosa possibilidade de trabalhar
conteudos utilizando elementos presentes em jogos, como a resolu¢do de problemas, a
interatividade e o trabalho em equipe. Baseado na experiéncia desenvolvida por Lee Sheldon,
foi elaborada uma abordagem pedagdgica com turmas de 7° e 8° anos do ensino fundamental
com objetivo de promover maior participagdo dos alunos na construgdo de sua aprendizagem e
introduzir os elementos da gamificacdo nas aulas de Ciéncias. Essa abordagem colocou o aluno
no centro desse processo, estimulando a (re)construcao de conhecimentos em interagao.
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1 INTRODUCAO

A prética pedagogica sempre estd exposta a uma grande variedade de desafios, muitos
deles permanecem ou ressurgem a cada ano, juntamente com novas possibilidades que vao se
apresentando gradativamente na agdo da pratica educativa. Atualmente, um desses desafios
encontra-se em acompanhar uma sociedade de conhecimento baseada nas competéncias
pessoais, sociais € cognitivas, que nos mostra a importdncia de estabelecermos um
compromisso com uma aprendizagem significativa por meio da inter-relacao e problematizagao
de novos contetidos em conjunto com os conhecimentos proprios dos alunos.

Losso e Borges (2015) indicam que os professores sdo estimulados (por meio de
formagdes iniciais e continuadas) a articularem, em suas praticas docentes, processos de ensino
que motivem e provoquem o engajamento dos alunos a partir do dominio e da progressao de
atividades e tarefas com base na ludicidade. Uma andlise articulada com esse pensamento ¢
apresentada por Fardo (2013) que expressa a relagdo entre esse engajamento e ludicidade com
o uso de técnicas de gamificagdo,

A gamificagdo encontra na educacdo formal uma area bastante fértil para a sua
aplicacdo, pois 14 ela encontra os individuos que carregam consigo muitas
aprendizagens advindas das interagcdes com os games. Encontra também uma area que
necessita de novas estratégias para dar conta de individuos que cada vez estdo mais
inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais e se mostram

desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados em
muitas escolas (FARDO,2003a, p.3).



Nas primeiras leituras sobre a Gamification em educagdo podemos erroneamente
imaginar que para sua aplicacdo dependemos de computadores e/ou acesso a internet. Vale
lembrar, contudo, que a utilizagdo de Gamification ndo se restringe a esfera ‘online’, sendo
possivel aplica-lo em escolas com maior ou menor investimento financeiro nesse aspecto.
Portanto, os professores podem criar jogos e desafios que utilizem computadores ou que sejam
feitos em sala de aula, com cartas, fichas, tabuleiros, enigmas, gincanas, entre outros.

Nesse contexto, a abordagem e a utilizacdo de Gamification no ensino de Ciéncias, e
em outras disciplinas e areas do conhecimento, pode se constituir como uma ferramenta para
articular saberes e conteudos cotidianos ao aluno, para alcangar a problematizacao nas situagdes
de ensino-aprendizagem e para estimular a resoluc¢ao de situagdes-problemas que tendem a se
apresentar ao longo dos jogos. Dessa forma, os games criados e/ou adaptados para a abordagem
de conhecimentos inerentes ao ensino de Ciéncias podem ser utilizados nos mais variados
momentos do ensino de um ou de varios contetidos em articulagdo, seja para introduzir um novo
conhecimento e expondo os alunos a novos questionamentos, seja para a fixacdo de
conhecimentos ja explorados em sala de aula levando os alunos a revisitarem questionamentos

e fortalecerem ou criarem novas respostas para 0s mesmos problemas.

1.1 A experiéncia de Lee Sheldon em Multiplayer Classroom

A partir do livro Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game, do
professor norte-americano Lee Sheldon (2012) podemos ter acesso a aplicagao dos principios
envolvidos em gamefication no ambito pedagogico. Ele buscou aplicar seus conhecimentos do
mundo dos games na projecdo de suas aulas sobre game design. Para isso, houve uma
potencializacdo dos aspectos interacionistas e na valorizacdo dos caminhos percorridos para a
constru¢do do conhecimento, incluindo ndo apenas os acertos, mas o enfrentamento dos erros
para a construg@o de novos caminhos.

