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RESUMO

SIMAO, C. H. Préticas de gamificacdo em morfologia vegetal: implicacdes para o
processo de ensino-aprendizagem na licenciatura em biologia. 2025. 220 f. Tese
(Doutorado em Ensino de Ciéncias) — Universidade Federal de Mato Grosso do Sul,
Campo Grande - MS, 2025.

A gamificacdo aparece periodicamente em discussdes dos novos modelos na educacao
em diversas fases do ensino e é capaz de tornar o0 ensino mais atrativo, motivador e
enriquecedor, utilizando no processo pedagogico a logica, as regras e o design de jogos.
Utilizando a gamificagdo no processo educacional juntamente com as abordagens da
engenharia didatica e da pesquisa-acdo como procedimentos técnicos e metodologicos,
buscamos investigar como as atividades gamificadas aplicadas a académicos de um
curso de licenciatura de Ciéncias Biologicas contribuem com o desenvolvimento da sua
aprendizagem. Entrevistas, questionarios, diario de bordo, gravacdo em &udio e
fotografias foram os elementos metodoldgicos utilizados nesta pesquisa. Com uso da
andlise de contetdo e triangulacdo de dados, verificou-se o processo de aprendizagem
e como os fatores de motivacédo, interacdo, engajamento e/ou colaboracéo neste processo
trouxeram beneficios cognitivos aos licenciandos. Os resultados indicaram que a
aplicacdo da metodologia analisada contribuiu significantemente com o processo de
ensino e aprendizagem e impactou positivamente os envolvidos os quais demonstraram
mais seguranca e predisposicdo para atuarem utilizando metodologias ativas na
aprendizagem. O uso de elementos de jogos favoreceu a motivagdo, engajamento e
aprendizagem evidenciados pelas caracteristicas obtidas a partir da anélise e
categorizacao do contetdo. Estes fatores importantes do processo de ensino se abarcam
em diversas teorias da aprendizagem e a gamificagdo com sua diversidade de
possibilidades de uso se mostra uma ferramenta dinamica e multifacetada capaz de
proporcionar ambientes distintos levando em consideracdo as diversas formas e estilos
de se aprender.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Jogos; Atividade Gamificada; Ensino
Superior; Ludificacdo; Motivacéo.
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ABSTRACT

SIMAO, C. H. Gamification practices in plant morphology: implications for the
teaching-learning process in the undergraduate degree in biology. 2025. 220 p. Thesis
(Doctorate in Science Teaching) — Federal University of Mato Grosso do Sul, Campo
Grande - MS, 2025.

Gamification appears periodically in discussions of new models in education at various
stages of teaching and is capable of making teaching more attractive, motivating and
enriching, using logic, rules and game design in the pedagogical process. Using
gamification in the educational process together with the approaches of didactic
engineering and action research as technical and methodological procedures, we sought
to investigate how gamified activities applied to students in a degree course in
Biological Sciences contribute to the development of their learning. Interviews,
questionnaires, logbooks, audio recordings and photographs were the methodological
elements used in this research. Using content analysis and data triangulation, we verified
the learning process and how the factors of motivation, interaction, engagement and/or
collaboration in this process brought cognitive benefits to the undergraduates. The
results indicated that the application of this methodology analised contributed
significantly to the teaching and learning process and positively impacted those
involved, who demonstrated greater confidence and predisposition to act using active
learning methodologies. The use of game elements favored motivation, engagement and
learning, as evidenced by the characteristics obtained from the analysis and
categorization of the content. These important factors in the teaching process are
covered in several learning theories, and gamification, with its diversity of possible uses,
proves to be a dynamic and multifaceted tool capable of providing different
environments, taking into account the different forms and styles of learning.

Keywords: Game-Based Learning; University Education; Gamification; Learning
Theories.
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1. INTRODUCAO

Né&o é dificil perceber que a atual forma de ensino ocasiona desinteresse por parte do
aluno pela forma como as informagbes sdo apresentadas, normalmente de modo abstrato.
Dentro das chamadas metodologias ativas de aprendizagem, onde o aluno é o protagonista de
seu aprendizado enquanto o professor estimula a reflexdo, a gamificacdo pode ser um método
eficaz para intensificar o aprendizado e proporcionar o comprometimento dos alunos com o
ensino. A gamificacdo ainda pode ajudar no desenvolvimento das competéncias
socioemocionais, ou seja, pode auxiliar o estudante a lidar com emocdes e relagdes sociais no
dia a dia. Este desenvolvimento faz muita diferenca no processo de aprendizagem.

Esta forma de abordagem tem sido uma grande aposta como elemento educativo no
século 21 em qualquer fase do ensino e pode ser capaz de tornar 0 ensino mais atrativo,
motivador e enriquecedor, utilizando no processo pedagdgico a ldgica, as regras e o design de
jogos (Signori; Guimardes, 2016; Rezende; Mesquita, 2017; Martins; Teixeira, 2021).

A gamificacdo se tornou um fendmeno internacional ocorrendo a adog¢éo deste conceito
como fundamento pedagdgico nos sistemas de ensino de muitos paises. No caso da educacao
brasileira a gamificacdo vem consolidar o proposto na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), no que diz respeito a motivar os alunos da nova geragao nas atividades educacionais
e superar 0s métodos tradicionais de ensino. Num contexto no qual, os sistemas de ensino
precisam estar em consonancia com a realidade atual, na qual os games ou atividades
gamificadas podem favorecer o envolvimento dos jovens em atividades escolares.

Ao longo dos anos os avancos tecnoldgicos tém valorizado a gamificacdo ainda mais.
Os tablets, lousas interativas, notebook e até mesmo os aparelhos celulares sao ferramentas que
podem ser aliadas a gamificacdo, deixando o processo ainda mais interativo. O mercado de
games esta em decorrente crescimento e em meio a esse cenario esta o mercado de jogos
educativos, que foi fortalecido pela criagdo das plataformas moveis, modelo de negdcio que
permite a conexdo e interacdo entre pessoas, buscando criar algum valor de troca. Muitas
empresas de jogos eletrénicos e aplicativos surgiram na ultima década e estdo em ascensdo no
mercado, pois 0s jogos eletrbnicos estdo sendo utilizados tanto como lazer, quanto por
instituicOes de ensino como suporte para atividades de gamificagdo em sala de aula.

No entanto, essa tecnologia ainda ndo é uma realidade de escolas publicas o que a torna
um desafio importante a ser superado pela escola, mas sobretudo pelos que fazem a gestéo

educacional em nivel de Estados e municipios. A falta de estrutura e o descompasso entre as
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medidas adotadas pelo poder publico e as necessidades da comunidade educacional, agravam
0 cenério de precarizacéo e dificultam a inser¢do de novos métodos educacionais. Nas escolas
publicas a falta de aparelhos como tablets, computadores, lousa interativa e internet de
qualidade, limita a introducdo de novas estratégias de aprendizagem como a gamificacdo do
ensino com uso de jogos eletronicos.

Pensando nesta realidade, das escolas publicas, uma das formas de despertar a atencao
dos alunos e favorecer um melhor desenvolvimento cognitivo é a aplicacdo de atividades
gamificadas sem o uso constante de tecnologias. A linguagem dos jogos € familiar a maioria
dos alunos uma vez que se mostra presente em seus momentos de lazer, e ao propor sua imersédo
nos conteudos por meio de interacOes divertidas e que vao ao encontro de sua realidade, pode-
se despertar no educando o interesse pelo conteudo estudado, assim o aprendizado ocorrera de
forma mais eficaz e prazerosa.

Além disso, estudos realizados por Saviani (2009) e Libaneo (2015), apontam como um
dos problemas mais evidentes nos modelos atuais de formacdo docente no Brasil 0
distanciamento entre as instituicdes formadoras e as escolas de educacdo basica, exatamente o
I6cus de atuacdo desses futuros professores.

Sendo assim, esta € uma pesquisa de investigacao aos alunos de licenciatura de Ciéncias
Bioldgicas no processo de aprendizagem, principalmente os estudantes dos primeiros anos da
graduacdo. Pretendeu-se fazer, além do desenvolvimento de competéncias das areas
especificas, uma reflexdo sobre a utilizacdo da gamificacdo por esses alunos, na tentativa de
torna-la mais eficaz para a aquisicdo dos conhecimentos especificos de biologia.

H& uma segunda preocupacdo que motivou este estudo que é a melhor utilizacdo da
gamificacdo no processo de ensino/aprendizagem em escolas. Os participantes da presente
pesquisa serdo futuros professores e, ao vivenciarem experiéncias positivas em relacdo ao uso
desta metodologia, estardo melhor preparados e motivados a utilizem esta metodologia no
futuro de forma critica e criativa.

Utilizamos como base tedrica as abordagens da engenharia didatica (Artigue, 1988), da
aprendizagem colaborativa (Prado; Almeida, 2009), adotando a teoria sociointeracionista como
base, utilizando a pesquisa-acdo como procedimento técnico e a gamificagdo como auxiliar
neste processo educacional. A seguir, apresentamos uma visdo geral dessas abordagens, e

finalizamos a referéncia tedrica, definindo gamificacéo e seus elementos.
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1.1. ENGENHARIA DIDATICA (ED)

A Engenharia Didatica, se ocupa da construcdo de uma teoria de controle baseada no
sentido das situagdes envolvidas. Desse modo, segundo Artigue (1988), ela visa “etiquetar uma
forma do trabalho didatico”. Esta etiquetagem ¢ um meio para abordar as questdes sobre as
relacBes entre a investigacdo e a acdo, no sistema de ensino, e sobre o papel que as realizacdes
didaticas poderiam desempenhar em sala de aula, tendo em vista as metodologias da
investigacdo didatica. No sentido da engenharia didatica como metodologia de pesquisa Artigue
(1996) ressalta que esta caracteriza-se como um esquema experimental balizado nas relacbes
didaticas em sala de aula, que consiste na concepcao, na realizacéo, na observacao e nas analises
de sequéncias de ensino.

Tendo em vista as variadas relagcBes envolvidas na atuacdo pedagdgica, é vélida a
aplicabilidade da engenharia didatica no processo de ensino. Além disso Pais (2002), ressalta
que a utilizacdo de uma engenharia didatica reforca a confiabilidade da pesquisa e sua
potencialidade se deve a defesa do vinculo com a realidade da sala de aula. Segundo Almouloud
e Silva (2012), uma pesquisa pautada nos principios da engenharia didatica, divide-se em quatro
fases, a saber:

1. Estudos preliminares: Com os estudos preliminares se busca conhecer a tradicdo do
ensino do conceito/contetldo em questdo, buscando identificar a problematica em que
este conhecimento se insere no campo do ensino. Esta fase é fundamental para a fase
seguinte da engenharia, que é a fase da concepgdo das situacdes didaticas. Nos estudos
preliminares se busca construir um panorama desta tradicdo abarcando trés dominios: o
dominio epistemoldgico que envolve o conceito/conteddo a ensinar; o dominio didatico
relativo ao funcionamento do ensino; e o dominio cognitivo relativo ao publico para
quem serd dirigida a experiéncia. Investigam-se, por exemplo, as nog¢des cientificas do
conhecimento em questdo e sua evolugdo conceitual, como o ensino desse
conceito/conteudo se apresenta nos livros didaticos, e as dificuldades de aprendizagens
dos alunos, identificando suas concepcdes, modelos explicativos e esquemas teoricos.
Essa fase propicia a elaboracéo de variaveis globais da engenharia, hipoteses e questoes
norteadoras para a concepcao e validagdo das situagGes didaticas;

2. Concepcao e analise & priori das situacdes didaticas: E nesta fase que se inicia o
processo de validacdo. Nessa fase se concebem e se analisam as situacdes didaticas
previamente a sua realizacdo no ambiente educacional, tendo-se por base os estudos

preliminares e 0s comportamentos que o professor intenciona que sejam expressos pelos
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alunos na realizacio da experiéncia. E nessa fase, entdo, que se faz uma descricio das

situacOes e uma predicdo do que pode ocorrer na implementacdo da experiéncia; faz-se

a escolha de variaveis micro didaticas, ou locais, ou seja, variaveis especificas que serdo

utilizadas para o controle das atividades e dizem respeito ao planejamento de uma sessédo

da sequéncia didatica;

3. Experimentacdo: Esta € a fase da implementagcdo da experiéncia ou realizagcdo da
engenharia, que € desenvolvida no campo da pratica educativa. Nessa fase se aplica(m)
o(s) instrumentos de pesquisa (registro das observagdes por meio de diario da pratica
pedagogica, gravacdes em &udio/video, producBes escritas dos alunos, etc.). Os
instrumentos de pesquisa sdo utilizados para se testar as hipéteses formuladas e se fazer
mudanca de percursos, se necessario. Segundo Artigue e Perrin (1991), o processo de
validacao interna ndo exclui o uso de instrumentos, tais como pré-testes e pds-testes,
questionarios e entrevistas.

4. Analise a posteriori e validagdo: E fundamental prever a priori, e analisar
comparativamente a posteriori a realizacdo da engenharia, quais as relagdes que se
estabelecem entre os novos significados adquiridos pelo aluno sobre o conhecimento
em questdo e as situacOes didaticas nas quais 0s novos significados ocorrem. Por isso,
a fase de concepcao e analise a priori das situacdes didaticas, discutida anteriormente, é
de fundamental importancia para o processo de validacdo e é a base para esta fase da
analise & posteriori. E nessa fase que se organizam os dados obtidos na fase da
experimentacdo e se analisam os resultados, e se confirmam ou refutam as hipéteses
formuladas.

Carneiro (2005) afirma que a metodologia da Engenharia Didatica exige e organiza a
reflexdo em diferentes niveis, incluindo a reflexdo sobre o contetdo a ser ensinado, como ele
estd sendo trabalhado atualmente pelos professores, quais as concepc¢des dos alunos a respeito
desse conteudo e quais atividades podem promover a construgdo do conhecimento cientifico.

A aprendizagem colaborativa é uma das formas de fomentar este processo.

1.2. APRENDIZAGEM COLABORATIVA

Apesar de a teoria da situagdo didatica, que € utilizada para a organizacdo metodoldgica
da engenharia didatica, ser baseada em alguns conceitos do construtivismo piagetiano como

desequilibrio, adaptacéo e acomodacéo (Almouloud, 2007).
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A aprendizagem colaborativa defende a ideia de que o aluno deve ser um elemento ativo
no processo de aprendizagem, permitindo a ele possibilidades de desenvolvimento de
competéncias sociais e cognitivas. A aprendizagem é favorecida quando os alunos sdo inseridos
em um projeto de construcao colaborativa, no qual podem se posicionar em relagcdo ao que esta
sendo construido e sdo orientados a dividir o espaco com os colegas. (Bittencourt et al., 2004).

Nessa forma de ensino o aluno € instigado a pensar, indagar e problematizar suas acgdes,
construindo seu conhecimento em uma relagdo muatua com o professor: ambos ensinam e
aprendem. Ocorrendo a assimilacdo de algo de seu meio, o aluno constréi seu conhecimento ao
buscar a resposta, fazendo com que ocorra a adi¢cdo do conhecimento cognitivo ao criar uma
ideia ou um novo conceito através dessas relacfes sociais. Desta forma, o didlogo, que é sempre
comunicacdo, funda a colaboracdo (Freire, 1987). Segundo Aparici e Acedo (2010), cinco
elementos caracterizam a aprendizagem colaborativa relacionadas a interatividade, a sincronia
da interacdo e a negociacao, sendo eles:

e Responsabilidade individual - todos os membros sdo responsaveis por seu

desempenho individual dentro do grupo;

e Interdependéncia positiva - 0s membros do grupo devem depender uns dos outros
para alcangar a meta comum;

e Habilidades de colaboragdo - as habilidades necessarias para que o grupo funcione
de forma efetiva, como realizar trabalho em equipe, a lideranca e a solucéo de
conflitos;

e Interacdo promotora - 0s membros do grupo interatuam para desenvolver relacdes
interpessoais e estabelecer estratégias efetivas de aprendizagem;

e Processo de grupo - 0 grupo redne-se para discussdo de forma periddica e avaliar
seu funcionamento, efetuando as mudangas necessarias para incrementar sua

efetividade.

Um dos procedimentos, que realizada em estreita associagdo com uma acdo coletiva na
qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situacdo estejam envolvidos de
modo cooperativo ou participativo dentro da pesquisa, é a pesquisa-acdo (Thiollent, 1986;
Lima, 2007).

21



1.3. PESQUISA-ACAO

A pesquisa-acdo educacional é principalmente uma estratégia para o desenvolvimento
de professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar
seu ensino e, em decorréncia, 0 aprendizado de seus alunos (Tripp, 2005). A pesquisa-acdo é
um processo de pesquisa no qual a comunidade participa na analise de sua prépria realidade,
com vistas a promover uma transformacédo social em beneficio dos participantes, sendo entéo
uma atividade de pesquisa educacional orientada para a acdo (Grossi, 1981). Dessa forma, o
professor/pesquisador esta preocupado em refletir sobre sua pratica docente, buscando melhora-
la, além de contribuir para uma aprendizagem mais significativa para seus alunos.

Apesar de Thiollent (2007) e Trip (2005) apontarem que ndo existe um modelo de
procedimentos consolidado para execucdo de uma pesquisa-agdo, concordam que se pode
apontar quatro grandes fases de conducdo do projeto, que seriam: fase exploratoria, fase de
planejamento, fase de acdo, fase de avaliacdo. Esta modalidade de pesquisa € um tipo de
investigagdo ciclica que aproveita instrumentos e procedimentos cientificos, seguindo critérios
académicos, a fim de aprimorar a intervencdo sobre uma questdo-problema diante de uma
populacdo e contexto da realidade (Tripp, 2005). Sera considerada uma investigacdo-acédo por
ter um ciclo com etapas: planejamento, implementacédo, descricdo e avaliacdo, tal como pode

ser visto na Figura 1.

Figura 1 - Representacdo do ciclo basico da investigacdo-acao e presente na pesquisa-a¢do

AGAO
AGIR para implantar a
melhora planejada %
PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da agao

AVALIAR os resultados da acao

INVESTIGAGAO

Fonte: Elaborado por Tripp (2005).
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Esse procedimento, inicialmente, implica em um planejamento de uma mudanca ou
melhoria da pratica a ser proposta, seguida de uma acao para implementar essa proposta. Logo,
é importante descrever e analisar os efeitos que a acdo provocou no ambiente ou na comunidade
pesquisada. E, por fim, devem-se avaliar os resultados dessa acdo (Tripp, 2005).

Assim sendo, e seguindo a metodologia da pesquisa-acao, esta pesquisa pretendeu, apos
0 planejamento a respeito da utilizacdo da gamificacdo como ferramenta de auxilio ao processo
de ensino/aprendizagem de morfologia vegetal, propor a incorporacdo das praticas de
gamificacdo aplicada a educacdo, para entdo analisar e descrever as mudancas ocorridas em

decorréncia dessa nova pratica, e, finalmente, avaliar os resultados trazidos por esse estudo.

1.4. GAMIFICACAO

O processo de utilizar a l6gica, as regras e o design de jogos como recurso de ensino
tem sido uma abordagem presente no contexto educacional em diversas fases, no século atual,
tornando o ensino mais atrativo, motivador e enriquecedor (Costa et al., 2020). Gamificacédo é
um termo utilizado para especificar o uso de elementos de jogos em sistemas ou contextos nao
relacionados aos jogos, com o objetivo de aperfeicoar a experiéncia e aumentar a motivacao
dos participantes do contexto ou sistema o qual pretende-se aplicar estratégias de gamificacao
(Deterding et al., 2011). O termo foi criado por Nick Pelling em meados de 2002 quando este
comegou a questionar se as interfaces de usuario que ele havia criado para jogos poderiam ser
aplicadas em outros contextos (Pelling, 2011).

A gamificacdo se baseia ha motivacao, na capacidade de completar a acdo e 0 que a
desencadeia. Desta forma, considerando os elementos presentes na mecanica dos games, como
por exemplo, o desafio, objetivos, niveis, sistema de feedback e recompensa sdo criadas
situacOes que mobilizam e engajam os sujeitos para a realizacdo de determinadas acdes (Salen;
Zimmerman 2012; Mcgonigal, 2011). Werbach e Hunter (2012) identificaram trés tipos de
elementos de jogos que sd@o relevantes para a gamificacdo. S&o eles: dindmica, mecéanica e
componentes.

DINAMICAS: Sdo as interacdes do jogador com os elementos da mecénica
(Zichermann e Cunningham, 2011). Para Werbach e Hunter (2012), as dindmicas de game com
maior nivel de importancia sdo: restri¢des (limitagdes); emogdes (curiosidade, competitividade,

frustracdo, felicidade); narrativa (uma historia em curso); progressdo (crescimento e
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desenvolvimento do jogador); relacionamentos (interagdes sociais que geram sentimentos,
status, altruismo).

MECANICAS: Para Zichermann e Cunningham (2011), as mecanicas S30 0s
componentes funcionais do game. Assim, Werbach e Hunter (2012), elencam algumas
mecanicas importantes para o game: desafios (tarefas que exigem esforco para resolver);
competicdo; cooperagdo (os jogadores devem trabalhar juntos para alcangar um objetivo
compartilhado); feedback; recompensas (beneficios para alguma acdo ou conquista); transacoes
(negociacdo entre os jogadores, diretamente ou através de intermediarios).

COMPONENTES: Sé&o as instancias especificas das dindmicas e mecanicas.
Geralmente associadas aos elementos graficos da interface (Werbach; Hunter 2012). Alguns
deles: avatar; emblemas (representacdes visuais das realizacfes); ranking; niveis (etapas
definidas em progressdo do jogador); pontos; missdes (desafios predefinidos com objetivos e
recompensas); graficos sociais (representacdo da rede social dos jogadores dentro do jogo);
bens virtuais.

Ao combinar dois ou mais componentes, podemos gerar uma mecanica que €
compreendida como sendo um tipo de elemento que orienta a acdo do jogador para a direcdo
desejada, podendo entdo esses elementos serem combinados de diferentes formas para entdo
gerar uma estratégia gamificada de sucesso na educacao.

Pesquisas que buscam abordar as formas de aplicacdo da técnica de gamificacdo em
parceria com sequéncias didaticas no ensino vem aumentando nas Gltimas décadas (Silva; Sales,
2018; Costa et al., 2020). Os elementos e mecanica de jogos devem estar aderidos na estratégia
metodolégica de ensino, onde os desafios e missGes necessitam estar conectados aos contetidos
do referencial curricular e precisam fazer com que os alunos fiqguem estimulados o suficiente
para desenvolverem os desafios propostos e se aprofundem no assunto. Esta estratégia se mostra
como um recurso de aprendizagem possivel de ser desenvolvido em diversos niveis de ensino
publico, inclusive no ensino superior.

A aprendizagem em Ensino Superior pode ser definida como um processo duradouro de
acessar, interpretar e avaliar informagdes e experiéncias (Shute; Ke, 2012). Dessa forma, a
gamificacdo pode auxiliar nesse processo de aprendizagem significativa para o aluno e futuro
professor. Subhash e Cudney (2018) constataram que a gamificacao traz varios beneficios para
professores e alunos no Ensino Superior. O envolvimento, a motivagdo e o prazer dos alunos

s&o amplamente citados como beneficios do aprendizado gamificado. Dessa forma, a utilizagdo
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bem-sucedida da gamificacdo no Ensino Superior fornece motivos de sua aplicagdo no ensino
e aprendizagem em diversas areas de conhecimento.

Vivenciando uma defasagem em ambito educacional relacionados a formas de ensinar
que sejam motivadoras, utilizar a gamificacdo como estratégia facilitadora no processo de
ensino com estudantes de licenciatura se apresenta como uma forma de estimular o
conhecimento prévio dos envolvidos e inspiracao de aplicacdo desta metodologia em possiveis

atuacdes profissionais em rede de educacao basica.

1.5. PROBLEMA DE PESQUISA

A gamificacdo contribui para o desenvolvimento de aspectos motivacionais e

engajamento relacionados a aprendizagem dos contetdos de Morfologia Vegetal?

1.6. HIPOTESES

Hipdtese verdadeira: A gamificacdo contribui para a motivacdo, engajamento e
aprendizagem dos estudantes matriculados na disciplina de Morfologia Vegetal.
Hipdtese nula: A gamificacdo ndo contribui para a motivacdo, engajamento e

aprendizagem dos estudantes matriculados na disciplina de Morfologia Vegetal.

1.7. OBJETIVOS

1.7.1 Objetivo geral

Compreender como a gamificacdo contribui para o desenvolvimento de aspectos
motivacionais e engajamento relacionados a aprendizagem dos contetdos de Morfologia

Vegetal, em um curso de licenciatura em ciéncias biologicas.

1.7.2 Objetivos especificos

e Aplicar a gamificacdo com elementos, mecénicas e componentes de jogos relacionados
ao conteudo da disciplina de Morfologia Vegetal;
e Descrever as aprendizagens dos licenciandos em Morfologia Vegetal considerando os

aspectos motivacionais e os elementos/dinamica das atividades gamificadas realizadas;
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e Compreender os impactos da gamificacdo relacionando-se a motivagdo, engajamento e
aprendizagem do conteudo da disciplina;

e Compreender o que se discute sobre gamificacdo no Brasil e fora dele na atualidade.

e Analisar como se da a insercdo dos conteudos trabalhados na ementa da disciplina de
Morfologia Vegetal frente as habilidades propostas pela BNCC e pelo Referencial
Curricular de Mato Grosso do Sul.

1.8. ESTRUTURA DA TESE

Como forma de apresentar melhor o contetdo desta tese, consideramos necessario
distribui-la em capitulos. Assim sendo, na Introducdo, remetemos o leitor a algumas
considerac@es preliminares, apresentamos algumas inquietacdes profissionais desencadeadoras
da investigacéo, questdo da pesquisa, objetivos e todo o percurso seguido na construgdo do
texto da tese.

No primeiro capitulo apresentamos uma Revisdo Sistematica da Literatura sobre
Gamificacdo no ensino. Aborda como a aprendizagem gamificada estd sendo aplicada em
contexto educacional e a categoriza de acordo com suas particularidades. Esta revisdo permite
aplicar e explorar atividades gamificadas convenientes no processo de ensino e aprendizagem
para favorecer o engajamento, a motivacdo e a interacdo de alunos e professores, aléem de
apresentar a diferenciacdo desta pratica das praticas de ludificacdo e jogos com fins
educacionais.

O segundo capitulo discute epistemologicamente a motivacdo no processo de
aprendizagem e sua rela¢do com as atividades gamificadas. Muitos tedricos da aprendizagem
estudaram ou evidenciaram o papel das varidveis motivacionais na aprendizagem ou na
memoria. E sob essa perspectiva que 0 conceito de motivacdo foi tratado neste capitulo,
refletindo sobre os enfoques de como a motivagdo em contexto de ensino e aprendizagem foi
caracterizada ao longo dos tempos e historicizou a relagdo da motivacdo historica com a
gamificagdo como estratégia de ensino. Verificou-se que a gamificacdo segue o modelo
epistemoldgico construtivista no qual o conhecimento ndo € apenas transmitido, mas se sustenta
na pedagogia relacional valorizando a associagdo das motivagdes intrinseca e extrinseca no
processo de ensino-aprendizagem.

O terceiro capitulo traz uma abordagem sobre o engajamento escolar e a gamificacéo.
Apresenta meios de como identificar que os elementos de jogo podem transformar o processo

de aprendizagem e entender as possibilidades de avaliacdo desta abordagem. Existem poucos
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instrumentos com dados psicométricos para avaliar o engajamento escolar no Brasil e observa-
se gue esses instrumentos ndo avaliam mais do que um ou dois aspectos do engajamento escolar
e sdo voltados para analises quantitativas no processo escolar, sendo escassos os trabalhos que
realizam a analise qualitativa com indicadores de desempenho.

O quarto capitulo correlaciona e analisa a gamificagdo com as teorias da aprendizagem
no processo de ensino, numa busca de investigar como a gamificacdo pode ser aplicada de
maneira estratégica para atender as diversas formas de aprender dos alunos, o impacto no
desempenho e qualidade do que é aprendido e apresentar caracteristicas e aspectos da
aprendizagem no ensino. Observou-se que diversas teorias da aprendizagem sustentam o uso
de elementos de jogos na educagdo e seus beneficios.

O quinto quatro trata do esbo¢o do desenvolvimento metodoldgico da pesquisa. Nele
justificamos inicialmente a escolha da pesquisa qualitativa para compreender as
particularidades subjetivas da posicdo da gamificagcdo em aspectos motivacionais relacionados
a aprendizagem e pela proposta metodoldgica da pesquisa agdo em conjunto com a engenharia
didatica. Apresentamos uma caracterizacdo do contexto, 0s sujeitos da pesquisa e 0s
instrumentos que foram utilizados para a constru¢do dos dados. Além disso, apresentamos a
caracterizacdo das etapas do aporte tedrico metodolégico e descrevemos todo o percurso
delineado para o desenvolvimento do estudo.

O sexto capitulo apresenta as discuss@es e 0s resultados obtidos a partir do processo
empreendido. Buscaremos responder principalmente as questdes da pesquisa como se da: (1) a
insercdo dos contelidos trabalhados na ementa da disciplina frente as habilidades propostas pela
BNCC e Referencial Curricular de Mato Grosso do Sul; (2) a influéncia das pratica
metodoldgica para a transferéncia do conhecimento no ensino superior; (3) o diagndstico do
perfil socioeducacional dos discentes matriculados em morfologia vegetal; (4) a descricdo das
intervencdes realizadas durante o processo de pesquisa e 0 impacto do uso da gamificacdo no
processo de ensino e aprendizagem e na formacgdo docente dos licenciando em Ciéncias
Biologicas; (6) a categorizacdo das analises referentes a aprendizagem, motivacdo e
engajamento.

O sétimo capitulo apresenta as consideracdes finais sobre o estudo, evidenciando as
contribuicdes desta investigacdo para o campo de pesquisa e sobretudo apontar as contribuicdes
para a melhoria no processo de formacao inicial e atividades gamificadas no ambito de ensino.

Apresentaremos também algumas recomendacdes para desdobramentos de trabalhos futuros.
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CAPITULO 1 - APRENDIZAGEM GAMIFICADA NO ENSINO FUNDAMENTAL E
MEDIO: UMA REVISAO SISTEMATICA

O modelo de educacdo tradicional ja ndo estd sendo tdo eficiente como em decadas
passadas. Prensky (2012) diz que h& diferencas geracionais entre estudantes nascidos na
cibercultura e seus professores nascidos e formados na pré-cibercultura. Faz-se necessario rever
o curriculo, repensar préaticas pedagogicas e buscar alternativas que proporcionem um ambiente
escolar saudavel e estimulante para estudantes e docentes (Martins; Giraffa, 2015). Uma
alternativa viavel para promover uma ambiéncia escolar estimulante e a otimizacéo do processo
de aprendizagem esta na pratica da gamificacdo. Embora o desenvolvimento da gamificacéo
seja apresentado como sindnimo de ludificagdo (Vianna et al., 2013), estas praticas séo
diferentes entre si e diferem, ainda, da préatica de jogos com fins educacionais.

A ludificacdo é uma pratica livre de pressdes, avaliacdes e responsabilidades (Negrine,
2000), sendo um processo que permite ao usuario exercer livremente a sua vontade podendo
evocar seus sentimentos de despreocupacado, de liberdade, de espontaneidade, de acéo e de
alegria (Huizinga, 2014). Neste processo, conforme Ferreira, (2014), o individuo compreende
o mundo por meio da constru¢do e reconstrucdo da espontaneidade. E podendo utilizar
atividades ludicas como jogos (sejam pedagdgicos ou ndo), brincadeiras, atividades criativas,
dindmicas em grupo, cantigas de roda, colagens, entre outros (Carlan S4, 2004; Roloff, 2010).

Segundo Abt (1987), jogos podem ser utilizados seriamente ou casualmente. Com
diferenca que os jogos com fins educacionais tém um sentido explicito e um cuidadoso
planejamento com proposta educacional, ndo sdo destinados a serem jogados essencialmente
como diversdo. Mas isso nédo significa que os jogos com fins educacionais ndo séo ou nao
podem ser divertidos.

Além disso, jogos com fins educacionais podem ser definidos como jogos virtuais que
possibilitam a simulacdo de situaces criticas ou préticas, proporcionando o treinamento
profissional, a conscientizagdo de criangas, jovens e adultos ou mesmo auxiliar em situagoes
corriqueiras (Machado et al., 2011).

Os jogos tém notavel poder motivacional, assim a gamificacdo utiliza uma série de
mecanismos para incentivar e envolver as pessoas, muitas vezes sem qualquer recompensa,
apenas para a alegria de jogar e a possibilidade de ganhar. Em vez de usar elaborados jogos,
que exigem uma grande quantidade de esforcos de design e desenvolvimento, a abordagem de

"Gamificacdo" sugere 0 uso de jogos pensando em seus elementos de design para melhorar o
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envolvimento e a motivacdo dos participantes (Dicheva et al., 2015). Nesse sentido, 0s
elementos presentes na mecanica dos games, tais como: os desafios, objetivos, niveis, sistemas
de feedback e recompensa sdo apontados como situacfes que mobilizam e engajam o0s sujeitos
para a realizacdo de determinadas a¢des (Salen; Zimmerman, 2012; McGonigal, 2011).

Dessa forma, todas essas praticas podem ser de utilidade a educacédo, pois favorecem
ambientes cativantes onde os alunos podem aprender por experiéncias mais atraentes e
proximas de suas realidades de nativos digitais, além de favorecer o desenvolvimento de
competéncias sociais e pessoais. Aqui damos énfase a gamificacdo, que apresenta
caracteristicas da ludificacdo pela leveza da brincadeira e alegria, e dos jogos com fins
educacionais como proposta educacional, focada na mecénica e elementos de jogos. Essa
parece ser a pratica mais viavel de aplicacdo nas escolas do sistema educacional publico
brasileiro, onde a avaliacdo da aprendizagem é um quesito importante do ensino (fator que a
ludificacdo ndo contempla) e a infraestrutura, muitas vezes, ndo favorece a aplicacéo de jogos
com fins educacionais, devido ao acesso limitado a internet e a aparelhos eletronicos de
qualidade.

