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RESUMO

Milénios atras, os jogos de tabuleiro surgiram como forma de entretenimento aos
povos antigos, embora ainda muito rusticos, continham o suficiente para um rapido
divertimento e serviam também a propdsitos pedagogicos, como visto no egito
antigo, onde os grandes farads eram ensinados sobre o rito de passagem de vida
apos a morte utilizando objetos semelhantes aos jogos de tabuleiro, proporcionando
desafios e preparando-os para o pos vida. Nos dias atuais, o propdsito educacional
dos jogos esta em um brando desenvolvimento, tendo um publico consumidor ainda
pequeno, porém em ascensao. Este trabalho tem por objetivo investigar o uso de
jogos como ferramenta pedagodgica no ensino de ciéncias da natureza e
matematica, com um olhar especial para a fisica. A pesquisa foi realizada com 27
professores do ensino médio de biologia, fisica, quimica e matematica, por meio de
formulario eletronico. Os resultados mostram que, embora a maioria dos docentes
esteja ciente ou imagine o impacto positivo da gamificagdo nos processos de
aprendizagem e no engajamento dos alunos, a aplicagao pratica ainda enfrenta
desafios que limitam sua conducdo em sala de aula. Apesar disso, ferramentas
como quizzes e competicdes tém demonstrado potencial significativo para promover
maior interesse, protagonismo e pensamento critico aos alunos. O estudo conclui
que a gamificacdo possui um grande potencial educativo, mas sua consolidagao

depende de investimentos em formacgao, infraestrutura e suporte pedagdgico.

Palavras-chave: gamificac&o; ensino de ciéncias; metodologias ativas.



ABSTRACT

Millennia ago, board games emerged as a form of entertainment for ancient peoples.
Although rudimentary, they provided enough for quick amusement and also served
pedagogical purposes, as seen in Ancient Egypt, where great pharaohs were taught
about the rites of passage to the afterlife using objects similar to board games,
providing challenges and preparing them for the afterlife. Today, the educational
purpose of games is in gradual development, with a still small but growing consumer
audience. This study aims to investigate the use of games as a pedagogical tool in
teaching Natural Sciences and Mathematics, with a particular focus on Physics. The
research was conducted with 27 high school teachers of Biology, Physics, Chemistry,
and Mathematics through an electronic survey. The results show that, although most
educators are aware of or imagine the positive impact of gamification on learning
processes and student engagement, its practical application still faces challenges
that limit its implementation in the classroom. Despite this, tools such as quizzes and
competitions have shown significant potential to promote greater interest, student
agency, and critical thinking. The study concludes that gamification holds great
educational potential, but its consolidation depends on investments in teacher

training, infrastructure, and pedagogical support.

Keywords: gamification; science education; active methodologies.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 - Jogos trazidos ao Brasil pela Galapagos Jogos.............cccuvvereeeeee. 14
Figura 2 - Meeples presentes N0 jogo DiXit........ccooeeeeiiieiiiiiiiiiiiiieee 16
Figura 3 - Colonizadores de Catan..........cccccoiiiieiiiiiiiiiieeee e, 16

Figura 4 - Grafico explicativo da teoria do flow: fluxo de aprendizagem........ 21



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - Formagao profissional dos entrevistados...................ccoooeune. 28
Grafico 2 - Tempo de profissao dos entrevistados...............ccceeevvvvevininnen, 29
Grafico 3 - Disciplina ministrada............ccooooiiiiiiiiiiiicce e 29
Grafico 4 - Familiaridade com gamifiCag&o...........cooooviiiiiiiiiiiiiciiiiii 30
Gréfico 5 - Uso de gamificagdo em salade aula..........oooeeeeeeeiiiiiiiiinnnes 30
Grafico 6 - Frequéncia de uso de gamificag&o..............ccceevvevveeviiiiinnnnnnnnn. 31
Grafico 7 - Atividades pedagdgicas complementares..............ccccceevevnnnees 31
Grafico 8 - Avaliagao do impacto do uso da gamificag&o.......................... 32
Grafico 9 - Treinamentos especifiCoS........oovvvviiiiiiiiiiiiii 32
Grafico 10 - Recursos complementares...........ccooovvvveeieeeiiiiicciieee e, 33
Grafico 11 - Estudo sobre gamificagdo em graduagao...........cccceeeeeeeeenn... 33

Grafico 12 - Avaliagao da formagéo de professores...........ccoevvveviieennnnnnnn. 34



21
2.2
23

3.1
3.2

41
4.2
4.3

SUMARIO

INTRODUGAO. ..ottt enenes 11
CAPITULO 1. A HISTORIA DOS JOGOS DE TABULEIRO..............c.ccoonnnnn 12
A visao religiosa na antiguidade...........cccoovimmmmmmmimin e ———— 12
A consolidagao dos board games no mercado nacional..............ccccceerveeenne 13
Tipos de jogos de tabuleiro modernos.........cccccccceiiimmmeecnninirrresssss e 15
CAPITULO 2: GAMIFICAGAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM.......... 18
Gamificagdo como uma estratégia de engajamento.............cccceiiiiiiinnnnnnnnns 18
Relagao entre a Teoria do Flow e os processos de aprendizagem.............. 20
CAPITULO 3: NOVO ENSINO MEDIO.............ccooiuiiriiniiniiinceinseeeeesseeeneesens 23
L0 o 1 Lo T =T 1 o 1 23
Mudangas do Novo Ensino Médio...........ccccimmmmmmmmeeemeennninnnnssss s s sssesssnnnes 24
Discussodes e perspectivas a respeito da reforma.........oeeeeeciiiiiiiiiiinnnnnes 25
CAPITULO 4: METODOLOGIA E RESULTADOS ..o, 28
CAPITULO 5: ANALISES E DISCUSSOES............c.cocooiieeeeeeeeeeeee e, 35
CONCLUSAO ..., 37
REFERENCIAS............oooeieeeeeeeeeeee e, 39
APENDICE A: FORMULARIO APLICADO AOS PROFESSORES................... 41

ANEXO A: RESPOSTAS DAS PERGUNTAS ABERTAS...........cccoiiiiieeeee 48



INTRODUCAO

Um dos maiores questionamentos relacionados a educacao na atualidade é:
como aperfeicoar as técnicas de ensino tradicionais? A escola € uma instituicao
social essencial que perpassa através dos séculos e permite a absor¢cdo de
conhecimentos para o aperfeicoamento de técnicas e tecnologias que corroboram
com o desenvolvimento da humanidade. Sem a escola, grande parte de tudo o que
temos hoje estaria no minimo atrasado.

Porém, profissionais e pesquisadores da educagao ainda se perguntam se
as técnicas usadas no ensino ainda s&o suficientes hoje em dia, visto que nas
ultimas décadas o mundo mudou radicalmente com o acesso mais facil a tecnologia
e a outros recursos, principalmente os audiovisuais.

A geragcao atual tem uma dificuldade intrinseca a ela de focar em uma
atividade que demande leitura e concentracdo. Os aparelhos eletrbnicos oferecem
dezenas de informagdes em poucos minutos na palma da mao do usuario, € isso
pode acabar interferindo na forma como a escola funciona, visto que os celulares
acompanham os alunos em todos os lugares.

Por isso, se torna necessario que se busquem outras formas de transmitir
os conteudos didaticos escolares, de maneira que seja possivel atrair a atengao do
aluno para um assunto que demanda foco. Assim, surge o conceito de gamificagao,
que sera abordado nas proximas paginas deste trabalho.

Este trabalho atravessara o contexto da criacdo dos jogos de tabuleiro, bem
como sua fungado social em diferentes épocas e sociedades e como esse recurso
pode ser usado a favor do ensino dindmico, tendo um foco maior em analisar a
perspectiva da nova estruturacdo do ensino médio com relagdo ao uso da

gamificagdo como uma estratégia de engajamento dos alunos.
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CAPITULO 1. A HISTORIA DOS JOGOS DE TABULEIRO
1.1. A VISAO RELIGIOSA NA ANTIGUIDADE

Os jogos vém sendo cada vez mais desenvolvidos com o passar dos anos,
e passaram a ter um carater ndo mais exclusivamente ludico, mas também tem se
tornado uma poderosa ferramenta aliada ao processo de construgcdo do
conhecimento, junto as estratégias de gamificagdo para estimular a criatividade,
resolugao de problemas e a vontade de aprender dos alunos.

Entre 1922 e 1934, foi descoberto pelo arquedlogo Leonard Woolley o "Jogo
real de Ur", estimado de 2.500 A.C. O jogo foi localizado na antiga regido da
Suméria e atual Iraque. Na tumba onde foi encontrado, também foram identificados
diversos itens como roupas, acessorios e outros objetos ritualisticos.