Para isso o autor supracitado, adotou algumas mudangas em seus encaminhamentos
pedagdgicos, dentre os quais, cita-se a avaliagdo realmente constante, onde cada atividade
proposta deveria ser encarada como um desafio ou uma missao que levaria o grupo a uma nova
“fase” ou a derrota de um “inimigo”, bem como, a constru¢do da nota final a partir desses
pequenos desafios propostos em cada aula. Isso proporcionou um maior nimero de
oportunidades de sucesso para os estudantes, através de um contato maior com o0s

conhecimentos a serem construidos. Além disso, houve a criacdo de personagens para interagir



com as atividades e representar agrupamentos de alunos, a fim de usar uma linguagem mais
proxima aos jogos RPGs online.

Dessa forma, as notas finais eram resultado da quantidade de pontos obtidos pelos
personagens criados pelos alunos/jogadores. Assim, o foco nao ficava restrito na nota final, mas
incorporava também a evolucao dos personagens, através do acumulo desses pontos, o que era
conseguido através do cumprimento das missdes propostas, sejam atividades de aula, tarefas,
trabalhos, apresentagdes, pesquisas, entre outros (FARDO, 2013b).

O espago fisico da sala de aula foi modificado para acomodar grupos de alunos e esses
espacos possuiam uma denominag¢do advinda de algum elemento dos games, o que determinava
o tipo de atividade que seria executada naquele espago. Durante o semestre, os grupos iam
revezando esses espacos, o que fazia com que todos interagissem com as propostas neles
desenvolvidas (FARDO, 2013a).

Outra mudanga, consistiu na forma de perceber o erro, os jogos permitem ao competidor
uma nova chance, fazendo com que o autor pensasse e avaliasse um nimero maior de atividades
e desempenhos dos alunos. Isso evidencia a valorizagdo dos processos envolvidos na construgao
dos conhecimentos, ndo reduzindo-se meramente a um resultado final que pode ser obtido em
uma prova teorica.

Conforme o exposto por Fardo (2013),

o autor Lee Sheldon “descreve que essa experiéncia aumentou os niveis de interesse,
participacdo e motivagao dos seus estudantes e promoveu uma maior interagdo entre
eles, o que contribuiu para que o conhecimento fosse construido de uma forma
diferente do que observamos tradicionalmente” (SHELDON apud FARDO, 2013a)

Inspirada pelo trabalho desenvolvido pelo autor e professor Lee Sheldon, realizou-se
uma adaptacdo de seu trabalho com gamificagcdo para ser utilizado nas aulas de Ciéncias de
duas turmas de 7° ano e duas turmas de 8° ano do ensino fundamental do Colégio Estadual

Tolentina Barcelos Gongalves, localizado no municipio de Santo Antonio das Missdes — RS.

2 PRODUTO EDUCACIONAL EM GAMIFICACAO

Para arealizacao desse trabalho (baseado nas “guildas” citadas por Sheldon), cada turma
foi dividida em cinco equipes que manteriam sua formagao ao decorrer todo o segundo trimestre
letivo do ano de 2018. Cada equipe foi representada por um avatar em um painel de

desenvolvimento e escalada: um super-her6i para cada equipe do 8° ano e um animal para cada



equipe do 7° ano. Nesse painel de escalada, cada atividade proposta (ou “missdo” conforme

Sheldon) executada pelas equipes lhes permitia escalar um ‘degrau’ rumo ao topo.

Imagem 5: Painéis de desenvolvimento/escalada — 7° e 8° anos.

Em quase todas as aulas, houve uma atividade-desafio a ser proposta para possibilitar
as escalas das equipes, buscando diferencia-las para que se abrangesse as multiplas formas de
aprender. Cita-se abaixo algumas das atividades-desafio propostas ao decorrer do trimestre:

- Apresentagdo de situagdo-problema para cada equipe propor solugdes (7° e 8° anos);

- Realizagdo de pequenas pesquisas de temas selecionado e relacionados ao conteudo
programatico daquele ano (7° e 8° anos);

- A leitura, compreensao e apresentacao das equipes aos colegas de textos selecionados
que se interligam ao contetdo programatico (7° e 8° anos);

- A argumentagdo desenvolvida pelas equipes em conversas, levantamentos e debates
sobre algum tema ou texto trabalho em aula (7° e 8° anos);