Levando em consideracdo que, apesar das praticas da gamificacdo serem assunto nos
ultimos anos e terem estudos sobre o seu potencial na educacdo, as revisdes para essa area no
Brasil e no mundo demonstram que a maioria dos trabalhos foram desenvolvidos com
estudantes do Ensino Superior em diversas areas do conhecimento (Borges et al., 2013;
Caponetto, Earp; Ott, 2014; Figueiredo et al., 2015). E tendo menos registros ainda de
pesquisas desenvolvidas no Ensino Fundamental e Médio (Chee; Wong, 2017; Klock et al.,
2018; Phanphai; Koraneejik; Khlaisang, 2019). Este capitulo apresenta uma revisao sistematica
da literatura sobre a aprendizagem gamificada no Ensino Fundamental e Médio utilizada na
forma de gamificacdo. Relatamos nossa sintese dos achados da literatura identificando quais
foram os elementos de jogos utilizados, os beneficios gerados e, quando possivel, a
identificacdo da pratica abordada. As secOes abaixo apresentam a metodologia de revisao
sistematica da literatura (RSL), seguida dos principais achados deste estudo e conclusdes.

2.1. METODOLOGIA DA REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

A metodologia da Revisdo Sistemética da Literatura (RSL) foi utilizada para identificar
como os sistemas de aprendizagem gamificados tém sido aplicados no Ensino Fundamental e

Médio. Procuramos identificar de forma abrangente os beneficios e componentes reconhecidos
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da aprendizagem gamificada e elencar os elementos evidenciados como fatores de motivacéo,
interacdo e/ou engajamento. E importante identificar os contextos em que os sistemas de
aprendizagem gamificados prosperam/tém sucesso, e quais sdo os fatores para sua
implementacdo efetiva. Vale ressaltar que apesar de 0 ensino basico em outros paises
apresentarem diferenca em sua duracdo meédia e organizacdo, esta diferenca ndo foi excludente,
pois, subentende-se que 0s artigos relacionados a esta fase educacional seriam encontrados.
Artigos de periddicos revisados por pares, dissertacdes e teses publicados em portugués,
inglés e espanhol foram considerados para inclusdo na revisdo sistematica da literatura. A
metodologia de revisao sistematica sugerida por Materla, Curney e Antony (2017), foi utilizada
para incluir artigos publicados até o més de novembro de 2020. A pesquisa bibliogréfica se
limitou a um recorte temporal especifico entre 2000 a 2020. A metodologia da RSL aplicada

neste estudo € ilustrada na Figura 2.

Figura 2 - Etapas da Metodologia da RSL
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Fonte: Elaboragdo propria (2024).

Os documentos incluidos na revisdo sistematica da literatura descrevem estruturas,
conceitos e aplicag0es de gamificacdo, aprendizagem baseada em jogos e elaboracdo de
plataformas e materiais gamificados. A revisdo sistematica comegou avaliando cada uma das
bases de dados AZ relevantes para a area de pesquisa, com a busca preliminar de palavras-
chave (“gamif*”) AND (“aprendizagem”) OR ("educa¢do") OR ("ensino") AND (“educacao

basica”) OR (“Ensino Fundamental”) OR (“ensino médio”) OR (“educagdo ptblica”) no campo
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“Todo o Texto” da pesquisa avancada para cada banco de dados e limitando a pesquisa, para
incluir apenas artigos de periodicos revisados por pares.

O uso do asterisco em palavras-chave aumenta a gama de palavras na busca. As
palavras-chave sofreram pequenas modificacdes de acordo com cada plataforma de busca de
dados (Tabela 1). Os bancos de dados usados incluem: ACM Digital Library, Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertacfes (BDTD), Portal de Periddicos da CAPES e Scientific
Eletronic Library Online (SciELO). Esses bancos de dados foram selecionados pois
apresentam, de forma abrangente, diversas areas de aplicacdo da aprendizagem gamificada.
Entende-se que as publicacbes nestas bases sdo representativas da literatura disponivel dentro
dos parametros de pesquisa utilizados. Apenas os resultados disponiveis para leitura e coleta
de dados e que descreve um processo ou conjunto de passos para atividades gamificadas e/ou
apresenta as vantagens e desvantagens de usar atividades gamificadas foram selecionados. Para

estruturagéo e desdobramento do estudo foi utilizado o programa Parsifal.

Tabela 1 - Strings de pesquisa utilizados

Banco de dados Strings de pesquisa de bibliotecas digitais
ACM Digital ("gamification™) AND ("learning") AND ("basic education") OR
Library ("elementary school™) OR (“secondary school™) OR ("public education™)
BDTD ("gamification" "and "learning" and "basic education" or
"elementary school" or "secondary school" or "public education™)
Portal de ("gamification™ "and "learning" and "basic education" or
Periddicos da CAPES "elementary school” or ""secondary school" or "public education™)
SciELO ("gamification™) AND ("learning™) AND ("basic education") OR
("elementary school™) OR ("secondary school™) OR ("public education™)

Fonte: Elaboracéo propria (2024).

A pesquisa se focou em estudos em formato de artigos de periddicos e dissertacdes e
teses, sendo livros, resumos e outras fontes ndo referenciadas excluidas. Resultados duplicados,
assim como resultados que ndo descreviam uma técnica ou processo de atividade gamificada,
que ndo estavam relacionados ao tema desejado e que ndo foram realizados na educacao bésica
também foram excluidos. Uma revisdo detalhada do titulo e resumo dos artigos restantes foi
conduzida para eliminar aqueles que ndo atenderam aos critérios de inclusdo para este estudo,

como pode ser observado na Figura 3, a seguir.
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Figura 3 - Critérios de incluséo e exclusdo utilizados na RSL
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Fonte: Elaborag&o propria (2024).

O estudo esta pautado na andlise de conteudo, formulada por Bardin (2011) e utiliza
suas trés fases fundamentais de analise, a saber: pré-analise, exploracdo do material e
tratamento dos resultados - a inferéncia e a interpretacdo. A fase inicial de busca nos bancos de
dados corresponde a pré-analise, compondo o corpus da pesquisa. Nessa fase, foram escolhidos
os documentos e elaborados os indicadores que nortearam a interpretagdo final, levando em
consideracdo algumas regras apresentadas por Bardin (2011) como a exaustividade: esgotando
todo o assunto sem omissdo de nenhuma parte; a representatividade: com amostras que
representam o universo; a homogeneidade: os dados referem-se ao mesmo tema, sendo
coletados por meio de técnicas iguais e individuos semelhantes; a pertinéncia: os documentos
sdo adaptados aos objetivos da pesquisa; e a exclusividade: onde um elemento ndo é
classificado em mais de uma categoria.

A etapa de extracdo de dados presente no programa Parsifal refere a exploracdo do
material. Nessa fase foi possivel estabelecer a qualidade dos dados, a fim de que os dados brutos
fossem significativos e validos. A partir da leitura e tratamento dos dados, pode-se categorizar

os exemplares em tematicas de proximidade na unidade de contexto fazendo sua interpretacao.
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2.2. RESULTADOS DA REVISAO SISTEMATICA

Foram importados 181 estudos, dos quais, apds a analise de revisdo de titulos e resumos,
permaneceram trinta e dois estudos para analise. Esses abrangeram trés plataformas: ACM
Digital Library, BDTD e Portal de Periddicos da CAPES. Os artigos importados do SciELO
ndo foram selecionados, pois ndo atenderam aos critérios de inclusdo e exclusdo, assim

apresenta-se na Tabela 2, a seguir, os estudos selecionados.

Tabela 2 - Estudos importados e selecionados das plataformas utilizadas

Plataforma N° de importados  N° de aceitos
ACM Digital Library 125 8
BDTD 20 14
Portal de Periodicos da CAPES 34 10
SciELO 2 0
Total 181 32

Fonte: Elaboracéo propria (2024).

Apesar de préaticas como ludificacdo e jogos com fins educacionais apresentarem
algumas diferencas em sua determinacéo, durante a revisdo da literatura, trabalhos relacionados
a essas praticas também foram selecionados por apresentarem em seus titulos, resumos e/ou
palavras-chave palavras relacionadas a gamificacdo. Abaixo, apresentam-se as trés secdes nas
quais a literatura encontrada sobre atividades gamificadas no Ensino Fundamental e Médio
foram categorizadas.

Os temas fornecem diretrizes sobre o design e avaliam sistemas gamificados de
aprendizagem nos ambientes de ensino selecionados para o estudo, além de fazer apontamentos
para a real pratica realizada no desenvolvimento do trabalho. A gamificacdo apresenta
propostas e propdsitos diferentes dependendo da série envolvida, para cada uma delas
descrevemos o processo de gamificacdo utilizado para obter os resultados desejados em cada
acdo. Diferencas contextuais como caracteristicas sociais e forma de organizacao do sistema
educacional sdo apresentadas para os diferentes paises que a pesquisa abrangeu a fim de
contextualizar os modos diversos de estruturagdo educacional.

Na primeira segdo, intitulada "Atividades gamificadas no Ensino Fundamental e
Médio", foram categorizados os estudos existentes sobre atividades gamificadas no Ensino
Fundamental e Medio, que fornecem uma visao sobre a aplicacéo e estruturacao de atividades
desenvolvidas em sala com elementos e mecanicas de jogos sem o0 uso constante da tecnologia.
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Na segunda, intitulada "Reviséo de literatura sobre a aprendizagem baseada em jogos no Ensino
Fundamental e Médio, foram categorizados os artigos, dissertacdes e teses que se concentravam
na aprendizagem com uso de tecnologias digitais.

Também foram categorizados nessa sec¢do os estudos sobre jogos RPG, jogos com fins
educacionais, aplicativos, jogos de aprendizagem baseados em dispositivos moveis e jogos de
simulagdo 3D para aprendizagem. Na terceira e Ultima secéo, "A elaboracdo de plataformas e
materiais (didaticos) para o Ensino Fundamental e Médio", foram categorizados os estudos que
propuseram e/ou avaliaram uma plataforma digital ou sequéncias didaticas para implementacéo
da gamificacdo (em sala de aula). As revisdes em cada se¢do sdo apresentadas de forma

cronoldgica.

2.2.1. Atividades gamificadas no Ensino Fundamental e Médio

Marques (2014), em sua tese, buscou identificar se o conjunto de variaveis encontradas
em um jogo alteraria o valor reforcador das conquistas ja presentes no programa de leitura com
alunos do 2° e 3° ano do Ensino Fundamental. Foram feitas intervencdes por meio de um
software online — usado como atividade complementar as aulas regulares para estudantes com
dificuldades de leitura. A metodologia combinou uma primeira fase de escolha da condicao de
ensino - com ou sem jogo, com uma fase subsequente, de ensino, na qual a condi¢do empregada
era a escolhida pelo estudante.

As duas condicBes apresentavam a mesma estrutura de ensino, contudo, a condicao
padréo apresentava somente tarefas de ensino, enquanto a condicao de jogo continha atividades
ludicas e um jogo que abrangia um sistema de recompensas e estimulos compostos (dicas e
piscas sonoros), elementos de narrativas de histdrias e design de jogos ja existentes. Ambas as
intervencdes se mostraram eficazes no processo de leitura. A segunda intervencdo, na situacdo
de jogo, mostrou que o nimero de repeticdes do procedimento de ensino para que a
aprendizagem ocorresse foi menor.

A coleta de dados em ambiente escolar foi apresentada como desvantagem, pois nesse
contexto existem muitas variaveis sem controle experimental. Porém essas limitacfes do
controle trazem a possibilidade de demonstrar que, ainda assim, os alunos aprendem. O trabalho
relacionou sensacOes de competéncia, autonomia e sentimento de pertencimento gerados pelos

jogos como fatores que influenciam o engajamento.
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Uma avaliacdo da efetividade da utilizacdo de estratégias de gamificacdo sobre o
engajamento de alunos de Ensino Fundamental é apresentada por Seixas (2014). Foram
utilizadas duas plataformas de recompensa — ClassDojo e ClassBadges — no intuito de analisar
os efeitos da gamificacdo na disciplina de desenho geométrico para o oitavo ano. Os dados
foram tratados estatisticamente pela técnica multivariada conhecida como Anélise de
Conglomerados. Os alunos foram agrupados segundo as caracteristicas identificadas por eles
nos indicadores de engajamento, formando grupos ou conglomerados homogéneos.

No decorrer do desenvolvimento das atividades, os alunos recebiam badges, que eram
como medalhas/emblemas de recompensas pelo desenvolvimento correto ou ndo das
atividades, as quais foram desenvolvidas e aplicadas pelo professor da disciplina. Levando-se
em consideracdo os badges recebidos, foi constatado que os grupos que obtiveram as melhores
médias nos indicadores foram os que receberam mais badges do professor. Varios foram os
indicadores de engajamento (Autonomia, Execucdo, Social, Entrega, Participagéo,
Colaboracéo, Trabalho em Equipe e Questionar) evidenciados de acordo com as médias obtidas
e também quanto as interaces nas plataformas ClassDojo e ClassBadges. Estes indicadores
foram criados de forma livre e de acordo com as premissas do professor (Seixas, 2014).

Abreu (2015), em sua dissertacdo, aprofunda a pesquisa de ludificacdo no ambito
educacional em um aspecto ainda ndo explorado anteriormente, analisando o impacto da
ludificacdo no balanceamento da avaliagdo dos estudantes pelo professor. O autor relata que a
aplicacdo de ludificacdo no contexto educacional pode enriquecer o processo de avaliacdo ao
favorecer atividades complementares além de uma abordagem dinamica, de forma a permitir o
melhor balanceamento da avaliacdo da aprendizagem do estudante pelo professor. A pesquisa
foi aplicada em conjunto com professores que atuam em turmas especificas do Ensino Médio
integrado ao técnico de informatica.

Os Ludus sdo pequenas fichas que representam emblemas que os professores podem
definir para dar feedback imediato aos estudantes sobre as atitudes e habilidades esperadas
pelos mesmos na disciplina. Esses Ludus eram distribuidos aos alunos quando alcangavam
determinado objetivo. Os autores apontam que esta ludificagdo favorece uma avaliagdo de
forma qualitativa. Apesar de ser tratado como pratica de ludificacdo, pelo fato de ter presente
0 elemento emblema, consideramos que esta pratica se caracteriza como gamificacao.

D’oliveira (2015) focou na elaboragé@o de um jogo de cartas manual para abordagem em
sala sobre as leis de Mendel. O trabalho tem foco na elaboracéo do material didatico, com passo

a passo para elaboracdo do jogo. A aplicagdo é apenas a fase final (teste) com uma turma do
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terceiro ano do Ensino Médio. O jogo de cartas denominado Projeto Genus contém personagens
com caracteristicas para serem feitos cruzamentos genéticos e foi elaborado para utilizagdo no
ensino de genética para o Ensino Médio. O jogo foi testado em algumas turmas sempre no
periodo de uma aula onde as cartas eram entregues aos alunos que precisavam realizar 0s
cruzamentos genéticos de seus personagens.

Segundo D’oliveira (2015), a utilizacdo do jogo Projeto Genus no ensino de genética
pode promover um contexto estimulador e desafiante para a formagdo do conhecimento do
estudante e da sua capacidade de cooperacdo e que vem a ser um elemento didatico efetivo no
ensino-aprendizagem de conceitos de genética. O trabalho ndo apresenta elementos de
motivacdo, engajamento e/ou interagdo. Este trabalho apresenta caracteristicas da ludificacéo,
com o uso de um jogo no qual ndo sdo evidenciados os elementos de jogos como fases,
pontuacdes, emblemas, entre outras caracteristicas.

Gooch et al. (2016) exploram e buscam entender como a gamificacdo pode ser usada
por professores especializados para promover a motivagao de criangas com dislexia que estdo
em transicdo do Ensino Primario para Ensino Médio no Reino Unido. O pais tem como
caracteristica do sistema a ndo reprovacdo no seu percurso educacional. Dois professores
especialistas em dislexia usaram o ClassDojo, durante suas sessdes de ensino por um
determinado periodo. Apenas emblemas e relatérios de atualizagdo foram utilizados. Antes de
usar o ClassDojo, ambos os professores motivaram seus alunos com feedback verbal frequente
para indicar quando o progresso foi feito. As praticas pedagdgicas dos professores promoveram
diferentes estilos motivacionais e resultados.

Embora o uso de um professor pareca ter destacado a importancia do nimero de
emblemas atribuidos (quanto mais emblemas, melhor os alunos aprenderam), o uso do
aplicativo pelo outro professor pareceu promover um foco na independéncia, metacognicéo e
desafio. 1sso, por sua vez, encorajou os alunos deste ultimo caso a identificarem habilidades
especificas como sendo importantes para seu aprendizado. A apropriacdo do ClassDojo pelos
diferentes professores tém um impacto direto sobre como os alunos interagem e sdo motivados
pela plataforma de gamificagdo. Em particular, conceder controle e acdo sobre a concessao de
emblemas ajudou os alunos a identificarem seus proprios pontos fracos e fortes (Gooch et al.,
2016).

Silva (2017), analisou a implantacdo da gamificacdo em sala de aula através da
percepcdo do professor sobre o0 uso das estratégias de gamificagdo para a pratica docente, e das

evidéncias da utilizacdo da gamificagdo sobre o engajamento e desempenho discente, na
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disciplina de Teleprocessamento em Banco de Dados Il do curso de Ensino Médio e técnico
integrado em Informatica. Para realizar a avaliagdo, inicialmente foram identificadas e
concebidas as atividades a serem gamificadas e depois, foi utilizado o software ClassDojo
empregando badges através do sistema de recompensas. Em seguida, analisou-se as evidéncias
com a intervencdo da gamificagdo. Neste estudo foi constatado que a utilizacdo de badges
contribuiu para 0 processo de ensino, uma vez que, a plataforma utilizada chamou a atencéo
dos alunos envolvidos.

Entretanto, destaca que o principio adotado inicialmente na pesquisa (recompensas) ndo
favorece plenamente aos objetivos educacionais, pois deve-se pensar em outras formas de
estimular o trabalho em grupo, a colaboracdo e a motivacgdo intrinseca. O autor se refere a
diversdo e a outros elementos da gamificacdo, como desafios e dinamicas que favorecessem a
interacdo e ndo somente a competicdo como fator de motivacdo intrinseca. Ressalta, ainda, a
mudanca na forma de ensinar como melhora na aprendizagem, a insercao de badges e aceitacéo
da atividade, como evidéncias de engajamento. Ainda salienta que conhecer o perfil dos alunos
em relacdo a jogos contribui para a criacdo das atividades e em quais contetdos e situagdes
focar (Silva, 2017).

Borsos (2018) apresentou um jogo denominado 'Qual planta sou eu?', uma ferramenta
de ensino que foi criada para ajudar professores e pais da Sérvia, na implantacdo de um
processo de aprendizagem ludica, durante o qual os alunos se tornam familiarizados com as
plantas que vivem em seu ambiente. O sistema educacional Sérvio se da por grau de
profissionalidade sendo obrigatério os estudos até escola primaria (respectivo a oitava série).
Duas turmas de quinto ano foram selecionadas para o estudo em aulas de ciéncias (experimental
e controle). Ambos os grupos tiveram aulas praticas, com a diferenca que o grupo experimental
utilizava as cartas do jogo para aprender (cartas com imagens e descri¢cdes sobre as plantas),
enguanto o grupo controle apenas caminhava ao ar livre observando as plantas e podiam utilizar
seus livros e caderno como suporte. Melhorias significativas foram observadas no
conhecimento sobre plantas do grupo experimental.

Esse foi considerado um bom resultado, levando em consideracdo que os alunos
participaram de aulas ao ar livre e jogaram apenas trés vezes. Desta forma, ao usar este jogo,
resultados ainda melhores podem ser alcangados no conhecimento dos alunos sobre as plantas
por um maior periodo de tempo. Esta atividade se categoriza como ludificacao pelo fato de ndo

apresentar componentes de jogos.
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Homer, Hew e Tan (2018) compararam o uso de emblemas e pontos digitais fornecidos
pelo ClassDojo e um sistema de pontuagdo convencional ndo digital. Avaliaram sua influéncia
no comportamento de alunos do Ensino Fundamental (12, 22, 32 e 42 séries) durante as aulas de
inglés em uma escola priméria de Hong Kong, China, onde o ensino é integral marcado por sua
rigorosidade, disciplina e competitividade. Nesta fase de nivel fundamental os alunos sdo
introduzidos em questbes académicas, morais e profissionais. No estudo, que durou 16
semanas, duas classes de cada série foram selecionadas, uma experimental (uso de emblemas
e pontos digitais) e uma controle (pontuacéo tradicional).

Ambas as turmas responderam questionarios pré e pdés-intervencdo. Os resultados
mostraram que os emblemas e pontos digitais proporcionados pelo ClassDojo melhoraram
significativamente o aprendizado dos alunos em duas classes (3?2 e 42 séries), mas ndo dos alunos
da 12 e 22 séries. No geral, os alunos relataram que gostam de usar emblemas e pontos digitais
nas salas de aula. Os dados observacionais do professor indicaram que o grupo de emblemas e
pontos digitais apresentou resultados mais positivos, além de maior comprometimento nas
tarefas do que o grupo de sistema pontos ndo digitais. Os autores ressaltam que o elemento de
progressao mostra aos usuarios onde eles estdo em sua aprendizagem e o qudo longe estao de
alcancar metas, além disso, ele motiva os usuarios a se moverem em dire¢do a conclusdo e
despertam sentimentos de competéncia (Homer; Hew; Tan, 2018).

Analisar o impacto de solugfes gamificadas no desenvolvimento de habilidades e
competéncias em estudantes do nono ano, numa escola da zona rural foi o proposto por Siqueira
(2019). Foi elaborada uma sequéncia didatica onde os desafios eram propostos e, em equipe,
os alunos os desenvolviam. Todos os desafios eram relacionados ao contetdo da disciplina. A
comparagédo entre os resultados de desempenho entre as unidades ndo gamificadas (primeiro
semestre do ano letivo) e ap6s a gamificacdo (segundo semestre do ano letivo) serviram para
analise. A diversdo é indicada como um impacto positivo.

A atribuicéo de pontuacéo, troféus e recompensas foram considerados como fatores de
motivacao, enquanto a participacdo e o interesse foram considerados fatores de engajamento.
O aumento do interesse em participar das aulas, auxiliou na manutencdo da concentragédo e do
foco no objetivo definido, a avaliacdo permanente e feedback regular para os ajustes
necessarios a aprendizagem, foram apresentados como vantagens de se trabalhar com
gamificacdo. Este trabalho apresenta caracteristicas tipicas de gamificagdo como pontuacao,

troféus e recompensas.
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As principais conclusdes dos estudos sobre atividades gamificadas séo apresentadas no

Quadro 1.

Quadro 1 - Principais conclusdes dos estudos sobre atividades gamificadas

Autores/ | Pais Foco de estudo Principais Beneficios Elementos de
Ano Contribuicbes jogos utilizados
Marques, | Brasil Atividades Procedimentos para | Engajamento Recompensas,
2014 direcionadas ao desempenhos de narrativa de
reforco para o leitura e construcéo histéria e
programa de de palavras estimulos
leitura. compostos
(dicas e piscas
S0Noros)
Seixas, Brasil Avaliou a Utilizacéo de Engajamento Recompensa e
2014 efetividade da estratégias de emblemas
utilizagdo de gamificagdo com
estratégias de uso do ClassDojo e
gamificagdo ClassBadges
sobre o
engajamento de
alunos
Abreu, | Brasil Ludificacéo; Analisou o impacto | Engajamento Emblemas
2015 Balanceamento da ludificagdo no
de avaliacdo. balanceamento da
avaliacdo dos
estudantes pelo
professor.
D’oliveira | Brasil Jogo didatico Jogo de cartas para Nao relatado Niveis
2015 sobre leis realizacdo dos
mendelianas cruzamentos
genéticos.
Gooch et | Reino | Exploracomo a Favoreceu o Motivagédo Emblemas e
al. Unido gamificagdo controle e relatorio de
2016 beneficia identificacdo de atualizacdo
criangas com pontos fortes e
dislexia fracos a partir dos
emblemas do
ClassDojo.
Silva, Brasil Uso das Utilizacéo de Engajamento Recompensas
2017 estratégias de badges no processo
gamificagdo para | de ensino com uso
a pratica docente, do software
e das evidéncias ClassDojo.
da utilizagéo da
gamificacdo
sobre o
desempenho
discente

Borsos, | Sérvia | Jogo de cartas Jogo de cartas para Motivacédo Pontuacédo
2018 sobre plantas identificacdo de

caracteristicas de
plantas.

Homer; | China | Influéncia do uso Uso de pontos e Engajamento Emblemas e
Hew; de emblemas no emblemas pelo pontos digitais
Tan, comportamento ClassDojo.

2018 de alunos.
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desenvolvimento

jogos para estimulo

colaboracéo,

Siqueira, | Brasil Impacto de Disciplina Engajamento, Pontuacdo,
2019 solucdes estimulada com uso motivacdo, troféus e
gamificadas no de elementos de interatividade, recompensas

de habilidades e dos alunos. criatividade,
competéncias em resolucéo de
estudantes, numa problemas,
escola da zona persisténcia,
rural. aquisicdo de
aprendizagens,
impacto e
evolucdo na

aprendizagem.

Fonte: Elaboracdo propria (2024).

2.2.2. Aprendizagem baseada em jogos no Ensino Fundamental e Médio

Franco e Lopes (2009) realizaram um trabalho de aprendizagem fundamentado em
programacdo, no qual os alunos adquiriam habilidades técnicas para o uso de Virtual Reality
Modeling Language como suporte para o desenvolvimento do contetdo curricular. Os alunos
do sétimo ano, durante as aulas de matematica, fizeram programacao, realizaram atividades
com tecnologia 3D e de computacdo grafica. Os educadores participaram de workshops para
aperfeicoamento, utilizando tecnologias avancadas para auxiliar em suas aulas. Os autores
deduzem que com mais educadores engajados no Ensino Fundamental e médio na construcao
de conhecimento digital e desenvolvimento individual de habilidades técnicas, haverd uma
transformacdo cultural consistente capaz de apoiar os que usam 0s recursos informativos
disponiveis de maneiras melhores, dinamicas, sustentaveis, inovadoras e criativas. Este
trabalho se caracteriza como pratica de jogos com fins educacionais.

Avaliar a utilizacdo do SPORE, um game comercial, como facilitador na introducéo dos
conceitos de evolucdo foi o proposto por Silva (2016), em turmas de oitavo ano do Ensino
Fundamental. Os alunos apresentaram uma forte ligacdo com a tecnologia, a qual, neste estudo,
auxiliou na abordagem de contetdos curriculares. Embora o SPORE tenha potencial para
estimular a aprendizagem, os professores precisam, primeiramente, dominar o conteudo, ter
destreza para utilizar recursos digitais e avaliar o recurso antes de introduzi-lo em sala de aula.
Este trabalho apresenta como limitagdo o jogo que ndo aborda alguns conceitos importantes da
evolucdo, a falta de equipamentos nas escolas para aplicacdo do jogo e falta de dominio das
tecnologias digitais por parte dos docentes. Em contrapartida, mesmo com essas limitacGes
ainda desperta o interesse dos alunos. Como fator de engajamento o autor evidencia a

premiacdo dada em cada misséo.
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Costa, Filho e Moita (2017) analisaram as percep¢des dos estudantes ao trabalharem
com as ferramentas MarvinSketch (ferramenta para construcdo de graficos e moléculas) e
Kahoot (questionarios possiveis de serem respondidos desde que estejam conectados a internet)
como facilitadores e motivadores no estudo de isomeria na quimica organica. A atividade foi
desenvolvida com estudantes do segundo ano do Ensino Médio durante quatro aulas de
quimica. Os resultados obtidos pelos autores confirmam a receptividade dos estudantes frente
ao uso das ferramentas colaborativas MarvinSketck e Kahoot no decorrer da atividade
desenvolvida. A utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs)
proporcionou aos discentes um maior contato com 0s conceitos quimicos pertinentes ao estudo
de isomeria e estruturas organicas de modo espontaneo e interativo. O questionério aplicado
ndo permitia uma analise mais detalhada sobre a efetividade das ferramentas utilizadas (as
respostas para escolha eram todas positivas ao uso do programa). Nao foram apresentados
elementos que evidenciavam fatores de motivagéo e engajamento.

Esquivel (2017) buscou identificar o nivel de receptividade dos alunos em relagdo aos
aplicativos utilizados e, mais profundamente, as mudancas atitudinais provocadas pelo uso da
gamificacdo, aléem de mapear diferencas de engajamento durante o uso dos mesmos. Foi
utilizado dois aplicativos gamificados voltados para o ensino de geometria, ‘Slice It’ e
‘Euclidea’, com alunos do oitavo ano de uma escola privada por um més em aulas semanais.
Os alunos baixaram os aplicativos da loja virtual e foram instruidos a jogar em dupla. Além de
utilizar as dicas do aplicativo podiam consultar o professor e os colegas. O autor faz uma
relacdo dos componentes dos jogos que esses aplicativos disponibilizam, mas ndo apresenta
uma correlagdo com a aprendizagem e ndo evidencia esses elementos com engajamento,
interacdo e/ou motivacao.

McDonald (2017) estudou se é possivel aprimorar o uso do pensamento critico por meio
da resolucéo de problemas inserindo jogos de negdcios na educacdo e como sua experiéncia de
aprendizagem seria percebida através do jogo The Coffee Shop. A atividade foi realizada com
trés turmas do Ensino Médio em um periodo de 90 minutos para valida¢do do aplicativo em
uma disciplina ndo relatada, no Vietnd, onde o ensino € gratuito e seu principal objetivo é
melhorar o conhecimento geral, qualidade dos recursos humanos das pessoas e promogao de
talentos.

Usando dispositivos eletronicos, 0s alunos deveriam tomar decisdes para gerir uma
cafeteria incluindo compras, vendas, controle de estogue, entre outras atividades. Os resultados

apontam para um melhoramento na capacidade dos alunos de pensar criticamente antes de

41



tomar decisGes importantes que afetam a cafeteria. A pesquisa também mostrou que a
aprendizagem ocorre por meio da repeticdo, bem como por tentativa e erro, com resultados
gratificantes como um objetivo final. Embora parecesse que o jogo em si pode ter melhorado a
capacidade dos alunos de pensar criticamente para tomar suas decisdes, o curto periodo de
validacédo e contato com outros jogos semelhantes podem ter influenciado nestes resultados.

Rachels e Rockinson-Szapkiw (2017) tiveram como objetivo determinar a eficécia do
Duolingo, para o ensino de espanhol em comparacdo ao ensino tradicional de lingua
estrangeira, na disciplina de Lingua Espanhola nos Estados Unidos com alunos da 32 e 42 serie,
equivalente ao 4° e 5° ano para o Brasil. O sistema educacional americano funciona com base
em créditos, isto é, cada matéria tem um valor atribuido a ela, e o estudante deve ter uma
quantidade minima de pontos em area de estudo especificas para se formar, além de um nimero
minimo de pontos somando todas as areas de estudo. Neste pais 0s estudantes podem frequentar
escolas publicas, privadas ou domésticas.

O grupo experimental teve aula por 12 semanas usando o aplicativo enquanto o grupo
controle teve aulas de espanhol da forma tradicional que foi adaptado para cumprir 0 mesmo
vocabulario e material abrangido no Duolingo. Ambos fizeram um pré e um pds-teste. Os
resultados indicaram que ambos 0s grupos tinham o mesmo nivel de desempenho em lingua
estrangeira no inicio e no final do estudo. Ambos 0s grupos demonstraram um aumento no
alcance da pontuacdo. Desta forma os autores ressaltam que os aplicativos de gamificagdo
podem ser capazes de fornecer suporte para o aprendizado de uma lingua estrangeira
semelhante ao ensino tradicional em sala de aula. Como limitacdo, apontaram que o Duolingo
necessita de conexdo com a internet para funcionar (Rachels, Rockinson-Szapkiw, 2017)

Uma avaliacdo da efetividade da utilizacdo de gamificacdo como estratégia para o
engajamento de alunos do quinto ano do Ensino Fundamental foi realizada por Azoubel (2018).
Foram realizados seis encontros semanais onde desafios criados baseados na Plataforma digital
gamificada de aprendizagem Plinks, com foco na disciplina de matematica abordando o
conteudo das “quatro operagdes” foram aplicados. Um cenario de construcdo de narrativa foi
utilizado durante o processo de aprendizagem, por ser considerado importante no processo de
engajamento. Apos a classificacdo dos alunos em seus estilos de aprendizagem e perfis de
jogador, formaram-se grupos que contemplavam ao menos um de cada estilo.

Esta divisdo das equipes por perfil favoreceu o trabalho em equipe contribuindo para o
cumprimento do objetivo de pesquisa. Constatou-se que 0s grupos que tiveram um bom

balanceamento e desempenho em relagdo ao perfil dos participantes obtiveram as melhores
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médias nos indicadores de engajamento estabelecidos pela pesquisa. Apenas uma equipe de
cinco alunos foi analisada sobre os fatores de engajamento, em que identificou que a diversao,
a transformacdo de atividades de sala de aula em desafios e o esquema de recompensa (badges),
foram de grande importancia para promover o engajamento. A autora ressalta que se tivesse
utilizado a metodologia por mais tempo durante a pesquisa, poderia ter aprofundado mais a
andlise em relagdo ao engajamento da turma. Fatores de motivagdo e interacdo ndo foram
evidenciados (Azoubel, 2018).

Beal (2018) apresentou uma estratégia de ensino com uso de tecnologias da informagéo
e comunicacdo aplicadas a Fisica de Particulas Elementares (FPE) sobretudo do Modelo Padrao
(MP) para alunos do terceiro ano do Ensino Médiodurante dois meses. Foi realizado
reconhecimento do perfil dos alunos, atividade interativa para separacdo dos grupos,
SimulacBes (roteiros exploratorios de duas simulacdes do site Phet - "Espalhamento
Rutherford™ e "Decaimento Beta" - com questdes a serem respondidas), visita virtual ao CMS
do LHC (fundamental na analise critica, interpretacao, analise e elaboracdo de contetdo sobre
as FPE) e avaliacdo com questdes no modelo de vestibulares e afins. Foi elaborada uma tabela
de pontuacdo de acdes - cada etapa executada a equipe poderia ganhar ou perder bénus. O autor
afirma que a visita e simulagBes proporcionaram estimulo e a interacdo dos estudantes com
relacdo a aquisicdo de conhecimentos acerca das investigacdes sobre o atual MP e das buscas
por extensdes nesse modelo.