Segundo Monte Neto (2014), o jogo foi encontrado coberto com adornos e
tecidos para protegcdo dos componentes, que consistiam em algumas pecas
quadradas e circulares com inscricdes das constelacdes do zodiaco, mostrando a

importancia desse bem material na antiguidade. Segundo as palavras do autor:

Os jogos eram uma companhia indispensavel apés a morte,
ja que se acreditava que fossem parte integrante do
divertimento no outro mundo. Diante do tamanho da
eternidade, era bom que os jogos fossem interessantes; de
outro modo, o resultado seria um tédio infinito (Monte, 2014).

Outro exemplo para identificar uma relagao ritualistica para esses jogos é
visto na sociedade egipcia, onde nas tumbas dos faradés eram frequentemente
encontrados itens associados a pratica dos jogos de tabuleiro. O mais famoso dos
jogos catalogados em territorio egipcio foi o Senet, também conhecido como "jogo
de passagem da alma para o outro mundo", e consistia em trés colunas com uma
dezena de casas, onde cada uma tinha uma representacdo e significado
especificos. Eis algumas regras e particularidades desse jogo, segundo Bakos
(2014):

Se um jogador chegasse a uma casa cujo simbolo significava
beleza ou poder, era premiado. Nao era desejado cair com as
pecas a quatro quadrados do final, pois aterrissar na “casa
das aguas”, ou na “casa do azar”, significava se “afogar” e
talvez voltar para o comego. O quadrado anterior era
chamado de “bom” ou de “casa boa”. Os quadrados
subsequentes tinham o0s numerais trés e dois

12



respectivamente, referindo-se ao numero de casas até o final
(Bakos, 2014, p.168)>.

Apesar de ndo haver documentagéo catalogada suficiente sobre as regras e
funcionamento desses jogos, acredita-se que eles representavam muito mais do
que apenas diversdo, mas também havia um significado ritualistico de passagem

para a vida apos a morte®. (Custddio; Afiune, 2019)

1.2 A CONSOLIDAGAO DOS BOARD GAMES NO MERCADO NACIONAL

Os jogos de tabuleiro, ou board games (BG) vém dividindo cada vez mais
espaco com os jogos digitais depois da popularizagdo dos consoles de videogame e
do surgimento dos smartphones. Entretanto, mesmo na era da tecnologia digital, os
jogos de tabuleiro ndo param de crescer, como apontam dados do Kickstarter (um
dos maiores portais de financiamento coletivo do mundo) entre os anos de 2015 e
2017.

Segundo o portal Tecmundo (Ciriaco, 2018), em 2017 os games tiveram um
aumento de 30% no Kickstarter em relagdo ao ano de 2015; grande parte desse
aumento € devido aos jogos de tabuleiro, que movimentaram cerca de 400
financiamentos coletivos bem sucedidos a mais do que em outros anos*.

Jogos como "War", publicado pela Grow em 1971, e Uno, trazido ao Brasil
pela Mattel em 2005, foram grandes disseminadores dessa subarea da cultura geek,
juntamente com outros grandes titulos muito famosos e vendidos no Brasil como o
classico "Detetive" e o "Jogo da vida", que ocuparam um lugar especial no coragao
de muitas pessoas.

O autor BRIGATTI (2015), faz um breve comentario sobre como os novos
jogos de tabuleiro tém se tornado mais populares suas relagbes com titulos mais

antigos:

Se vocé esta entre os que estdo chegando agora, trata-se de
jogos na linha de War e Banco Imobiliario, sé que mais
complexos e com mais liberdade. E, diferentemente dos
RPGs, tém quantidade fixa de jogadores e partidas com
comego, meio e fim e podem ser de varios tipos (Brigatti,
2015)°.

13



Na década de 2010, algumas empresas como a antiga Galapagos Jogos,
que hoje se chama Mundo Galapagos, comegou a trazer alguns titulos estrangeiros
que estavam em falta no territério nacional, como Dixit, Zombicide e outros jogos
muito famosos no mundo dos board games. Alguns titulos estdo exemplificados na

Figura 1.

Figura 1: Jogos trazidos ao Brasil pela Galapagos Jogos.
Fonte: Autoral

Apesar do preco relativamente alto em relagao a outros jogos publicados
por empresas nacionais como a Estrela e a Grow, esses titulos (alguns deles
exemplificados na Figura 1) foram aos poucos ganhando espago na prateleira do
brasileiro e se incorporando na cultura pop nacional, sendo hoje em dia um dos

principais hobbies em reunides de familia e amigos.

1.3 TIPOS DE JOGOS DE TABULEIRO MODERNOS

Quando se fala em jogos de tabuleiro, podemos dividi-los em alguns
subgrupos para tornar mais facil o reconhecimento de cada tipo, separados com
base em sua jogabilidade (gameplay), componentes, durag&o, entre outros fatores

que os caracterizam dessa maneira (Vieira, 2023)°.
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O Board Game Geek, principal portal de jogos de tabuleiro do mundo,
possui quase 100 classificagbes para jogos de tabuleiro diferentes. Diante disto,
consideramos apenas as categorias que possuem maior relevancia e que abrangem
o0 maior numero de titulos possiveis € mais conhecidos.

O primeiro tipo de board game € o de alocagéao de trabalhadores, onde os
jogadores possuem um conjunto de personagens ou componentes que representam
os proprios trabalhadores. Normalmente, esses componentes sao representados
por pequenas pecas em madeira, muito conhecidas no mundo dos jogos de
tabuleiro por serem amplamente distribuidas no mesmo formato para diversos
titulos diferentes, conhecidos como meeples.

O principal estilo da jogabilidade deste estilo de jogo € escolher determinada
acao para seu trabalhador (meeples, como exemplificado na Figura 2) exercer
durante seu turno, sabendo que ele ficara ocupado até as préoximas rodadas. A
gameplay varia de acordo com cada jogo e a maneira de ganhar depende das
regras fornecidas no manual, mas frequentemente se vé como objetivo de vitoria

juntar determinado numero de pontos.

Figura 2: Meeples presentes no jogo Dixit.

Fonte: autoral

Alguns exemplos de jogos dessa categoria sdo: Stone Age (2008), Village
(2011) e Lords of Waterdeep (2012), que se passa no famoso mundo do jogo de

RPG Dungeons and Dragons.
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Outro ramo de classificagao dos jogos de tabuleiro sédo os eurogames, que
nao tém um conjunto de caracteristicas muito bem determinado e que vém
mudando bastante com o passar dos anos. Alguns fatores que influenciam para a
caracterizagdo de um BG como eurogame sao: pegas em madeira, pouco (ou
nenhum) uso de sorte e gestdo de recursos, ja que a Europa foi muito afetada por
estas questdes durante os desastrosos conflitos das primeira e segunda guerras
mundiais.

Exemplos de eurogames: Colonizadores de Catan (1952)(Figura 3), Power
Grid (2004) e Carcassone (2000).

A\

Figura 3: Colonizadores de Catan.

Fonte: autoral

Em contrapartida aos eurogames, os Estados Unidos também tiveram uma
forte produgdo de conteudo em relagdo aos jogos de tabuleiro, tendo como seus
carros chefes os Role Playing Games, mais conhecidos hoje em dia como RPG de
mesa. O RPG demorou alguns anos para conseguir espago em territorio brasileiro,
mas possui forte presenga na América do Norte a partir da década de 1970 com a
criagdo de Dungeons & Dragons, popularizado no Brasil por grande influéncia da
série americana Stranger Things em 2016.

O maior objetivo dos RPG é a imersdo do jogador em um papel ou um

personagem, podendo realizar quaisquer agcdées em um mundo criado por um mestre
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de jogo ou narrador, que guia a sessao e norteia os jogadores a respeito dos
objetivos a serem concluidos. O RPG é apenas um exemplo dos jogos
popularmente conhecidos como ameritrash, onde temos pouco gerenciamento de
recursos € um foco muito maior na imersdo em um universo ja existente ou criado

por um dos jogadores, estimulando a imaginagao e criatividade.
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CAPITULO 2: GAMIFICAGAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

2.1 GAMIFICAGAO COMO UMA ESTRATEGIA DE ENGAJAMENTO.

Apos a revolugao digital, a forma como os seres humanos se relacionam
com os dispositivos eletrébnicos mudou drasticamente, e com isso, as pessoas
nascidas nos anos seguintes foram adquirindo cada vez mais facilidade em
manusear e fazer uso de tais ferramentas (Batista, 2019)". Com isso, se torna
necessario avaliar a relagdo dessas tecnologias entrelagadas aos processos de
aprendizagem escolar.

O site Tudocelular mostrou uma pesquisa do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) feita em 2022 que revela que 51,4% das criangas
com idade entre 10 e 13 anos possuem um aparelho celular proprio. Este numero
cresceu 4,7% em relacdo aos dados de dois anos atras, demonstrando que o
acesso aos meios de comunicagao tém se tornado cada vez mais amplo e
antecipado®.