- A realizagdo de exercicios mais teodricos dentro de cada contetido trabalhado no
segundo trimestre letivo (7° e 8° anos);

- A construcdo de sistemas corporais € com explica¢des aos colegas da turma (8° ano);

- Rodadas de questdes orais sobre os contetdos iam sendo trabalhados (7° e 8° anos);

- A construgdo/representacao por meio de prototipo das relacdes estabelecidas entre os
sistemas respiratorio, cardiovascular e excretor (8° ano);

- Criagao de videos falando sobre nutrientes (8° ano);

- Andlise e interpretagdo de rdtulos de alimentos industrializados, célculos de
porcentagem da presenca de determinados nutrientes (8° anos);

- Modelagem de animais de acordo com o filo que representam destacando suas
principais caracteristicas (7° ano);

- Desempenho das equipes em um quiz no sistema Kahoot! (7° e 8° anos);

- Elaboracdo de charges ou historias em quadrinhos que abordem um determinado

conteudo (7° e 8° anos);



- Manuteng¢ao de reportagens e imagens em um mural informativo, sob responsabilidade
de uma das equipes a cada semana. Alguns temas abordados: plastico nos oceanos, relagao
produtores-consumidores-decompositores, Parque estadual do Turvo, relacdo abelhas-
agrotoxicos, lixo eletronico, espécies tipicas do RS, entre outros (7° ano);

- Aulas praticas para analise e comparagdo entre caracol e minhoca, posteriormente com
a aranha, abordando roteiro de observagdo, acompanhamento dos levantamentos feitos pelos
alunos e a explicacao de suas observagdes para a coordenadora do colégio (7° ano);

Cada atividade-desafio concluida pelo grupo permite que a equipe suba um degrau no
painel de desenvolvimento e escalada. Ao final do trimestre, esses degraus se transformam em
pontos. Para que a equipe possa escalar ¢ necessario que todos os membros participem daquilo
que foi proposto. Em alguns casos a conclusdo das atividades dentro do prazo estabelecido foi
avaliada e em outros momentos os caminhos de construgdo tiveram o maior foco para

determinar a escalada de uma equipe.

3 RELATO DE APLICACAO

O termo "gamificacdo" ¢ utilizado para expressar o uso de elementos de jogos, tais
como, enredo, situacdes-problema, desafios, pontuagdo e ranking em contextos que nao sdo de
jogos, como o ambiente de aprendizagem, para motivar ou influenciar as pessoas a realizarem
uma determinada atividade (KAPP apud GARCIA, 2015). Dessa forma, a utilizacao desses
elementos visa a transformagao de momentos, como os de exercicio ou analise de textos, em
desafios a serem concluidos como na esfera dos games.

A utilizagdo e adaptacdo dessa proposta pedagdgica durante as aulas de Ciéncias se
baseia nos principios das metodologias ativas e da gamificacdo, onde se buscou
descentralizagdo o ensino da figura do professor e estimular a participacao dos alunos enquanto
sujeitos de construcdo do proprio aprendizado.

Essa abordagem utilizada nas aulas de Ciéncias exigiu uma participagdo ativa dos
sujeitos, que foram colocados como centro desse processo e precisaram elaborar caminhos ou
solucdes para concluir um desafio que lhes foi proposto. Nesse sentido, com a aplicagdo de
atividades com abordagem dos principios embutidos nos jogos durante as aulas é possivel variar
a metodologia, mesclando os contetidos curriculares com atividades desafiadoras que
estimulam os alunos a (re)construir conhecimentos em interagdo com seus pares.

No decorrer do trimestre foi possivel observar o engajamento de grande parte dos alunos

de cada uma das quatro turmas onde essa abordagem foi utilizada. Notou-se o espirito de



competicao entre as equipes, mas também atitudes de partilha em inimeros momentos durante
as atividades propostas durante as aulas. Essa troca ocorreu tanto pelos individuos dentro de
uma equipe quanto pela relacao entre diferentes equipes.

Em todos os desafios propostos ao longo do trimestre os individuos de um grupo
trabalharam enquanto equipe, desde a forma de sentarem na sala de aula até¢ a execucdo das
atividades propostas. Com isso, a ideia de Freire (2015) ao referir-se a educagdo como um
processo que nao ¢ realizado por outrem, ou pelo proprio sujeito, mas que se realiza na interagao
entre sujeitos por meio de suas palavras, acoes e reflexdes (DIESEL; BALDEZ; MARTINS,
2017).