Apesar de utilizar uma plataforma para aplicar a atividade, a mesma se trata de uma
transferéncia de questdes dissertativas para o ambiente virtual, exigindo leitura, interpretacao
e pesquisas. O trabalho néo evidenciou fatores de motivacao, interagao e engajamento e ressalta
a escassez de tempo em sala de aula como um fator limitante, tornando mais dificil a insercao
de atividades praticas no ensino de fisica. Apesar de abordar o elemento de pontuacdo, este
trabalho apresenta caracteristicas de ludificagéo.

Haruna et al. (2018) tiveram como objetivo investigar até que ponto a aprendizagem
baseada em jogos e a gamificagdo poderia melhorar o ensino em salde sexual para alunos
adolescentes do ensino médio, na China. O ciclo do ensino médio, o Gltimo obrigatério e
gratuito exigido por lei na China. Para determinar a eficacia desses métodos quando
comparados com o método de ensino tradicional avaliaram motivagéo, atitudes, ganhos de
conhecimento e engajamento dos alunos usando o modelo MAKE. Foram abordados trés
métodos de ensino: aprendizagem baseada em jogos, gamificacdo e o grupo de controle (ensino

tradicional). O método tradicional de ensino em sala de aula ndo tinha ferramentas de
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tecnologia da informagdo como apoio. Para cada participante da aprendizagem baseada em

jogos ou gamificagdo foram atribuidos um computador para usar durante as aulas e foi

incentivado a aprender independentemente. Pré e pos-testes foram aplicados para verificar a

eficacia de cada método.

A pontuacdo média pos-teste para aprendizagem baseada em jogos e gamificacdo foram

significativamente maiores do que as do grupo de controle. No geral, as diferencas

estatisticamente significativas foram encontradas para os construtos do modelo MAKE. As

duas abordagens de ensino inovadoras podem ser usadas para melhorar a educacéo de salude

sexual de alunos adolescentes por contribuir potencialmente para um melhor entendimento

sobre o assunto. As principais conclusfes dos estudos sobre aprendizagem baseada em jogos

séo apresentadas no Quadro 2.

Quadro 2 - Principais conclusdes dos estudos sobre aprendizagem baseada em jogos

Autores/ Foco de estudo Principais Beneficios Elementos de
Ano Contribuices jogos utilizados
Franco; Aprendizagem Utilizacéo de Motivagéo Né&o relatado
Lopes, baseada em | programagdo e
2009 programacédo realizacdo de
atividades 3D.
Silva, Utilizacéo do | O jogo auxiliou na | Engajamento Premiacdo em
2016 SPORE, um game | abordagem de temas missoes
comercial, como | pedagogicos.
facilitador na
introducéo dos
conceitos de
evolucédo
Costaetal. | Percepcdo dos | Uso das ferramentas | Envolvimento Né&o relatado
2017 estudantes ao | colaborativas e concentracdo
trabalharem com | MarvinSketck e
ferramentas para | Kahoot
construgdo de
moléculas
respostas de
guestionarios com
uso de internet.
Esquivel, Receptividade, Uso dos aplicativos | Engajamento Niveis,
2017 mudancas ‘Slice It” e ‘Euclidea’ competicéo e
atitudinais e | para o ensino de cooperacao.
mapeamento  de | geometria.
diferencas de
engajamento
durante o uso de
aplicativos  pelos
alunos.
McDonald, | Insercdo de jogos | Desenvolvimento do | Na&o relatado Competicédo
2017 de negocios na | pensamento  critico
educacéo.
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através do jogo The
Coffe Shop.

Rachels; Determinar a | Aulas de espanhol | N&o relatado Né&o relatado
Rockinson- | eficdcia de um | com uso do aplicativo
Szapkiw, dispositivo mdvel, | Duolingo.

2017 o Duolingo, para o
ensino de espanhol
em comparagdo ao
ensino tradicional

de lingua
estrangeira.
Azoubel, Efetividade da | Uso da plataforma | Engajamento Narrativa de
2018 utilizacdo de | digital Plinks, historias,
gamificacdo como | abordando o conteido desafios e
estratégia para o | das “quatro recompensas
engajamento operacdes” (badges)
Beal, Estratégia de | Roteiros Estimulo e Pontuacéo
2018 ensino com uso de | exploratdrios de duas Interacdo
tecnologia ao | simulacBes do site
ensino de Fisica. Phet - "Espalhamento
Rutherford" e
"Decaimento Beta" e
Visita  virtual ao
Detetor Compact
Muon Solenoid do
Large Hadron
Collider.
Haruna Investigar até que | Uso de ferramentas Motivacéo, Nao relatado
etal ponto a | tecnoldgicas para atitudes,
2018 aprendizagem abordagem do assunto ganhos de
baseada em jogose | com os alunos. conhecimento
a gamificagdo e engajamento

poderiam melhorar
0 ensino da
educagdo em salde
sexual para alunos
adolescentes  do
ensino médio

Fonte: Elaboracéo propria (2024).

2.2.3. Elaboracéo de plataforma e material para o Ensino Fundamental e Médio

Apresentar uma abordagem de gestdo de avaliagcbes de ensino com uso do Ludo
Educativo Atlantis foi o proposto por Bittar et al (2015). Trata-se de um sistema educacional
em que alunos do Ensino Fundamental e Médio participam de um jogo eletrénico em formato
de tabuleiro, onde os desafios sdo apresentados sob a forma de perguntas e respostas, as quais
foram previamente definidas pelo professor responsavel pela disciplina. Foram cadastradas oito
questdes e opcdes de respostas, incluindo algumas com a presenca de imagens para alunos da

sétima série do Ensino Fundamental.
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Esse numero relativamente pequeno de questbes foi escolhido para que o0 jogo pudesse
ser iniciado e terminado, com acompanhamento da docente durante duas aulas. S&o limitados
0s jogos educacionais que permitem que os alunos, junto com o professor, possam criar sua
propria jornada. Desse modo, h& o avango aqui relatado nessa caracteristica de flexibilidade
desse sistema, que permite aos educadores criarem lagos afetivos maiores com seus alunos ao
trabalhar de modo interativo em questfes customizadas. Para os autores, 0 sistema demonstra
grande potencial para a utilizacdo em salas de aula e em licdes de casa, para todas as disciplinas
e escolaridades. O trabalho ndo apresenta o tempo gasto para elaboragdo do jogo e nem fatores
de motivacdo, interacdo e/ou engajamento. Esta atividade apresenta caracteristicas de
ludificacdo (Bittar et al., 2015).

Baldauf, Brandner e Wimmer, (2017) apresentaram um prot6tipo de pesquisa totalmente
funcional com recursos modernos para explorar aspectos de pesquisa sobre aprendizagem
combinadas em sala de aula do ensino médio. Foram aplicados questionarios aos professores,
pais e alunos de trés turmas que tinham o inglés como lingua estrangeira na Alemanha, onde a
competéncia para o sistema escolar é dos estados, podendo entdo existir diferentes sistemas,
curriculos e tipos de escola pelo pais. Estes questionarios serviram para avaliar a adequacao e
uso de aplicativos educativos como Duolingo e Babel.

A partir das respostas dos questionarios, elaboraram uma plataforma com exercicios e
desafios sobre a disciplina abordada, com base no livro didatico usado pelos alunos. Todas as
partes envolvidas consideraram o uso dos aplicativos de aprendizagem como atividades
positivas, ndo encontrando nenhum impacto negativo relacionado a comunidade, como a
provocacdo de ndo aprendizagem, por exemplo. Conclui-se que os recursos de gamificacéo,
como desafios com colegas e classificagdes foram considerados como fatores motivacionais e
divertidos e sdo adequadas para o contexto escolar investigado.

Abe (2018) refere-se a elaboracdo e aplicacdo de trés jogos em lousa digital para
abordagem de temaéticas especificas em lingua inglesa para o Ensino Fundamental (1°, 2° e 3°
ano) com o intuito de avaliar se esta & uma ferramenta apoiadora, estimulante, atrativa e
eficiente no processo de ensino e aprendizagem dessa lingua. De acordo com o relato de
experiéncia, por meio da aplicagdo dos games foi possivel harmonizar a relacdo dos nativos
digitais com os docentes considerados como imigrantes digitais. O uso de jogos em lousa digital
colaborou para que os alunos se sentissem seguros e incentivados para se apropriarem do
conhecimento com mais naturalidade, estabelecendo relagdes positivas e efetivas nas aulas de

inglés. A alianca de momentos de lazer, estudo e tecnologias auxilia o desenvolvimento
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cognitivo da crianga, assim, a proposta de uso dos games nas salas de aula propde interacéo
entre ferramentas tecnoldgicas, conteldos programaticos e aluno-professor. Esse trabalho
apresenta caracteristicas da pratica de ludificacao.

Kang e Chang (2018) investigaram a eficacia da intervencdo no treinamento de banho
por videogames em seis criangas do Ensino Fundamental com transtornos do espectro do
autismo, durante onze semanas no Japéo. O sistema de ensino japonés valoriza muito a higiene,
a pontualidade, a cooperacdo e o trabalho em grupo. Os autores elaboraram um jogo constituido
de 25 etapas para tomar banho chamado “Take a Shower!” e 0 empregaram ao sensor Kinect
para gamificar o treinamento no banho. A variavel independente neste estudo foi o uso de jogos
baseados em intervencdo, e a variavel dependente foi o nimero de etapas de tarefas organizadas
para tomar banho que foram concluidas. Os dados mostraram que a porcentagem de etapas
corretas da tarefa aumentou significativamente entre todas os seis participantes; a motivacao
para se envolver no treinamento também foi aumentada, melhorando assim o desempenho da
tarefa durante as fases de intervengao e manutengao. E um trabalho com caracteristicas de jogos
com fins educacionais.

Mylonas et al. (2018) descrevem a implantacdo de um sistema chamado GAIA em
escolas europeias da Greécia, Italia e Suécia com o intuito de acompanhar e melhorar a eficiéncia
energética das mesmas. O sistema educacional europeu varia de acordo com cada pais. Na
Grécia o Ministério da Educacdo Nacional e dos Assuntos Religiosos é quem implementa a
politica nacional de educacéo e tem a responsabilidade global. Na Italia a escola se divide em
trés fases: educacdo infantil, primaria e secundaria, sendo a avaliacdo dos alunos realizada
trimestralmente. J4 na Suécia os anos letivos sdo semestrais e 0s alunos so recebem notas a
partir do sexto ano. Essa nota final é extremamente importante e funciona como base para que
os alunos possam aplicar e serem aceitos no ensino médio, o qual ndo é obrigatério, mas é
gratuito. Foi feita a instalacdo de equipamentos para analise no prédio da escola.

O consorcio preparou e concedeu uma série de atividades de laboratério e seus Kits,
cobrindo aspectos de consumo de energia e eficiéncia dentro de edificios escolares, além de
elaborar um jogo sério para o ensino priméario e secundario. O GAIA Challenge, é um jogo
sério online que aumenta a consciéncia energética de alunos e professores e é acessivel através
de navegadores da web. O desafio utiliza a mecéanica de gamificacdo para motivar 0s
participantes a se envolverem na economia de energia, trabalhar em “missdes” online,
participar de atividades da vida real, sentir seu impacto na energia das instalages e consumo

ao longo do desafio, competir e comparar com outras classes da escola.
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Melo-Solarte e Diaz (2018) elaboraram uma plataforma de ensino com seis modulos
académicos, com temas alusivos ao setor agricola, com elementos de gamificacdo e
aprendizagem efetiva e validacdo de um ambiente virtual para alunos de Ensino Médio da
Colémbia. Este ciclo oferece varias faixas aléem das disciplinas obrigatorias: promocao
industrial, comercial, agricola, pedagdgica e social. Aos alunos do Ensino Médio foi concedido
acesso para entrar no ambiente virtual cujo objetivo era o desenvolvimento de dois mddulos de
acordo com seu interesse. Estes alunos possuiam pouca experiéncia em tecnologias,
principalmente no uso de ambientes virtuais de aprendizagem. No desenvolvimento deste
projeto, os autores perceberam que envolver elementos gamificados dentro das interfaces,
contribuiu favoravelmente para a motivacdo dos alunos.

A interface dos ambientes virtuais de aprendizagem os induzia constantemente a tentar
fazer algo novo para aprender e os alunos buscavam alternativas para que a plataforma Ihes
desse algo em troca. Os elementos afetivos refletiram principalmente nos aspectos
comunicativos das interfaces, ajudando os alunos a se sentirem em um ambiente agradavel de
trabalho. Estavam sempre na expectativa da possivel mensagem que o avatar lhes mostraria,
seja como instrucdo ou em reconhecimento ao seu progresso (Melo-Solarte; Diaz, 2018).

Moreira (2018), analisou a gamificacdo como estratégia para a formacdo de leitores
literarios no Ensino Fundamental em uma turma de oitavo ano. Durante o estudo, a maior parte
do tempo a aprendizagem foi baseada na elaboracdo dos jogos manuais e virtuais pelos préprios
alunos e ndo na execucdo de atividades gamificadas para testarem seus conhecimentos sobre o
tema estudado. Apenas uma atividade foi gamificada (atividade elaborada pela professora com
missfes, metas e recompensas). A gratuidade de plataformas virtuais, existéncia de vérias
possibilidades de atividades, viabilidade da realizacdo da mesma atividade por diferentes
usuarios, disponibilizacdo das atividades online e a possibilidade de acesso em diferentes
dispositivos sdo apresentadas como vantagens da gamificacdo. Em contrapartida, o
desconhecimento do idioma inglés (idioma predominante na plataforma) e o nimero reduzido
de computadores no &mbito escolar sdo citados como desvantagens. A autora relata ter pouco
conhecimento da metodologia, julgando ser necessario apropriar-se do conceito e do alcance
dos elementos dos jogos que podem ser utilizados para gamificar. Ndo foram evidenciados
fatores de interacdo, engajamento e motivacéo.

No modelo de ensino apresentado por Rammos e Bratitsis (2018), o professor inova
usando as TICs para envolver os alunos da sexta série no desenvolvimento das varias etapas do

jogo, desde as primeiras etapas de design até sua implementacgdo final em uma escola da Grécia.
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O processo incluiu o design de um jogo digital (tesouro digital) desenvolvido por criancas e
sua implementacdo nas instalacbes de dois museus com exposicOes relacionadas com a
Revolucdo Grega. Por tesouro digital, nos referimos a material audiovisual, como videos,
objetos 3D digitalizados e histdrias digitais que os alunos coletaram, editaram ou produziram.
Este material foi introduzido em aplicativos de realidade aumentada. A operacdo de equipes
com papeis distintos, um objetivo especifico para o trabalho final, combinado com o uso de
dispositivos eletronicos em sala de aula e no museu, desempenhou um papel decisivo na
continua participacdo de todos os alunos. O interesse persistente e a contribuicdo ativa foram
evidenciadas como fatores de engajamento.

Ribeiro (2018) elaborou e aplicou uma sequéncia didatica para o ensino de magnetismo
que utiliza elementos da gamificacdo e da metodologia de Instrucdo por Colegas, embasados
nas ideias de aprendizagem de Vygotsky, em uma turma de terceiro ano do Ensino Médio na
disciplina de fisica. Na sequéncia didatica gamificada, eram propostas missées como: tarefas a
serem realizadas em casa antes das aulas. Foram propostas aulas com a metodologia de
instrucdo por colegas com questdes conceituais, resolucdo em grupo de questdes numéricas e
atividades experimentais. Em todas essas atividades os grupos recebiam pontuacdes por seu
desempenho. Através da aplicacdo, analise e percepcdo durante a utilizacdo da sequéncia
didatica, foi evidenciado um engajamento maior por parte dos estudantes, bem como uma
evolucdo gradual na aprendizagem. O autor relata o aumento da curiosidade sobre o
eletromagnetismo, dinamizando as aulas devido a interacdo entre estudantes—estudantes e
estudantes—professor como fator principal de engajamento.

Delinear estratégias para a aplicacdo de jogos digitais e tecnologias emergentes no
ambiente de sala para auxiliar o ensino de Linguagem de Programagao foi o proposto por Rino
(2018) com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. As estratégias foram delineadas para a
utilizacdo do aplicativo Swift Playground para iPad, que utiliza os conceitos de gamificacdo e
jogos digitais. A ferramenta possui uma lista completa de ligdes que se iniciam com “nogdes
basicas de Swift” e usa a programacao para guiar um personagem por um mundo 3D. As aulas
direcionaram o aluno no processo de desenvolvimento, producdo e avaliacdo de um aplicativo.
Apesar de abordar motivacdo no referencial tedrico e elencar como fatores intrinsecos
(competicdo e cooperacgdo) e extrinsecos (pontos, niveis, ranking), o autor nao faz a relagédo
destes fatores no decorrer da apresentagédo do trabalho. Os resultados ndo foram apresentados
de forma clara. Foi feita a descrigdo das atividades e o autor relata que os alunos desenvolveram

com prazer as atividades de cada aula.
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Pimentel et al. (2019) teve como objetivo avaliar um curso de treinamento em
Fabricacdo Digital oferecido aos alunos com a intencdo explicita de gerar um movimento
académico em direcdo das maneiras mais significativas de fornecer educacdo por meio de
metodologias de Aprendizagem Baseada em Problemas com alunos do segundo ano do Ensino
Médio por dois semestres. Os alunos participaram de atividades em que eram estimulados a
pesquisar temas de diferentes &reas do conhecimento e de acordo com seu interesse. O
propdsito da abordagem foi gerar aprendizagem significativa e pensamento critico, desenvolver
a construcdo de conhecimento e compartilhar habilidades e promover colaboracdo entre 0s
alunos a medida que desenvolvem seus projetos educacionais. Os autores elencam o uso da
impressora 3D e cortador a laser como fatores de engajamento.

Pinheiro, Seruffo e Pires (2019) analisaram o uso de dispositivos mdveis como
ferramenta de ensino-aprendizagem em sala de aula e a gamificacdo como elemento para
melhorar o engajamento dos alunos no processo educacional. Foi desenvolvido por uma equipe
multidisciplinar um aplicativo intitulado Quizapp (jogo em formato de quiz). Foi realizada a
aplicacdo de 14 questdes de matematica, mediadas pelo aplicativo com alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental de uma escola publica, que abordou o contetdo de fragdes, ja ministrado
aos participantes.

A andlise dos questionarios apontou que, no contexto da pesquisa, dispositivos méveis
se mostraram muito atrativos aos alunos, sendo considerados produtivos para propdsitos
educacionais. Contudo, observou-se que tais dispositivos sdo pouco explorados como
instrumentos para estudo e aprendizagem, o que 0s autores julgam estar associado a cultura de
proibicdo do celular nas escolas e a baixa proposi¢cdo dos professores para uso destes
equipamentos como ferramentas nas disciplinas. Apesar de os resultados colaborarem
fortemente para a reflexdo sobre o uso de tecnologias em sala de aula, este é limitado por
apresentar a experiéncia de apenas uma turma do Ensino Fundamental.

Rahmah e Siti Aishah (2019) estudaram sobre a eficicia do aplicativo baseado em
Kinect com abordagem de gamificacdo para o pré-escolar com idade entre trés e quatro anos
em Kuantan, Maléasia onde a educagdo é de responsabilidade do governo e fornecida
gratuitamente. O processo de aprendizagem foi feito usando AKBA (aplicativo elaborado com
0 intuito de ensinar o alfabeto) para abordar o estilo de aprendizagem primario, que é auditivo,
visual e de aprendizagem cinestésica. Um questionario para que reconhecessem as 26 letras do
alfabeto foi aplicado, apresentando as letras em ordem, antes da intervencéo e aleatoriamente

apos a intervencdo. Houve um significativo aumento nas pontuac@es dos alunos. O teste de
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estilo de aprendizagem, mostra que a maioria dos pré-escolares sdo aprendizes cinestésicos. No
entanto, alunos auditivos e visuais apresentaram também aumentos em suas pontuagdes, 0 que,
segundo os autores, provou que AKBA também pode ser usado para diferentes estilos de
aprendizagem de pré-escolares. Também foi identificado o interesse iminente dos pré-escolares
na aprendizagem baseada em gamificacéo.

Silva et al. (2019) investigaram a eficiéncia da gamificagdo na aprendizagem por meio
do teste de ganho normatizado de Hake (utilizado em pesquisas envolvendo a metodologia de
aprendizagem ativa no ensino de Fisica) com uma sequéncia didatica, com 0 objetivo de
facilitar a aprendizagem de topicos especificos de dptica geométrica com duas turmas do 2°
ano do Ensino Médio dos cursos de Técnico Integrado do Instituto Federal do Ceara. Teve-se
0 grupo controle, com aulas tradicionais, puramente expositivas e o grupo experimental, com
aulas gamificadas nas quais a sala de aula foi organizada em °‘ilhas de aprendizagem’, para
proporcionar mais interacdo entre os alunos. Foram utilizados, videos, quizzes, reportagens e
aulas praticas em laboratério e um sistema de missdes e peso proporcional ao nivel de
complexidade. Os alunos que tiveram aulas gamificadas obtiveram um ganho de aprendizagem
(g = 0,38) superior aos alunos que tiveram aulas tradicionais (g = 0,11), de acordo com o teste
de Hake. A pesquisa evidenciou que a gamificacdo apresentou bom potencial para promover a
aprendizagem ativa para os alunos. Nao foi apresentada a correlacdo da importancia das
missdes e ndo evidenciaram fatores de motivacdo, interacdo ou engajamento.

As principais conclusdes dos estudos sobre elaboracdo de plataformas e materiais

gamificados sdo apresentadas no Quadro 3.

Quadro 3 - Principais conclusdes sobre elaboracao de plataformas e material gamificado

Autores/ Pais Foco de estudo Principais Beneficios | Elementos de

Ano ContribuicGes jogos
utilizados
Bittar et al. Brasil Abordagem de | Jogo eletrénico em | N&o Né&o relatado

2015 gestdo de | formato de tabuleiro, | relatado

avaliacbes  de | onde os desafios sdo

ensino com uso | apresentados sob a

do Ludo | forma de perguntas e

Educativo. respostas.

Baldauf Alemanha | Aprendizagem | Elaboracdo de | Motivacéo Desafios e
etal. combinada em | plataforma com classificacOes
2017 sala. exercicios e desafios

com base no livro
didatico usado pelos
alunos.
Abe, Brasil Elaboracdo e | Os alunos se sintam | Néo Fases
2018 aplicacédo de trés | incentivados, relatado
jogos em lousa | seguros e para que se
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digital para
abordagem de
tematicas
especificas em
lingua inglesa

apropriem do
conhecimento com
mais  naturalidade,
estabelecendo

relagBes positivas e
efetivas para o
ensino e
aprendizagem.

Kang et al.

2018

Japéo

Investigar
eficacia da
intervencdo no
treinamento de
banho em
videogames.
por criangas
com transtornos
do espectro do
autismo

Um jogo elaborado
com 25 etapas para
tomar banho
chamado “Take a
Shower!”
empregado ao
sensor Kinect para o
treinamento do
banho.

Motivacédo

Fases

Mylonas
etal.
2018

Grécia,
Italia e
Suécia

Implantagdo de
um sistema
chamado GAIA
em escolas
europeias com o
intuito de
acompanhar e
melhorar a
eficiéncia

energética

GAIA  Challenge,
que é um jogo serio
online que aumenta
a consciéncia
energética de alunos
e professores.

Motivagédo

MissBes e
competicéo.

Melo-
Solarte;
Diaz,
2018

Coldmbia

Elaborar uma
plataforma de
€nsino com seis
médulos
académicos,
com temas
alusivos ao setor
agricola.

Elementos
gamificados dentro
das interfaces,
contribuiram
favoravelmente para
a motivacdo dos
alunos.

Motivagédo

Avatar,
pontuacao,
estimulos
compostos
(sons e dicas)

Moreira,
2018

Brasil

Utilizacdo da
gamificacdo na
formacdo  de
leitores
literdrios

Construcédo de jogos
ndo digitais pelos
alunos.

Motivagéo

Regras,
estratégias e
pontuacédo

Rammos;
Brattitsis,
2018

Grécia

Envolver 0S
alunos no
desenvolviment
0 das varias
etapas do jogo,
desde as
primeiras etapas
de design até
sua

implementacéo
final.

Design de um jogo
digital elaborado por
criancas e  sua
implementa¢do nas
instalagdes de dois
museus com
exposicoes
relacionadas com a
Revolucdo Grega. O
jogo é uma caca ao
tesouro digital
oculta nos locais e
exposicles do
museu.

Engajament
0

Narrativa de
histérias,
recompensas

Ribeiro,
2018

Brasil

Sequéncia
didatica para o
ensino de
magnetismo

Uso de elementos da
gamificagdo e da
metodologia de
Instrucéo por

Engajament
0

Missdes,
pontuacdes
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Colegas embasados
nas ideias de
aprendizagem  de
Lev Vygotsky.
Rino, Brasil Estratégias de | Aulas que | Motivacao Programacéo
2018 para a aplicacdo | direcionaram 0
de jogos digitais | aluno no processo de
e tecnologias | desenvolvimento de
emergentes no | um app, incluindo a
ambiente de sala | troca de ideias, as
para auxiliar o | partes do
ensino de | planejamento e
Linguagem de | criacdo, além de
Programacéo iniciar a producéo de
um  protétipo e
avaliacdo de um app
criado  por eles
proprios.
Pimentel Brasil Avaliar um | Os alunos estavam | Engajament | N&o relatado
et al Ccurso de | no centro de sua | o
2019. treinamento em | aprendizagem e
Fabricagéo ajudaram a
digital por meio | desenvolver  uma
de metodologias | abordagem
de autbnoma e
Aprendizagem | consciente quanto a
Baseada em | importancia dos
Problemas. projetos por eles
desenvolvidos.
Pinheiro; Brasil Uso de | Desenvolvimento e | Engajament | Na&o relatado
Seruffo; dispositivos aplicacdo em salade | o
Pires, moveis como | um aplicativo
2019 ferramenta de | chamado
ensino- “Quizapp”.
aprendizagem.

Rahmah;Siti Malésia | Eficacia do | AKBA - aplicativo | Nao Pontuacéo
Aishah, aplicativo elaborado para | relatado
2019 baseado em | funcionamento em

Kinect com | Kinect com o intuito
abordagem de | de ensinar 0
gamificacéo. alfabeto.

Silva; Sales; Brasil Eficiéncia  da | Sequéncia didatica | N&o Missdes,
Castro gamificagdo na | para a aprendizagem | relatado niveis,
2019 aprendizagem de topicos pontuacao.

nas aulas de | especificos de Optica
Fisica por meio | geométrica.

do teste de

ganho

normatizado de

Hake.

Fonte: Elaboracdo Prépria (2024).
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2.3 PRINCIPAIS APONTAMENTOS DA RSL SOBRE GAMIFICACAO NO ENSINO
FUNDAMENTAL E MEDIO

A RSL da aprendizagem gamificada no Ensino Fundamental e Médio revelou uma série
de descobertas importantes, que mostram que a influéncia e aceitagdo da gamificacdo e da
aprendizagem baseada em jogos na educacdo estd crescendo. A pesquisa neste campo
aumentou nos ultimos anos, tornando-se mais reconhecida e estabelecida. Apesar de os estudos
terem sidos limitados a um periodo de inicio e término especifico entre 2000 a 2020, todos 0s
artigos incluidos na reviséo da literatura foram publicados ap6s 2009, sendo esse 0 ano com
menor taxa de publicacdo e o ano de 2018, o periodo com maior publicacdo, com um e treze

estudos nessa tematica, respectivamente (Figura 4).

Figura 4 - PublicacGes anuais sobre gamificacdo no Ensino Fundamental e Médio de 2000 a
2020

N® de trabalhos publicados

2009 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Ano da pulicacio

Fonte: Elaboracdo Propria (2024).

A temética e a disciplina podem impactar a abordagem da aprendizagem gamificada.
Nesta revisdo foi observado que muitos estudos foram realizados nas disciplinas de ciéncias e
matematica, cinco e quatro estudos, respectivamente. Fisica e lingua inglesa tiveram trés
tematicas envolvidas cada uma. Nas demais disciplinas, apenas um estudo com atividade
gamificada foi observado. Um total de oito estudos ndo relataram a disciplina em que foi

aplicada (Figura 5).
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Figura 5 - Estudos publicados por disciplinas sobre atividades gamificadas no Ensino
Fundamental e Médio
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Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

As diferencas culturais, sociais, econdmicas e 0 acesso a tecnologia podem impactar de
forma distinta a expectativa e atitudes dos alunos em relacdo a aprendizagem com uso de
gamificacdo. A Figura 6 mostra o nimero de artigos publicados em diferentes paises. O Brasil
é apresentado como a regido com mais estudos, um total de 21 estudos na area de gamificacdo
no Ensino Fundamental e Médio.

Apesar de podermos considerar que a pesquisa no campo do ensino em Biologia esta
consolidada no Brasil, a pesquisa em gamificacdo é relativamente nova em comparagdo com
outras areas tradicionais de ensino de biologia, como a utilizacdo de laboratorios virtuais e a
integracdo de tecnologias digitais no ensino. No entanto, a pesquisa em gamificacdo tem
mostrado crescimento especialmente com o aumento do uso de tecnologias méveis e digitais
nas salas de aula.

Além disso, isto pode ter ocorrido pela disposicdo do pais em experimentar formas
evolutivas de ferramentas de ensino aprendizagem e pelo fato de uma das bases de busca de
dados ser exclusivamente brasileira (a BDTD) além, da escolha das palavras para a busca.
China e Vietna tiveram dois estudos cada, abordando a tematica desta reviséo sistematica. Os
demais paises apresentaram apenas um estudo relacionado a aprendizagem gamificada no

Ensino Fundamental e médio.
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Figura 6 - Numero de artigos levantados do Ensino Fundamental em cada pais

® Alemanha = Colémbia = EUA Grécia = Japdo

® Reino Unido ® China m Maladsia ® Vietna ® Brasil

Fonte: Elaboracdo Prépria (2024).

Os elementos dos jogos usados em cada uma das categorias das atividades gamificadas
estdo apresentados na Figura 7 a saber: troféu, relatério de atualizacdo, regras, programacao,
premiacdo, pontuacdo, niveis/fases, missdes, estratégias, estimulos compostos, emblemas,
desafios cooperacdo, competicao, classificagdo, avatar, recompensas e narrativas de histérias.
Os elementos de jogos: pontuagdo, recompensas, emblemas e missdes foram os mais utilizados.

Os elementos: pontuacdo, foi 0 mais utilizado nos estudos enquadrados na categoria
‘atividades gamificadas’. Os estudos de aprendizagem ‘baseada em jogos’ contemplaram
diversos tipos de elementos de jogos sendo os usados com maior frequéncia: recompensa,
emblema, pontuacdo, competicdo e narrativa de historias. Quatro estudos desta categoria ndo
relataram os elementos de jogos utilizados. A categoria de ‘elaboragdo de plataforma e
materiais’ gamificados foi o mais diversificado no uso de elementos de jogos, abrangendo treze
elementos. Os elementos ndo utilizados nesses estudos foram: cooperagdo, emblema,

premiag&o, relatorio de atualizag&o e trofeu. Nao foram relatados os elementos de trés estudos.
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Figura 7 - Elementos de jogos utilizados levantados pela RSL no Ensino Fundamental e
Médio
B Atividade gamificada m Aprendizagem baseada em jogos m Elaboracio de plataforma e material
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Fonte: Elaboracéo Propria (2024).

O engajamento e a motivagdo foram os beneficios de utilizacdo de gamificagdo mais
citados, abrangendo as trés categorias (Figura 8). As atividades gamificadas abrangeram
também criacdo, envolvimento, estimulo e interacdo. A aprendizagem baseada em jogos
favoreceu o desenvolvimento de atitudes, concentracdo, envolvimento, estimulo e interagdo. A
categoria de elaboragdo de plataformas e materiais ndo abrangeram mais nenhum beneficio
além de engajamento e motivacao, tendo quatro trabalhos que nédo relataram este assunto. Nota-
se uma tendéncia a aprendizagem baseada em jogos com uso de aplicativos e/ou plataformas

digitais e estudos firmados na elaboragéo de plataformas e materiais.
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Figura 8 - Beneficios citados nos estudos da RSL
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Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

2.4 PONTOS DE REFLEXOES

As atividades gamificadas, aprendizagem baseada em jogos e elaboracao de plataformas
e materiais gamificados para o Ensino Fundamental e médio sdo importantes por apresentarem
uma série de beneficios para professores e alunos. O engajamento, a motivacdo e a felicidade
em aprender sdo amplamente citados, no material pesquisado, como beneficios para a
aprendizagem. Embora alguns estudos ndo tenham relacionado esses elementos em suas
pesquisas, notou-se o efeito positivo do aprendizado com a intervencdo da gamificacdo. Uma
série de elementos e mecanicas de jogos podem ser utilizados em ambientes escolares, e serem
usados em diferentes combinac@es, abordagens, aplicacfes, contextos e disciplinas. Ainda ha
diferentes interpretacfes e usos dos mesmos conceitos nas publicacbes, fazendo com que
praticas como a ludificacdo e jogos com fins educacionais sejam interpretados como
gamificacdo.

Embora se perceba sucesso na implementagdo da gamificagdo no Ensino Fundamental
e médio e uma tendéncia a acompanhar os habitos dos nativos digitais, os estudos apresentam
limitacdes. Ainda ndo existe um padréo para avaliacdo da efetividade de atividades gamificadas
no ensino. Os estudos ndo apresentam um roteiro especifico e muitas vezes ndo relatam os

fatores que estas atividades podem ter/influenciar no ensino. Outro fator limitante é a duracéo
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da aplicagdo das atividades, as quais necessitam ser desenvolvidas em um periodo mais longo
para averiguar com eficicia sua efetividade no ensino e aprendizagem. Vale ressaltar que a
metodologia deve sempre fornecer uma riqueza na exposicdo dos detalhes da pesquisa,
expondo suas tematicas, disciplina, faixa etaria e condi¢des sociais que podem influenciar nos
resultados obtidos.

Esta revisdo sistematica de literatura teve enfoque na aprendizagem gamificada apenas
no Ensino Fundamental e médio embasada em dissertacdes, teses e artigos publicados em
portugués, inglés e espanhol elencando os seus beneficios e elementos de jogos utilizados.
Salienta-se que, as informacdes aqui elencadas servem de apoio para um professor que decidir
gamificar a disciplina ou usar uma abordagem de aprendizagem baseada em jogos em qualquer
nivel educacional pois ha varios beneficios possiveis de seu uso.