Assim, pode-se pensar em outras maneiras de conduzir a sala de aula,
aproveitando tais ferramentas para maximizar o aproveitamento nas aulas. Um bom
exemplo do uso da gamificagdo na educagado se da através do aplicativo de
aprendizagem de idiomas Duolingo, onde o usuario dispde de cinco minutos diarios
realizando atividades e desafios basicos para melhor compreensdo dos idiomas
inglés, espanhol, italiano, francés, alemao e esperanto: "Para usuarios que nao
saibam nada de inglés, a ferramenta ajuda muito a dar inicio, seu método € bem
dividido, os conceitos e vocabularios sédo introduzidos de forma gradual e natural."
(Korvacs, 2021)°.

Além de tornar o aprendizado mais divertido, uma caracteristica que torna a
gamificagdo uma grande aliada do ensino é o desafio. Os jogos, de maneira geral,
apresentam um conjunto de problemas que provocam o jogador a buscar uma

solugéo que satisfaga tais proposi¢cdes, como citam os autores Bizelli, Bueno (2014):

Os jogos séo adaptaveis, o que nos instiga a seguir um fluxo,
um estado mental de concentragdo interna, que cria
estratégias para vencer obstaculos, proporcionando vitérias
que satisfazem o ego; derrotas que motivam para novas

18



solugbes de conflitos; competicdes; oposicdes; desafios:
mais adrenalina para o jogador, que cada vez mais quer
permanecer no jogo (Bizellil; Bueno, 2014, p. 166).

Além do desafio, a competitividade € outro fator que pode instigar ou nao a
participagdo dos alunos de uma maneira coletiva, visto que a escola por si soO ja
apresenta certa relagdo de competicdo, mas baseada em notas e avaliagbes
(BATISTA, 2019)’.

Entdo, torna-se relativamente facil introduzir as ferramentas digitais para o
uso da gamificagdo na sala de aula, devido a facilidade de manuseio e acesso do

publico escolar ao aparelho celular ou computador. Como cita Batista (2019):

Considerando que a maioria das criancas e adolescentes
estabelecem uma relagao inicial com a informatica e com a
tecnologia por meio dos games, seja nos consoles, nos
computadores, smartphones ou nos tablets, os jogos digitais
estdo se tornando uma experiéncia muito presente na
infancia. Tal aspecto é o que torna a pratica e a utilizagao de
games e seus elementos um processo distinto no contexto
educativo (Batista, 2019, p.21)".

A concentragdo € um fator que esta diretamente ligado ao rendimento nos
estudos, e sdo visiveis a capacidade e a facilidade com que os jovens passam
horas do dia se dedicando a melhorar técnicas e planejar estratégias novas para

vencer e melhorar em jogos de tabuleiro e virtuais. Como diz Virgulino:

Nao sao apenas jogos eletrbnicos que possuem essa
capacidade de engajar seus jogadores dessa forma. Alguns
jogos de tabuleiros e JCC (Jogo de Cartas Colecionaveis)
também sdo bem conhecidos por deixar seus jogadores
horas e horas bolando estratégias e montando decks para
vencer os oponentes e torneios amadores e profissionais
(Virgulino, 2022, p.12)".

Podemos verificar algumas semelhangas entre os jogos e o estudo de
alguma area da ciéncia, visto que para se verificar algum fato fisico ou fazer alguma
previsao de fendmeno da natureza (baseada em um modelo matematico que
descreve o sistema) precisamos seguir um passo a passo e utilizar técnicas e
estratégias para solucionar o problema. Com efeito, Kuhn, na sua obra A Estrutura
das Revolugdes Cientificas, faz uma analogia do fazer cientifico durante um periodo

paradigmatico, ou “ciéncia normal”’, com a montagem de um quebra-cabecga™.
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Um exemplo bastante claro disso é o estudo da dinamica. Em diversos
problemas podemos utilizar técnicas de resolugcdo variadas, como pela analise
vetorial, aplicagao direta das equacdes de Newton, conservagcao do momento linear
ou da energia; cabe ao aluno compreender qual método é mais eficiente e
adequado de acordo com suas habilidades em matematica e fisica.

Em calculo diferencial e integral, aprendemos que existem diversas
maneiras de se resolver uma integral. Neste sentido, a maioria das universidades
disponibiliza uma disciplina inteira para o estudo das chamadas "técnicas de
integracdo" dentro do curso de calculo, presente em praticamente todos os cursos
de ciéncias exatas. Resolver uma integral por substituicido pode ser muito mais
rapido em relagdo a técnica de integracdo por partes, por isso se deve exercitar
todos os métodos e verificar a aplicagdo do mais adequado em cada caso.

O mesmo pode ser aplicado nos jogos, como cita Virgulino (2022): "Jogar
um jogo, muitas vezes, torna-se uma atividade tdo complexa quanto estudar para
uma prova de eletromagnetismo.™" Mas, por motivos diversos, a maioria dos alunos

nao fixa a atencdo da mesma maneira nas duas atividades.

2.2 RELAGAO ENTRE A TEORIA DO FLOW E OS PROCESSOS DE
APRENDIZAGEM.

Podemos comparar o processo de aprendizagem com o que chamamos no
design de games de teoria do flow, que consiste em conduzir a evolugdo das
habilidades do individuo de maneira equilibrada (Campos, 2022)". A teoria do flow
propde que, para que o desenvolvimento da atividade seja divertido e fluido, deve
manter-se uma relagao balanceada entre o desafio e a facilidade.

Ao inicio de um jogo, o mais comum € propor ao jogador um desafio simples
e facil de se concluir para que ele possa compreender os conceitos basicos do
funcionamento do game. Apresentar o jogo a um jogador iniciante com problemas
complexos demais acaba gerando nele uma frustragdo e uma propensédo a
desisténcia antes mesmo que ele consiga criar afeicdo a gameplay.

A teoria do flow trata exatamente disso. Para o processo ser bem

aproveitado, a dificuldade deve crescer linearmente de acordo com o tempo de
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atencgao e habilidades do jogador, e pode ser compreendido de acordo com o grafico

abaixo (Figura 4):
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Figura 4: Grafico explicativo da teoria do flow: fluxo de aprendizagem.
Fonte: ONIRIA. Game Flow: como os games motivam o aprendizado e

desenvolvimento de equipes.

Como pode ficar claro através da Figura 4, desafios muito simples também
provocam certo tédio, sendo tdo ruim para a experiéncia do usuario quanto
problemas dificeis de serem solucionados.

Podemos analisar a relagao desta teoria utilizando problemas de dinamica
no ensino médio. Depois de explicar o conteudo, o professor pode propor problemas
de aplicagao direta da equacédo F = m. a utilizando blocos, o que € um bom comeco
para entender o funcionamento da dindmica de corpos rigidos. Porém, com o
tempo, o aluno adquire capacidade de explorar problemas mais elaborados,
tornando a aplicagao direta, de certa forma, obsoleta.

No sentido oposto, fazer poucos exercicios basicos como os citados acima
e avancgar para problemas com multiplas forgas com plano inclinado, por exemplo,
pode ser muito frustrante para quem esta aprendendo, e acabar desestimulando o
aluno a avancgar no conteudo. Por esta raz&o, de certa forma, a teoria do flow pode
se encaixar perfeitamente no cotidiano escolar e servir como base para uma boa
evolucao no aprendizado dos estudantes.

Para Virgulino (2022), é imprescindivel que, quando usado para fins
principalmente didaticos, seja preservado o equilibrio entre habilidade e dificuldade,
aliado a regras claras e simples: "tentamos usar os jogos para engajar e nao frustrar

o estudante no procedimento”."
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Todos estes aspectos citados acima estdo presentes em jogos eletrdnicos e
de tabuleiro, e a teoria do flow possui trabalhos e estudos relacionados desde a
década de 1990. Ao trazermos estes conceitos para a educacdo, chamamos de
Gamificagdo, que nada mais é do que a tentativa de tornar uma atividade mais
atrativa, e tem sido muito usada por empresas e escolas nas décadas mais recentes
através de agdes coletivas, gincanas, e campeonatos.”

Outro ponto importante a se destacar é a diferenga entre as estratégias de
gamificagdo e a ABG (Aprendizagem Baseada em Games), que se diferencia por
utilizar de designs ja existentes para adapta-los ao uso escolar, diferente da
gamificagcdo, que ndo foca em game designs elaborados e no desenvolvimentos de
projetos. (Studart, 2022)

Quando se fala de games em geral, independentemente do género ao qual
ele pertence, podemos tracar caracteristicas semelhantes a todos, que fazem parte
de um bom design para que o jogo se torne atrativo e interessante, sdo eles:
Objetivos, regras, decisdes, atividade voluntaria, incerteza dos resultados,
colaboragdo e competigdo (Studart, 2022)". A depender do tipo de jogo que se esta
desenvolvendo, algumas dessas caracteristicas podem estar mais presentes que
outras, visto que hoje existem centenas de milhares de jogos ja criados e
disponibilizados nos catalogos online.

Como ja discutido anteriormente, a teoria do flow se assemelha bem ao
processo de aprendizagem, podendo ser usada como base na elaboracdo de
planejamentos e aulas, porém, outro fator se que pode ser representado também no
ambiente educacional é o sistema de feedback presente nos games, que retorna ao
jogador uma espécie de relatério de seu desempenho em determinadas atividades.
Na escola, temos esse sistema de feedback caracterizado como as notas do boletim
escolar ou atividades ministradas pelos professores.