Cada desafio proposto conseguiu trabalhar diferentes habilidades nos alunos por meio
da interacdo. Alguns desafios conseguiram explorar a criatividade, a ludicidade, a proposi¢ao
de ideias seguida da discussdo em grupo para definir a melhor forma de realizar uma atividade.
Além de, estimular a motricidade fina e a compreensao de conceitos através de atividades mais
praticas. Dentre elas, tem-se a construcdo de prototipos que abordassem as relagdes
estabelecidas entre sistemas respiratorio, cardiovascular e excretor ou a representacao de

sistemas em cartaz desenvolvida pelos oitavos anos, bem como, as atividades de modelagem

desenvolvidas nos sétimos anos, conforme se observa abaixo.

Imagem 3: Modelagens de animais dos filos dos invertebrados — 7° ano.



Também foi possivel trabalhar com a pesquisa, a sele¢do de reportagens, a sintese das
informagdes coletadas, a interpretagdes de informagdes, o compromisso com prazos, o cuidado
com a parte estética de um trabalho. Essas habilidades puderam ser observadas em desafios
como a criacdo de charges ou a manutengdo de um mural informativo trimestral, sob
reponsabilidade de uma equipe a cada semana, com temas definidos, realizado pelos sétimos
anos do ensino fundamental, cuja pesquisa ficava disponivel no corredor da escola para a leitura

de todos que tivessem interesse.

Imagem 4: Murais informativos — 7° ano.

Também houveram momentos com foco na interpretagdo de textos e de graficos
seguidos por roda de conversa entre a turma, onde os grupos puderam expressar suas opinioes.
A proposicdo de situagdes-problemas, por sua vez, estimulou o debate dentro do grupo, a
possibilidade de revisar conceitos e a criatividade para se chegar a uma solucgao.

Desafios como a comunicagdo em video permitiram explorar nos alunos a capacidade
de organizagdo e o trabalho com as midias que ja se encontram tdo presentes em suas vidas,
mas que, muitas vezes, os alunos ainda ndo apresentam dominio sobre seu uso. Enquanto, as
aulas préticas estimulam a concentragdo nas explicagcdes mais cientificas, no levantamento de
hipoteses durante as falas do(a) professor(a) e na sistematizagdo do entendimento de um
conteudo por parte do aluno. Além disso, nas aulas praticas com animais, ja se manifesta um
bom momento para introduzir e reforgar os ensinamentos quanto ao respeito as varias formas

de vida e a importancia de fazer com esses animais retornem ao seu ambiente natural.

4  CONSIDERACOES FINAIS

A escolha pela aplicacdao dessa abordagem de gamificacdo baseada no trabalho de Lee
Sheldon provocou pequenas e valiosas mudancas no cotidiano escolar. Na perspectiva do(a)
educador(a), instiga a criagdo de diferentes desafios e fortalece os mecanismos de avaliagao

constante das construcdes de aprendizados feitos pelos alunos a cada momento durante as aulas.



Na perspectiva dos alunos, promove potencialmente um maior envolvimento com as atividades-
desafio, sendo possivel constatar maior participagdo em busca de um objetivo comum a equipe,
sendo que suas conquistas podem ser mensuradas semanalmente pelo acompanhamento do
painel de desenvolvimento.

A abordagem dessa pratica possibilita a utilizagdo das estratégias percebidas em jogos
de modo a aproveita-las em ambientes de aprendizagem, com o intuito de potencializar o ensino
e a aprendizagem, mostrando-se como uma alternativa viavel para conseguir ampliar a
participacao e o envolvimento dos adolescentes com o conhecimento da sala de aula.

Sendo assim, ao observarmos a sociedade contemporanea, com suas transformacdes e
novas exigéncias geradas pelos avangos e inovacdes no desenvolvimento tecnologico em suas
diversas areas do conhecimento, torna-se importante ¢ necessario refletir sobre uma formacgao
inicial e continuada dos professores, de forma que seja possivel contemplar na pratica

pedagogica as inovagdes dos recursos tecnologicos, seus principios e suas exigéncias.
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