Levando em consideracdo as informacdes contidas nessa revisdo sobre a situacéo atual
da gamificacdo em ambiente educacional de educacdo béasica, tem-se uma base para como
abordar os conteudos com os futuros professores, graduandos do ensino superior e, assim,
procurar suprir alguma lacuna do conhecimento pedagdgico relativo a gamificacdo no curriculo

da licenciatura e estimular o seu uso nas praticas educativas nas escolas campo de estagio.
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CAPITULO 2 - TEORIAS DE APRENDIZAGEM E O USO DA GAMIFICACAO
NO PROCESSO DE ENSINO

O campo da educacdo tem demonstrado transformaces significativas no processo de
ensino e aprendizagem, vinculadas a ascensdo da tecnologia e novas abordagens pedagogicas
buscando promover o engajamento, autonomia e eficacia no aprendizado. No modelo de ensino
tradicional, os alunos costumam permanecer estaticos, concentrados fazendo atividades/tarefas
por longo periodo de tempo, repetindo sempre o ciclo aulas-exercicios-testes, o que nem sempre
é prazeroso (Schroeder, 2007).

Na busca por estratégias que possam colocar o0 aluno como protagonista e tornar o ensino
mais atrativo e interativo, a gamificacdo se destaca por utilizar elementos de jogos e favorecer
uma nova experiéncia na forma de aprender. Segundo Kapp et al. (2014), a gamificacéo altera
parte ou todo o conteddo de uma aula, curso ou disciplina. Tem como objetivo proporcionar
maior interacdo entre os que fazem parte da estratégia gamificada e o protagonismo por parte
dos estudantes, por meio da participacao voluntaria e objetiva na construcdo da aprendizagem.

Esta abordagem vem ganhando destaque nacional e internacional devido a sua
capacidade de envolver, engajar e motivar a acdo do estudante em ambientes de aprendizagem
(Santos; Sasaki, 2015; Flores et al., 2016). O uso desta metodologia ativa proporciona uma
experiéncia educacional singular, com possibilidades de utilizacdo de elementos de jogos que
respeitem as diferencas individuais dos alunos, seus estilos e necessidades de aprendizagem.

As teorias e estilos de aprendizagem podem ajudar a compreender 0 processo de
assimilacdo do conhecimento. Podemos referenciar a gamificacdo as teorias cognitivistas
levando em consideracdo o exposto por Lakomy (2014, p.20) a qual relata que:

[..] na perspectiva cognitivista, o processo de aquisi¢do do conhecimento é a
aprendizagem em si. Ao contrario dos comportamentais, 0s alunos séo
percebidos como agentes ativos que interagem constantemente com o
ambiente interno e externo, utilizam suas experiéncias anteriores, buscam e
reorganizam informacdes, refletem e tomam decisGes para que possam
adquirir novos conhecimentos.

O sociointeracionismo e 0 construtivismo sdo exemplos de teorias cognitivistas
(Lakomy, 2014). Mas também pode se aproximar da teoria comportamental por apresentar
estratégias de estimulo e respostas. Oliveira (1973, p.88) caracteriza as variaveis supra
indicadas:

1) Estimulo: evento que afeta os sentidos do aprendiz
2) Reforco: evento que resulta no aumento da probabilidade de incidéncia do
ato que o precedeu.
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3) Contingéncia de reforgco: arranjo de uma situacdo para o aprendiz, na qual a
ocorréncia de reforco é tomada contingente a ocorréncia imediatamente anterior de uma
resposta a ser aprendida.

Nesses contextos, a gamificacdo se encaixa por oferecer um ambiente ativo, dindmico,
operante e interativo para os estudantes. Apos o tratado, este capitulo tem como objetivo
relacionar e analisar as teorias e estilos de aprendizagem com o uso da gamificagao no processo
de ensino como ferramenta para se ter um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e
motivador. Buscamos investigar como a gamificacdo pode ser aplicada de maneira estratégica
para atender as diversas formas de aprender dos alunos, o impacto no desempenho e qualidade

do que é aprendido e apresentar caracteristicas e aspectos da aprendizagem no ensino.

3.1 POTENCIALIDADES DA GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO

Nas ultimas décadas diversos estudos abordam os resultados promissores do uso de
elementos e dindmicas de jogos em contextos ndo relacionados ao jogo (Klock et al., 2014;
Martins; Giraffa, 2018; Silva et al., 2019). Essa abordagem tem apresentado o potencial de
engajar, fortalecer a autonomia, uma melhora na retencdo de conhecimento além de estar
intimamente ligada aos fatores motivacionais muitas vezes proporcionado por uma experiéncia
de aprendizagem mais divertida e interativa (Poffo; Agostini, 2024; Tolomei, 2017).

Um dos desafios na criacdo de ambientes gamificados é saber como estimular e
relacionar efetivamente as duas formas de motivacdo (extrinseca e intrinseca) (Silva et al.,
2019). Dentro dessa perspectiva relacionada a motivacdo extrinseca, 0 uso de recompensa
continua cria um ambiente no qual o aprendizado se torna um desafio positivo, estimulando a
perseveranca e 0 comprometimento com o processo educativo. Ao mesmo tempo, diversos
elementos de jogos como feedback imediato, niveis e desafios podem oferecer aos alunos uma
compreensdo clara de seu desempenho, possibilitando o ajuste de suas estratégias de
aprendizagem de forma autdnoma.

O uso de atividades gamificadas demanda colaboracéo entre os estudantes, resolucao de
problemas, pensamento critico, criatividade e capacidade de trabalhar em grupos (Martins;
Giraffa, 2018). Esses elementos apresentam fortes ligagdes ao desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais por proporcionar vivéncias de interaces colaborativas e
competitivas e lidar com desafios, 0 que pode ser crucial para seu desenvolvimento pessoal e

académico.
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Outro ponto importante € que a gamificacdo contribui para a personalizacdo do ensino
pela possibilidade de adaptacdo das atividades ao ritmo e ao nivel de conhecimento de cada
aluno dando a oportunidade de todos progredirem em seu proprio ritmo (Signori; Guimaraes,
2016; Silva; Sales, 2017). Além disso, o fato de poder transformar conteddos complexos e
abstratos em desafios ltdicos onde os alunos possam visualizar com mais clareza as conexdes
entre os conceitos e as aplicacOes préticas, facilita a compreensdo e torna a aprendizagem mais
tangivel e acessivel, livrando o processo de ensino ser passivo de simples memorizacdo de
conceitos.

Vale ressaltar que para as potencialidades da gamificacdo serem realmente satisfatorias,
ela precisa ser cuidadosamente integrada ao curriculo e alinhada aos objetivos pedagdgicos e
este processo ndo estd imune a desafios em sua implementagdo. E um processo que requer
tempo, planejamento e um entendimento profundo das necessidades e interesses dos alunos
(Toda et al., 2017). Deve-se ter em mente que este procedimento ndo é uma solucdo maégica,
mas sim uma ferramenta complementar a outras metodologias de ensino e as diversas formas

de aprender que muitos tedricos desenvolveram ao longo dos tempos.

3.2. TEORIAS DA APRENDIZAGEM E GAMIFICACAO

A utilizacdo de elementos de jogos como pontuacdo, recompensas, niveis, desafios e
feedback no contexto educacional como forma de viabilizar um aprendizado mais atraente e
interativo pode ser embasado em varias teorias da aprendizagem, que ajudam a explicar como
ela possibilita o engajamento, a motivacgéo e a aprendizagem. Apresentaremos a seguir algumas
teorias que fundamentam a gamificacéo.

Teoria do Condicionamento Operante: Na concep¢do Skinneriana 0s
comportamentos operantes podem ou ndo ser exibidos por individuos na presenca de alguns
estimulos. A maior parte dos comportamentos sdo operantes e abrangem a¢fes humanas que
atuam e interferem no mundo externo (Borges et al., 2020). Skinner acreditava que o
comportamento do aluno poderia ser mudado na dire¢do desejada com auxilio de reforcador
positivo adequado, utilizado no momento certo e de acordo com determinada situagdo (C6go et
al., 2018). A utilizacdo de elementos da gamificacdo como sistemas de pontuacdo, badges,
conquistas, recompensas e feedback imediato para reforcar comportamentos desejados como
completar uma tarefa, manter comportamentos positivos em sala de aula e/ou atingir um

objetivo de aprendizagem, sdo demonstrac¢des da utilizagéo do conceito proposto por Skinner.
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Teoria da Aprendizagem Social: esta é uma ferramenta tedrica que trata da
aprendizagem de novos comportamentos a partir da observacdo de modelos comportamentais
(Bandura, 1979). Nesta perspectiva, a aprendizagem €, essencialmente, uma atividade de
processamento de informacdo, permitindo que condutas e eventos ambientais sejam
transformados em representacGes simbolicas que servem como guias de a¢éo (Bandura, 1986).
O uso de elementos de jogos como rankings e placares de progresso durante o processo de
ensino, permite que os alunos observem o desempenho uns dos outros e possam explorar as
mesmas estratégias dos colegas de maior éxito para obter as conquistas. Esta seria uma
competicdo saudavel e de imitacdo de comportamentos e estratégias capazes de atingir os
objetivos de sala.

Teoria do desenvolvimento cognitivo: as propostas de Piaget configuram uma teoria
construtivista do desenvolvimento cognitivo humano (Moreira, 2011). Para ele, a experiéncia
ou a acdo a partir da interacdo do aluno com o objeto de aprendizagem é compreendida como a
acdo que concebe o conhecimento através de provocagdes e estimulos que levam a evolucao
das estruturas internas (Argento, 2008; Lampreia, 1992; Piaget, 1964). A gamificacdo esta
alinhada com o proposto por Piaget por oferecer aos alunos oportunidades de interacdo ativa
com o conteido por meio de desafios e missdes. Esta abordagem oportuniza que o0s alunos
resolvam problemas e formacdo de conhecimentos com base na exploracéo e a partir de suas
préprias experiéncias. Vale ressaltar que se deve respeitar os periodos de desenvolvimento
mental do aluno.

Teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal: Vygotsky desenvolveu este conceito
que compreende a distancia entre o desenvolvimento real - caracterizado pela solugéo
independente de problemas, e seu desenvolvimento potencial — solugdo de problemas sob
orientacdo do professor ou colaboracdo de colegas (Cubero; Luque, 2004). Lakomy (2014),
ressalta que para Vygotsky o contexto social influencia diretamente no desenvolvimento
cognitivo do individuo. Outro fator importante desta teoria € que o educador, na maioria dos
casos, orienta as trocas e da sentido ou situa as intervengdes dos participantes, contudo, 0s
alunos podem apropriar-se da situagdo em sentidos nédo previstos pelo docente (Cubero; Luque,
2004). Seguindo a linhagem construtivista sociointeracionista a gamificacdo se fortalece em
ambiente escolar por oportunizar a interacdo com o outro através de elementos que favorecem
a colaboracdo e competicdo, como missées em grupos e resolucdo de problemas orientadas.
Pensando no momento histérico e do contexto social e cultura atuais, esse outro pode ser

representado pelas inimeras interacdes que os individuos realizam com as tecnologias, e essas
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interacdes séo representadas pelo fendmeno dos games e tudo aquilo que eles sdo capazes de
evocar (Fardo, 2013).

Teoria da Aprendizagem Significativa: elaborada por David Ausubel esta teoria
prioriza a organizagdo cognitiva dos contetddos aprendidos de forma ordenada, possibilitando
ao aluno uma gama de opc¢des de associacdes de conceitos de modo a levar a consolidacdo do
aprendizado ou a um novo aprendizado (Lakomy, 2014).

Neste sentido o professor precisa saber identificar o que o aluno ja aprendeu, auxilie
com metodologias que contribuam para a associacdo de novos conceitos e selecione contetido
a ser aprendido que seja significativo para que o estudante estabeleca os pontos de ancoragem.
Ao criar uma sequéncia de desafios vinculados uns aos outros, a gamificagdo fornece estruturas
gue podem conectar novos conteidos a conhecimentos ja existentes.

Teoria da Autodeterminacdo: esta teoria desenvolvida por Deci e Ryan (1985),
relaciona a aprendizagem com os componentes da motivacdo intrinseca e os trés fatores
relacionados com a sua promocdo que sdo autonomia, competéncia e relacionamento. De
acordo com Studart (2016), essas necessidades sdo atendidas nos bons games e, portanto, devem
ser incorporadas no processo de gamificacdo. Para aumentar a motivacdo intrinseca dos alunos
a gamificacdo pode ser projetada a oferecer a autonomia nas escolhas de tarefas ou metas,
competéncia ao desenvolver desafios apropriados ao nivel de habilidade dos estudantes e
relacionamento ao possibilitar interacdo com outros jogadores em atividades colaborativas ou
competitivas.

Teoria do Fluxo: esta teoria foi concebida por Mihaly Csikszentmihalyi na década de
1970 e se trata de um estado intrinsecamente envolvente em que ha equilibrio entre a
dificuldade apresentada por uma atividade e a capacidade do individuo para realiza-la (Gomes
etal., 2012).

Csikszentmihalyi (1990) designou os tracos que podem caracterizar um individuo em
estado de fluxo: nocdo e entendimento claros do que é necessario fazer a cada momento;
feedback imediato de seu desempenho na tarefa; equilibrio entre as capacidades e/ou
habilidades do individuo e o nivel de dificuldade da tarefa ou desafio; profunda concentragéo;
desconsideragdo de conteldo irrelevante para a tarefa; senso de controle sobre a atividade;
perda da nocéo de tempo; e sensacdo de gratificacao e prazer.

Elementos como metas progressivas, feedback imediato e recompensas variaveis séo
elementos da gamificacdo que ajudam a estabelecer o estado de fluxo. Isso € possivel pois, ao

ajustar o nivel de dificuldade das atividades de modo que os alunos sejam constantemente
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desafiados, mas ndo se sintam sobrecarregados, torna a aprendizagem desafiadora o suficiente
para manter o interesse, mas ndo tdo dificil que cause frustracéo.

Teoria da Aprendizagem Experiencial: a teoria da aprendizagem experiencial foi
proposta por David Kolb e propde que o aprendizado ocorre por meio de um ciclo continuo de
quatro estagios: a experiéncia concreta, a observacdo reflexiva, seguido da conceituacéo
abstrata e experimentacdo ativa (Kolb, 2014). Para Dewey (1938), ndo é necessario descartar o
ensino tradicional. O ideal seria a integracdo do melhor da educacdo tradicional com a
experiéncia, considerando um modelo de inovagdo cooperativa, de forma que o estudante
obtenha conhecimentos tedricos, mas também seja colocado em contato com a realidade.

Aplicar a Aprendizagem Experiencial no ensino superior amplia as possibilidades de
sucesso no alcance de seus objetivos educacionais e pode auxiliar na insercao e conectividade
com o mundo profissional (Favaretto, 2016). Embora nao se constitua de um método de ensino
ou série de técnicas a serem aplicadas no ensino atual, os pressupostos da Teoria da
Aprendizagem Experiencial podem dar subsidios para o direcionamento e transformacao do
ensino (Nascimento, 2022).

Podemos associar os estagios de aprendizagem continua a aplicacdo da gamificacdo por
esta ser baseada em experiéncias ativas de aprendizado, onde os alunos interagem com o
contedo de maneira pratica (experiéncia concreta), refletem sobre suas acbes (observacdo
reflexiva), estdo aptos a criacdo de solugdes imaginativas (conceituacdo abstrata) e além de
aplicar o que aprenderam em novos contextos (experimentacdo ativa).

Nota-se que diversas teorias da aprendizagem embasam a gamificacdo ao identificar
multiplos elementos de jogos que podem criar um ambiente educacional com capacidade
experiencial, mais interativo, motivador e de engajamento ativo. A gamificacdo pode ser entdo
uma ferramenta de éxito educacional se utilizar os elementos de jogos e levar em consideracéo

a diversidade de possibilidades de interacdo em uma sala de aula.

3.3 CARACTERISTICAS DA APRENDIZAGEM EM AMBIENTE ESCOLAR

A aprendizagem em contexto escolar e académico se da por um processo dinamico e de
maltiplas possibilidades. O ambito escolar pode ser caracterizado como um espaco de
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, de interacdo entre os agentes
envolvidos e ndo apenas um local de aquisicdo de conhecimentos. Por ser um ambiente de

ampla convivéncia de integrantes com diferentes experiéncias, contextos, ritmos e estilos de
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aprendizagem, deve-se ter em mente que a aprendizagem ndo ocorre de maneira homogénea
para todos os alunos.

Reconhecer as caracteristicas da aprendizagem escolar para aprimorar as praticas
pedagdgicas é fundamental para que os estudantes possam realizar conexdes entre o que
aprendem e como podem aplicar esse conhecimento em diferentes contextos. Nesse sentido,
destacamos quatro caracteristicas fundamentais no processo de aprendizagem escolar:
assimilacdo e transferéncia do conhecimento, contextualizacdo, e progressao nas atividades,
onde cada uma dessas dimensdes desempenha um papel crucial no desenvolvimento
educacional.

Pode-se entender que a assimilacédo é o primeiro passo na construc¢do do conhecimento.
Para Piaget (1979) a assimilacdo juntamente com a acomodacéo sdo 0s dois mecanismos que 0
sujeito constroi o conhecimento, sendo os processos pelo qual os alunos (sujeito) incorporam
novas informacBes em esquemas mentais ja existentes, ou seja, quando 0 novo conhecimento €
compreendido a luz de algo que ja se conhece (meio). Esse processo é essencial, pois tudo o
que o sujeito construir futuramente serad determinado pela assimilacdo (Garcia, 1998).

Esse processo de assimilacdo em ambiente escolar depende de fatores como a qualidade
da explicacdo do conteldo, a relagdo entre o0 novo aprendizado e o conhecimento prévio do
aluno e a metodologia de ensino adotada. E essencial o uso de estratégias que auxiliem os alunos
a fazerem conexdes mais fortes entre o que ja sabem e o que estdo aprendendo. O uso de
exemplos préaticos, analogias, simulacdes e atividades de revisdo sdo exemplos de
procedimentos que podem ser eficazes para promover a assimilacao.

A aprendizagem deve ser vista como uma construgdo continua e aplicavel, onde o
estudante seja capaz de transferir o que aprendeu para novas situacfes e contextos. Esta
capacidade de aplicacdo do que foi aprendido em um ambiente de ensino para outras realidades
exige que os estudantes ndo apenas memorizem, mas também compreendam profundamente os
conceitos para utilizar em novas situagoes.

A transferéncia do conhecimento fara parte da aprendizagem, dado que um dos seus
principais objetivos é a acessibilidade, sendo a transferéncia um comportamento humano,
podendo ser influenciada pelo ambiente (Rhodes et al., 2008). A eficacia deste processo é
influenciada por fatores como a estrutura, a cultura, os processos e estratégias (Kanuka;
Anderson, 1998).

Para auxiliar nesse processo de assimilacéo e transferéncia do conhecimento o educador

precisa criar um curriculo que seja ndo apenas sequencial e légico, mas também aberto a
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situagcBes que exigem flexibilidade no uso do conhecimento. Algumas estratégias como:
apresentacdo do contetdo de forma clara e acessivel, aprendizagem ativa (debates, projetos
interdisciplinares, experimentos e desafios), Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), uso
de estudos de caso, reflexdo e conexdes interdisciplinares, podem ajudar a maximizar a
assimilacdo e a transferéncia do conhecimento.

Outra caracteristica fundamental para uma aprendizagem significativa é a
contextualizacdo, fator este que implica na compreensdo e apropriacdo do conhecimento de
maneira profunda, que o individuo seja capaz de estabelecer relacdes entre o conteudo
aprendido e suas proprias experiéncias de vida.

Piaget destaca que 0 novo conhecimento deve ser conectado a conceitos ja existentes na
mente do aluno, criando uma rede de significados que facilite a retencdo e a compreenséao
(Lakomy, 2014). A conexdo entre teoria e préatica fortalece a aprendizagem e aumenta a
motivacao do aluno, que percebe que o que aprende na escola tem uma aplicacéo real e concreta,
ajudando-os a perceber o valor do conhecimento adquirido para sua formacéo pessoal e social.

A progressao nas atividades esta relacionada a sensacdo de realizacdo que o aluno
experimenta ao avancar nas atividades propostas, superando desafios e conquistando metas.
Este € um aspecto importante para 0 processo de aprendizagem que vai além da simples
execucdo de etapas sequenciais, pois ao perceber seu progresso o estudante sente uma sensagédo
de competéncia e confianca, o que reforca sua motivacao e engajamento.

Piaget (1964), elenca que o processo de desenvolvimento cognitivo gradual se relaciona
a ideia de que os individuos avangcam em sua aprendizagem de maneira sequencial e adaptativa,
conforme sua capacidade de lidar com conceitos e tarefas mais desafiadoras, e assim se
desenvolve ao longo do tempo. Desta forma, a constru¢cdo de novos conhecimentos e
habilidades deve ser feita em etapas progressivas e cuidadosamente planejadas, para que o aluno
tenha o tempo necessario para dominar um conceito antes de ser introduzido a um novo.

A sensacdo de realizacdo proporcionada pela progressao nas atividades é um motor
importante da motivacao intrinseca. Segundo Deci e Ryan (1985), a motivacdo dos alunos
aumenta quando eles experimentam um senso de competéncia ao realizar tarefas desafiadoras,
mas alcancaveis fortalecendo a autoconfianca, autonomia e o desejo de seguir em frente.

As caracteristicas apresentadas mostram que a aprendizagem pode ser uma jornada
individual de superacdo e desenvolvimento e se tornar mais do que uma busca por notas ou
aprovacdo. A utilizagdo de métodos avaliativos que reconhecam ndo apenas o resultado final,

mas também o esforco, o progresso individual e o desenvolvimento continuo do aluno devem
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fazer parte do planejamento do educador, bem como o feedback imediato e constante. Estes
procedimentos auxiliam na preparagédo dos alunos para enfrentar desafios cada vez maiores com
seguranca e determinacao.

Ao longo do texto, discutimos o potencial da gamificacdo ndo apenas como uma
ferramenta lGdica, mas como um recurso pedagdgico que ao ser alinhado as teorias de
aprendizagem e observando as caracteristicas do processo de aprendizagem, pode transformar
a experiéncia educativa em algo mais interativo, personalizado e impactante.

E fundamental que os educadores compreendam as caracteristicas da aprendizagem
escolar e adaptem suas praticas pedagdgicas de acordo com as necessidades e especificidades
dos alunos. O ambiente escolar pode se tornar um espaco mais inclusivo, motivador e interativo

ao adotar uma avaliacdo continua e instigar as interagdes sociais e emocionais.

3.4 GAMIFICACAO E ENGAJAMENTO ESCOLAR: ELEMENTOS DE JOGO NA
APRENDIZAGEM

Um dos principais desafios na area educacional dos ultimos tempos tem sido o
engajamento escolar que muitas vezes esta associado a falta de motivacéo e disponibilidade as
variadas formas de acesso ao conhecimento da atualidade (Tulio; Rocha, 2014; Tolomei, 2017).
Pensando nesse aspecto, tem-se tornado cada vez mais expressiva a utilizacdo de metodologias
que possibilitam um processo de aprendizagem mais dindmico, ativo e envolvente. A
gamificacdo, a qual utiliza elementos dos jogos para fomentar a participacao, a motivacao e o
aprendizado dos estudantes, € uma das estratégias que pode auxiliar no processo educacional.

Segundo Barros et al. (2019), a utilizacdo da gamificacdo aplicada a educacéo abordada
por muitos pesquisadores estd relacionada com o objetivo de obter o engajamento dos
estudantes e avaliar as vantagens que esta técnica oferece ao processo de ensino e
aprendizagem. Esta influéncia positiva da gamificagdo no processo de aprendizagem se abarca
.na possibilidade de conex&o entre o entretenimento e o aprendizado, o que ajuda a superar a
desmotivacao e consequentemente o engajamento por partes dos alunos (Furio et al., 2013).

A gamificacdo no ambiente escolar vai além do simples uso de jogos; ela envolve a
aplicacdo de dindmicas de jogo — como recompensas, desafios, progressao e competicdo — de
forma estruturada, para promover uma interagdo mais significativa entre o aluno e o contetido

(Barros et al., 2019). O uso desses atributos quando utilizados de forma equilibrada e em
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consonancia ao contetido, podem também estimular habilidades cognitivas, socioemocionais e
colaborativas, essenciais para o desenvolvimento integral dos envolvidos.

Muitos trabalhos foram realizados abordando os impactos da gamificacdo no processo
de aprendizagem (Almeida et al., 2016; Freitas et al., 2016; Araujo; Carvalho, 2018; Barros et
al., 2019). Estes estudos apontam que esta metodologia é favoravel ao engajamento e motivacao
dos estudantes, porém tem-se a lacuna dentro do processo que é a identificacdo dos aspectos do
cotidiano que expressam e avaliam a integracdo da metodologia ativa, suas dindmicas utilizadas
e as caracteristicas de engajamento educacional.

Neste sentido, este capitulo tem como objetivo trazer uma reflexdo sobre a dindmica e
elementos de jogos que podem auxiliar na promogéo de engajamento e alguns elementos que
consideramos caracteristicas comportamentais educacionais relacionadas ao engajamento.
Através deste pressuposto buscamos entender as possibilidades de avaliacdo desta abordagem

que podem tornar o aprendizado mais atrativo, participativo e, consequentemente, mais eficaz.

3.4.1 Elementos de jogos que promovem o engajamento

Os elementos de jogos — tais como estratégias, pensamentos e problematizacdes — fora
do contexto de jogos, com o intuito de promover a aprendizagem, motivando os individuos a
alguma acdo e auxiliando na solucdo de problemas e interacdo com outros individuos, sdo 0s
pilares que definem a gamificacdo (Kapp, 2012). Esses elementos ajudam a aumentar o
engajamento dos estudantes e para que 0 processo seja capaz de favorecer o processo de
aprendizagem, é fundamental entender quais sdo 0s principais elementos dos jogos que
contribuem para esse engajamento e como eles podem ser utilizados para enriquecer 0 processo.

Werbach e Hunter (2015) apresentam estes elementos divididos em trés tipos:
Dinamicas - dinamicas sdo as mais complexas de projetar e essenciais para indicar a direcdo
certa se deve seguir; Mecanicas — sdo 0s meios de implementar; e Componentes — s&o 0s

elementos realmente vistos pelos jogadores (Figura 9).
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Figura 9 - Divisdo dos elementos de jogos utilizados na gamificagéo

Dinamicas

sdo os grandes aspectos
do sistema gamificado que
vocé deve considerar e gerénciar,
mas nunca colocar diretamente no jogo

Mecaéanicas

Sao 0s processos basicos que levam a acao adiante e
produzem engajamento ao jogador

Componentes

sao as instancias especificas das mecanicas e dinamicas

Fonte: Werbach e Hunter (2015).

A seguir serdo apresentados alguns dos elementos de jogos baseados nos descritos por
Werbach e Hunter (2015), que podem ser aplicados em sala de aula para estimular o
engajamento e o interesse dos estudantes em atividades, tais como:

Pontuacdo, tabela de classificacdo e recompensas: é uma das mecanicas e
componentes mais comuns, sendo caracterizada pela atribui¢do de pontos e/ou recompensas ao
cumprimento de tarefas. Dentro do ambiente escolar cria-se um sistema de pontuacdo baseado
no desempenho dos estudantes durante as atividades propostas ou quando apresentar
comportamentos desejaveis como participacdo nas atividades, entregas dentro do prazo,
colaboragdo e cumprimento de normas e regimentos. Este tipo de dinamica de jogo permite ao
estudante acompanhar seu progresso ao longo do tempo, fortalece o sentimento de conquista e
valorizacdo de esforcos podendo fazé-lo se esforcar para atingir metas estabelecidas (aluno
motivado).

Desafios e missfes: nessa mecanica os alunos precisam cumprir determinadas tarefas
ou resolver problemas dentro de um prazo determinado. Esses desafios podem ser individuais
ou em grupos, dependendo do tipo de atividade proposta e suas caracteristicas. E importante
diferenciar os niveis de desafios e complexidade das missdes para que todos os envolvidos se
sintam oportunamente desafiados. Em ambito educacional é importante que essa dindmica

esteja intimamente ligada aos contetidos e habilidades propostas.
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Jogos cooperativos e de colaboragéo: este elemento inclui a resolugéo de problemas
em grupo ou jogos virtuais e impressos adaptados ao conteudo, tendo como fundamento o
trabalho em equipe e colaborativo para alcancar o objetivo em comum. Esta é uma das
habilidades essenciais no contexto educacional e pode auxiliar a desenvolver habilidades
socioemocionais, como empatia, comunicacdo e resolucdo de conflitos, uma vez que, se faz
necessario a colaboracao e respeito aos pensamentos e convicgdes dos colegas.

Elementos de narrativa e historia: é uma técnica que pode auxiliar a manter os
estudantes interessados e envolvidos no contelido e se destaca por poder ser utilizada em
ambientes virtuais ou presenciais. Esta baseada na criagdo de um enredo/historia de acordo com
o curriculo, que guie as acdes dos estudantes tornando-o protagonista do seu aprendizado, pois
se torna um “explorador” em busca de respostas para os mistérios das “missoes cientificas”.

Competicdo e torneios: esta mecanica se baseia na utilizacdo de torneios, quizzes ou
competicdes de conhecimento que ao serem aplicadas podem auxiliar no engajamento, visto
que, os estudantes se sentem motivados pelos desafios e serdo um incentivo & aprendizagem,
além de promover o respeito pelos colegas. Vale ressalvar que este elemento deve estar
vinculado ao aprendizado e ndo apenas na vitdria sendo necessario a valorizacao tanto dos
vencedores quantos dos envolvidos que se esforcaram ativamente para expressar o seu melhor.

Feedback e progressdo: estd vinculada ao retorno constante do desempenho dos
envolvidos, podendo ser uma fala ou um sistema de acompanhamento de suas atividades
realizadas. Em ambiente escolar este elemento se torna um aliado do engajamento e
aprendizagem por apresentar os erros e acertos e favorecer a confianca a medida que avancam
para novos niveis ou desafios. A exposicdo da progressdo também contribui para manter os
alunos engajados, ja que eles sentem que estdo em constante evolucdo e vencendo novos
desafios.

Avatares, Badges (distintivos) e Certificados de Conquista: esses elementos estdo
vinculados a identidade dos jogadores e representacfes simbolicas de suas conquistas podendo
ser fisicos (adesivos e certificados) ou digitais (distintivos e emblemas). Esses simbolos de
reconhecimento funcionam como um reforco positivo ao permitir a visualizagcdo de suas
conquistas e sentimento de valorizagdo. Alem disso, a cole¢do de badges pode estimular a
motivacao a longo prazo, incentivando os estudantes a continuarem se envolvendo em novos
desafios.

Ao integrar dois ou mais elementos de jogos ao cotidiano escolar, tem-se a gamificacao.

Com isso os educadores podem despertar ainda mais o interesse dos alunos e promover o
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desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas e socioemocionais. E importante ressaltar
que a aplicacdo desses elementos seja cuidadosamente planejada, para garantir que estejam
alinhadas aos objetivos pedagogicos e que sejam inclusivas para todos os estudantes,
respeitando suas individualidades e estilos de aprendizagem e assim favorecer um engajamento

no processo educacional.

3.4.2 Tipos de engajamento presentes no processo de aprendizagem

Segundo Alves (2015), atividades divertidas e gamificadas podem engajar publicos
diferentes e com idades diversas. E 0 engajamento estd diretamente ligado a relevancia dos
conteddos, as pessoas e a forma como a aprendizagem é motivada. Os principais tipos de
engajamento presentes no processo de aprendizagem sdo 0 engajamento cognitivo,
comportamental, emocional e agente, e ele é considerado um conceito multidimensional
(Fredricks et al., 2004; Veiga 2013). Cada um deles apresenta a diversidade de aspectos
relacionados a interacdo dos alunos com o ambiente educacional e tem implicacdes diferentes
para o sucesso académico e o desenvolvimento pessoal. Compreender os tipos de engajamento
que influenciam no desempenho dos estudantes € um passo fundamental para os educadores.

O conceito de engajamento cognitivo reflete o grau de envolvimento e valorizagdo que
0 estudante dedica ao seu prdprio processo de aprendizagem (Fredricks et al., 2004). Este é um
tipo de engajamento considerado desafiador, onde os alunos se envolvem de maneira mais
profunda na compreensao, aplicacéo e execucdo dos contetdos em processo de aprendizagem
e buscam conexdes entre 0 que estdo aprendendo e suas experiéncias anteriores. Connell e
Wellborn (1991) elencam que situacGes presentes no engajamento cognitivo incluem a
flexibilidade em resolucdo de problemas, preferéncia por trabalhos dificeis e reagdes positivas
diante insucessos. Praticas educacionais como aprendizagem baseada em projetos, discussdes
e debates e aprendizagem ativa sdo exemplos que podem oportunizar estes tipos de
acontecimentos.

O engajamento comportamental se refere as atitudes positivas do estudante em relagdo
ao cumprimento de regras e a adesdo as normas escolares, a inexisténcia de condutas
inconvenientes em sala de aula e, também inclui o desempenho e as a¢des que podem ser
observadas no estudante, como completar os deveres de casa, estar presente na escola e prestar
atencdo as aulas (Dotterer; Lowe, 2011). Pode-se entdo elencar a¢cdes como participagdo ativa

em tarefas e atividades, entrega de trabalhos no prazo e interagdo com os colegas e professores
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como pontos para medir este engajamento. Algumas praticas que podem estimular o
engajamento comportamental seriam a gamificagdo, uso de atividades colaborativas e
metodologias ativas por aumentarem a participacao e a responsabilidade entre os alunos.

As reacOes afetivas do estudante em sala de aula como interesse, tédio, tristeza e
ansiedade, bem como sentimento de pertenca em relacdo a escola estdo atreladas ao
engajamento emocional (Fredricks et al., 2004). Nota-se que esse tipo de engajamento esta
diretamente ligado a motivacéo intrinseca e ao prazer de aprender, podendo o aluno desenvolver
uma identidade e atitude positiva em relacdo a escola e ao aprendizado e assim ter uma melhora
significativa no desempenho escolar. A¢des como conectar o contelldo escolar com as
experiéncias, o relacionamento positivo com os professores e colegas e 0 reconhecimento e
celebracdo de conquistas, sdo exemplos de estratégias que podem favorecer o engajamento
emocional.