Essas avaliacbes podem ser correlacionadas com atividades ludicas que
desempenham um papel mais atrativo e menos engessado em relagao ao ensino

tradicional que conhecemos.

CAPITULO 3: NOVO ENSINO MEDIO

3.1. COMO SURGIU.
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Nao é surpresa que haja discussdes a respeito de uma reformulacéo para o
ensino médio no Brasil. O projeto de lei 6.840 redigido pelo deputado Reginaldo
Lopes (PT-MG) em 2013 vinha sendo tramitado na cdmara ha muito tempo até que
seu conteudo viesse a luz das discussdes na politica nacional. Na época, se tratava
de uma reformulagdo de alguns pontos (como um maior foco nas habilidades
técnicas sobre as tedricas), assessorados pela iniciativa privada. Contudo, em meio
a toda a instabilidade politica vivida apds o impeachment da presidente da republica
Dilma Rousseff, o governo de seu vice, Michel Temer, correu com urgéncia na
camara a reestruturacao do Ensino Médio através da medida proviséria 746, topico
que havia sido arquivado devido ao processo de impeachment corrente no ano de
2015. (SILVA et al. 2018)"°

No ano de 2017, através da Lei 13.415, € sancionada a medida provisoria
746/2016. Porém, a efetivacdo do Novo Ensino Médio dependia da criagdo da nova
Base Nacional Comum, oriunda do Conselho Nacional de Educacédo, como diz o
MEC no trecho abaixo (SILVA et al. 2018)':

A BNCC sera obrigatéria e iré nortear os curriculos das
escolas de ensino médio. Apds essa etapa, no primeiro ano
letivo subsequente a data de publicagdo da BNCC, os
sistemas de ensino deverao estabelecer um cronograma de
implantacdo das principais alteragbes da lei e iniciar o
processo de implementagdo, conforme o referido
cronograma, a partir do segundo ano letivo (MINISTERIO DA
EDUCACAOQ, 2017).

Existem duas grandes frentes de tratamento sobre a questdo do Novo
Ensino Médio (NEM) no Brasil: os que defendem a reforma, alegando uma falha no
sistema atual e a necessidade de aprimoramento do ensino basico; e 0s que séo
contra ela, visto que toda a estruturacéao foi feita sem dialogo, motivada pela medida
provisoria € em meio ao caos politico da época apds a troca do cargo presidencial.

Embora aprovado em meados de 2017, a aplicagdo pratica do NEM
dependia da adaptacdo das escolas publicas e privadas, que deveriam se adequar
aos novos parametros definidos pela Lei n® 13.415/2017. As instituicdes de ensino
basico tiveram trés anos para adequar-se a nova Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdao Nacional (LDBI) e a aplicagdo da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Contudo, devido as complicagdes da pandemia de Covid-19 e a dificuldade

de realizacdo das aulas remotas, o novo sistema de ensino s6 foi de fato
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concretizado e aplicado em 2022 para alunos do Primeiro Ano do Ensino Médio,

progredindo a implementagéo para segundas e terceiras séries nos anos seguintes:
2023 e 2024 (SILVA et al. 2018)".

3.2. MUDANGAS DO NOVO ENSINO MEDIO.

Segundo o Ministério da Educagao, uma das primeiras mudancgas vistas em
comparagao a antiga estruturacdo do Ensino Médio é a ampliacdo da carga horaria
de 800 para 1.000 horas que ocorreu em 2022, primeiro ano da implementag¢ao do
NEM. O objetivo do Governo Federal é acrescentar mais 1.400 horas a essa carga
horaria, totalizando sete horas de aula por dia aos estudantes, No entanto, a
mudanca € gradual devido a necessidade de adaptacdo da estrutura escolar para
acomodar a ampliagdo'’. (BRASIL, 2021)

O aumento da carga horaria anual se dara por conta da expansao de
possibilidades proporcionada aos estudantes pelos novos itinerarios formativos, que
serao ofertados para proporcionar ao aluno maior foco nas areas do conhecimento
que mais lhe agradam.

Os itinerarios formativos serdo divididos em cinco areas: Matematicas e
suas Tecnologias, Linguagens e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas e a Formagao Técnica e
Profissional. Segundo o Ministério da Educacgao, cada estudante tera direito, a partir
do Segundo Ano, a escolher uma formagéo mais especifica inscrevendo-se em um
desses itinerarios, que irdo funcionar concomitantemente as disciplinas da Base
Nacional Comum Curricular, descrita no Art 3° da Lei 13.415 de 2017 (BRASIL,
2021):

[...] § 1° A parte diversificada dos curriculos de que trata o
caput do art. 26, definida em cada sistema de ensino, devera
estar harmonizada a Base Nacional Comum Curricular e ser
articulada a partir do contexto histérico, econémico, social,
ambiental e cultural. [...] (BRASIL, 2017)"

Além do aumento da carga horaria anual e do acréscimo dos itinerarios
formativos, a Lei 13.415 também cita que professores com notdério saber poderao

ministrar as aulas do Ensino Técnico, mesmo que nao tenham a formacéao



especifica de determinada area, desde que sejam atestados por suas titulagbes e
atuagdes educacionais'. (BRASIL, 2021).

Durante o Primeiro Ano do Ensino Médio, os alunos poderao escolher as
disciplinas eletivas, que sao elaboradas pelos proprios professores de todas as
quatro areas do conhecimento. Essas disciplinas podem englobar temas como
educacgao sexual, xadrez, ecologia, politica e outros temas pertinentes a educagao

basica cientifica e formagdo humana.

As disciplinas eletivas sao oferecidas concomitantemente as disciplinas
previstas na base nacional comum curricular, semelhante ao antigo Ensino Médio,

como portugués, matematica, geografia, fisica e quimica.

Ao avangar para o Segundo Ano, as eletivas dao espago as trilhas de
aprofundamento, que sdo um conjunto de disciplinas voltadas para a area escolhida
pelo aluno e que buscam enfatizar temas que anteriormente n&o era possivel nas

disciplinas comuns da BNCC, que sao vistas durante todo o Ensino Médio.
3.3. DISCUSSOES E PERSPECTIVAS A RESPEITO DA REFORMA.

Devido ao periodo em que se passou o contexto de aprovagédo dessa
reforma, houve muitas criticas a respeito da maneira como foi conduzida. Com
efeito, muito j& havia se discutido a respeito da forma como a educacgao basica se
conduzia no Brasil pois nunca, de fato, uma reforma havia sido proposta ou
discutida na Camara. Contudo, a primeira acao do governo de Michel Temer foi
através da medida proviséria 746/16, que posteriormente foi aprovada como Lei
13.415 e decretava que “o curriculo do Ensino Médio sera composto pela Base
Nacional Comum Curricular e por itinerarios formativos”, gerando assim o tao

criticado Novo Ensino Médio.

Dentre as principais criticas tecidas ao texto da reforma, esta a afirmacéao de
que profissionais com “notério saber” poderiam assumir a docéncia no Ensino

Técnico, como diz Silva (2018)":

Sem duvida, trata-se de um aspecto bastante controverso o
reconhecimento do “notério saber” para fins de docéncia, e,
ainda que esta proposicdo se destine estritamente ao
itinerario de formagdo técnica e profissional, ela
institucionaliza ainda maior precarizagao do trabalho docente
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e significa o comprometimento da qualidade da educacgéao
profissional (Silva, 2018. p.3)®.

Outro questionamento levantado pelos criticos a alteracdo da estrutura
curricular é a necessidade de uma Base Nacional Comum, a BNCC. Para Silva, a
criagdo deste curriculo implica em uma limitagao: “fica claro o sentido limitador que
comporta um “curriculo nacional” por ser excessivamente prescritivo e, ainda,
atrelado as avaliagbes de Estado” (Silva, 2018)'. A autora também aponta o risco
do aumento das desigualdades:

Uma politica curricular oficial como listagens de objetivos ou
de competéncias, como se configuram os textos do Ministério
da Educagdo em torno da definicdo da BNCC tem ainda,

como decorréncia a ampliagdo das desigualdades
educacionais ja existentes (Silva, 2018, p.6)".

Apesar dos esforcos em defender o texto ja aprovado, muito tem se falado
sobre a necessidade de uma reformulagédo da lei, visto que o Novo Ensino Médio
nasceu e foi implementado em meio ao caos politico de 2017, sem a participagao
popular e principalmente da comunidade académica de fundamentos da educacao,
como cita o portal Cenpec: “ndo ha como melhorar uma proposta que ja nasceu sem
apoio popular e que n&o previu a alocacao de recursos financeiros suficientes para

garantir as grandes mudangas que propunha” (Britto, 2023)."°

Romualdo Portela (2023), Diretor de pesquisa do Cenpec, aponta também a
falta de planejamento, ma implementacgao e falsas promessas de maior liberdade do

aluno quando se trata das escolhas feitas através dos itinerarios formativos:

A reforma do ensino médio se propunha a aumentar a
atratividade da etapa, no sentido de trazer curriculos que
dialogassem com a realidade das(os) jovens de hoje e com o
mercado de trabalho. Isso ndo aconteceu, como podemos
ver pela forma como os itinerarios formativos estdo sendo
propostos e implantados, com poucas opg¢des e algumas
situagdes esdruxulas. Além disso, ela ndo previu os recursos
financeiros necessarios para que houvesse de fato alguma
escolha curricular por parte das(os) estudantes. Ja temos
evidéncia suficiente para reconhecer que a reforma do ensino
meédio fracassou (Britto, 2023)°.

O principal argumento para rebater as ideias defendidas contra a reforma
sdo a alocagdo dos esforgos, recursos e tempo gasto pelas escolas para se
adaptarem a nova realidade e rotina escolar. Uma nova estruturacao feita a partir do
zero faria com que os planejamentos feitos pelas redes de ensino desde 2018

fossem descartados.
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CAPITULO 4: METODOLOGIA E RESULTADOS

A coleta de dados foi realizada por meio de um formulario eletrénico
disponibilizado a 27 professores do Ensino Médio, majoritariamente da escola EEM
Doutor César Cals e das areas de ciéncias da natureza e matematica, através da
plataforma Google Forms, com o objetivo de investigar o uso das metodologias
ativas, mais especificamente as que envolvem gamificagdo, citadas ao longo do
trabalho nas praticas pedagdgicas. O questionario continha perguntas objetivas e
subjetivas, abordando temas como o conhecimento sobre gamificacdo, formagao
profissional (caso houvesse), e as fontes de pesquisa para elaboragao de aulas com
€SSes recursos.

Em relacdo ao nivel de formacao profissional dos entrevistados, as
respostas (Grafico 1) se concentraram majoritariamente entre superior incompleto,
que ainda nao concluiram a graduagao (40,7%) e especializagao (33,3%). Além
desses perfis de resposta, também haviam profissionais com graduagdo, mestrado

e doutorado.
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Grafico 1: Formacgao profissional dos entrevistados

Qual seu nivel de ensino?

27 respostas

@ Superior incompleto

@ Superior completo
Especializagao
@ Mestrado
A @ Doutorado

Fonte: autoral.

Quanto ao tempo de profisséo, a grande maioria possui mais de trés anos
de experiéncia em sala de aula, com uma concentragdo maior de professores que

lecionam ha mais de uma década (40,7%), como mostrado no Grafico 2.

Grafico 2: Tempo de profissao dos entrevistados

H& quanto tempo vocé exerce a profissdo de professor?
27 respostas

@ Menos de 1 ano
@® Entre 1 e 3 anos
Entre 3 e 7 anos
@ Entre 7 e 10 anos
@ 10 anos ou mais

Fonte: autoral.

O Grafico 3 mostra a percentagem de disciplinas ministrada pelos
professores, que se concentram em Fisica e Matematica (51,9% e 25,9%

respectivamente), seguidas de Biologia (14,8%) e Quimica (7,4%).

28



29
Grafico 3: Disciplina ministrada

Qual disciplina leciona? (Caso lecione mais de uma, selecione a que dedica maior carga horaria)
27 respostas

@ Matematica
@ Fisica

Quimica
@ Biologia

Fonte: autoral.

Em relagédo ao nivel de conhecimento dos métodos de gamificagao (Grafico
4), 33% dos professores entrevistados declaram ter um bom nivel de conhecimento
sobre o assunto. Em contrapartida, 37% declararam ter baixo ou nenhum
conhecimento sobre o assunto.

Grafico 4: Familiaridade com gamificacao

Em qual nivel vocé é familiarizado com o conceito de gamificagao?
27 respostas

@ Nunca ouvi falar
@ Baixo
Razoavel
® Bom
@ Excelente

Fonte: autoral.

No que diz respeito ao uso de gamificacdo na sala de aula (Grafico 5),
70,4% dos professores entrevistados ja utilizaram uma ou mais dessas
metodologias em sala de aula, enquanto 29,6% responderam que nunca usaram

durante o andamento das aulas.



Grafico 5: Uso de gamificagdo em sala de aula

Vocé ja utilizou estratégias de gamificagdo durante suas aulas?

27 respostas
@® Sim
® Nao
29,6%
70,4%

Fonte: autoral.

74% dos entrevistados relata rara ou ocasionalmente utilizar a aplicagao
dessas técnicas em sala de aula, apenas 7,4% diz aplicar com certa frequéncia e

18,5% nunca utiliza (Grafico 6).

Grafico 6: Frequéncia de uso de gamificagcao

Com que frequéncia vocé aplica técnicas de gamificagdo na sala de aula?
27 respostas

@ Sempre

@ Frequentemente
@ Ocasionalmente
@ Raramente

@ Nunca

Fonte: autoral.

Para verificar os meios para aplicagédo da gamificagdo, o formulario contou

com um espacgo para adicionar ferramentas que nao foram listadas. Dentre as mais
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citadas estdo as competicbes, desafios e quizzes de feedback imediato como

Kahoot e Blooket.

Grafico 7: Atividades pedagdgicas complementares

Quais destas atividades vocé ja utilizou para complementar o contetdo das suas aulas?
27 respostas

Jogos de tabuleiro

Jogos online 9 (33,3%)

Desafios (valendo pontuagéo

0,
extra, por exemplo) 15 (55,6%)

Competigbes 16 (59,3%)

Quiz de feedback imediato

13 (48,1%
(Kahoot, Blooket) (48,1%)

Nenhum 3 (11,1%)

0 5 10 15 20

Fonte: autoral.

Em relagdo a melhora do engajamento dos alunos, 96,3% dos entrevistados
dizem ter uma melhora significativamente positiva ou muito positiva, enquanto 3,7%

relatam neutralidade em relagéo a melhora (Gréfico 8).

Grafico 8: Avaliacado do impacto do uso da gamificagao

Como vocé avalia o impacto das estratégias de gamificag@o sobre o engajamento dos alunos?
27 respostas

@ Muito positivo
@ Positivo

O Neutro

@ Negativo

@ Muito negativo
@ Nao se aplica

Fonte: autoral.
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85,2% da amostra relatou nunca ter tido um treinamento especifico para

aplicacado dessas técnicas, enquanto apenas 14,8% disse ja ter tido contato com

algum tipo de formacao (Grafico 9).

Grafico 9: Treinamentos especificos

Vocé recebeu treinamento especifico sobre gamificagao?
27 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: autoral.

Dentre as ferramentas utilizadas, as mais citadas foram as plataformas e

produtos educacionais, seguidas dos livros e dos cursos online (Grafico 10).

Grafico 10: Recursos complementares

Que tipo de recursos vocé utiliza para implementar gamificagdo em suas aulas?
26 respostas

Livros 6 (23,1%)

Cursos online
Plataformas educacionais 12 (46,2%)

Produtos educacionais

Nao gosto de usar jogos on-lin... 1(3,8%)
Software de criagéo de jogos di... 1(3,8%)
Exemplo do uso de games por... 1(3,8%)
Ainda n&o implementei gamific... 1(3,8%)
Vivéncia e pesquisa na internet. 1(3,8%)
Sites 1(3,8%)
Material elaborado. 1(3,8%)

0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5

Fonte: autoral.
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Sobre a formagao de professores, 74,1% dizem nao ter tido contato algum

com esse tipo de conteudo nas licenciaturas e 7,4% relatam nao recordar. Apenas
18,5% dizem ja ter discutido sobre gamificagdo na graduacao (Grafico 11).

Ainda sobre abordagens nao tradicionais na formacado de professores,
apenas 5% avaliam como excelente e 10% como boa, outros 85% avaliam como

neutra, ruim ou péssima (Grafico 12).

Grafico 11: Estudo sobre gamificagdo na graduagao.

Vocé estudou sobre gamificagdo durante a graduagao em sua licenciatura?

27 respostas

@® Sim
® Nao
@ Nao recordo

T )

Fonte: autoral.

Grafico 12: Avaliagado da formagao de professores

Se sim, como vocé avaliaria a formagéao de professores em relagao a técnicas néo tradicionais,
como a gamificagdo?
20 respostas

@ Péssima
@ Ruim

@ Neutra
® Boa

@ Excelente

Fonte: autoral.
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Quando questionados com a pergunta “Em poucas palavras, como vocé
definiria gamificagdo?”, a palavra “jogo” aparece em 23 das 26 respostas. As
respostas das perguntas abertas estéo listadas no Apéndice A.

Avaliando as observagbes dos entrevistados quanto a percepgao de
melhora e dos beneficios dessa técnica, muitos relataram “aumento do rendimento”,
‘pensamento critico”, “interesse”, “protagonismo”, “incentivo”, “concentragéo”, dentre
outros aspectos. Em contrapartida, os desafios para a implementacdo da
gamificacdo mais citados foram “forma de avaliagao”, “falta de recursos”, “falta de

conhecimentos basicos”, “competitividade”, “falta de treinamento no uso de games”,

‘entendimento de regras” e “liberdade para aplicagado” (ver Apéndice A).