O engajamento agente foi proposto por Veiga (2013), para abarcar a dimensdo de
agéncia que se referiria a contribuicdo construtiva, proativa e intencional do estudante para o
fluxo da instrucdo que ele recebe. Este processo avalia as iniciativas do estudante, as
intervencdes que ele promove em sala de aula, didlogos com o professor, questdes levantadas
e sugestdes feitas aos professores. Por exemplo, apds ouvir a explicacdo do professor sobre
determinada tarefa que deve ser realizada, um estudante engajado pode fazer sugestdes,
expressar preferéncia, contribuir com algo util, pedir um exemplo, entre outros atos construtivos
gue enriquecem a sua aprendizagem. Buscar o feedback e autoavaliagdes instantaneas dos

estudantes podem favorecer neste processo.

3.4.3 Impacto da gamificagdo no engajamento dos estudantes

A gamificacdo vai além de um simples entretenimento e tem o potencial de transformar
a experiéncia educacional tornando-a mais dinamica, envolvente e significativa. O ato de
incorporar dindmicas de jogo, como desafios, recompensas, feedbacks instantaneos,
competicdo e colaboracdo podem potencializar o engajamento cognitivo, comportamental e
emocional e assim tornar o processo de aprendizagem mais eficaz e prazeroso.

Podemos relacionar a dinamicidade, insercdo de desafios, resolucdo de problemas e
interacdo que a gamificacdo traz ao engajamento cognitivo, pela dedicacdo ativa para a
compreensdo profunda dos conceitos. No engajamento comportamental a gamificacdo

desempenha um papel importante, por transformar as atividades de aprendizagem em
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experiéncias mais atraentes e motivadoras com o uso de recompensas, como pontos, medalhas
ou badges, atividades em grupos e competicdo e favorecer agdes positivas no contexto escolar,
como a frequéncia as aulas, a entrega de tarefas, a participacdo ativa nas atividades e a
colaboragéo com os colegas.

As narrativas, historias, missdes e avatares podem ser elementos de importancia para o
engajamento emocional por ser uma forma de o estudante ser o protagonista de uma aventura e
se sentirem mais motivados a participar das atividades, a alcancar os objetivos estabelecidos e
terem a sensacao de pertencimento ao ambiente que esta envolvido. O engajamento agente pode
ser favorecido pelo protagonismo, progresso, feedback instantaneo e aproximagdo entre
professor e aluno que a gamificacéo traz, visto que fornece metas claras e marcos de progresso,
podendo tornar o aprendizado mais transparente e gerenciavel.

Muitos elementos da gamificacdo podem contribuir para o desenvolvimento de
habilidades importantes, como a resolucéo de problemas, o trabalho em equipe e a autonomia.
Portanto, aimplementacao bem planejada desses elementos nas praticas pedagdgicas representa
uma estratégia eminente para criar um ambiente escolar mais motivador, inclusivo e eficaz.

De acordo com o trabalho de Fredericks e McColskey (2012), existem onze
instrumentos para avaliagdo do engajamento escolar em outros paises, sendo as escalas de
autorrelato o método mais comum. No Brasil ainda sdo poucos os instrumentos para avaliacao
deste elemento educacional, sendo a Escala de Engajamento Escolar proposta por Gouveia
(2009) a mais utilizada em estudos brasileiros (como o de Fonséca et al., 2016; Stelko-Pereira
et al., 2015). Tem-se também o instrumento proposto por Bzuneck et al. (2013), o qual
desenvolveram uma escala de 20 itens para avaliar o engajamento escolar relacionado a
matematica.

Existem poucos instrumentos com dados psicométricos para avaliar 0 engajamento
escolar no Brasil (Bzuneck et al., 2013) e observa-se que esses instrumentos ndo avaliam mais
do que um ou dois aspectos do engajamento escolar e sdo voltados para analises quantitativas
no processo escolar, sendo escassos os trabalhos que realizam a anélise qualitativa com
indicadores de desempenho (Faria; Vaz, 2011). Desta forma € relevante desenvolver ou adaptar
novos instrumentos para avaliar o engajamento escolar no pais e buscar estratégias que integrem
essas dimensdes que se mostram interdependentes para criar um ambiente educacional mais
envolvente e produtivo.

Levando em consideracdo os elementos de gamificacdo e suas caracteristicas podemos

elencar o tempo gasto em cada atividade, 0 nimero de atividades tentadas e concluidas e a
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progressdo geral como formas de medidas de engajamento. Para medir a transferéncia de
conhecimento, a satisfacdo do aluno e a colaboragdo, podemos citar a interagdo com os colegas
e professor, atividades em grupo e adesdo aos desafios. O aumento nas notas, a aplicabilidade
dos conceitos aprendidos no contexto de suas vidas e a averiguacdo dos estudantes sobre o
quanto gostaram de aprender, podem ser indicadores de gamificacdo bem-sucedida.

Vale ressaltar que ao avaliar o impacto da gamificacdo no engajamento escolar € viavel
a abordagem de métodos mistos, mesclando dados quantitativos e qualitativos para desenvolver
métodos que atendam as necessidades educacionais. Os resultados podem variar dependendo
do nivel educacional, da cultura e das preferéncias individuais dos estudantes. Além disso 0s
beneficios da gamificacdo podem nédo ser imediatos pois ela pode ser uma mudanca no
paradigma de aprendizagem e assim levar um tempo para ser amplamente aceita e integrada

pelos alunos.

35 MOTIVACAO E ATIVIDADES GAMIFICADAS: UMA  ANALISE
EPISTEMOLOGICA

A motivacdo € um fator importante da vida humana e € muito significante no processo
de aprendizagem. A palavra motivacdo provém do latim movere, que significa mover, ou seja,
é a forma pelo qual o comportamento humano é impulsionado, estimulado ou ativado por algum
tipo de motivo ou razdo (Nakamura et al., 2005).

Existem distintas definicbes sobre o conceito de motivacdo, o0 mesmo autor pode
empregar o termo de maneira diversa num mesmo pardgrafo. Para Vernon (1973, p. 11) “A
motivacdo é encarada como uma espécie de forca interna que emerge, regula e sustenta todas
as nossas agdes mais importantes. Contudo, € evidente que motivacdo € uma experiéncia interna
que ndo pode ser estudada diretamente”.

Na primeira proposi¢do, motivacdo é uma forca sem que se identifique sua natureza.
Logo a seguir, motivacdo é uma experiéncia interna, um sentimento que ninguém pode
examinar. A motivacdo tem sido alvo de muitas discussdes para a psicologia, as organizacoes
trabalhistas e a educacdo que contam com diversas abordagens na bibliografia baseadas em
diferentes pressupostos epistemoldgicos. Essa pluralidade de abordagens surgiu ao longo da
historia e refere-se aos fildsofos gregos, que ja se preocupavam em elucidar a origem das agdes

humanas (Todorov; Moreira, 2005).
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Ao longo do desenvolvimento do pensamento filoséfico que incluia as visdes de homem
e das concepcdes de determinagdo dos comportamentos, foram escritos variados compéndios
sobre motivacéo, entre eles Maslow (1954) e Vernon (1973).

A teoria da Escola Hierarquica das Necessidades Humanas Bésicas de Maslow (1954)
é uma das teorias mais conhecidas e difundidas no estudo do comportamento. Ela € apresentada
como um processo racional, segundo o qual a motivacdo ascende através de varios niveis de
necessidades. Estes niveis devem ser preenchidos, e, assim que algum deles estiver satisfeito
em grau razoavel (grau é variavel de individuo para individuo) o esfor¢o de motivacéo deste se
colocara na busca de satisfacdo do nivel imediatamente superior. Os niveis sdo: necessidades
de autorrealizacdo; necessidades de autoestima; necessidades sociais; necessidades de
seguranca e necessidades fisioldgicas.

Maslow (1954) hierarquizou as necessidades humanas na seguinte ordem de preméncia
onde as necessidades fisiologicas sdo as mais prementes e demandam um nivel minimo de
satisfacdo para a sobrevivéncia do homem, e mais elevado e mais dificil de ser alcancado, o
nivel mais raramente preenchido em sua plenitude ¢, segundo Maslow, o das necessidades de
autorrealizacéo.

Ja Vernon (1973, p.11) em seu livro “Motivagdo Humana” escreve que: “A motivacao
é encarada como uma espécie de forca interna que emerge, regula e sustenta todas as nossas
acOes mais importantes”. Portanto, a motivag¢ao pode ser considerada um constructo necessario
ao impulso para os individuos decidirem realizar as atividades ou tarefas ao longo de sua
existéncia.

A grande extensdo deste tema pode ser considerada, ndo s6 a partir da publicacdo de
inimeros compéndios, mas também a partir de muitas teorias de motivacao, envolvendo as
multiplas abordagens epistemoldgicas encontradas na Psicologia, que contribuem fortemente
com a educacdo e podem ser observadas neste trecho de Sampaio (2004, p.26) que aponta que
“a maioria dos autores que se dedicou a realiza¢do da revisao dos construtos concorrentes sobre
motivacao percebeu essa diversidade. As tentativas de classificacdo das teorias propostas séo
igualmente diversas”.

Segundo Birney e Teevan (1962) o interesse pela pesquisa da motivagdo humana
origina-se de trés fontes: psicoterapia, psicometria, e teoria da aprendizagem. As pesquisas
direcionadas a aprendizagem sdo abordadas pela psicologia educacional e colaboram

intensamente para a area da educacgéo e ensino, sendo estudadas as motivacOes para ensinar e
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para aprender, o que leva a um meio que permite a intera¢cdo com a prética educacional e as
pesquisas desenvolvidas nessa érea.

Muitos tedricos da aprendizagem estudaram ou evidenciaram o papel das variaveis
motivacionais na aprendizagem ou na memoria. E sob essa perspectiva que o conceito de
motivacgdo serd tratado neste trabalho, refletindo sobre os enfoques de como a motivagdo em
contexto de ensino e aprendizagem foi caracterizada ao longo dos tempos e historicizar a
relacdo da motivacdo histérica com a gamificacdo como estratégia de ensino.

Este trabalho ira relacionar esta estratégia de ensino em evidéncia no ambito escolar
com um dos elementos mais importantes deste método, a motivacdo. Esse objetivo se mostra
importante por levar ao contexto educacional conceitos e principios que contribuem para
melhorar a acdo de educadores nos diversos contextos em gue atuam e que necessitam explorar

diferentes estratégias de ensino.

3. 5.1. Motivagdo nos modelos epistemoldgicos pedagogicos

O moderno pensamento a respeito de variaveis motivacionais tem intervencdo de
filésofos gregos que influenciaram a maneira de pensar sobre motivacdo até os dias atuais.

Saocrates, segundo Oliveira (2012, p.91) diz que a educacéo:

[...] implica o aprendizado do autodominio. Como vimos, um ponto central da
ética socratica — e que influencia Platdo em seus textos anteriores ao livro Leis
— € o internalismo ou 0 modo de conceber a motivagdo moral como algo que
parte da psyque do préprio individuo e, claramente ndo é a mera submissao
exterior a lei.

Essa proposicéo de Sdcrates relaciona-se com um estudo de Teloh que elucida a psyque
em que ele diz que “as virtudes motivam nossas a¢des € nosso comportamento € nos conduzem
a racionalidade” (Oliveira, 2012, p.87). Enquanto Sdcrates relacionava a motivacdo com algo
interior, Platdo constréi uma filosofia do homem sem conceitos motivacionais. Bolles (1967
apud Todorov e Moreira, 2005, p. 122) relata que para Platdo se tem liberdade para escolher
seus objetivos, e que a escolha de objetivos € o determinante de sua acdo futura. A vontade do
homem ¢é livre porque é sempre dirigida para o futuro, e, portanto, escapa das restricdes
situacionais. Comportamentos que fogem a essa descricdo eram tidos como essencialmente
aleatdrios e ndo caracteristicos das agdes naturais do homem.

A abordagem de motivacgdo por esses filosofos ainda néo era voltada e relacionada a
aprendizagem. Mas foram importantes e influenciaram diversas teorias. De acordo com Valente

(2001, p. 9): “a medida que a sociedade se torna cada vez mais dependente do conhecimento, é
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necessario questionar e mudar certos pressupostos que fundamentam a educacao atual”. Desse
modo, realizar um processo reflexivo acerca das epistemologias, das teorias da aprendizagem e
dos modelos pedagdgicos que se encontram no cenario educacional tornou-se uma exigéncia,
de modo a responder e acompanhar as transformacGes decorrentes na sociedade,
especificamente na escola (Savaris et al., 2016). Para discutir a relagdo da motivagdo com a
aprendizagem iremos analisar o Quadro 4 que apresenta um modelo epistemologico e

pedagdgico encontrados no modelo de ensino proposto por Becker (2001).

Quadro 4 - Comparacdo dos modelos epistemolégicos e pedagogicos

EPISTEMOLOGIA PEDAGOGIA
Teoria Modelo Modelo Teoria
Empirismo S<0 S<0 Diretivismo
Apriorismo S0 S->0 N&o-diretivismo
Construtivismo S0 S0 Ped. Relacional

Fonte: Adaptado a partir de Becker (2001).

Esse modelo apresenta uma relacdo entre sujeito (S) e objeto (O) e a direcdo como as
informagdes sdo apresentadas em cada teoria. Conforme Becker (2001), no modelo
epistemoldgico empirista se encontra a teoria da pedagogia diretiva associada a teoria
comportamental. No modelo apriorista tem-se a pedagogia ndo diretiva relacionada a teoria
humanista. E o construtivismo, abrange a pedagogia relacional e a teoria construtivista. Becker
(2001, p.17) descreve que a pedagogia diretiva como modelo pedagdgico consiste em:

A<P O professor (P), representante do meio social, determina o aluno (A)
que é tabula rasa frente a cada novo contetdo. Nessa relacdo, o ensino e a
aprendizagem sdo polos dicotbmicos: o professor jamais aprendera e o aluno
jamais ensinara [...] ¢ o modelo, por exceléncia, do fixismo, da reproducdo, da
repeticdo. Nada de novo pode — ou deve — acontecer aqui.

Neste modelo o aluno somente aprende se 0 professor ensina, ou seja, se 0 conhecimento
Ihe é transmitido. A cada conteudo novo a ser passado, acredita-se que o aluno ndo tem
compreens&o nenhuma anterior. E uma aprendizagem limitada, pois apenas reproduzindo o que
ja esta pronto, o aluno ndo aprende a pensar e questionar suas acoes.

Para o filosofo inglés John Locke (1632-1704), “o homem ndo pode atingir a verdade
definitiva, pois tem nos fatos, e ndo nele, a fonte principal para tal explicagdo. Refuta a ideia
das teorias inatas e com isso destaca a importancia da educacao e da instrugdo na formacéo do
homem” (apud Moura et al., 2002, p.3). Dentro deste contexto, o psicélogo americano J. B.
Watson (1878 — 1958) cunhou o termo behaviorismo (comportamentalismo), a teoria do

estimulo-resposta (Boch et al., 2005). Nessa concepcao sabe-se que:
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A andlise comportamental é uma das abordagens preocupadas com a
motivacio e sua relagdo com a aprendizagem. E uma ciéncia fundada por B.
F. Skinner e fundamentada na filosofia da ciéncia, o Behaviorismo Radical.
Ela visa, dentre outros aspectos, identificar e descrever relagdes de controle
entre variaveis ambientais e comportamentais, particularmente relacdes
funcionais entre ambiente e comportamento, caracterizando uma forma de
interpretar o fenémeno com base em uma visdo que leva em consideracao as
contingéncias filogenéticas, ontogenéticas e culturais (Aloi et al., 2014, p.
140).

Essa teoria tem como fonte de conhecimento a experiéncia por isso todos 0S n0ssos
conceitos, mesmo 0s mais universais e abstratos, provém da experiéncia. A motivacdo nesse
caso estaria associada a interpretacdo da relacdo dessa experiéncia relacionada a outras
variaveis desde ambientais a culturais.

Enquanto o empirismo constitui caracteristicas em que o professor transmite o
conhecimento, no apriorismo Becker (2001, p.19), descreve que “o aluno ja traz um saber que
ele precisa, apenas, trazer a consciéncia, organizar, ou, ainda, rechear de contetdo. O professor
deve interferir o minimo possivel. Qualquer acdo que o aluno decida fazer é, a priori, boa,

instrutiva”. O professor tem papel de facilitador, e ainda aponta que:

Esta epistemologia acredita que o ser humano nasce com o conhecimento ja
programado na sua heranca genética [...] O professor, imbuido de uma
epistemologia apriorista - inconsciente, ha maioria das vezes - renuncia aquilo
que seria a caracteristica fundamental da acdo docente: a intervencdo no
processo de aprendizagem do aluno. Ora, 0 poder que é exercido sem reservas,
com legitimidade epistemoldgica, no modelo anterior, é aqui escamoteado
(Becker, 2001, p. 19).

Em outras palavras, a aprendizagem € considerada autossuficiente desacreditando a acéo
docente, que ndo deveria interferir, pois prejudicaria o aluno. Julga-se um conhecimento inato
com motivac0es internas e se alguns apresentam falta de conhecimento essas dificuldades estéo
relacionadas a cultura econémico-social, em que a marginalizacdo da sociedade é considerada
sindnimo de problemas cognitivos. O método apriorista foi fundado na teoria do filésofo Kant
em que a ideia de que o conhecimento ocorre por meio de estruturas prévias a qualquer
experiéncia na qual:

0 nosso conhecimento procede de duas fontes fundamentais do espirito: a
primeira € o poder de receber as representacdes (a receptividade das
impressdes), a segunda, o de conhecer o objeto por meio dessas representacdes
(espontaneidade dos conceitos). Pelo primeiro, um objeto é nos dado; pelo
segundo, ele é pensado em relacdo com esta representacdo (como simples
determinacdo do espirito). (...) Se chamamaos sensibilidade a receptividade do
nosso espirito, a capacidade que tem de receber representacdes na medida em
que é afetado de alguma maneira, deveremos, em contrapartida, chamar
entendimento a capacidade de produzirmos n6s mesmos representacfes ou a
espontaneidade do conhecimento (Kant, 2001, p.56).
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O verdadeiro conhecimento pressupde a experiéncia como modo do homem contatar
com a realidade, e do fato de existirem conceitos e categorias que sdo a priori (anterior a
experiéncia) e, como tal, possuem as caracteristicas de universalidade e de necessidade.

Dentro do apriorismo surge a teoria da forma ou da Gestalt: o0 conhecimento se produz
porque existe no ser humano uma capacidade interna inata que predispde 0 sujeito ao
conhecimento; ha uma supervalorizacao da percep¢do como funcédo basica para o conhecimento
da realidade, chegando a confundir percep¢do com cognicdo (Hilgard, 1973). Assim, a teoria
da Gestalt é conhecida como a da aprendizagem por "insight". Para Moura et al. (2002, p.3):

Os tedricos da Gestalt falam em tracos de memoria, que sdo efeitos que as
experiéncias deixam no sistema nervoso. Estes tracos de memoria formam
totalidades isoladas chamadas de Gestalt. Aprender ndo é uma questdo de
adicionar tragos novos e subtrair os antigos, mas uma questao de transformar
uma Gestalt em outra. A Gestalt concebe 0s processos psicolégicos como
fungdo do campo presente e nega o papel explicativo as experiéncias passadas
nas situages que seguem umas as outras.

A epistemologia construtivista aborda que o conhecimento se constrdi pela interacdo
entre o sujeito e o objeto ou meio. Ainda, a aprendizagem é vista como um processo ou uma
construgdo interna. Como afirma Pozo (2002, p. 48) “para o construtivismo o conhecimento é
sempre uma interacdo entre a nova informacgédo que nos é apresentada e o que ja sabiamos, e
aprender ¢ construir modelos para interpretar a informagao que recebemos”. Com isso, tanto o
professor quanto o aluno aprendem e ensinam ao mesmo tempo, sendo que a pedagogia
relacional considerada o modelo pedagdgico é representada assim: A«<>P.

Segundo Becker (2001, p. 27) “a tendéncia, nessa sala de aula ¢ a de superar, por um
lado, a disciplina policialesca e a figura autoritaria do professor que a representa, €, por outro,

a de ultrapassar o dogmatismo do conteudo”. Além disso:

Trata-se de [...] construir uma disciplina intelectual e regras de convivéncia, o
que permite criar um ambiente fecundo de aprendizagem. Trata-se, também,
de recriar cada conhecimento que a humanidade ja criou [...] e, sobretudo, de
criar conhecimentos novos: novas respostas para antigas perguntas e novas
perguntas refazendo antigas respostas; e, ndo em Ultima analise, respostas
novas para perguntas novas. Trata-se, numa palavra, de construir o mundo que
se quer, e ndo de reproduzir ou repetir o mundo que os antepassados
construiram para eles ou herdaram de seus antepassados (Becker, 2001, p. 28).

Nesta forma de ensino o aluno é instigado a pensar, indagar o que gera confusdo e
problematizar suas agOes, construindo seu conhecimento em uma relacdo mdtua com o

professor: ambos ensinam e aprendem. Ocorrendo a assimilag@o de algo de seu meio, o aluno
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constroi seu conhecimento ao buscar a resposta, fazendo com que ocorra a adi¢do do
conhecimento cognitivo ao criar uma ideia ou um novo conceito.

Desse modo, fazem parte dessa teoria autores como o psicélogo americano David
Ausubel (1918 — 2008) e o psicdlogo suico Jean Piaget (1896 — 1980), porém, cada um enfatiza
mediagdes e motivacdes diferentes no processo da aprendizagem. Piaget considera a acéo
docente como facilitadora da aprendizagem e ressalta que:

0 construtivismo é um equilibrio por auto regulacdes que permitem remediar
as incoeréncias momentaneas, resolver os problemas e superar as crises ou 0s
desequilibrios por elabora¢des constantes de novas estruturas que a escola
pode ignorar ou favorecer, segundo os métodos empregados (Piaget, 1998, p.
49).

As ideias do fil6sofo alemdo Immanuel Kant (1724-1804), exerceram grande influéncia
na obra de Piaget. Kant foi um dos primeiros a sugerir que o conhecimento vem da interacéo
do sujeito com o meio, ao trabalhar com as concepcdes de Kant, Piaget corrobora com a ideia
da interagdo sujeito/meio, porém, foi mais além, afirmou que o desenvolvimento das estruturas
mentais iniciam- se no nascimento, quando o individuo comeca o processo de troca com o
universo ao seu redor.

Os estudos de Piaget (1896-1930), se baseiam em como 0s homens constroem 0 seu
conhecimento. O construtivismo destaca a importancia da participacao ativa do estudante na
formacédo de sua aprendizagem, assim sendo, o conhecimento néo existe pronto ou pré-definido
nos estimulos. Considera-se que o conhecimento € algo que as pessoas elaboram em suas
mentes ao longo da vida, é algo que existe apenas a partir do momento em que o sujeito interage
com os estimulos e déa significado a estes estimulos. Isso apresenta que um estimulo nao é
simplesmente absorvido ou processado, mas sim interpretado pelo sujeito.

Ausubel enfatiza os organizadores prévios como mediadores do processo de aprender.
De acordo com Pontes Neto (2006, p.120):

Ausubel recomenda o uso de organizadores prévios, isto ¢, um contetdo, de
maior nivel de generalidade do que aquele que serd aprendido, que relaciona
ideias contidas na estrutura cognitiva e ideias contidas na tarefa de
aprendizagem. Este contetido deve ser estudado antes do aluno realizar a tarefa
de aprendizagem, em questdo, e tem o intuito de servir como elo entre o que
ele ja sabe e 0 que deseja saber, de maneira a evitar a aprendizagem mecanica
e garantir a aprendizagem significativa.

Entende-se que Ausubel considera o pensamento com formato ndo linear, em que a
mente humana funciona em uma légica de associagdes formando uma verdadeira rede. Desta

forma € necessario configurar os elementos educacionais para que ocorra a assimilacdo de
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significados, favorecendo a organizagdo da estrutura cognitiva para que ocorra assim uma

aprendizagem significativa. E Essa organizacao vai favorecer a motivacdo uma vez que:

essa disposicdo esta diretamente relacionada as emocdes suscitadas pelo
contexto. Pela perspectiva de Ausubel, o prazer, mais do que estar na situacdo
de ensino ou media¢&o, pode fazer parte do proprio ato de aprender. Trata-se
da sensacdo boa que a pessoa tem quando se percebe capaz de explicar certo
fendmeno ou de vencer um desafio usando apenas o que j& sabe. Com isso,
acaba motivada para continuar aprendendo sobre o tema (Salla, 2012, p. 3).
Cervi Uzun (2021) apresenta uma perspectiva da aprendizagem embasada nestes
estudiosos que elucida a aplicacao dessas teorias, pois elas ddo suporte as acdes dos professores
e consequentemente impulsionam a formacéo de sujeitos que saibam viver e produzirem num

mundo em constantes mudangas (Figura 10).

Figura 10 - Perspectivas de aprendizagens

JEAN PIAGET

Aprendizagem
atravésda
construgao

Principal}ontribuigﬁo

Enfatiza o papel ativo do
sujeito na construgdo da
sua aprendizagem. O
desenvolvimento da
inteligéncia é através de
multiplas ag6es entre o
individuo e o meio.

Papel do professor

Criar situac6es problemas
que os alunos consigam
construir a sua
aprendizagem, em que, a
construgdo do
conhecimento é resultado
da sua agéo, o que faz com
que eles tornem
auténomos
intelectualmente

Fonte: adaptado de Cervi Uzun (2021)

DAVID
AUSUBEL

Aprendizagem
significativa

Principal%ontribuigéo

Os contetidos precisam ser
ancorados a alguma ideia ja
existente na estrutura
cognitiva do aluno e esta
sera ampliada.

Papel do professor

Identificar a estrutura

conceitual e proposicional
da matéria de ensino;

identificar quais sdo os
subsuncores relevantes a
aprendizagem do contetdo
a ser ensinado; diagnosticar
aquilo que o aluno ja sabe e
itens facilitadores na
aquisicdo dos conceitos,
para isso, o professor pode
utilizar organizadores
prévios

VYGOSTSKY

Aprendizagem
socio-
interacionista

Principal contribuicdo

Por meio da interagdo
social que o
desenvolvimento cognitivo
acontece.

Papel do professor

Provocar novas
aprendizagens a partir de
solugBes problemas soba
orientacdo e colaboragdo

de outros mais experientes
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Esses teoricos da aprendizagem defendem que a motivacdo é um fator que contribui e
que deve ser explorado no processo de ensino e de aprendizagem. De acordo com Bzuneck
(2009, p.9) “a motivagao é entendida como um processo ou um fator que faz uma pessoa agir,
modificar seu curso em direcdo a um objetivo ou persistir na atividade”. Mesmo existindo
diversas teorias que buscam explicar a motivacdo na aprendizagem, duas concepgdes sao
consideradas essenciais para o entendimento de motivacdo: a motivacdo intrinseca e a
extrinseca.

Gagné e Deci (2005) apresentam um continuum de autodeterminacdo, como pode ser
observada na Figura 11, em que séo diferenciados seis tipos de motivacdo, 0s quais variam,

qualitativamente, segundo a internalizacdo das regulacdes externas para 0 comportamento.

Figura 11 - Continuum da autodeterminacgéo

Regulacan
Identificada

L. I Autoestima . . L
.'\uﬁ['lli'm_dn L.nnlrlnq:-ns'l_.\s de dependente do I'f“l’,':"“"’"""‘ dos L._nc-rm_c'm _onrrt-s Interesse e prazes
_rn_qul.'_:q.':r:- fecompensa e desempenho; ohjetivos, valores & objetivos, valores e pela tarefa
intencional punigio envolvimento do ego regulamentos regulamentos
Auséncia de Maotivagio Maotivagao . hativagao Maotivagio Mutivagsn
Motivacio Control .:I{|.'| \1<}_(_Ivr.',(l amente .\‘Ir:-flt-r._wl.',m(-nrn Autdnoma AutHinoma
. Controlada Autdnoma Inerente

Fonte: Adaptagdo de Leal et al. (2013 apud Gagné e Deci 2005, p. 336).

De acordo com essa abordagem e seguindo o apresentado na figura 10, a analise da
motivacdo de um individuo pode ser classificada em trés grupos: desmotivacdo, motivacdo
extrinseca e motivacao intrinseca. A desmotivacdo é caracterizada pela auséncia de motivacéo,
OU seja, a pessoa ndo apresenta intengdo nem comportamento proativo e, ainda, “Em tal
situacdo, observa-se desvalorizagdo da atividade e falta de percepgdo de controle pessoal.”
(Guimaraes; Bzuneck, 2008, p. 103).

As motivacdes intrinsecas sdo originadas dentro do proprio sujeito e necessariamente
ndo estdo baseadas no mundo externo. O individuo realiza as atividades por vontade propria,
pois despertam interesse e sdo desafiadoras. Vianna et al. (2013) identificam que motivados

desta maneira, os individuos procurardo por novidades e entretenimento, satisfazendo sua
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curiosidade, além de terem a oportunidade de desenvolver habilidades e aprender sobre algo
novo. Para Muntean (2011) esta motivagéo surge quando o individuo decide tomar ou ndo uma
acao como o altruismo, a cooperacao, o sentimento de pertencer, de amor ou de agressdo. Em
um contexto educacional, Hanus e Fox (2015) salientam que quando os alunos estdo
intrinsecamente motivados, os mesmos sdo engajados e acabam por reter o conteldo de
aprendizagem de forma efetiva.

De forma contraria, as motivagdes extrinsecas sdo baseadas no mundo que envolve o
individuo e Ihe sdo externas (Zichermann; Cunningham, 2011). Muntean (2011) identifica que
essa motivacao acontece quando alguém ou alguma coisa determina ao sujeito a agdo que deve
ser feita como pontos, prémios, missoes, classificagdes e assim por diante. Dessa forma, nota-
se que os fatores externos desempenham um papel crucial na influéncia da motivacéo extrinseca
e compreender como esses fatores impactam a motivacdo dos envolvidos é essencial para
promover um ambiente produtivo e eficiente. Além disso, a maneira como as recompensas e 0S
incentivos sdo estruturados pode ter um impacto significativo no desempenho e na satisfagdo
dos implicados.

Guimardes (2009) em uma revisdo de trabalhos sobre o problema de recompensas
externas a atividade (motivagdo extrinseca) aponta que um dos principais problemas desta
atividade seria a existéncia de uma luta desigual entre a escola e as recompensas que 0 proprio
cotidiano dos alunos oferece, como: passear, utilizar redes sociais, jogar video game, assistir
televisao, etc. Seu argumento é claro ao relatar que:

a simples comparacdo entre o desenvolvimento tecnoldgico das ultimas
décadas, facilmente observavel em todas as situagdes cotidianas, e as limitadas
ou escassas mudancas no sistema educacional tem produzido muitas anedotas.
Nada engracado, no entanto, é o esforco por parte dos professores para poder
competir com tantas atragdes do mundo fora dos muros da escola (Guimaraes,
2009, p. 50).

Levando isso em consideracao é necessario aproximar a realidade do aluno ao ambiente
escolar para efetivar a aprendizagem com base em sua motivacdo tanto intrinseca como
extrinseca. A gamificagdo se mostra uma ferramenta de ensino que aproxima estas duas
categorias de motivacdo e se bem elaborada, aplicada e desenvolvida ira auxiliar no processo

de ensino-aprendizagem.
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3.5.2 Relagéo entre motivacdo e gamificacdo

Com os avancos e a necessidade de se ter metodologias mais atrativas e que permitam
0 engajamento e aprendizagem em sala de aula, a gamificacdo tem se mostrado eficaz no
contexto escolar. O jogo é atraente ao educando por se valer de comportamentos naturais do ser
humano, como se socializar, ser competitivo, ser bonificado por um trabalho bem desenvolvido
e ter a sensacdo de conquista. Inserindo o formato de jogo em atividades pedagogicas, a sala de
aula passa a ser um ambiente atraente e desafiador na busca pelo conhecimento, aumentando a
participagdo, a criatividade, a autonomia, o didlogo e o foco na resolugdo de situacGes-
problema.

A gamificacdo se baseia ha motivacao, na capacidade de completar a acdo e 0 que a
desencadeia. Dessa forma, considerando os elementos presentes na mecanica dos games, como
por exemplo, o desafio, objetivos, niveis, sistema de feedback e recompensa (Salen;
Zimmerman 2012; McGonigal, 2011) sdo criadas situacfes que mobilizam e engajam 0s
sujeitos para a realizacdo de determinadas acdes. Nesta metodologia os desafios e missdes
devem estar conectados ao conteudo do referencial curricular e deve fazer com que os alunos
fiqguem estimulados o suficiente para desenvolverem os desafios propostos e se aprofundem no
assunto, sendo entdo esta estratégia um recurso de aprendizagem.

Elaborar atividades em que o aluno seja o protagonista é o segredo para a eficacia do
aprendizado na atualidade. Esta geragdo dos “nativos digitais” sempre esteve com a tecnologia
ao seu redor no qual a busca por informacdes se da de forma automatica. Manter o método
tradicional de ensino em que o professor € o transmissor do conteldo ndo estd sendo tdo
eficiente como ocorria em décadas passadas. O papel do professor atual € o de mediador do
conhecimento, no qual instiga o aprendiz a buscar o conhecimento e o guia na construcao de
seus proprios saberes. Assim sendo, a aprendizagem sera efetiva garantindo o progresso
intelectual e pessoal.

Segundo Millar (1991), habilidades cognitivas gerais como a observacéo, investigacao
e categorizacgdo sdo inatas aos seres humanos, por isso € improprio dizer que sdo ensinaveis.
Adey (1997), por sua vez, considera que as fungdes gerais ensinaveis existem, mas sdo dificeis
de caracterizar com rigor. Sabe-se que existem habilidades cognitivas tanto inatas quanto
ensinaveis, por isso buscar identificar iniciativas que permitam o desenvolvimento de ambas as

categorias € indispensavel.
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Sabe-se que na educacdo a gamificagéo apresenta um desenvolvimento mais denso dos

elementos de games e possui o intuito de priorizar a aprendizagem a partir de elementos mais

complexos, que levem em conta a interacdo com o meio, com as tecnologias e com as pessoas,

0 que pode levar a um nivel maior de engajamento e motivacao nas atividades pedagdgicas.