CAPITULO 5: ANALISES E DISCUSSOES

A maioria dos profissionais que participaram da pesquisa possui formacéao
superior incompleta ou especializagao, sugerindo um perfil de professores que estao
em transicado do mundo académico para o dia a dia do trabalho em sala de aula. Em
relacdo ao tempo de atuacado, o corpo docente se concentra em profissionais mais
experientes, com mais de trés anos de carreira, especialmente aqueles que ja estao
atuando no magistério ha mais de dez anos.

A caracteristica do tempo de profissao € um fator de importancia, visto que
professores com carreira mais longa tendem a permanecer em metodologias mais
consolidadas de acordo com a realidade de seu proprio trabalho ou estilo de
conducgao das aulas. O ano em que professores mais velhos tiveram sua formacgao
também é de importancia para a sintese dos argumentos, visto que conceitos de
metodologias ativas como a gamificagdo vieram surgir com mais veeméncia a partir
de 2010, com o surgimento de plataformas educacionais interativas como duolingo e
kahoot (Coelho, 2020).

Apesar de um terco dos entrevistados declarar possuir um bom
conhecimento sobre gamificagdao, um percentual semelhante afirma ter baixo ou
nenhum conhecimento sobre, indicando uma possivel defasagem durante o
processo de formagao superior abordando tais metodologias.

Embora sete a cada dez professores entrevistados ja tenham utilizado
gamificacdo em sala de aula, a frequéncia ainda € bastante baixa em relagéo ao
todo, com 74% da amostra aplicando a metodologia de maneira rara ou ocasional, o
que pode estar ligado a falta de treinamento ou suporte técnico relatada por muitos
entrevistados.

A esmagadora maioria relata que a gamificagdo promove um impacto
positivo no engajamento dos alunos, destacando os beneficios citados na pergunta
aberta como “aumento do rendimento”, “pensamento critico”, “interesse” e
“protagonismo”. Esses relatos reforcam o potencial da gamificagao para transformar
o dia a dia da sala de aula, que tem se tornado cada vez mais obsoleto e carente de
metodologias mais ativas para enfrentar o desafio da desconcentragdo cada vez
mais frequente dos alunos na sala de aula.

As principais dificuldades identificadas incluem a falta de recursos,

treinamento e entendimento das regras, além de barreiras institucionais, como a
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forma de avaliacéo e liberdade de aplicagdo citadas no formulario de resposta por
alguns entrevistados. Esses resultados apontam para a necessidade de politicas de
apoio e formacdo especifica para docentes, dada a baixa adesdo atual de
estudantes de licenciatura no pais e as mas condutas das escolas privadas e dos
governos estaduais em relagao a qualidade de vida do professor.

Apenas dois em cada dez professores entrevistados tiveram acesso ou
contato minimo na graduagdo sobre gamificagdo, e a avaliagdo geral sobre a
formacao técnica por parte das universidades é predominantemente negativa (85%
avaliaram como neutra, ruim ou péssima). Isso reforca a necessidade de adicionar
ao curriculo das licenciaturas disciplinas sobre uma abordagem mais ativa para
proporcionar o protagonismo estudantil, quebrando o estigma da escola com ensino

tradicional.
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CONCLUSAO

A analise inicial feita por meio deste trabalho evidencia um desejo e um
reconhecimento por parte do corpo docente de renovar as tradicbes do ensino no
Brasil, visto que nos dias de hoje o professor tem sido cada vez mais substituido por
meios digitais e a atengdo dos alunos nas escolas tem sido um objeto cada vez
mais inalcancavel sem um esfor¢co desproporcional por parte do professor.

Além disso, a implementagdo dessas técnicas de metodologias ativas
enfrentam diversos desafios significativos, dentre eles a falta de formacao inicial e
continuada por parte do corpo docente, a caréncia de recursos e suporte
institucional limitam a adogcdo desse modelo.

Para superar estas barreiras, seria essencial que as politicas publicas
incentivassem a inclusdo de metodologias ativas nos curriculos de formagao de
professores, garantindo que licenciandos tenham contato pratico com conceitos de
gamificacdo. Programas de formagdo e cursos de capacitacdo também
complementariam os conhecimentos ja adquiridos durante a graduagao, abordando
desde o planejamento até a execugdo de aulas com o embasamento tedrico da
metodologia como o uso de plataformas gratuitas como o Kahoot e Blooket.

A falta de investimento também €& um problema estrutural que deve ser
abordado de maneira sistematica, principalmente quando se trata do ensino publico,
que muitas vezes depende de 6rgaos governamentais superiores e enfrentam
desafios que transcendem a realidade escolar, como a realidade individual dos
alunos.

Outro fator que pode contribuir com a disseminacdo destes modelos de
ensino € o apoio da gestdo escolar em relagdo a flexibilizagdo dos métodos
avaliativos. Quando se trata de ensino privado, muito do esforgo se concentra no
treinamento objetivo do aluno em resolver questdes mirando aprovagdo em
vestibular, sem aprofundamento e qualidade nos aspectos tedricos do assunto. No
ensino publico, por outro lado, é importante que o conhecimento seja palpavel ao
aluno, maximizando aspectos tedricos e auxiliando-o no ingresso no ensino superior
para que assim, possa mudar sua realidade social. Tais metodologias poderiam
amenizar as barreiras que esses alunos tendem a criar quando se trata de ciéncias

e matematica, visto que s&do conteudos extremamente interdependentes e que
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exigem certas habilidades técnicas cumulativas nas séries do Ensino Fundamental
ao Médio.

Apesar das dificuldades de implementacdo, podem-se destacar os aspectos
positivos em relagédo ao engajamento dos estudantes, demonstrando que, quando
aplicada de forma planejada e alinhada aos objetivos educacionais, essa
metodologia pode transformar o aprendizado em um processo mais dinédmico e
interativo.

Assim, conclui-se que o uso de jogos no ensino (ndo apenas) de fisica
apresenta grande potencial pedagogico, mas demanda um esfor¢go conjunto de
estrutura, politica e gestdo educacional, para que esta pratica se torne efetiva e

acessivel.

38



39
REFERENCIAS

"TMONTE NETO, Luiz. O Jogo Real de Ur. Superinteressante, Sdo Paulo.
Disponivel em: http://super.abril.com.br/cotidiano/jogo-real-ur-439685.shtml. Acesso
em: 30 jul. 2023.

2BAKOS, Margaret. O lazer no Egito antigo. In: BAKOS, Margaret. Fatos e mitos
no antigo Egito. Porto Alegre: EDIPUCRS, 2014. p.168.

3CUSTODIO, José; AFIUNE, Pepita. O ethos religioso na Antiguidade: a origem
ritualistica dos jogos de tabuleiro. Revista de Artes FAP, Curitiba, v. 20, n. 1, p.
128-145, jan./jun. 2019.

“CIRIACO, Douglas. Jogos eletronicos perdem espaco para jogos de tabuleiro
no Kickstarter. TecMundo, Sao Paulo, 04 jan. 2018. Disponivel em:
https://www.tecmundo.com.br/mercado/125775-jogos-eletronicos-perdem-espaco-jo
gos-tabuleiro-kickstarter.htm. Acesso em: 30 jul. 2023.

°BRIGATTI, Gustavo. A invasio dos board games. GHZ: Cultura e Lazer, 2015.
Disponivel em:
https://gauchazh.clicrbs.com.br/cultura-e-lazer/noticia/2015/08/a-invasao-dos-board-
games-4835291.html. Acesso em: 1 ago. 2023.

®VIEIRA, Eduardo. Classificando board games. Covil dos Jogos, 2020. Disponivel
em: https://covildosjogos.com.br/2020/12/13/classificando-board-games/. Acesso
em: 1 ago. 2023.

"BATISTA, T. Gamificagdo: um recurso aliado a educagéo. 2019. 54 p. Monografia
(Graduacéo) — Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais, Universidade Federal de
Ouro Preto, Mariana, 2019.

8 TAVARES, Daniel. Mais da metade das criancas e dos adolescentes de 10 a 13
anos possuem celular, aponta IBGE. TudoCelular, 2022. Disponivel em:
https://www.tudocelular.com/mercado/noticias/n195743/mais-metade-criancas-adole
scentes-celular-ibge. Acesso em: 23 ago. 2023.

*KORVACS, L. Da pra aprender inglés com o Duolingo? Terra, 7 jul. 2021.
Disponivel em:
https://www.terra.com.br/byte/da-pra-aprender-ingles-com-o-duolingo,66f21650cb2bf
0c09dd8e5e528b785f7hac4l5pv.html. Acesso em: 23 ago. 2023.

19BIZELLI, José Luis; BUENO, Clerison José de Souza. A gamificagao do
processo educativo. Revista GEMiNis, Sao Carlos, n. 2, p. 160-176, jul./dez. 2014.

"VIRGULINO, M. Correndo a fisica: utilizando jogos de tabuleiro para trabalhar os
conceitos de dindmica e cinematica. Caruaru, 2022. p.101.

2KUHN, Thomas S. A estrutura das revolugdes cientificas. 5. ed. Sdo Paulo:
Editora Perspectiva S.A, 1997.



40

8 CAMPOS, Maria. A teoria do flow na construgio de jogos para estudantes
com deficiéncia intelectual. Hipatia, Sdo Paulo, v. 7, n. 1, p. 120-130, jun. 2022.

4 STUDART, Nelson. A gamificagcdo como design instrucional. Revista Brasileira
de Ensino de Fisica, Campinas, SP, v. 44, 2022. Disponivel em:
https://lwww.scielo.br/j/rbef/a/ TFCKMNMYWRRhBGNxNmMHRnN3v/?lang=pt&format=p
df. Acesso em: 24 mar. 2022.

15 SILVA, Karen Cristina Jensen Ruppel da; BOUTIN, Aldimara Catarina. Novo
ensino médio e educacao integral: contextos, conceitos e polémicas sobre a
reforma. Educacéo, v. 43, n. 3, p. 521-534, jul./set. 2018. Universidade Federal de
Santa Maria.

BRASIL. Lei n° 13.415, de 16 de fevereiro de 2017. Altera as leis n° 9.394, de 20
de dezembro de 1996, que estabelece as diretrizes e bases da educag¢ao nacional
[...]. Brasilia, DF, 2017. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2015-2018/2017/Lei/L13415.htm. Acesso
em: 31 mar. 2024.

”BRASIL. Ministério da Educagéo. Novo ensino médio — perguntas e respostas.
Brasilia, DF: Ministério da Educacao, 2021. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/component/content/article?id=40361. Acesso em: 31 mar.
2024.

18 SILVA, Monica Ribeiro. A BNCC da reforma do ensino médio: o resgate de um
empoeirado discurso. Educagdo em Revista, Belo Horizonte, v. 34, €214130, 2018.
Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/edur/a/V3cqZ8tBtT3Jvts7JdhxxZk/?lang=pt&format=pdf.
Acesso em: 4 abr. 2024.

BRITTO, Débora. Novo ensino médio: é preciso buscar um novo modelo em
dialogo com a sociedade. Cenpec, 1 mar. 2023. Disponivel em:

2 COELHO, M.; SOUZA, K.; SILVA, M. Uso da ferramenta digital Kahoot como
estratégia para avaliagao no ensino superior. In: Congresso Internacional de
Educacgéo e Tecnologia, 2020, Sao Carlos. Anais [...]. S&o Carlos, 2020. p. 10.


https://www.cenpec.org.br/noticias/fracasso-do-novo-ensino-medio?campaign=20102062697&content=%7Bads%7D&keyword=novo%20ensino%20m%C3%A9dio&gad_source=1&gclid=Cj0KCQjwk6SwBhDPARIsAJ59GweLZ0JH4ie0wVqSrAvrtCzyrdlWrn_v3bTHtyz3lHWrOt1qAIIdUloaAg-LEALw_wcB

APENDICE A: FORMULARIO APLICADO AOS PROFESSORES

16/11/2024, 17-11 Gamificacéo nas Praticas Pedagogicas: Formulario de Pesquisa

Gamificagao nas Praticas Pedagodgicas:
Formulario de Pesquisa

Prezado(a) Professor(a),
Agradeco por dedicar um momento do seu tempo para preencher este questionario.

Estou conduzindo uma pesquisa com o objetivo de explorar o uso de estratégias e
ferramentas de gamificagdo no ambiente educacional. Esse método envolve a aplicagio
de elementos e técnicas de jogos competitivos e cooperativos em contextos ndo ludicos,
como a sala de aula, com o intuito de engajar e motivar alunos em diferentes niveis de
ensino.

Sua participagdo é extremamente importante e contribuira significativamente para um
melhor entendimento de como essas estratégias sdo aplicadas e quais séo suas
percepgoes sobre a sua eficacia.

Este questiondrio é anénimo e levara aproximadamente 5 minutos para ser concluido.
Garantimos a confidencialidade das suas respostas, que serdo utilizadas exclusivamente
para fins de pesquisa.

Caso tenha alguma divida ou precise de mais informagdes sobre a pesquisa, entre em
contato pelo e-mail ou diretamente pelo meu WhatsApp pessoal:

alanmv742@gmail.com
(85) 982151353

Atenciosamente,

Alan Maia Vasconcelos.
Licenciando em Fisica.
Universidade Federal do Ceara.

Informagdes gerais

Dados sobre sua formacéo e experiéncia profissional

https://docs.google. com/forms/d/1ESPnj9VH2TU7 pjdYOhv_I11gM0QUXY852m_AlkcOvTwoledit



16/11/2024, 17:11 Gamificacéo nas Praticas Pedagdgicas: Formulério de Pesquisa

1. Qual seu nivel de ensino? *

Marcar apenas uma oval.

D Superior incompleto
) Superior completo
) Especializagéo
Mestrado
) Doutorado

) Outro:

2. Ha quanto tempo vocé exerce a profissdo de professor? *

Marcar apenas uma oval.

' Menos de 1 ano
Entre 1 e 3 anos

) Entre 3 e 7 anos

) Entre 7 e 10 anos

10 anos ou mais

3. Qual disciplina leciona? (Caso lecione mais de uma, selecione a que dedica %
maior carga horaria)

Marcar apenas uma oval.

) Matematica
) Fisica
) Quimica

) Biologia

Conhecimento sobre gamificagao

Aqui identificaremos seus conhecimentos prévios sobre gamificagdo (ndo ha problema
caso nao seja familiarizado com essa estratégia).

https://docs.google com/forms/d/1ESPnj9VH2TU7 pjdYOhv_I1gMOQUXY652m_AlkcOvTworedit 27
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16/11/2024, 17:11 Gamificacéo nas Praticas Pedagdgicas: Formulério de Pesquisa

4. Em qual nivel vocé é familiarizado com o conceito de gamificagao? *

Marcar apenas uma oval.

) Nunca ouvi falar
Baixo
) Razodvel
Bom

J Excelente

5.  Em poucas palavras, como vocé definiria gamificagédo? *

Uso de gamificagdo em sala de aula

Nesta secao, fale um pouco sobre a frequéncia com que vocé utiliza ferramenta de
gamificagdo durante as aulas.

6. Vocé ja utilizou estratégias de gamificagdo durante suas aulas? *
Marcar apenas uma oval.
) Sim

) Nzo

7. Com que frequéncia vocé aplica técnicas de gamificagao na sala de aula? *

Marcar apenas uma oval.

' Sempre
Frequentemente
_) Ocasionalmente
Raramente

' Nunca

https://docs.google com/forms/d/1ESPnj9VH2TU7 pjdYOhv_I1gMOQUXY652m_AlkcOvTworedit
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16/11/2024, 17:11 Gamificacéo nas Praticas Pedagdgicas: Formulério de Pesquisa

8. Quais destas atividades vocé ja utilizou para complementar o contetido das .
suas aulas?

Marque todas que se aplicam.

' Jogos de tabuleiro

‘_ Jogos online

| Desafios (valendo pontuagao extra, por exemplo)
| Competicoes

| Quiz de feedback imediato (Kahoot, Blooket)

| Nenhum

| Outro:

Percepgées e eficacia

Sua avaliagéo dos pros e contras em relagdo ao uso de gamificagdo em sala de aula

9. Como vocé avalia o impacto das estratégias de gamificagdo sobre o i
engajamento dos alunos?

Marcar apenas uma oval.

) Muito positivo
) Positivo

' Neutro

) Negativo

) Muito negativo

' Nao se aplica

10. Quais sdo os principais beneficios que vocé observou ao usar gamificagio em
suas aulas?

https://docs.google com/forms/d/1ESPnj9VH2TU7 pjdYOhv_I1gMOQUXY652m_AlkcOvTworedit a7
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16/11/2024, 17:11 Gamificacéo nas Praticas Pedagdgicas: Formulério de Pesquisa

11. Quais sao os principais desafios ou dificuldades que vocé encontrou ao utilizar
gamificagdo?

Treinamento e recursos

Sua formag3o técnica a respeito do uso destes recursos

12.  Vocé recebeu treinamento especifico sobre gamificagao? *

Marcar apenas uma oval.
) Sim

) Nao

13. Que tipo de recursos vocé utiliza para implementar gamificagdo em suas *
aulas?

Margue todas gue se aplicam.