Nesse contexto, Oliveira e Pimentel (2020) evidenciam alguns modelos de teorias de

aprendizagem que servem como fundamento para a gamifica¢do na educacao (Quadro 5).

Quadro 5 - Teorias epistemologicas que fundamentam a gamificacdo na educacao

(Mihaly Csikszentmihalyi)

Teoria Caracteristicas da teoria em contexto de gamificacdo na
educacao
Fluxo Um sistema adequado ao nivel do aprendiz para envolvé-lo no

estado de fluxo, em constante interesse, no qual nada mais
parece importar, pois a exigéncia da tarefa é adequada as
habilidades do aprendiz. Desse modo, as atividades comuns,
através da gamificagdo, recebem uma nova configuragdo, um
estado de fluxo, o que pode ser relevante, principalmente
aquelas que exigem do aprendiz perseveranca e
comprometimento (Hamari; Koivisto, 2014)

Condicionamento operante
(Skinner)

Fornece um sistema que visa ao reforco de comportamentos
positivos de estimulos a aprendizagem. Por meio de
recompensas ao término de uma determinada tarefa, ranking
com o status dos participantes e feedback para encorajar o
aprendiz a realizar uma determinada agfo. E importante
compreender as limitacOes da analise comportamental, uma vez
gue as recompensas podem vir a substituir a motivacao
intrinseca e o ranking deve ter um equilibrio entre ganhar e
perder, para ndo desmotivar aqueles que possuem pontuagdo
abaixo da média (Abdi, 2016)

Teoria motivacional ARCS
(Attencion, Relevance,
Confidence, Satisfaction)
(Keller)

A Teoria Motivacional ARCS tem como base elementos que em
conjunto proporcionam as condicGes consideradas necessarias
para que o aluno possa ser totalmente motivado pelo processo
de aprendizagem. Elementos como atencdo, relevancia,
confianga e satisfacéo.

Essa teoria propde despertar e manter a atengdo do aluno. Sendo
assim, os contetdos de aprendizagem devem ser relevantes para
que seja significativo aprender o que é proposto. E necessario
promover a confianga do aluno, para que ele se sinta seguro de
realizar todo o processo de aprendizagem e obtenha satisfacéo,
por meio do sentimento de recompensa positiva em torno da
aprendizagem (Keller, 2017)

Autodeterminacgéo

Conforme Shi e Cristea (2016), permite aos aprendizes assumir
0 papel de automotivacdo na sua propria educacdo. As
experiéncias de aprendizagem, para fomentar motivacao
intrinseca, envolvem trés pontos béasicos: a) autonomia,
capacidade de regular os proprios comportamentos e agir
conforme suas intengGes de aprendizagem; b) competéncia,
sentimento de alcancar o dominio de habilidades e confianca
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para vivenciar experiéncias com maestria; c) ligagéo, conex&o e

interacdo com 0S outros.

Aprendizagem social Conforme Kapp (2011), a interacdo social influencia o aprendiz
(Robert Bandura) a modelar o comportamento para atingir o considerado

apropriado e manté-lo. A interagdo social com o ambiente e 0

comportamento sdo responsaveis pela aprendizagem. O

aprendiz observa um comportamento, testemunha seu esforgo e

0 processa internamente.

Aprendizagem cognitiva— | Fornecer a oportunidade de explorar o ambiente e cenérios

cognicdo situada auténticos com feedback e orientacdo para realizacdo das
atividades (Kaap, 2012)
Design Instrucional Segundo Silva (2015), fornece meios de controle do aprendiz,

utilizando materiais, processos e tecnologias para planejar e
implementar solugdes que viabilizam a aprendizagem. Nessa
perspectiva, a atencdo do aluno deve ser despertada, 0s objetivos
devem ser claros, feedback constante, primar pelo desempenho
e avalia-lo.

Fonte: Oliveira e Pimentel (2020), baseado em Kapp (2012).

Para Oliveira e Pimentel (2020) a identificacdo e observacao das teorias e concepgdes
pedagogicas sdo fundamentais para compreender de que forma a gamificacdo vem sendo
desenvolvida na educacdo, em virtude do momento histérico e cultural da sociedade, permeada
pela cultura digital. Desse modo, o ato educativo visa mais que formar para o trabalho, busca
desenvolver a capacidade de colaboracdo e autonomia e a formacdo de individuos com
competéncia para refletir sobre questdes sociais.

Teorias epistemoldgicas da gamificacdo como a motivacional e a autodeterminacao tem
como ponto importante a motivacdo dos alunos para desenvolvimento e engajamento no ensino.
De acordo com Bzuneck (2009), a motivacdo do aluno esta atrelada a um contexto especifico
que é a sala de aula. Em funcdo disso, afirma ele, devem ser considerados os componentes
proprios deste meio particular, culturalmente concebido e construido, quando se utiliza os

principios gerais da motivacdo humana para estudar ou explicar a motivagdo do aluno.

3.5.3 A importancia da motivagdo no processo de ensino-aprendizagem

Pensando nos modelos epistemoldgicos, pedagdgicos e as teorias da aprendizagem a
gamificacdo se aproxima do modelo construtivista com influéncia em alguns momentos do
modelo empirista (behaviorismo), tendo a pedagogia relacional como modelo pedagdgico e
com influéncia das teorias da aprendizagem construtivistas (Piaget) e aprendizagem
significativa (Ausubel). Para esses pontos sera feita sua relacdo com a motivagéo intrinseca e
extrinseca, quesito importante da gamificacéo e do processo de ensino-aprendizagem.

A motivacdo intrinseca esta presente na gamificacao pelo fato de proporcionar interesse,

alegria e satisfacdo inerente e apresenta pressupostos das teorias de Piaget e Ausubel. Estas
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teorias podem coexistir e apresentam contribui¢Ges vinculadas a gamificacdo. Uma vez que,
Piaget defende métodos ativos na escola, ou seja, sujeitos no centro do processo, sendo a
aprendizagem reconquistada, reconstruida e redescoberta. Alem disso, Piaget (1976, p.160),
ressalta que em contexto escolar o uso de instrumentos como jogos Sdo essenciais para 0
desenvolvimento, dado que:

[...] a crianca que joga desenvolve suas percepgdes, sua inteligéncia, suas
tendéncias a experimentac&o, seus instintos sociais etc. E pelo fato do jogo ser
um meio tdo poderoso para a aprendizagem das criancgas, que em todo lugar
onde se consegue transformar em jogo a iniciagdo a leitura, ao célculo, ou a
ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por essas ocupagdes
comumente tidas como magantes. [...] Por isso 0s métodos ativos de educagao
das criangas exigem que se forneca as criangas todo um material conveniente,
a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que,
sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

Ausubel com a aprendizagem significativa, que segundo o autor, é aquela em que ideias
expressas simbolicamente interagem de maneira substantiva e ndo-arbitraria com aquilo que o
aprendiz ja sabe. Vale destacar que ser substantiva quer dizer ndo-literal, ndo ao pé-da-letra, e
ndo-arbitraria significa que a interacdo ndo é com qualquer ideia prévia, mas sim, com algum
conhecimento especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva do sujeito que
aprende (Moreira, 2012).

Tem-se entdo 0 jogo como aporte em Piaget, as relacbes sociais e interacdo para
construcdo de saberes em pontos propostos por Ausubel como, levar em consideracdo 0s
conhecimentos prévios da crianca, que o aluno € o ator principal do processo e o professor é o
mediador, facilitador dessa aprendizagem. A motivacdo sendo trabalhada nestes trés pilares
epistemoldgicos valorizam e despertam o cognitivismo (base da motivacdo intrinseca)
realizando a organizacdo e integracdo de contetdos de suas ideias em uma area reservada de
conhecimento, resultando na aprendizagem.

A motivacdo extrinseca € idealizada no ato de haver recompensa. O uso de incentivos
extrinsecos para estimular a motivacdo do aluno baseia-se num enfoque comportamental
(behaviorista), reforca comportamentos especificos visando atingir os objetivos desejados,
como um mecanismo de estimulos e respostas positivas (Kapp et al., 2014). Além dos
beneficios ligados a praticidade de sua administragdo e a seu carater de incentivo, Guimaraes
(2001) e Rocha (2002) mostram que as recompensas externas tém ainda a vantagem que é dada
pela sua fungdo de avaliagdo, ja que fornecem ao aluno um importante feedback quanto ao seu

desempenho numa tarefa especifica.
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Apesar de trazer beneficios como os antes apontados, a utilizacao deste tipo de recurso
tem sido alvo de criticas por parte de varios profissionais ligados a educagdo e também por
parte de tedricos da motivacdo, onde afirmam indicavam que se comecasse a recompensar
alguém por fazer algo que ja estivesse fazendo por suas préprias razdes, ocorria uma diminuicao
em sua motivacgdo intrinseca para continuar este comportamento.

Guimardes (2001) e Rocha (2002) ressaltam que recompensas externas nao
necessariamente “destroem”, “corroem’ ou “minam’ a motivacao intrinseca, mas, ao contrario,
podem ser usadas como formas de favorecer o desenvolvimento desta Ultima, mesmo porque
tem ficado evidente que a motivacdo intrinseca e a extrinseca fazem parte de um mesmo
continuo de autorregulacéo, conforme a teoria da autodeterminagdo de Deci e Ryan (1985).

A motivacdo e variaveis motivacionais na aprendizagem vem sendo estudada por
tedricos ao longo dos tempos. Assim como o entendimento de motivacdo teve progresso, o
cenario educacional também se transformou sendo extremamente necessario uma reflexao
sobre as epistemologias e as teorias da aprendizagem. Nota-se que dentre os modelos
epistemoldgicos e pedagdgicos o construtivismo e a pedagogia relacional se destacam por
favorecer a interacao entre o sujeito e 0 meio, onde, professor e aluno aprendem e ensinam ao
mesmo tempo. Essa forma de ensino se mostra cada vez mais eficaz em decorréncia das
transformacdes da sociedade onde a cultura digital, internet e jogos fazem parte do dia a dia das
pessoas.

Aproximar a realidade dos alunos ao ambiente escolar facilitara a sua aprendizagem por
influir na sua motivacéo e prazer em aprender. Por ser do cotidiano 0s jogos ou elementos de
jogos chamados gamificacédo, se bem aplicados podem auxiliar 0 engajamento e aprendizagem
em sala de aula. Atividades baseadas em gamificacdo podem associar a motivacgdo intrinseca e
extrinseca e apresentar resultados positivos de aprendizagem. Uma vez que desperta a
motivacao intrinseca que estd ancorada na satisfacdo inerente em aprender despertando o
cognitivismo e a0 mesmo tempo fazer uso de recompensa externas as quais nao surtem,
necessariamente, um efeito negativo sobre a motivacéo do aluno, com consequéncias negativas
baseadas na falta de oportunidade de crescimento do estudante.

As reflexdes levantadas neste trabalho apontam que a gamificacdo segue o modelo
epistemoldgico construtivista no qual se desenvolve novos aprendizados e o conhecimento ndo
¢ apenas transmitido. Além disso, permite repensar e valorizar a associacao das motivacdes no

processo de ensino-aprendizagem, possibilitando o desenvolvimento de pesquisas sobre
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gamificacdo no &mbito educacional visando a efetivagéo do conhecimento unindo pressupostos
cognitivistas aliado ao uso de recompensas.

90



CAPITULO 3 - GAMIFICACAO NO ENSINO DE MORFOLOGIA VEGETAL

O desenho desta pesquisa de cunho qualitativo, conforme Flick (2009), e parte da
necessidade de compreender as particularidades subjetivas da posicdo da gamificacdo em
aspectos motivacionais relacionados a aprendizagem dos contetdos de morfologia vegetal na
aprendizagem de académicos de licenciatura em ciéncias bioldgicas.

Dentro do contexto qualitativo, optamos pela metodologia de pesquisa-acdo que se
configura quando a pesquisa é concebida e realizada em estreita associacdo com uma acgao ou
com resolucdo de um problema coletivo (com enfoque formacao inicial de professores) e, de
acordo com Lima (2007), da engenharia didatica, que se caracteriza por um esquema
experimental baseado em "realizacbes didaticas” em sala de aula, isto €, na concepcao,
realizacdo, observacdo e analise de sessdes de ensino onde o aluno serd o protagonista e
responsavel por sua aprendizagem (focado na analise de aprendizagem dos participantes).

Caracteriza-se também como pesquisa experimental pelo registro em que se situa e
modo de validacdo que Ihe sdo associados: a comparagdo entre analise a priori e analise a

posterior (Almouloud; Silva, 2012).

4.1. CRITERIOS DE INCLUSAO DOS PARTICIPANTES

Participaram do estudo aproximadamente 30 estudantes, de acordo com 0s seguintes
critérios (1) alunos matriculados na disciplina de Morfologia Vegetal do curso de Ciéncias
Bioldgicas-licenciatura da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul do campus de
Agquidauana no ano de 2022 (2) de diferentes idades, (3) ambos 0s sexos e (4) que apresentaram
frequéncia regular as aulas para ser avaliado através de um processo de avaliagdo continua, ou

seja > 80% das aulas.
4.2 CRITERIOS DE EXCLUSAO DOS PARTICIPANTES

N&o participaram do estudo (1) alunos de outras disciplinas, ndo matriculados em
Morfologia Vegetal; (2) alunos matriculados que ndo tenham frequéncia regular as aulas ndo

permitindo ser avaliado atraves de um processo de avaliagdo continua, ou seja igual ou < 80%

das aulas e (3) participantes que ndo realizaram o preenchimento dos questionarios pré ou pés.
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4.3 LOCAL DE PESQUISA

A pesquisa foi realizada durante desenvolvimento e execucéo da disciplina Morfologia
vegetal que € parte integrante do conjunto de disciplinas obrigatérias do curso de Licenciatura
de Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS) no Campus de
Aquidauana, ofertada no turno noturno com os estudantes que estavam matriculados na oferta
do semestre na modalidade presencial (aproximadamente 30 estudantes). Foi no
acompanhamento dessa disciplina que utilizamos da gamificacdo cuja finalidade foi analisar até
que ponto a estratégia auxiliou os estudantes no seu aprendizado, e enquanto futuros professores,
0 quanto a experiéncia com aulas gamificadas possibilitou os licenciandos a repensarem a prética
docente.

Sendo uma disciplina de 68 horas, a proposta foi planejada e organizada trazendo
elementos dos jogos digitais, tais como aleatoriedade, recompensas, colaboracdo, feedback
imediato, avatar, entre outros. O desenvolvimento foi composto de desafios (atividades) que
deveriam ser vencidos pelos alunos e foi feito o registro de tais desafios tornando-se o portfélio

dos alunos.

4.4 ACOES REALIZADAS

Neste estudo foram utilizados como instrumento de coleta de dados, questionarios com
perguntas abertas e fechadas, abrangendo questionarios pertinentes a literatura da tematica e
elaborados com questdes objetivas e subjetivas pela pesquisadora especificamente para a
realizacdo do estudo a ser aplicado aos participantes. Por questdes éticas, os participantes foram
codificados (A1, A2, A3 até o A30); foram realizadas entrevistas com a professora responsavel
pela disciplina (questionarios e questdes norteadoras em anexos e apéndices); observacdo dos
participantes e registros em diario de bordo, bem como gravacdo em audio e video e fotografias.
Houve emprego do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (>18 anos) e/ou
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) (<18 anos ou legalmente incapazes). E ao
final da pesquisa, todo material serd mantido por um periodo de cinco anos em arquivo digital,
com acesso restrito, sob a responsabilidade da pesquisadora coordenadora, para utilizacdo em
pesquisas futuras, sendo necessario, para isso, hovo contato para que os sujeitos fornegcam seu

consentimento especifico para a nova pesquisa.

92



Todos os procedimentos de pesquisa contaram com a autorizagdo e aprovagdo no
Conselho Colegiado do Programa de P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Colegiado do
Campus de Aquidauana. O projeto de pesquisa foi submetido a plataforma Brasil e aprovado e
apresenta o Certificado de Apresentacio de Apreciacdo Etica: 53942521.9.0000.0021.

A estratégia gamificada foi apresentada e explicada aos estudantes no primeiro encontro
da turma, quando foi indicado que em algumas situacoes eles trabalhariam em grupo e em outras
situacOes de forma individual, sempre buscando a ac¢do colaborativa no decorrer das atividades.
Em cada dia de aula os alunos deveriam desenvolver os desafios propostos.

A pesquisa foi desenvolvida seguindo a estrutura metodoldgica da Pesquisa-Acéo e
Engenharia Didatica que compreende quatro fases: analises preliminares/fase exploratoria;
concepcao e andlise a priori/fase de planejamento; experimentacdo/fase de acdo; analise a
posteriori e validacdo/fase de avaliacdo. A seguir, esta descrito como essas fases foram
desenvolvidas durante a pesquisa.

Andlises preliminares/fase exploratoria: nessa fase, contemplamos o estudo da
dimensdo didatica e da dimensdo cognitiva. O maior foco estava em obter as informacdes
significativas para elaborar o projeto. Em relacdo a dimensdo didatica, fizemos o estudo do
referencial tedrico e pratico adotado pela instituicdo e pela professora responsavel. Também foi
realizada uma entrevista com a professora responsavel pela turma que participou do estudo. Para
contemplar a dimensdo cognitiva, realizamos, com o0s estudantes, uma atividade pratica com o
objetivo de averiguar os conhecimentos prévios a respeito dos conteddos ministrados na
disciplina de morfologia vegetal, bem como aplicacdo de um questionario sobre conhecimentos
bésicos relacionados ao mesmo contetdo.

Para a apreciacdo do referencial tedrico realizamos uma observacdo geral de livros,
capitulos e topicos de referéncia do contetdo e/ou referenciados no plano de aula do professor.
Esta fase foi composta por analise e diagndstico da estrutura atual do contetdo. Para balizar
nossa leitura e auxiliar na obtencéo de informac6es foram pontuadas duas questdes norteadoras:
a) Como o livro adotado na disciplina aborda as tematicas de morfologia vegetal? b) Qual o
conceito de morfologia vegetal apresentado no referencial?

Uma entrevista com a professora responsavel pela disciplina de Morfologia vegetal foi
a atividade inicial que nos conduziu e, de certa forma, norteou para a realizacao das atividades
da pesquisa. A entrevista foi semiestruturada com questdes norteadoras com duracdo média de
trinta minutos. A primeira foi a respeito do perfil geral das turmas; a segunda, investigou as

metodologias e estratégias de ensino que sdo utilizadas na disciplina de Morfologia Vegetal e,
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a terceira, buscou compreender a forma de exposi¢do dos conteudos (tedrica, préatica, uso de
metodologias ativas, entre outras formas).

Os registros obtidos por meio das gravacdes das falas durante as entrevistas foram
convertidos em textos por meio do servico gratuito Google PinPoint, que permite a conversado
de arquivos de dudio em arquivo de texto de forma privada.

Para contemplar a dimens&o cognitiva foi aplicado, aos alunos, um questionario (tempo
estimado para respostas de trinta minutos), com o objetivo de averiguar 0os conhecimentos
prévios a respeito das tematicas da disciplina. O questionario foi um instrumento para obtencao
de informacg6es sobre o dominio inicial dos sujeitos participantes com relacdo a disciplina e
contetido de Morfologia Vegetal (APENDICE 6).

Construcédo e andlise a priori/fase de planejamento: esta fase foi composta por uma
roda de conversa com 0s participantes com duracdo de aproximadamente 30 minutos, que
expuseram suas reclamacgdes, constatacbes e sugestbes a respeito do assunto em pauta,
conforme Thiollent (1997). Levou-se em consideragdo também a entrevista realizada com a
professora responsavel pela disciplina e analise do referencial. Apds coleta de todas as
informac@es foi feito o processamento das informacBes. O processamento das informacdes
nesta fase de planejamento teve o objetivo de proporcionar um “autoconhecimento” em torno
das questdes que foram tratadas.

Dando continuidade a pratica desta pesquisa, com base na etapa exploratoria, foi
elaborado e proposto um modelo ao longo do desenvolvimento da disciplina e aplicacdo do
conteddo, sendo prevista a elaboracdo de uma sequéncia didatica com uso da gamificacao, que
pudesse validar na préatica do ensino 0 mapeamento dos processos.

A sequéncia didatica diz respeito a um conjunto de atividades, estratégias e intervencgdes
planejadas que objetivam o entendimento sobre certo contetdo ou tema de Ciéncias, no caso
de nossa pesquisa, morfologia vegetal. Nessa fase, além da elaboracdo da sequéncia didatica
propriamente dita, também calculamos o0 nimero de encontros necessarios para a execugdo de
cada atividade. Ou seja, nesta fase foi necessario pensar nas atividades que seriam propostas
para os alunos, refletir sobre quais seriam as possiveis dificuldades e facilidades que eles
encontrariam para realiza-las.

Dentro dessa proposta foram introduzidos os elementos de jogos levando em
consideracdo o0s passos propostos por (Werbach; Hunter, 2012) para escolhas mais adequadas
sendo eles, a definicdo dos objetivos e dos comportamentos desejados, os tipos de jogadores,

escolha das atividades, inclusio de diversdo nas atividades e o desenvolvimento das
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ferramentas/atividades. Para este processo tomou-se como base uma adaptacdo dos pontos de
relevancia para se gamificar uma sequéncia de ensino, esclarecidos por Costa et al. (2020, p.
106) para atividades em sala de aula, como: i) regras; ii) voluntariedade; iii) objetivos e iv)
feedbacks, bem como, unidades de gamificacdo propostas por Chou (2015 apud Costa et al.,
2020), através das quais € possivel identificar os principais motivos que podem mobilizar os
sujeitos a realizarem em alguns games determinadas tarefas (Figura 12). A partir dessas
colocagdes, a Fase de Acdo/Experimentacdo pOde ser iniciada com maior conviccdo da

contribuicdo préatica que o trabalho de pesquisa seria capaz de trazer.

Figura 12 - Unidades principais da gamificagdo fundamentadas em Chou (2015)

Uridades da ganuficagio

Significado

Contexto do ensino

Significado Epico

E a vontade de fazer-se presente em
situagdes que proporcionam  resultados
maiores para as aghes dos individuos.

0 aluno torma-se o herdl ao participar ¢
envolver-se com as situagbes gamificadas
em sala de aula.

Desenvolvimento e
realizacio

E a vomtade de progredir, desenvolver
habilidades ¢ superar os desafios. Em outras
palavras, & o prazer de se realizar
descobertas auténficas.

Oz alunos sentem a sensaclio de realizacio
a0 resolver bons desafios e, com isso as
conguisias tornam-se motivadoras.

Capacidade de criatividade
e feedback

E aidentificaciio de que o que se faz possu
um resultado sigmficativo. Trata-se da
sensagdio de progresso nas atividades.

Os aluno deve receber feedback constante
para  senfiremn  uma  evolugio na  sua
aprendizagem e no caminho para se concluir
um objetive.

Propriedade e posse

E a identificaciio de que possui algo valioso
para ¢le ¢ para 0 grupo em que encontra-se
inserido.

0 aluno sente-se motivado ao tornar-se
especiahista determinado
conceitoassunto, fazendo-se um  aluno
participalivo. por ser importante no grupo
em sala de aula.

cm um

Influéncia social ¢
realizacio

As relaghes socms contém um  papel
importante nas agdes dos individuos,
movidos por: aceitagio, companheirismo,
participagio, competigiio e outros.

O interesse dos alunes por abvidades e
assuntos em que seus colegas se inferessam
¢ muito forte, Nesse sentido, nio se pode
ignorar essa varidvel na sala de aula, o
intuito € impulsiond-la cada vez mais.

Escassez e impaciéncia

E a vontade de ser dono de algo que nio se
tem ainda, como exemplo: prémio, cargo,
reconhecimento, resultados e outros.

O fato dos alunos niio ferem conguistas e
reconhecimento, em relache A situagdes
conflitivas pode fazé-lo pensar misso até
CONseguir,

Imprevisibilidade e
curiosidade

E o prazer realizado ao se deparar com
situagbes  inesperadas,
situaghes  inesperadas
individuos tendem a pensar sobre o que vem
a Segilir.

Conforme  as
acontecem oS

0s alunos optam por coisas imprevisiveis
que podem acontecer em sala de aula. Como
o resultado de um experimento, uma pratica
social ou até uma historia.

Perda e prevengio

E a motivagio para se evitar algo negativo
ou a perda de todo o trabalho realizado.

Alguns alunos, tendem a ndo desistir de
certas atividades, por conta da sensagdo de
perder todo o tempo gasto ou a proximidade
do objetive esclarecido no contrato didatico.

Fonte: Costa et al. (2020).

Experimentacéo/fase de acao: esta fase englobou medidas préaticas baseadas nas etapas
anteriores. Foi a fase da implementacao da experiéncia e desenvolvimento da sequéncia didatica
no campo da préatica educativa. Nessa fase se aplicou os instrumentos de pesquisa: registro das
observacdes por meio de diario da pratica pedagdgica, gravacdes em audio/video, producdes
escritas dos alunos, registros de desenvolvimento e evolugdo dos estudantes ao decorrer da

atividade gamificada, entrevista com a professora responsavel pela disciplina, além de
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preenchimento de um protocolo (formulario estruturado — APENDICE 10), para que 0s
participantes registrem suas observagdes ao longo da fase de experimentagédo. Este protocolo
foi elaborado a partir de algumas diretrizes propostas por autores na literatura, onde os
principais pontos para guia na avaliacdo foram: utilidade, facilidade e compreensdo (Davis,
1993; Venkatesh; Davis, 2000).

Os instrumentos de pesquisa foram utilizados para se testar as hipoteses formuladas e
possibilitar que mudancas pudessem ser feitas durante o percurso, se necessario. A
implementacao desta sequéncia didatica podera posteriormente, apos avaliacdo, ser assumida
pelos atores (participantes) sem a atuacgao dos pesquisadores.

Andlise a posteriori e validacao/fase de avaliacao: esta fase consistiu na anélise do
conjunto de dados colhidos ao longo da experimentacao, onde foi feita a organizacao dos dados
obtidos na fase da experimentacdo e se analisou os resultados. Nessa analise, foi feita a
confrontacdo com a analise a priori para que fosse feita a validacdo ou ndo das hipdteses
formuladas na investigacéo. Para analise dos dados foi feita triangulacdo de dados e andlise de
contetdo.

O processo de analise de dados em si envolve varias etapas para auferir significacdo aos
dados coletados (Flick, 2009), o que ndo é diferente na andlise de conteudo. Diferentes
terminologias referentes as etapas da analise de contetdo muitas vezes sdo utilizadas, para este
estudo optou-se por elencar as etapas da técnica segundo Bardin (2011), o qual as organiza em
trés fases: 1) pré-analise, 2) exploracdo do material e 3) tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacdo.

A pré-andlise é a fase em que se organiza o material a ser analisado com o objetivo de
torna-lo operacional, sistematizando as ideias iniciais. E o processo de organizagio que se da
por meio de quatro etapas: a) leitura flutuante, que é o estabelecimento de contato com o0s
documentos da coleta de dados, momento em que se comeca a conhecer o texto; (b) escolha
dos documentos, que consiste na demarcacdo do que serd analisado; (c) formulacdo das
hipdteses e dos objetivos; (d) referenciacdo dos indices e elaboracdo de indicadores, a qual
envolve a determinacdo de indicadores por meio de recortes de texto nos documentos de analise
(Bardin, 2011).

A segunda fase, consiste na exploracdo do material com a definicdo de categorias
(sistemas de codificacdo) e a identificacdo das unidades de registro (unidade de significacéo a
codificar corresponde ao segmento de conteldo a considerar como unidade base, visando a

categorizacdo e a contagem frequencial) e das unidades de contexto nos documentos (unidade
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de compreensdo para codificar a unidade de registro que corresponde ao segmento da
mensagem, a fim de compreender a significacdo exata da unidade de registro). Esta é a fase da
descricdo analitica de estudo aprofundado, a qual diz respeito ao corpus (qualquer material
textual coletado). Dessa forma, a codificacdo, a classificacdo e a categorizacéo s@o basicas nesta
fase (Bardin, 2011). Sempre orientado pelas hipdteses e referenciais teoricos.

A terceira fase diz respeito ao tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo. Nela
ocorre a condensacao e o destaque das informacdes para analise, culminando nas interpretacdes
inferenciais; € o0 momento da intuicdo, da analise reflexiva e critica (Bardin, 2011). Com o
intuito de tornar mais claro a sequéncia dos passos previstos no método de analise de conteudo,
apresenta-se a ilustracdo, esquematizada por Bardin (1977), através das seguintes etapas,

constantes na Figura 13, que segue:

Figura 13 -Desenvolvimento da analise de conteido

Desenvolvimento de uma andlise

r—————— PRE-ANALISE
I ,—\— Leitira «flutuantes
| Escolha de :tncumcnmﬂo—}{ Formulagio das hipoleses Hlllcﬁ:rcnclay.’m dos indices
| — I B L e dos objectivos = —
| = —
I | |I-'.]:1Im|'ncau dos indicadores|
-
| + - o
| | Constituigio do corpus | | Dimensio e direcgdes
| I de andlise — —
I Regras de recorne, cate-
| roriza¢io, codilicagiio
| =
I | Preparagiio do material | Testar as técnicas

EXPLORACAO DO MATERIAL

s [|Administragio das iécnicas
T COFprS

|

TRATAMENTO DOS RESULTADOS
E INTERPRETACOES

-
Operagdes estatisticas 1

< - -I Provas de validagio

| Sintese e selecglio dos
resultados

-

I e

1 Inferéncias I
|
-

i Interpretagio I
- Ny
ree————— —
I—I Owitras orientagdes para Utilizagfio dos resultados
uma nova analizse l de andlise com fins
i —— tedricos ou pragmaticos

Fonte: Bardin (1977).

O uso de multiplas fontes de dados que possibilite a triangulacdo de dados, de acordo

com Patton (2002) tem 3 vantagens: (1) obter diferentes pontos de vista sobre o que esta sendo
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observado e contextualizar os diferentes dados coletados; (2) identificar discrepancias entre o
que o participante diz e 0 que ele efetivamente faz e, conforme o caso, desconsiderar estes
dados; (3) evitar ou minimizar visdes tendenciosas do pesquisador. Este procedimento é
especialmente importante quando se utiliza 0 método da pesquisa-acéo, ja que o pesquisador
participa e esta diretamente envolvido no ambiente em que a pesquisa ocorre (Herr; Anderson,
2005).

Com o objetivo de responder ao problema e analisar as hipOteses que a pesquisa se
propds, os dados coletados previamente foram analisados, por meio da analise categorial, que,
conforme Bardin (2011), consiste no desmembramento do texto em categorias agrupadas
analogicamente. A opcao pela analise categorial se respalda no fato de que é a melhor
alternativa quando se quer estudar opinides e atitudes através de dados qualitativos.

O processo de formacdo das categorias se concretizou da forma prevista por Bardin
(1977), apos a selecdo do material e a leitura flutuante, a exploracéo foi realizada através da
codificacdo. A codificacdo se deu em funcéo da unidade de registro do tipo acontecimento, ou
seja, optou-se pela extracdo de significados associados ao tema central dos relatos analisados
seguida de uma abordagem tematica transversal. Para esta pesquisa 0s temas centrais estdo
relacionados aos objetivos de pesquisa: aspectos motivacionais, caracteristicas de engajamento
e aprendizagem. Os acontecimentos considerados aspectos e caracteristicas destes temas estao
elencados no quadro abaixo para melhor elucidacdo e seguem embasamento a partir da base

teodrica. Todas as expressdes relacionadas com estes indices foram selecionadas (quadro 6).

Quadro 6 - Acontecimentos considerados aspectos

ACONTECIMENTOS

Motivacdo | participa das tarefas com entusiasmo; interesse, alegria e satisfacdo inerente;
interacdo social; aluno é protagonista; busca por recompensas (as flores para
trocar por beneficios na hora da avaliacdo), status (estar a frente dos colegas
nas pontuacoes)

Engajamento | cumprimento de prazos, participacao ativa durante as aulas e nas atividades
(fazer perguntas, se interessar pelo conteddo) e producdo de resultados
excelentes

Aprendizagem | assimilacdo e transferéncia (capacidade de aplicar o que foi aprendido em
novos contextos e situacgdes); contextualizagcdo (conectar o conhecimento
novo com suas experiéncias); progressdo nas atividades (sensacdo de
realizacdo por ter executado o que se pedia)

Fonte: Elaboragdo Prépria (2024).
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Seguiu-se este pressuposto pois, Bardin (2016) indica que a unidade de registro consiste
na unidade de significacdo e corresponde ao segmento de contetdo considerado unidade de
base, além de sugerir esses dois niveis de analise que podem ser realizados de forma sucessiva
ou sobreposta.

Os relatos e falas que abordavam os acontecimentos do quadro 7, constituiram as
unidades de contexto, para entdo efetuar-se a categorizagcdo progressiva. Orientamos que as
categorias descritas neste trabalho dizem respeito a tematica a que o estudo que estd sendo
descrito se prop6s, podendo ou nao servir como modelo para qualquer outro estudo, tendo em
vista as caracteristicas especificas a cada tema de estudo.

A cada unidade de contexto retirada do texto um simbolo foi atribuido que sinaliza a
unidade de contexto (UC), o tema central identificado (MTO1 — motivacao intrinseca; MT02 —
motivacao extrinseca; EJO1 — cumprimento de prazos; EJO2 - participacdo ativa durante as aulas
e nas atividades; EJO3 - producéo de resultados excelentes; APO1 - assimilacéo e transferéncia
(capacidade de aplicar o que foi aprendido em novos contextos e situagcdes); AP02 -
contextualizacdo (conectar o conhecimento novo com suas experiéncias) e AP03 - progressao
nas atividades (sensacdo de realizacdo por ter executado o que se pedia), seguido da
identificacdo do relatado (DB — diario de bordo da pesquisadora, ES — estudantes e PD —
professora da disciplina)

Na pré-anélise tomou-se como instrumentos da leitura flutuante: a) os relatos dos
estudantes de cada atividade realizada em sala de aula; b) o diario de bordo da pesquisadora; e
c) os relatos da professora ministrante da disciplina acerca das atividades desenvolvidas em sala
de aula. Ainda nesta fase, os documentos obtidos na pesquisa foram analisados obedecendo ao
critério da exaustdo, o qual frisou todos os elementos possiveis: a homogeneidade, o
agrupamento de concepcdes, regularidades e divergéncias por caminharem juntos na
interpretacdo; e a pertinéncia dos dados coletados com a finalidade de trazer significados aos
objetivos.

As categorias gerais e intermediarias foram criadas a priori, com base nos estudos de
referencial tedrico que abarcam este trabalho e serviram para 0 agrupamento de elementos cujas
unidades, possuem significados semelhantes e posteriormente vinculadas as determinadas

categorias iniciais que emergiram apés a exploracdo do material de estudo.
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4.5 ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS INICIAIS DA ENGENHARIA DIDATICA

4.5.1 Analises preliminares/fase exploratoria

A partir da entrevista com a professora e aplicacdo dos questionarios aos estudantes

obteve-se informacdes para a analise preliminar.

4.5.2. Referencial teorico e organizacéo curricular dos contetdos

Para o desenvolvimento da disciplina adota-se mais de um livro como referéncia basica.
De modo geral, a organizacao dos contetidos é a mesma das aulas (por 6rgédo vegetal e na mesma
sequéncia). O conceito de morfologia vegetal apresentado nos livros que sao referenciados é o
“estudo e documentacdo de formas e estruturas das plantas, que via de regra consiste em uma
adaptacdo a fatores abidticos (como clima) e bidticos (como polinizadores e dispersores de
sementes)”. A ementa da disciplina no ano de 2022 segue a seguinte organizagao:

e Introducéo ao estudo da Botanica.

e Desenvolvimento, caracteristicas, classificacdo e modificacdes da raiz, caule, folha,

flor, inflorescéncia, fruto e semente.
e Reprodugdo em Angiospermas.
e Dispersdo de diasporos.

e Morfologia vegetal e educacdo ambiental.

Tomando como base o0s conceitos tratados nos livros universitarios adotados na
disciplina de Morfologia vegetal em comparagdo com o referencial curricular do estado do
Mato Grosso do Sul e a Base Nacional Comum Curricular, tem-se que o referido contetdo
aparece como tematica em oito habilidades nos documentos oficiais. Sendo uma habilidade na
educacdo infantil, quatro no Ensino Fundamental | (primeiro ao quinto ano), duas no Ensino
Fundamental 11 (sexto ao nono ano) e uma habilidade do Ensino Médio aborda esta temética
(Ver Figura 14 e Quadro 7).
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Figura 14 - Fases da educacédo basica baseadas em contetdo de morfologia vegetal

mEl mEF-l =EF-Il =mEM

Legenda: El: educagdo infantil; EF-1: Ensino Fundamental I; EF-11: Ensino Fundamental I1; EM: ensino médio.
Fonte: Elaborag&o propria (2024).

A relevancia da morfologia vegetal na educacdo bésica esta intrinsecamente ligada ao

desenvolvimento do pensamento cientifico dos estudantes. O estudo da morfologia das plantas

permite aos alunos compreenderem a estrutura e funcionamento das plantas, estimulando a

curiosidade e a observacao.

Quadro 7 - Fases da educacéo basica e habilidades do referencial curricular de MS e da

BNCC sobre morfologia vegetal

Fase Habilidades
educacional
Educacéo (MS.EI02ETO03. s. 03) Compartilhar, com outras criancas, situaces
Infantil de cuidado de plantas e animais nos espacos da institui¢do e fora dela.
(MS.EF02C104.5.04) Descrever caracteristicas de plantas e animais
(tamanho, forma, cor, fase da vida, local onde se desenvolvem etc.)
que fazem parte de seu cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que
eles vivem.
(MS.EF02CI105.5.05) Investigar a importancia da agua e da luz para a
Ensino manutencdo da vida de plantas em geral.
Fundamental | | (MS.EF02C106.5.06) Identificar as principais partes de uma planta

(raiz, caule, folhas, flores e frutos) e a funcdo desempenhada por cada
uma delas, e analisar as relacGes entre as plantas, 0 ambiente e 0s
demais seres vivos.

(MS.EF03CI11.5.11) Relacionar os registros feitos a partir das
observacdes dos periodos diérios as estagdes do ano, bem como sua
influéncia nas atividades humanas (agricultura e pecudria) e processos
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naturais  (floracdo, frutificacdo), oportunizando  reflexdes

socioambientais.

(MS.EF07CI07.5.07) Caracterizar 0s principais ecossistemas
Ensino brasileiros quanto a paisagem, a quantidade de agua, ao tipo de solo,

Fundamental | & disponibilidade de luz solar, & temperatura etc., correlacionando

I essas caracteristicas a flora e fauna especificas.

(MS.EF08CI107.5.07) Comparar diferentes processos reprodutivos em

plantas e animais em relacdo aos mecanismos adaptativos e

evolutivos.

(MS.EM13CNT202) Analisar as diversas formas de manifestacdo da

Ensino Médio | vida em seus diferentes niveis de organizacéo, bem como as condigdes

ambientais favoraveis e os fatores limitantes a elas, com ou sem o uso

dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulacdo e de

realidade virtual, entre outros).

Fonte: Extratos do Referencial Curricular do Estado do Mato Grosso do Sul.

A morfologia vegetal possibilita a conexdo dos alunos com o meio ambiente, criando
uma consciéncia ambiental desde cedo. Ao explorar as caracteristicas morfoldgicas das plantas,
os alunos desenvolvem habilidades cognitivas importantes, como a capacidade de comparar e
classificar diferentes espécies vegetais. Dessa forma, a morfologia vegetal se mostra essencial
no processo educativo, contribuindo para a formacdo de cidaddos criticos e conscientes da
importancia das plantas em nosso planeta (Aradjo; Silva, 2015; Ronqui, 2009).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é composta de um conjunto de
competéncias vinculadas a atualidade que devem ser trabalhadas nos alunos promovendo sua
formacdo plena (Brasil, 2022). As habilidades previstas para o Ensino Fundamental Il e Ensino
Médio, areas de atuacdo do licenciado em ciéncias bioldgicas, sdo apresentadas de forma
indireta, ou seja, em contextualizacdo a outros assuntos. Sendo necessario o futuro professor
dominar este assunto e durante a sua aplicacdo em sala de aula realizar a inter-relagdo com as
outras tematicas propostas, baseando-se que os estudantes ja tenham conhecimentos prévios
sobre morfologia vegetal. A ementa proposta pela disciplina esta mais relacionada com a forma
de abordagem concreta nas habilidades do Ensino Fundamental | (MS.EF02CI106.5.06) area de
atuacdo dos licenciados em pedagogia.

Verifica-se a necessidade de ressignificar o papel do curriculo e criar condi¢Ges em que
ndo obrigatoriamente o cidaddo tenha que adquirir as competéncias basicas para se colocar a
disposi¢do do mercado. Ha que se reconhecer a necessidade de uma escola critica com educacao
emancipadora para a vida econémica, cultural e social e menos engessada em questdes politicas,
como os desafios a serem superados pelo conjunto de habilidades propostos na BNCC nos anos

finais onde hd o “enxugamento” de habilidades em conhecimentos conceituais, elemento
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fundamental no ensino de ciéncias para a constru¢do de conceitos cientificos, isto €, o
conhecimento sobre as explicagdes produzidas pela comunidade cientifica acerca do mundo

natural, seu uso e interpretacdao (Duschl, 2008).

4. 5. 3 Caracteristicas e estratégias de ensino em Morfologia Vegetal

A seguir séo apresentados os dados baseados na entrevista com a professora responsavel
pela disciplina de Morfologia Vegetal no ano de 2022. A disciplina de Morfologia vegetal é
ministrada no segundo semestre no periodo noturno tendo em media de 30 a 40 alunos
matriculados. A professora responsavel ministra esta disciplina h oito anos na unidade. A
classe abrange alunos que acabaram de terminar o Ensino Médio (em torno de 18 anos) e
estudantes que estdo ha muitos anos sem estudar ou que ja fizeram outros cursos de graduacgéo
e até pos-graduacdo. A idade média também varia de uma turma para a outra, sendo nesta turma
a variagéo entre 18 e 45 anos.

O campus de Aquidauana tem a caracteristica de atender muitos alunos de baixa renda,
é um dos campi da UFMS com a menor média de renda per capita, a maioria dos alunos ndo
possui computador o que dificultou o processo durante o ensino remoto. Por ser um curso
noturno, atende muitos alunos que trabalham durante o dia. O recurso mais utilizado pelos
estudantes é o caderno e celular, segundo o relatado pela professora durante a entrevista.

As metodologias e estratégias de ensino utilizadas na disciplina sdo aulas teoricas
expositivas ou expositivo-dialogadas, com utilizacdo de data show e quadro negro. As aulas
praticas sdo realizadas em laboratério com utilizacdo de material bioldgico fresco, lupas e de
modo geral, os alunos fazem desenhos esquematicos para reforco da aprendizagem e para
atencdo a detalhes.

De acordo com o relato da professora, em alguns anos foi utilizada a gamificacdo
durante a disciplina, com desenvolvimento de atividades individuais ou em grupo na sala de
aula. Estas atividades incluiram producdo de historias em quadrinhos, mausicas, poesias,
fotografias e mapas mentais sobre um determinado assunto. N&o eram aplicadas em todas as
aulas, mas algo em torno de 60% delas. Geralmente eram atividades a serem entregues na aula
seguinte. Esses pontos eram cumulativos e poderiam ser utilizados em qualquer uma das
avaliacdes, ndo validas para a Prova Optativa.

As turmas/estudantes sdo bastante participativas da disciplina tendo as aulas préaticas

como atividades que mais despertam a atencdo deles, sendo estas também as atividades
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consideradas de maior dificuldade de realizacdo pelos alunos. Os contetdos da disciplina
seguem a seguinte ordem de desenvolvimento:
e Introducdo geral da disciplina e apresentacdo do plano de ensino;
e Raiz: Organizacdo da raiz. Tipos de raizes. Adaptacdes ao ambiente;
e Caule: Organizacao do caule. Tipos de caules. AdaptacGes ao ambiente;
e Folha: Organizacdo da folha. Adaptagdes ao ambiente. Padrfes de incisdo em
laminas foliares e forma foliar. Tipos de &pice, base e margens foliares.
e Padrdes de vegetacdo;
e Reproducdo em angiospermas: Ciclo de vida (alternancia de geracdes);
e Flor: Estruturas florais. AdaptacGes ao ambiente. Tipos de placentacdo. Tipos de
perianto. Prefloracéo. Tipos de inflorescéncias;
e Fruto: Estruturas de frutos e sementes. Tipos de frutos. Adaptagdes ao ambiente;

e Semente: Estrutura e caracteristicas da semente e embrido. Germinagao.

Com excecdo da introducdo, os demais contedos contam com uma ou duas aulas
praticas e uma aula tedrica (frutos e sementes tém uma aula préatica conjunta). Para a professora,
flores e frutos sdo os tipos de conteldo que mais despertam a atencdo e raizes e caules 0s
contetdos de maior dificuldade de compreenséo.

Quando questionada sobre as formas de avaliacdo dos estudantes a professora relata que,
via de regra sdo avaliagdes escritas (presenciais ou online, considerando o periodo de pandemia)
com questdes dissertativas e de multipla escolha. As questdes incluem contetido tedrico e 0
conteddo trabalhado em aulas praticas. Eventualmente, séo realizadas avaliacdes orais que, de
modo geral, sdo realizadas em duplas ou trios, onde um conjunto de perguntas € orientado a
cada aluno e os demais podem fazer complementagdes ou corre¢fes com relacdo a resposta
dada pelo colega. Durante o periodo de pandemia, também foram solicitados mapas mentais e
resumos que consistiam em notas parciais de uma determinada avaliacdo. Nesta disciplina,
raramente, trabalha-se seminérios.

Quanto a forma de realizagéo das atividades estas sao realizadas individualmente, mas
h& momentos em que sdo realizadas em duplas ou grupos. A professora relata talvez ser por
uma falha no processo ou por caracteristicas pessoais, mas o0s alunos reclamam bastante de
desenvolver atividades em grupo e sendo a interacdo variante de uma turma para a outra e

mesmo dentro de uma mesma turma.
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Nota-se que a professora responsavel pela disciplina se esforga para a aplicacdo de
metodologias mais progressistas para sua aula. O emprego de metodologias ativas, a
organizacdo de conteudos de modo interdisciplinar e o papel dos professores como
facilitadores, poderdo impactar o entendimento do professor iniciante sobre o processo de
ensino e a forma como planeja agir em sala de aula (Gaeta; Masetto, 2013).

Ha de se reconhecer que a educacédo superior também ndo supde apenas um conjunto de
conhecimentos préprios da area em que o docente ministra sua aula, e isto nos leva a um
entendimento de que o dominio do contetido é a base para as praticas de um bom professor
universitario, contudo ndo garante a efetividade na aprendizagem, tem-se a necessidade de uma
boa pratica metodoldgica para a transferéncia desse conhecimento.

Neste estudo observou-se uma tendéncia da professora utilizar metodologias ativas
apesar de seu cronograma abordar aulas expositivas. E essa nem sempre é uma realidade do
ensino superior onde apesar dos avancos da tecnologia para a educacdo e as constantes
pesquisas na area de didatica, na formacdo de professores e nas metodologias ativas, muitas
vezes 0 ensino se apresenta em uma linha mais tradicional, pouco progressista e ultra centrada
no professor.

O professor, nesse cenério, deve possuir habilidades, competéncias, conhecimentos e
experiéncias para articular os saberes com os alunos, “buscar um novo entendimento do que ¢
ser professor do ensino superior, comprometer-se com essas ideias e agir como um profissional
da docéncia”. (Gaeta; Masetto, 2013, p.117).

4.5.4 Perfil socioeducacional dos estudantes

O questionario foi respondido pelos discentes no primeiro dia de apresentacdo da
pesquisa (APENDICE 5). Este instrumento abordou questionamentos sobre condicdes sociais
e proximidade com a realidade de jogos no seu cotidiano. A primeira questdo do formulério
referia-se a idade dos estudantes, a questdo era do tipo aberta e as idades obtidas como respostas
foram organizadas em faixas etarias de 5 em 5 anos (Figura 15). Estudantes entre 18 e 22 anos
foram o0s mais representativos, seguidos por estudantes entre 28 e 32 anos, com 11 e 4
integrantes, respectivamente. Percebe-se o possivel ingresso de 42% dos estudantes no ensino

superior apds a conclusdo das etapas da educacéo bésica.
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Figura 15- Faixa etéria dos licenciandos envolvidos na pesquisa
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Fonte: Elaboragdo Prépria (2024).

A segunda questéo referia-se ao sexo dos participantes. A questdo era do tipo fechada e
apenas dois tipos de respostas surgiram: sexo feminino e masculino, com 57,7% dos estudantes
sendo do sexo feminino e 42,3% do sexo masculino. Esta caracteristica se mostra dominante
entre os profissionais da area de licenciatura em Ciéncias Bioldgicas.

Quando questionados sobre a quantidade de vezes que ja se matricularam na disciplina
de Morfologia Vegetal, 22 estudantes estavam cursando pela primeira vez e 4 pela segunda.
Sobre 0 acesso a internet, todos os estudantes possuem internet em casa, utilizando também na
universidade (53,8%) e as vezes no trabalho (3,8%) (Figura 16).

Figura 16- Locais de acesso a internet dos licenciandos envolvidos na pesquisa
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Universidade
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Fonte: Elaboracdo Prépria (2024).

Quanto aos equipamentos que utilizam com mais frequéncia, os estudantes responderam

celular (25 estudantes), notebook (12 estudantes), video game citado uma vez (Figura 17).
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Figura 17 - Equipamentos que os licenciandos utilizam com mais frequéncia

m Celular = Notebook = Video Game

Fonte: Elaboracéo Propria (2024).

Para ter uma dimensdo sobre a vivéncia de jogos inserimos questdes relacionadas a
utilizacdo de jogos em suas rotinas. Quando questionados sobre uso de jogos digitais, 61,5%
(16 estudantes) dos integrantes da pesquisa disseram néo utilizar no dia a dia. Com relagéo a
frequéncia de uso dos jogos digitais, 0s dados revelam que trés estudantes jogam todos os dias

e/ou de trés a 5 vezes por semana (Figura 18).

Figura 18 - Frequéncia de uso dos jogos digitais pelos estudantes de Morfologia Vegetal

@ Todos os dias

® De 3 a 5vezes por semana

@ Menos de 3 vezes por semana
@ Nao utilizo

Fonte: Elaboracdo Prépria (2024).

Ja quando questionados sobre os jogos de tabuleiro ou anal6gicos apenas 11 estudantes
(42,3%) indicaram ter acesso cotidiano a esses jogos, sendo a frequéncia baixa sendo de cinco
a trés vezes na semana ou menos (Figura 19). Os dados sobre a familiaridade com jogos foram
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especialmente importantes para realizarmos a organizagcdo das agOes para serem atraentes e

significativas.

Figura 19- Frequéncia de uso dos jogos de tabuleiro ou analdgicos licenciandos em
Morfologia Vegetal

@ Todos os dias

@ De 3 a 5 vezes por semana
Menos de 3 vezes por semana

@ Nao utilizo

Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

Buscando categorizar o contato com algum tipo de jogo durante a fase educacional atual,
foram questionados sobre a utilizacdo de jogos durante a disciplina de Morfologia Vegetal e
em outras disciplinas da grade curricular. A questéo era do tipo fechada e os alunos poderiam
escolher entre sim ou ndo e escrever o nome da disciplina, no caso de resposta positiva. Todos
0s participantes relataram nao ter contato com nenhum tipo de jogo durante sua vida académica.

Os discentes foram questionados a respeito da preferéncia por alguns
recursos/equipamentos. Tratava-se de uma questdo com mudltiplas opcGes e com a opcéo de
adicionar uma resposta diferente das op¢6es disponiveis. Na figura 20 apresenta-se a quantidade
de vezes que cada um dos recursos foi marcado pelos estudantes. Vale ressaltar que o total de
preferéncias é superior ao nimero de participantes pelo fato de que alguns participantes

escolherem mais de um recurso.

Figura 20 - Preferéncia dos licenciandos por alguns recursos/equipamentos
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Fonte: Elaboracdo Propria (2024).
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Através de uma questdo aberta, os respondentes foram questionados se 0s jogos
contribuem para a sua aprendizagem. Assim, 16 estudantes responderam apenas “sim”, sem
apresentarem justificativas, cinco alunos apresentaram algumas consideracGes e outros quatro
responderam com a expressao “depende da situagdo” (Quadro 8). Apenas um aluno relatou néo
conhecer a metodologia, mas gostaria de conhecer e um outro estudante demonstrou interesse

por jogo de tabuleiro para a aprendizagem.

Quadro 8 - Contribui¢des dos jogos para aprendizagem

Discente Relato

Al3 “Depende as vezes acho que pode ajudar se houver competitividade ou

“recompensas”, pois, acho que se ndo houver isso pode acabar sendo
desinteressante”
A22 “Sim, me ajudando com conteudo complexo e com a participagdo ativa na
disciplina”
A7 “Sim, para melhorar a légica e raciocinio rapido e melhorar
habilidades”
Al4 “Se forem voltados pra alguma didatica especifica, sim”
A4 “Se bem elaborados acredito que sim”

Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

Ainda com relacdo aos jogos, os estudantes foram convidados a responder sobre as
caracteristicas que um jogo deveria conter. O total de preferéncias é superior ao nimero de
participantes pelo fato de que alguns participantes escolheram mais de uma caracteristica.
Diverséo e aprender enquanto joga foram as caracteristicas de maior preferéncia dos estudantes

envolvidos (Figura 21).
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Figura 21 - Caracteristicas dos jogos preferidos pelos licenciandos

\

= Diversdo = Aprender enquanto joga
Interacdo social com outros jogadores = Jogo adaptativo

= Competicédo Historia de jogo

= Personalizacdo de personagens = Recompensas

Fonte: Elaboracéo Propria (2024).

Para finalizar o questionario de perfil socioeducacional, os estudantes foram convidados

a fazer algum comentario sobre o uso de jogos em sala de aula (Quadro 9). De forma geral, 0s

comentarios sobre esta situacdo didatica revelaram uma percepg¢do positiva em relacdo ao

processo de ensino e aprendizagem, indicando que seria uma estratégia que agregaria na forma

de aprender e memorizar 0s conteudos necessarios da disciplina.

Quadro 9 - Comentério dos licenciandos sobre o uso de jogos em sala de aula

Discente Relato

Al “A inclusdo de jogos na aula é importante porque acaba causando uma
dindmica, que faz com que o aluno esteja mais entretido e se divertindo mais
no meio da aula”

A2 “Eu ndo acho que seja obrigatorio, mas pode ser uma opgdo de
metodologia”

A3 “O uso de jogos ndo costuma ser frequentemente em sala de aula, mas
acredito que seja um meio diferente que facilitaria no aprendizado™

Ad “Acho uma otima ideia pois o ensino é exatamente isso o aprender de varias
formas pois nem todos aprendem de uma mesma maneira”

A5 “Estimulam a participagdo ativa, e confere um novo método de
aprendizagem, facilitando a compreensdo do conteudo”

A6 “O uso de jogos auxilia quando sdo em desenvolvimento de matérias, para

que possa ser mais facil o aprendizado”
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A7 “O uso de jogos durantes as aulas contribuirdo para o aprendizado do
estudante e ira gerar interesse pelo conteudo”

A8 “Interessante 0 método de aprendizagem com jogos, uma maneira de ensinar
com mais intera¢do dos alunos”

A9 “O uso de jogos pode ser uma ferramenta util se aliada ao ensino, tornando
a aprendizagem ludica”

Al10 “Quando usado para aprendizagem de forma que o aluno se interesse pela
disciplina ou conteudo”

All “Creio que alguns casos sejam otimos, porém nao tenho nenhum que possa
usar de base”

Al2 “Os jogos podem ser uma forma ludica do aluno aprender muito mais o
conteddo.

Al3 “Como ja disse pode ajudar muito na aprendizagem, mas deve ter
competicdo e "recompensas” para que se torne algo muito mais
interessante”

Al4 “Acredito que ¢ uma dindmica. Onde se pode aprender, com 0S jogos em
sala”

Al5 “Seria muito bom, teria interagoes entre alunos e professores”

Al6 “E interessante pois toda forma de aprendizado é bem vinda”

Al7 “Os jogos ajudam na intera¢do com outros académicos”

Al8 “Ajuda na aten¢do e foco na aula e intera¢do”

Al9 “Ndo utilizamos nenhum jogo na sala de aula™

A20 “Estimula o aprendizado sendo divertido”

A2l “Melhora na aprendizagem em sala de aula™

A22 “Primeiro quero entender e aprender”

A23 “Sem comentario /experiéncia”

A24 “E uma novidade para mim”’

A25 “Divertido e inovador”

A26 “Faz falta”

Fonte: Elaboracdo Propria (2024).

Um ponto importante para se levar em consideracdo durante a elaboracéo do plano de
ensino e planejamento das aulas, sdo as condig¢Oes socioeducacionais dos estudantes. Neste
estudo os estudantes fazem parte do campi da UFMS com a menor média de renda per capita,
um fato é que a maioria dos alunos ndo possui computador. Além disso, apresenta uma
heterogeneidade de idades tendo alunos recem-saidos do Ensino Médio e ingressantes acima de
25 anos. Tais dados corroboram ao elencado pelo INEP (2012) que relata que a educacdo
superior se alimenta em grande parte com os graduados de longa data, estudantes com mais de

24 anos, excluidos da educacao superior pelo seu elitismo historico. Dados recentes do Censo
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da Educacdo Superior mostram que cerca da metade dos 7 milhdes de estudantes tém mais de
20 anos de idade e que, desses, cerca de 600 mil tém mais de 40 anos de idade.

Além da diferenca na faixa etaria que pode ter influenciado no nivel de conhecimento,
interacdo e engajamento em relacdo a pratica da gamificacdo, a caracteristica social do campi
onde a maioria dos estudantes trabalham durante o dia e estudam no periodo noturno, tendo
rotinas corridas, pode ser um fator importante para tal resisténcia e ndo vivéncia com jogos.
Esse fato é evidenciado pelas respostas, que indicam que grande parte dos participantes ndo

possui contato frequente com jogos, sejam eles virtuais ou analdgicos, em seu cotidiano.

4.5.5 Conhecimentos prévios dos estudantes sobre Morfologia Vegetal

Ao analisar o questionario sobre conhecimentos de Morfologia VVegetal (APENDICE 6)
gue continha oito questdes relacionadas aos contetidos de raizes, caules, folhas, flores, frutos e
sementes, antes da intervencdo gamificada, verificou-se que o nivel de conhecimentos prévios
em morfologia vegetal pelos alunos da turma era mediano (Figura 22). A maioria dos alunos
acertou entre duas e quatro questdes, ja um percentual de 34,6% acertou seis questdes ou mais.
Vale ressaltar que o questionario foi aplicado apds o inicio da disciplina, quando eles ja tinham

tido a aula inaugural e feito aula tedrica e préatica de raizes.

Figura 22 - Desempenho de alunos no questionario sobre contetdo de Morfologia vegetal
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Fonte: Elaboragdo Prépria (2024).

A primeira questdo do questionario de conhecimentos sobre Morfologia Vegetal estava
relacionada a morfologia geral de uma planta, incluindo raiz, caule, folha, flor e fruto. Dos 26

participantes da pesquisa, 14 responderam esta questdo corretamente. Os conceitos
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morfolégicos dos diferentes 6rgaos em separado também foram considerados neste estudo. Em
relagdo a morfologia e fungdo de raiz e caule, foram observados um total de 11 acertos, em
muitos casos 0s alunos confundiam as funcdes desses dois érgaos.

Com relacdo a morfologia foliar, 16 alunos conseguiram identificar a funcéo correta da
folha, 19 estudantes diferenciaram a composi¢éo de folha composta das demais estruturas e 20
identificaram corretamente as partes da folha. Este 6rgdo foi o de maior correlacdo em
comparagdo aos outros. A questdo relacionada as partes constituintes das flores foi a de menor
acerto, tendo um total de 9 respostas corretas. Apesar disso, 14 estudantes correlacionaram
corretamente a fungéo e importancia das flores. A Gltima questdo abordava conceitos sobre os
frutos e teve 16 estudantes que conseguiram identificar o item correto quanto a origem, forma

e funcdo dessa estrutura (Figura 23).

Figura 23 - Conhecimentos dos licenciandos relativos a morfologia vegetal elencados por
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Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

Este questionario serviu como base para elaboracdo da sequéncia didatica e organizacéo
do tempo destinado para cada um dos 6rgédos a serem trabalhados durante a disciplina. Tendo
como base, verificamos a necessidade de inserir atividades nos contetidos que os alunos
apresentaram maior defasagem de conhecimento, como no contetdo de flores. A organizagéo

e descricdo das atividades estdo na sec¢éo posterior.
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4. 5. 6 Conhecimentos prévios sobre gamificacdo no ensino

A gamificacdo é a estratégia escolhida para a intervencdo educacional nesta pesquisa,
dessa forma se fez necessario verificar a aproximacao dos envolvidos sobre a tematica. Um
questionario com cinco questdes relacionadas a gamifica¢do no ensino foi aplicado na aula de
primeiro contato com os alunos, antes mesmo de ser explicada como seria a dindmica da
disciplina (APENDICE 7).

A primeira questdo buscava verificar a familiaridade com o tema gamificacdo. Metade
dos envolvidos (13 estudantes) na disciplina disseram ja ter ouvido falar em gamificacéo, tendo
0s outros 50% nenhum contato com essa tematica. Quando questionados sobre o que entendiam
por gamificacdo, apesar de metade dos sujeitos ndo ter conhecimento pelo assunto, grande parte
opinou sobre a tematica, tendo apenas sete respostas relacionadas a ndo entender e ndo saber
opinar. Observando as respostas, foi possivel verificar a presenca de elementos em comum e
agrupéa-las conforme esses elementos. Assim, classificamos as respostas em trés categorias
(Quadro 10):

e Grupo 1: utilizacdo de jogos. Nesse grupo inserimos todas as falas relacionadas a utilizacéo
de jogos em algum processo.

e Grupo 2: estratégia diferenciada para poder aprender. Nesse grupo inserimos todas as falas
que tratavam de outras metodologias sem defini-las.

e Grupo 3: metodologia ativa. Grupo abrangendo falas relacionadas ao uso desta

terminologia.

Quadro 10 - Falas sobre o que entendiam por gamificacéo e classificagéo

Participante Resposta Gl|G2|G3

A2 Atividades em forma de jogos (ludico para mais
velhos)

A3 Estratégias para aplicar conteddo de forma
diferenciada

A5 Adaptacéo de jogos para tornar-se um contetido mais
educativo

A6 No momento eu acho que é uma forma de dar aula
através de games

AT Acho que é uma aula dinamica com a proposta de
integrar e prender a atencéo dos alunos

A9 Que é jogos utilizado para aprendizagem

A10 Nunca tive contato com o termo, mas acredito que seja
algo relacionado a jogos
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All Um conjunto de jogos ludicos de aprendizagem

Al3 Utilizacdo de games para aprendizado

Al6 Aprendizado através de jogos educacional

Al7 Gamificacdo ndo tenho conhecimento 100%, mas no
meu pensar € algo que torna algo em estilo de jogo
trazendo um objetivo com competitividade

Al8 Acredito que a gamificacéo seja a associacao entre 0s
jogos e os contetdos a serem ministrados em sala de
aula

Al9 Uma metodologia de ensino ativa que usa jogos como
ferramentas no processo de ensino

A20 Metodologia ativa, que permite que os alunos
compreendam o contetdo através de jogos

A21 Jogos para o desenvolvimento da aprendizagem

A22 Aplicacéo de estratégia dos jogos nas atividades do
dia a dia

A23 Métodos que insere jogos na aprendizagem de alunos

A24 Como métodos de jogos

A25 Uma metodologia para interagdo e implantar
conteudo para o aluno

Fonte: Elaboracdo Prépria (2024).

Quando questionados sobre o interesse em aplicar a pratica de gamificacdo em suas

aulas quando se formarem, a maioria das respostas foram positivas, mesmo sem saberem do

gue realmente se tratava a pratica acreditavam que seria inovador e atraente aos educandos da

educacdo basica. Outros estudantes indicaram incerteza se aplicariam, pois ndo conheciam e

precisavam se apropriar melhor da tematica para verificar a viabilidade de aplicacdo. Houve

também respostas sem justificativas, tendo dois estudantes que responderam apenas com sim e

um estudante, cuja resposta foi nao, tais respostas nao foram inseridas no Quadro 11.

Quadro 11 - Interesse dos licenciandos em aplicar gamificacdo em suas aulas

Participante Resposta
Respostas positivas

A3 Sim, ajuda na dinamica de sala de aula

Ad Sim, porgue o aluno pode ficar mais interessado sobre o assunto e com
mais vontade de aprender

A5 penso eu que sim devido que ha interacdo com os colegas

A6 Sim. Pois aprendem a aplicacdo do conhecimento prético.

Al10 Sim. Pela facilidade com que eles se interagem com 0s jogos

Al2 Sim, por que eles podem estar tendo mais conhecimento através dos
jogos.

Al3 Sim, competitividade com recompensa no meu ponto de vista torna
interessante ja que o aluno sempre quer ser 0 1° mas se alguém nao
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tiver com um pensamento de "eu ndo acho que consigo ficar em
primeiro” a probabilidade dele desistir é muito grande e se isso
acontecer com todos vai criar um desinteresse.

Al4 Sim. Pois é algo atual, diferente e "divertido". Chama a atencéo.

Al5 Acho que hoje os novos alunos, se apoderam da tecnologia pra jogos
entdo acho que ajudara a prender sua atencao na atividade

Al6 Acho que sim, pois além dos métodos convencionais, ela pode trazer a
diversdo para dentro do aprender

Al7 Sim, pois é um assunto que os alunos tém interesse.

Al8 Sim, pois o0 uso de jogos faz parte da realidade de muitos alunos e aos
gue ndo tem acesso a esse universo podem ser integrados.

Al9 sim, por meio de metodologia ativa

A20 Sim, por ser diferente e inovador.

A21 Sim. Liberta o interesse do aluno por meio da curiosidade.

A22 Sim, por ser uma aula mais divertida e mais descontraida.

A23 Sim. Porque os alunos além de se divertir, eles iam se interagir mais

A24 Sim 0 jogo esta ja na vida do estudante

A25 Sim com certeza os jogos estimulam criatividade para desenvolvimento
do cérebro

Respostas com incertezas

A2 Talvez. Nao conheco o procedimento. Quando conhecer, poderei
responder com mais precisao

All Dependendo da forma como eles gostariam de interagir

Al7 Talvez, pois nem todos terdo o Interesse pela pratica

Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

A Ultima questdo estava relacionada a sua percepc¢do sobre o uso de gamificacdo na
educacdo. Entre as respostas podemos verificar que alguns estudantes tratam esta tematica
como importante, visionaria e relevante para o ensino, como é o caso dos discentes A5, Al3 e
Al4 (Quadro 12). Apenas quatro participantes (A4, A8, A9, A10, A22 e A21) ndo opinaram,

deixando respostas como “ndo posso opinar, pois ndo conheco sobre o assunto”.

Quadro 12 - Percepcéo dos licenciandos quanto o uso de gamificacdo na educagéo

Discente Respostas

Al Acredito que seja uma acdo importante que visa o melhor
aprendizado do estudante
A2 Dependendo das atividades podem ser otimas
A3 Que é uma " técnica " que devia ser mais aplicada, e poderia ser
bem mais facil para ser aprendido
A5 Acredito que temos que evoluir, e sempre estar com novidades
dentro de sala de aula, para assim conseguir ter o seu aluno
envolvido em sua aula
A6 0 aluno pode ser o percussor do seu aprendizado
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A7 Bom eu n&o tenho o conhecimento, mas acho que sera de muita
ajuda na educacdo ja que os jovens estdo sempre usando do jogo
pela distracéo sera usado de uma forma de aprendizado

All | E interagir

Al2 E uma boa estratégia na educacdo para todos os alunos, para
distrair e sair um pouco da sala.

Al13 | Algo inovador que veio para ajudar os profissionais e auxiliar 0s
alunos tambéem.

Al4 Implica na imersdo do aluno fazendo com que 0 mesmo se interesse
mais pelo contetdo abordado.

Al5 Acho valido. De modo que seja visto ndo como algo complicado,
mas que venha somar ao conhecimento

Al6 Percepcado de uma aprendizagem melhor.

Al7 E uma impressao muito positiva a respeito da gamificacéo, a pesar
de saber pouco a respeito.