Livros
| Cursos online
Plataformas educacionais

Produtos educacionais

| outro:

https://docs.google com/forms/d/1ESPnj9VH2TU7 pjdYOhv_I1gMOQUXY652m_AlkcOvTworedit 57
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16/11/2024, 17:11 Gamificacéo nas Praticas Pedagdgicas: Formulério de Pesquisa
14. Vocé estudou sobre gamificagao durante a graduagdo em sua licenciatura? *
Marcar apenas uma oval.
' Sim
) Ndo

' Nao recordo

15. Se sim, como vocé avaliaria a formagao de professores em relagéo a técnicas
ndo tradicionais, como a gamificagdo?

Marcar apenas uma oval.
) Péssima
J Ruim
) Neutra

' Boa

) Excelente

Comentarios adicionais

Este espaco é reservado caso vocé queira adicionar algum tépico que acha importante ou
deixar um comentario sobre a pesquisa

16. Caso haja algo a mais que queira compartilhar, sinta-se a vontade para enviar
outros comentarios na caixa abaixo:

https://docs.google com/forms/d/1ESPnj9VH2TU7 pjdYOhv_I1gMOQUXY652m_AlkcOvTworedit 6/7
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Agradecemos por compartilhar suas experiéncias e perspectivas, que contribuirdo
significativamente para uma melhor compreenséo e aprimoramento das praticas
pedagdgicas.

Se precisar de mais informagdes ou tiver alguma divida, ndo hesite em entrar em
contato.

Muito obrigado!

Atenciosamente,

Alan Maia Vasconcelos
Licenciando em Fisica
Universidade Federal do Ceara

FISICA
UFC

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google com/forms/d/1ESPnj9VH2TU7 pjdYOhv_I1gMOQUXY652m_AlkcOvTworedit 7



ANEXO A: RESPOSTAS DAS PERGUNTAS ABERTAS

Em poucas palavras, como vocé definiria gamificagao?

Usar um jogo para explicar um conceito em vez de dar uma aula expositiva
O uso de jogos como estratégia de ensino.

A utilizacao de elementos de jogo em outros contextos

Seria utilizagao jogos como objeto de ensino

tornar o estudo de uma certa disciplina em jogo, facilitando o aprendizadl|

E o uso de jogos no processo educacional

Como mais uma estratégia de estimulo a aprendizagem no ensino da matematica

considerando que a leitura e a pratica de resolugcdo de questdes seja relevante.
Basicamente seria pegar conceitos abstratos e transformar em jogo.

Jogos

Ensino com jogos

Uso de jogos de video game para auxilio da aprendizagem

Utilizar os jogos ou elementos deles para facilitar a aprendizagem, deixando ela um

pouco mais ludica
Aplicagao de elementos de jogos em outros contextos.

Aplicacao de jogos com vistas a realizar/praticar agdes e desenvolver habilidades
essenciais para a vida cotidiana.

Uso de jogos para motivar os alunos a gostarem do conteudo

A utilizagao de jogos em atividades educacionais.

E uam ferramenta onde utilizamos games e similares com o contetido inserido.
Transformar um assunto em um jogo

Uma abordagem pedagodgica usando jogos ludicos.

A palavra n&o havia ouvido, mas o método de elementos de jogos na vida real por

assim dizer sim.

Aplicagao de dinamicas/ jogos no contexto da sala de aula

A utilizacdo de jogos, conceitos e/ou elementos de jogos no ensino de uma
disciplina.

Jogo que possui recompensas
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Nao sei definir

Uma alternativa interessante para auxiliar no processo de ensino aprendizado.

Propor atividades educativas com uso de jogos interativos, com elementos que
motivem a participacdo, como pontuagao, premiacgao.

Quais sao os principais beneficios que vocé observou ao usar gamificagao em

suas aulas?

O interesse dos alunos e o foco no conteutido.

Engajamento dos alunos, maior foco, ludicidade nas praticas pedagdgicas, maior
impacto na aprendizagem

Aumento na participagao e interesse

os alunos prestam o dobro mais de atencgao e intencao de aprender

Interacao

Concentragao, pensamento critico, discussao, raciocinio légico, socializagéo, ...

Os principais seria a interagao de alunos que normalmente ndo gostam da matéria,
entretanto gostam de jogar jogos online, logo o desafio de jogar e até mesmo
competir com outros alunos da a eles uma motivagdo maior para entender os

conceitos abordados.
A utilizacdo de games gera um engajamento a mais dos estudantes
Nés conseguimos atrair atengao de alunos que ndo gostam das aulas tradicionais

Incentiva a competitividade deles,0 que ajuda eles as se concentrarem mais em

acertar e consequentemente aprendem bem mais

Engajamento e protagonismo.

Cooperacdo entre as equipes, animacgao/motivacdo, disponibilidade para
aprendizagem, ludicidade em pratica.

O interesse pelo conteudo e a disputa saudavel pelo primeiro lugar

O incentivo dos alunos a entender melhor o conteudo e a forma do aprendizado fica
mais leve e divertida.

Os alunos mais engajados na aulas e sente maior interesse para realizar a
atividade.

Mais dindmicas



O aumento do interesse em participar.

Envolvimento dos alunos

Uma estratégia para motivar o interesse do estudante.
Prender a atengao dos alunos

Empenho dos alunos

Participacédo dos alunos.

Interacao, participagao dos alunos

Quais sao os principais desafios ou dificuldades que vocé encontrou ao

utilizar gamificagao?

Forma de avaliacdo, ndo tem como saber se o aluno vai realmente absorver esse
conteudo se cobrado de outra forma, em uma prova por exemplo. Acho que
gamificagao seria boa estratégia mais para pontuagao extra do que estudo.

Como planejar a aula utilizando esses elementos de forma coerente e claro
A timidez dos alunos

a falta de recursos ao professor

A falta de conhecimento basicos e leitura por parte de muitos discentes.

O principal foi a falta de suporte em escolas que ndo tem computadores ou alunos
que nao tenham celular, fora isso a falta de internet de qualidade nas escolas.

A competitividade entre eles

Precisar ter treinamento do uso de games

Nos jogos de competicao que ja fiz,talvez a dificuldade maior foi apenas entender as
regras (sao criangas )

Recursos e liberdade para aplicagao.

Trazer jogos com regras objetivas e acessiveis; engajamento inicial (Qque depende
das regras objetivas e acessiveis) e as vezes, finalizar ou parar o jogo (os
estudantes querem continuar).

Aprender como usar a ferramenta e a falta de Internet por alguns alunos

A estrutura, muitas vezes nem sempre a sala toda tem os objetos necessario para
participarem da gamifiacdo, sendo necessario alguns ajustes. E necessario tomar
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cuidado também com que os jogos nao fiquem viciantes e nesse caso € preciso
mediar entre essa e outras alternativas de aprendizagem.

conseguir realizar de forma eficaz em conjunto com o planejamento pois este é a
maior dificuldade.

Falta de recurso

O sistema que é conteudista e a falta de tempo para incluir e planejar.

Dificuldade de aprofundar o conteudo com o tempo disponivel. Normalmente a
Biologia € uma matéria em que o professor tem muito conteudo pra dar em pouco
tempo. As estratégias de gamificacao tornam a aula envolvente, mas dificultam
concluir todo o conteudo previsto. O ideal era que o Novo Ensino Médio tivesse
diminuido a quantidade de conteudo necessaria, para que os alunos pudessem
estudar tudo com mais tranquilidade e o professor ter mais tempo para aplicar
atividades diferenciadas. Infelizmente, nao foi o que foi feito!

N&o consegui alcangar todos os estudantes, em nivel de tecnologia. Falta de
suporte técnico na escola (computadores, tablets, internet)

Planejamento
Falta de material
Logistica e tempo para preparagéao.

Celular e internet para todos

Caso haja algo a mais que queira compartilhar, sinta-se a vontade para enviar

outros comentarios na caixa abaixo:

Professores meus ja usavam dinamicas diferentes ou gamificagcédo em sala de aula e
sempre era uma aula boa e memoravel, no entanto é preciso muita organizagao
para aplicar isso em sala de aula. Acredito que sirva muito para distribuicdo de
pontos extra, depois das provas. Tenho preferéncia por dindmicas presenciais para
tirar o foco dos alunos do celular

Colocar os alunos pra construirem seus jogos
Toda inovacao que favorega o aprendizado é positivo

As avaliacbes internas e externas nao contemplam a gamificacdo. A cobrancga de
conteudos na pratica pedagdgica nao deixa tempo suficiente para tais atividades.
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A gamificagdo € um processo importante, pois na era da tecnologia se torna
necessario novas ferramentas e novas abordagens que possam ajudar o aluno a
entender conceitos abstratos.

S6 tive uma breve experiéncia com gamificagdo no curso de especializagdo, mas
nao cheguei a aplicar os jogos

Trabalhar com jogos em sala de aula ndo requer esforgos sobre-humanos, porém
exige que o professor tenha disponibilidade para pesquisar e estudar sobre o jogo a
ser levado para a sala e prepare a aula. Como nossa formagcdo na maioria das
vezes nao contempla o uso desse tipo de ferramenta, a primeira impressao que

temos é que pode nao dar certo.

O importante é fazermos o esforco de tentar e aprimorar os detalhes que néao
funcionaram até que consigamos incluir essa pratica tao integradora(o game, o jogo)
no nosso cotidiano.

a gameficagao é muito necessario para todos os professores.

O método ja vi em trabalhos mas ndo a denominagao ramificagéo.
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