Al8 Uma forma de interacdo de alunos com aplicacédo do conteido

Al9 Esperanca de que possa vir a ser (til, saindo um pouco do modo
tradicional

A20 Estimulo de entretenimento, e interacao entre eles.

A21 | Acho positivo na educacdo

A24 Pode ser algo muito bom dependendo do jeito que for gamificado

A25 Essa metodologia pode ser muito util, tornando a aprendizagem
mais leve.

A26 Util para educacdo, novas ferramentas

Fonte: Elaboragdo Prépria (2024).

Nota-se que apesar de a gamificacdo ser um assunto em destaque a alguns anos, muitos

integrantes do ensino superior da area de licenciatura ainda ndo tém conhecimento,

embasamento sobre suas definicbes e modos de aplicacdo. Dessa forma, empregar a

gamificacdo por meio de mecanicas de jogos, sem a necessidade de dispositivos tecnoldgicos,

internet ou outros recursos digitais, pode ser uma alternativa viavel para aumentar o

engajamento dos individuos e superar essa barreira estrutural.
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CAPITULO 4 - ENGAJAMENTO, MOTIVACAO E APRENDIZAGEM NA
GAMIFICACAO PARA O ENSINO DE MORFOLOGIA VEGETAL

5.1 CONSTRUCAO E ANALISE A PRIORI/FASE DE PLANEJAMENTO

Apresentacdo das caracteristicas levadas em consideracdo para a preparacdo das
atividades, descricdo das regras do jogo desenvolvido para este estudo e discriminacdo das

atividades que foram realizadas na disciplina de Morfologia Vegetal.

5.1.1 Atividades gamificadas na disciplina de Morfologia Vegetal

O Curso de Ciéncias Biologicas — Licenciatura do campus de Aquidauana da UFMS
tem como principal objetivo a formacéo de profissionais para atuar na docéncia, em escolas de
Ensino Fundamental e Médio, e para desenvolver 0 ensino, pesquisa e extensdo nas mais
diversas areas das Ciéncias Bioldgicas.

Apesar de a internet estar disponivel, a boa parte da populacgéo brasileira, muitas escolas
de educacdo basica ainda ndo recebem banda larga de qualidade que permita o acesso livre e
uso deste recurso em sala de aula. Pensando nesta realidade que dificultaria o uso para aplicagao
de jogos virtuais, optou-se por realizar a experimentacdo de forma analdgica, ou seja,
transformando a disciplina em um jogo, onde todas as acdes desenvolvidas contemplariam
caracteristicas de jogos. Para a realizacdo das missfes e suas respectivas pontuacdes se seguiu
as instrugdes do jogo denominado “Game de Botanica” (APENDICE 11). Este documento
contém todas as informacdes e regras de como se deu este jogo.

Vale ressaltar que o que sera descrito aqui ndo é uma receita e ndo se propde engessar 0
método proposto, mas sdo alguns indicativos que podem ou nao ser seguidos e adaptados por
quem utilizar para obter resultados mais favoraveis a aprendizagem e execucdo da gamificacdo
a ser criada.

O jogo foi composto por desafios com pontuagdes que foram definidos pela professora
e realizados pelos alunos e estas foram contadas como flores. Cada desafio cumprido de forma
correta Ihes eram atribuidas as flores (pontuacdes). Estas flores serviram como bénus aos alunos
que puderam utiliza-las durante as avaliagdes. Foram apresentadas algumas regras a serem

seguidas:
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+ Os alunos deveriam realizar os desafios propostos e entrega-los nas datas acordadas.
Em caso de perda do prazo de entrega, o aluno ndo quantificaria as flores.

+ As flores poderiam ser trocadas por bénus para a escolha do aluno. O bdnus sé poderia
ser ativado durante as avaliacOes e de forma individual.

» Na&o se pode transferir flores para os colegas.

* As “flores” sdo cumulativas de avaliagdo para avaliacao.

» Uma vez usadas as “flores” estas serdo retiradas do total da pontuacao.

Penalidades poderiam ser aplicadas caso haja o desrespeito de combinados e ma conduta
em aula e isso acarretaria em perda de flores. Algumas dessas penalidades foram:

» Chegar atrasado para a aula (sem justificativa prévia)

+ Uso de celular

» Conversa paralela durante a explicacéo

+ Desrespeitar professora, funcionarios e colegas

Ao final de cada etapa os alunos tiveram a chance de ativar seus bonus utilizando as

flores adquiridas ao longo dos desafios. Segue a lista de alguns bonus que puderam ser ativados:

 usar o proprio caderno durante a avaliagdo por dois minutos.

« pedir para a professora olhar a avaliagdo e verificar as questdes respondidas
corretamente.

+ sentar com algum colega e trocar informacGes durante a avaliagdo por cinco minutos
(ambos precisam ter a pontuacao).

« eliminar uma das questdes da avaliacdo e escolher outra de igual valor para contabilizar
a pontuacéo.

« escolher uma questdo da avaliagdo e pedir para que a professora a respondesse para

VOCE.

Além dos desafios cumpridos corretamente, outra forma de conseguir arrecadar flores
era através da delacdo premiada (beneficio cedido a quem colaborar e denunciar infragGes). O
aluno que avistasse o0 colega desrespeitando os combinados e/ou com mé conduta e 0 denunciar
ganharia uma flor. Mas se a denuncia fosse falsa o aluno perderia uma flor.

As flores foram a forma de pontuagéo no jogo. Os desafios a serem cumpridos estavam
todos relacionados ao contetido programatico da ementa da disciplina e eram medidos de acordo
com o grau de dificuldade. Quanto mais dificil, mais flores lhe foram atribuidas. Desta forma,
os alunos foram os protagonistas na construgéo de seu conhecimento. Nesse modelo de jogo

tivemos elementos fundamentais de um game e Varios aspectos motivacionais unidos que
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puderam estimular e engajar os alunos no processo educacional. Uma vez que, a falta de
interesse dificulta o processo ensino-aprendizagem, a utilizagcdo dessa metodologia auxilia no
desenvolvimento pessoal e intelectual.

Para as atividades gamificadas empregadas durante a disciplina foram tomados alguns
cuidados como criar, planejar e ou adaptar a gamificacdo. Isso é importante para dar liberdade
ao estudante que serd tratado como um jogador na hora de responder a gamificacgdo,
possibilitando que o mesmo tenha mais de uma alternativa para realizar uma mesma acao e
permitindo, assim, a customizacao de sua propria aprendizagem, pois, assim como a coreografia
e 0s games, a gamificacdo deve ser um processo customizavel e passivel a mudangas, insercdes
e adaptacoes.

A sequéncia didatica foi separada em trés etapas. Esta organizacdo se deu por ser a
estrutura de organizacao das avaliacdes realizadas durante o semestre. Dentro dessas etapas

foram instauradas missoes relacionadas aos temas sequenciais da disciplina (Quadro 13).
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Quadro 13 - Miss0es relacionadas aos temas sequenciais da disciplina de morfologia vegetal aplicadas na pesquisa

MissOes | Narrativa Conteudo | Objetivos a serem atingidos Atividade desenvolvida | Elementos de jogos utilizados
1 Identidade Introducdo a | Conhecer os principios basicos da | Criagdo do AVATAR dos | Narrativa, Avatar, pontuacao,
botanica Botanica bem como seus grandes | grupos feedback; recompensas,
pesquisadores. cooperacgéo
2 Vale da | Classificacd | Descrever a classificacdo de | Classificacdo morfoldgica | Narrativa, pontuacdo, feedback;
caracterizacdo | o das | plantas de acordo com a estrutura | das plantas com uso de | recompensas, cooperagéo,
plantas do corpo ou métodos de | fotografias ranking
reproducéo
3 Escavando Raizes e | Reconhecer, diferenciar, | Elaboracdo de mapas | Progressdo, desafio, pontuacao,
tlneis Caules compreender, contextualizar e | mentais sobre raizes e | ranking
valorizar a morfologia basica das | caules
raizes e caules
4 Explorando a | Caules Reconhecer e diferenciar, a | Atividade pratica de | Narrativa, pontuacdo, feedback;
natureza morfologia bésica dos caules identificacéo e | recompensas, cooperagéo,
diferenciacdo dos caules | ranking
5 Explorando a | Raizes Reconhecer e diferenciar, a | Atividade pratica de | Narrativa, pontuacgdo, feedback;
natureza 2 morfologia basica das raizes identificacdo e | recompensas, ranking,
diferenciacdo das raizes transacdes e relacionamentos
6 Rota do | Folhas Identificar e  diferenciar  a | Album de folhas coleta-las | Narrativa, pontuaco, feedback;
descobrimento morfologia das folhas | e classifica-las recompensas, ranking,
identificando os padrdes e transacdes e cooperacdo
variacoes
7 Caca ao | Folhas Apresentar a diversidade vegetal | Montagem de exsicatas Narrativa, Avatar, pontuacao,
tesouro existente no entorno do ambiente feedback; recompensas,
educacional cooperacéo, desafio
8 Descoberta do | Flores Compreender as caracteristicas e | Atividade de criptograma | Narrativa, Avatar, pontuacéo,

jardim

partes das flores bem como a sua
importancia

e montagem de flor com
material reciclavel

feedback; recompensas, nivel,
desafio
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9 Caminhando Flores Reconhecer e diferenciar, a | Aula pratica de flores Narrativa, Avatar, pontuacéo,
pelo jardim morfologia basica das flores e sua feedback; recompensas,
incorporacdo na culinaria local cooperacéo, desafio
10 Garantindo o | Frutos de | Reconhecer e diferenciar, a | Aula pratica de frutos e | Narrativa, pontuacdo, feedback;
futuro sementes morfologia bésica dos frutos e | sementes recompensas, ranking,
sementes transacOes e cooperacao

Fonte: Elaboracdo Propria (2024).
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5.2 EXPERIMENTACAO/FASE DE ACAO

A sequéncia didatica proposta de forma geral contribuiu para reconhecer a diferenciacédo
das partes morfoldgicas das plantas (raizes, caules, folhas, flores, frutos e sementes) e
compreender a importancia de suas estruturas e adaptagcdes aos ambientes. Parte do contetdo
foi transmitido através de aulas expositivo-dialogadas, incentivando a participacdo e
valorizando os conhecimentos prévios e vivéncias pessoais relacionadas a botanica. Foram
também utilizados recursos multimidia como slides e videos para proporcionar um melhor
entendimento das estruturas. E para fixagdo e dinamizacdo do conteudo foram inseridas
atividades gamificadas.

A atividade gamificada inicial foi a de organizacdo e separacdo dos estudantes em
grupos para realizar os desafios ao longo da disciplina. Cada grupo recebeu o nome de uma
personalidade que contribuiu no desenvolvimento da botanica e os mesmos deveriam criar 0s
avatares — Misséo 1 (Figura 24). Esta atividade ja constou para contabilizagdo das “flores” e os
desenhos poderiam ser desenvolvidos de acordo com a criatividade do grupo de forma digital
ou a mao livre. Os avatares criados foram disponibilizados no grupo de WhatsApp da turma
para conhecimento dos outros grupos.

Figura 24 - Avatares criados pelos grupos durante a pesquisa

774
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Legenda: 1: Grupo Raven; 2: Grupo Mendel; 3: Grupo Nabors; 4: Grupo Lorenzi; 5: Grupo Zeiger
Fonte: Elaboracdo Propria (2024).
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Para realizar a Misséo 2, os grupos utilizaram o espaco ndo formal da unidade externa
do campus. A escolha desse local se deu pelo fato de que ele ja é conhecido pelos alunos, uma
vez que € um local onde convivem, além de possibilitar a realizacdo de atividade relacionada a
morfologia vegetal. Durante a atividade os alunos usaram seus proprios celulares (Figura 25)
em um tempo de aproximadamente 30 minutos para fotografar no campus 0s seres vegetais

destacando suas partes (folhas, flor, caule, raiz, fruto, semente).

Figura 25 - Registros da missdao 2 no campus da universidade

Fonte: Elaboracdo Prépria (2024).

Apos a atividade de fotografar, os grupos se reuniram para dar inicio ao segundo
momento da atividade, onde revisaram 0s grupos vegetais que foram fotografados e foram
desafiados a realizar a separagdo dos seres em cada um dos grupos de morfologia vegetal e
indicar uma classificacdo (Quadro 14). Foram apresentadas classificacfes de variadas formas,

mas em todas elas estavam descritas ao menos dois tipos de 6rgédos morfologicos.
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Quadro 14 -Separagdo dos espécimes coletados

Grupo Forma de classificacio
LORENZI | 9 espécies fotografadas separadas em cinco categorias:
Separacéo por folha e caules; Folhas pequenas e finas; Folha larga; Caule
com ramificacdo e sem ramificacdo; Folha com varios foliolos
MENDEL | 9 espécies fotografadas separadas em cinco categorias:
Tipos de raizes primarias e pivotantes; Tipo de caule (por espessura); Tipo
de folha simples e composta (definicdo ndo estava correta, mas houve a
tentativa); Tipos de flores compostas (definidas como vaérias flores num
ramo); Criptogramas e faner6gamas
NABORS | 22 espécies fotografadas separadas em quatro categorias:
Folhas finas, com frutos e flores; Frutos pequenos e grandes; Flores por
coloracdo - brancas e coloridas; Folhas suculentas, longas e finas ou largas
RAVEN | 14 espécies fotografadas separadas em quatro categorias de folhas:
Folha comprida e arredondada e tamanho; Folhas finas; Folha maior e
com aspereza; Folhas pequenas em plantas baixas; Folhas de tamanho
médio
ZEIGER | 8 espécies fotografadas separadas em duas categorias:
Frutiferas e ndo frutiferas - com polpa e semente com base no
conhecimento e ndo com base nas fotos; Raizes pivotantes, ramificada e

fasciculada
Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

Elaborar mapas mentais sobre raizes e caules foi o desafio da missdo 3. Esta atividade
se deu de forma individual e variados modelos foram apresentados, foi a atividade de menor
adesdo pela turma (Figura 26).

Um mapa mental é composto por diversos elementos-chave que o tornam uma
ferramenta eficaz para a organizacdo e visualizacdo de informacgdes. Entre os principais
elementos que um mapa mental deve apresentar estiveram presentes apresentados pelos
licenciandos: o topico central, que representa o tema principal, os topicos secundarios, que se
conectam ao tdpico central por meio de linhas ou ramificacbes, e as palavras-chave, que
resumem 0s conceitos abordados em cada ramificacdo. As cores, imagens e simbolos que sdo
utilizados para enfatizar ou categorizar as informagdes, tornando o mapa mental mais visual e
facil de ser compreendido ndo foram utilizados de forma apropriada.

Apesar da baixa devolutiva dos estudantes, provavelmente pela falta de familiaridade
com esta metodologia, os licenciandos que desenvolveram apresentaram ter conexdes entre 0s
conteudos, o que facilita a compreensédo e promove uma aprendizagem mais significativa. Além
disso, a criatividade aprimora a memdria e auxilia na sintese e revisdo dos temas estudados,

tornando-se uma ferramenta valiosa para o processo de aprendizagem.
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Figura 26- Mapas mentais elaborados pelos licenciandos

Fonte: Elaboragdo Prépria (2024).

A missdo 4 teve como objetivo classificar os caules presentes (milho, mamao, batata
inglesa, roseira, alho, abébora e ora-pro-nobis), caracterizar e separar por classes de vegetais a
que pertencem., desenhar e nos desenhos localizar gemas, folhas e/ou suas cicatrizes. O bom
desenvolvimento da atividade e resolucdo correta do roteiro de aula pratica (APENDICE 12)

contabilizava “flores” para seus bonus de forma individual (Figura 27).

Figura 27 - Desenvolvimento da aula préatica de caules em laboratério

Fonte: Elaboracéo Propria (024).
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Reconhecer e diferenciar a morfologia basica das raizes em atividade préatica foi o
proposto para a missdo 5. Os estudantes tiveram que observar e documentar através de desenho
esquematico aspectos gerais da raiz das espécies de Cariru spp., Poaceae spp., Hera spp. e
Eichhornia spp. notando a presenca de raiz principal e raizes secundarias (Figura 28). Durante
a missdo 6 os estudantes fizeram um album de folhas onde coletaram e classificaram 0s
espécimes. Os grupos sairam para coletar no campus seis exemplares de folhas e preencher o

que se pedia no roteiro das caracteristicas de cada uma delas (APENDICE 13).

Figura 28 - Desenvolvimento da aula préatica de raizes em laboratorio

Fonte: Elaboragdo Propria (2024). -

Para o fechamento da atividade comentamos sobre o porqué de tanta diversidade de
folhas, citando os exemplos coletados. Foi feita a comparacéo das diferencas e diversidade de
morfologia das plantas, apontando as formas de apice, margem do limbo, formatos semelhantes

as estrelas, coragdo, os diferentes formatos e outras caracteristicas (Figura 29).

Figura 29 - Atividade gamificada de aloum de folhas

127



A missdo 7 consistiu na montagem de exsicatas, por ser uma pratica muito comum para
o0s atuantes em boténica. Para que pudessem aprender sobre como é feito o processo, 0s alunos
realizaram a coleta, prensagem, secagem, montagem na cartolina e identificacdo. Apos a
producdo das exsicatas, os estudantes enviaram fotos dos trabalhos via formulario do Google e
realizaram a classificacdo das folhas de suas espécies quanto a filotaxia, formato do &pice,
limbo, simetria, nervuras, entre outras caracteristicas (figura 30).

Figura 30 - Atividade de montagem de exsicatas

Fonte: Elaboracdo Prépria (2024).

A atividade de criptograma e montagem de flor com material reciclavel foi desenvolvida
em formato EAD e foi o requisito para pontuacdo na missdo 8 (APENDICE 14). O criptograma
se baseava em substituir os numeros pelas letras para descobrir as palavras do conteudo de
flores. Em seguida, deveria apresentar corretamente qual a definicdo de cada uma daquelas
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estruturas corretamente. E a montagem com material reciclavel serviu para que os alunos
reproduzissem uma flor e diferenciassem suas partes, com 0s materiais descritos ou adaptados:
tiras de papeldo para fazer o caule, recortes de E.V.A, para produzir as folhas, forma de

brigadeiro como pétalas e papel crepom, representando o polen (Figura 31).

Figura 31 - Atividade de criptograma e montagem de flor com material reciclavel

ngTOGRAMA FLORES
ubstitua o umms pelas letras para descobrir as palavras do conteido de flores.
Em seguida responda
(;':Wm a definicdo de cada uma delas.
a) (8=e) 1(6 ) (7=0) (4=v) (5=d) (3=s) (1=1) (2=p)
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« O nome do seu aparelho reprodutor feminino () /'~\¢
«  Estrutura masculina da flor Gnde localizam-se o lete ¢ a anter
= Floresque apresentam os orglos

* Localizadas abaixo das pétalas, geralmente, de coloragdo verde ’mﬂ,ﬂb
* O nome do aparciho reprodutor muscz ing mns egelais

= Nome dado a0 conjunto de sépalas
« Vegticilio de protegio na flor, formado por folhas modificadas chamadas pétalas

o Estrutura feminina da flor, formada pelo estigma, estilete ¢ ovirio

« Folhas modificadas ¢ coloridas com a fung3o de atrair ps polini elolos
o Haste responsvel por ligar a flor 3 planta :ﬁ

« Porgio dilatada ligada & flor, onde esto inseridos os elementos florais

« Flores que apresentam os brgios reprodutores masculino ¢ feminino na mesma flor

_ﬂmmﬂp;m&m B

« Esporo capaz de germinar ¢ produzir um gameta masculino 6_{5’.[)3&_&1]}@—

« Transferéncia de grdos de pélen das anteras de uma flor paga oestigma (paste do aparelho reprodutor feminino)
da mesma flor ou de uma outra flor da mmw&ieﬂ%

Fonte: Elaboracdo Prépria (2024).

A missdo 9 e 10 foram referentes a aula pratica de flores e frutos e sementes,
respectivamente. Que tiveram como objetivo reconhecer e diferenciar, a morfologia bésica das

flores e sua incorporacdo na culinaria local. Na aula de flores foi realizada uma revisao do
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assunto teorico, com exemplos do dia a dia e flores da estacéo. Suas estruturas foram analisadas
a olho nu e na lupa. Ao final da aula, os alunos degustaram chés e biscoitos feitos com flores
(mais comuns como camomila, menos comuns como jasmim e ipé€) (Figura 32). A aula de frutos
e sementes envolveram frutos coletados (secos e carnosos, de diferentes formas) e jogos
envolvendo polinizacdo e dispersdo de sementes (APENDICE 12). Ao final, tivemos uma
atividade de degustacdo de frutos e sementes nativos e sorteio de cartdes postais e livro de

receitas com frutos nativos, esta atividade ndo contém registros fotograficos.

Figura 32 - Aula pratica de flores com morfologia bésica das flores e sua incorporacdo na
culinaria local

Fonte: Elaboracdo Prépria (2024).

Dos 36 estudantes matriculados na disciplina, 26 se dispuseram a participar da pesquisa.
Assinaram o termo de consentimento e foram levadas em consideracao as respostas obtidas nos
questionarios. J& sobre a participacdo durante o jogo, tivemos um total de 30 alunos envolvidos,
sendo que quatro solicitaram participar da pontuagdo, mas ndo serem registrados seus
depoimentos, estes integrantes serdo identificados na tabela como P1, P2, P3 e P4. Analisando
a adesdo e uso dos recursos fornecidos pela dinamica do jogo, houve uma grande aderéncia
pelos estudantes. Conta-se pelo engajamento em realizar as atividades propostas e uso dos
bonus durante a realizagdo das avaliagdes. O desenvolvimento de cada jogador é apresentado

No Quadro 15, com suas respectivas pontuagdes e uso durante a execucdo da disciplina. As
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etapas do jogo correspondem as avaliacOes predeterminadas para a disciplina e a pontuagéo

maxima para cada missdo era de 10 pontos.
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Quadro 15 - Desenvolvimento de cada jogador com suas respectivas pontuacgdes e uso durante a execucao da disciplina

ETAPA 1 ‘ ETAPA 2 ETAPA 3
Grupos de M1|M2| M3 |M4| M5 |Per|To| U |Res| M6 | M7 | M8 | M9 |Per| To| U |Res| M10 |Per| To | U | Res
Botdnica
valor da atividade | 5 | 10 | 10 | 8 4 12 | 16 | 12 | 12 20
RAVEN
Al 5 10| 10 | 4 3 32 |-10| 22 | 12 | 16 | 12 | 12 116 | -60 | 56 | 17 73 73
A2 5 110 6 4 25 25 | 12|16 | 12 | O 90 |-10| 80 | 17 97 | -20 | 77
A3 5 |10 7 4 26 26 | 12 | 16 12 92 92 | 17 109 | -75 | 34
A4 5 10| 5 8 4 32 32 | 12 | 16 | 12 | 12 116 | -30 | 86 | 17 103 | -30 | 73
A5 5 110 8 23 23 | 12 | 16 12 86 | -70 | 16 16 16
A6 7 4 11 11 | 12 | 16 | 12 | 12 74 74 | 17 91 | -30 | 61
LORENZI
A7 5 | 10 8 4 27 27 16 0 70 70 70 70
A8 5 110 | 2 5 3 25 25 | 10 | 16 | 12 | 12 100 100 | 15 115 115
A9 5 110 | 5 5 25 25 16 | 12 | 12 90 |-20| 70 | 15 85 | -40 | 45
Al0 5 110 7 4 26 26 16 68 68 68 68
P1 5 4 9 9 | 10 | 16 12 56 56 | 15 71 71
P2 8 4 12 12 16 12 52 52 | 15 67 | -10 | 57
MENDEL 0
All 5 10|10 | 7 4 36 |-10| 26 | 12 | 16 12 102 | -10| 92 | 18 110 | -100 | 10
Al2 5 110 8 23 23 | 12 | 16 0 74 | -20 | 54 | 18 72 | -10 | 62
A13 5 110 2 17 17 16 0 50 50 | 18 68 | -10 | 58
Al4 5 110 8 3 2 |24|-10] 14 | 12 | 16 70 70 | 18 87 87
Al5 5 110 6 3 24 | -10| 14 | 12 | 16 12 78 78 | 18 9% | -10 | 86
P3 8 3 11 11 | 12 | 16 50 50 | 18 68 | -20 | 48
NABORS
Al6 5 110 | 10 | 8 3 2 |33 33 | 10 | 16 | 12 | 12 120 120 | 20 140 |-140 | O
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A17 5 | 10 4 19 19 16 12 66 | -30 | 36 36 | -30 | 6
Al18 5 | 10 3 4 22 |-10| 12 | 10 | 16 | 12 | 12 84 |-10| 74 | 20 94 | -30 | 64
A19 5 |10 |10 | 5 3 33 33 | 10 | 16 | 12 | 12 116 [ -20 | 96 | 20 116 | -30 | 86
A20 5 | 10 3 2 20 20 | 10 | 16 | 12 | 12 90 |-10| 80 | 20 100 100
A21 5 |10] 10 | 8 4 37 37 110 | 16 | 12 | 12 124 | -10 | 114 | 20 134 | -10 | 124
P4 7 4 11 11 | 10 | 16 12 60 60 | 20 80 | -30 | 50
ZEIGER
A22 5 |10 | 10 | 8 4 37 10 | 16 | 12 | 12 124 | -10 | 114 | 14 128 | -20 | 108
A23 5 |10 | 10 | 8 4 37 10 | 16 | 12 | 12 124 124 124 | -10 | 114
A24 5 | 10 2 17 | -10 10 | 16 12 62 | -20 | 42 | 14 56 56
A25 5 |10 | 10 | 8 4 37 10 | 16 | 12 | 12 124 | -20 | 104 | 14 118 | -30 | 88
A26 5 |10 |10 | 7 4 36 10 | 16 | 12 | 12 122 | -20 | 102 | 14 116 | -70 | 46

Legenda: M1: Misséo 1; M2: Missdo 2; M3: Missdo 3; M4: Missdo 4; M5: Misséo 5;

To: Total; U: Usadas; Res: Restante.
Fonte: Elaboragéo Propria (2024).

M6: Missdo 6; M7: Missdo 7; M8: Missado 8; M9: Missdo 9; M10: Missao 10; Per: Perdidas;
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Apenas seis participantes optaram por utilizar a pontuacdo na primeira avaliagdo. Os
demais relataram que n&o usariam para poder acumular e utilizar nas avaliagdes seguintes. As
missdes de maior adesdo foram as desenvolvidas em grupo, sendo a missao 3 e 8 aquelas com
menor entrega de atividades. Na segunda e terceira avaliacBes mais estudantes utilizaram os
bonus, 16 e 21 respectivamente. Os bénus mais ativados foram o uso do caderno (71 vezes),
seguido de escolher uma questdo da avaliagdo e pedir para que a professora a responda (trés
vezes) e eliminar uma das questfes da avaliacao e escolher outra de igual (uma vez). Verificar
as questdes respondidas corretamente e sentar com algum colega por 5 minutos ndo foram
ativados em nenhuma das avaliagdes (Figura 33). Apenas dois alunos perderam flores ao longo
da disciplina por chegarem apds inicio da aula.

Figura 33 - Utilizacdo dos Bonus durante as avaliacdes de Morfologia Vegetal
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m Eliminar uma das questfes da avaliacdo e escolher outra de igual

m Usar o caderno por 2 minutos

Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

Alguns fatores que podem ter influenciado a utilizagdo dos bénus na aplicacdo da
avaliacdo 1 (raizes e caules) pode ser devido ao comentario da professora ministrante da
disciplina de que a prova mais dificil da disciplina seria a proxima (flores e folhas) e
aconselhava juntar mais flores (pontuacdo) para poder utilizar durante esta avaliagdo. A
relevancia desta informacao impactou diretamente na atengdo e engajamento do estudante, uma
vez que, tendo maior familiaridade com a interface da disciplina, tem-se mais motivacgdo para
completar as tarefas e assim influenciar a capacidade de absorver e processar a informacao

durante a gamificagdo. Na avaliacdo 1, cerca de 15 alunos tiveram notas na média, 11 nédo
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compareceram a prova e 10 tiveram notas insuficientes. Os jogadores que utilizaram seus bonus
tiveram a nota na media.

Na segunda avaliacdo houve euforia para comecar a prova perguntando sobre qual a
pontuacdo que tinham. Ao serem informados pediram para relembrar quais eram as premiagdes
e comegaram a planejar como iriam utilizar. Um dos questionamentos foi se poderiam utilizar
todas as “flores” de um tnico jeito (ex. olhar o caderno). Os alunos ficaram acanhados de usar
as flores no comeco da prova, ap6s o primeiro aluno solicitar para usar, muitos outros pediram
para utilizar também o recurso de olhar o caderno. Nesta avaliacdo, um aluno que chegou a
solicitar o recurso de maior pontuacéo, todavia desistiu logo depois.

Outro estudante perguntou se poderia utilizar o recurso de olhar o caderno para
pesquisar no celular pois havia esquecido o caderno, 0 mesmo depois de alguns momentos
optou em ativar o recurso no qual a professora é convocada para responder uma questao para
ele. Um estudante solicitou o uso das flores e fechou o caderno antes de terminar o tempo de
dois minutos (A24). Ao entregar exclamou “se ndo fossem essas ‘florzinhas’ nio ia conseguir
responder esta tltima questdo, s6 faltava ela”. Houve casos de uso de caderno pelo mesmo
aluno repetidas vezes durante a prova (Al). Esta estratégia adotada caberia como forma de
verificacdo da informacdo, mas pode ter gerado inseguranca em seu conhecimento sem uso do
caderno. Caberia uma limitacdo na ativacdo dos bonus por atividade para futuras aplicacoes
como forma de incentivo de uso de outros recursos.

De forma geral notou-se uma postura menos tensa dos alunos durante a realizacdo desta
segunda avaliacdo apesar de ser considerada a mais dificil da disciplina. Rea¢bes corporais,
expressdes faciais mais leves e término da prova em tempo inferior a anterior correlacionam
estes dados. Nessa avaliacdo seis estudantes ndo compareceram, 19 estudantes obtiveram a
média e 11 ndo atingiram o percentual minimo.

Durante a terceira avaliacdo sobre frutos e sementes logo no inicio da prova os alunos
comegaram a solicitar para ativar os bonus. O bonus mais utilizado foi o de olhar o caderno. Os
estudantes/jogadores utilizaram suas flores e muitos ainda findaram a disciplina com muitas
sem serem utilizadas. Apenas um estudante utilizou todos 0s seus recursos.

Transformar a prépria disciplina em um jogo onde as atividades propostas e os desafios
realizados geraram uma bonificacdo, alcancando assim a vitdria se mostrou uma ferramenta
acessivel e de exceléncia no aprendizado do contetdo, além de ter impactado positivamente na

formagéo inicial dos professores de Biologia, 0s quais terdo maior seguranca para
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desenvolvimento desta metodologia quando estiverem lecionando nos mais diversos ambientes
educacionais do Brasil.

Estudos como os de Marques (2014), Homer, Hew e Tan (2018) e Siqueira (2019)
apontam dados semelhantes aos da pesquisa. Estes atribuiram elementos de jogos e
apresentaram notorias melhorias no processo de aprendizagem relacionados a motivacao e
engajamento.

A acdo de extrair os elementos agradaveis e divertidos dos jogos e adapta-los ao ensino,
fez com que o processo de ensino se torna-se mais atraente. Uma vez que, os elementos dos
jogos estéo relacionados aos desejos e necessidades humanas como recompensas, status e
desafios, entre outros, as atividades gamificadas puderam ser utilizadas para atender essas
necessidades direcionadas na educagdo para motivar e engajar o aluno a ser mais participativo

€ aumentar sua rela(;éo cOom Seus pares.

5.3 ANALISE A POSTERIORI E VALIDACAO/FASE DE AVALIACAO

Nesta disciplina utilizando a gamificagdo como ferramenta de aprendizagem teve-se um
indice de aprovacédo de 50%. Se comparado aos anos anteriores (2021 e 2020) este indice esta
abaixo da média, 73% e 73,8%, respectivamente (Figura 34). Vale ressaltar que estes anos
foram os relativos ao periodo de aulas remotas e EAD durante a pandemia onde foram avaliados
com trabalhos e atividades com livre consulta. Em comparacgéo aos anos de 2016 e 2017 (64,9%
e 48% de aprovacao, respectivamente) tem-se aproximadamente a mesma média de aprovacéo.
Estes sdo anos, de acordo com o relato da professora responsavel, em que ela iniciou a aplicacdo
de algumas atividades diferenciadas com uso de elementos de jogos, usando a
recompensa/bonificacdo na sua disciplina. Dados referentes ao ano de 2018 e 2019 ndo estavam

disponiveis por motivos de mudanca no sistema operacional da universidade.
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Figura 34 - Quantidade de aprovados em Morfologia Vegetal
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Legenda: RF — Reprovado por Falta; RN — Reprovado por Nota; AP — Aprovado; Mat — Matriculados.
Fonte: Elaboracdo Prépria (2024).

5.3.1 Conhecimentos de Morfologia Vegetal pds-intervencdo gamificada

Ao término da disciplina apds a prova optativa, os alunos foram novamente submetidos
ao questionario utilizado no inicio do percurso metodologico, especificamente na primeira
etapa. A reaplicacdo do questionario permitiu uma avaliacdo comparativa dos estudantes em
relacdo aos conhecimentos dos alunos sobre morfologia vegetal em dois momentos, um anterior
e outro posterior a realizacdo das aulas tedricas e/ou praticas com uso da gamificacdo como
estratégia de ensino. A avaliacdo comparativa, aqui adotada, também ja foi utilizada em outros
estudos na literatura para avaliar os conhecimentos dos alunos em relacdo a uma determinada
area da Biologia (Azevedo; Camarotti, 2020; Oliveira, 2021; Reis et al., 2021) .

Ao analisar o questionario sobre conhecimentos de Morfologia Vegetal apds a
intervencdo gamificada, verificou-se que o nivel de conhecimentos em morfologia vegetal
adquiridos pelos alunos da turma foi relativamente satisfatério (Figura 35). A maioria dos
alunos acertou entre seis e oito questdes, tendo um percentual de 69,2% de alunos que acertaram
de seis questbes ou mais, tendo um aumento substancial de aproximadamente 35% na
guantidade de alunos que aumentaram seus conhecimentos quando comparado ao questionario

de conhecimentos prévios.
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Figura 35 -Desempenho no questionario de 8 questdes sobre contetido de Morfologia vegetal
pos-intervencdo gamificada
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Fonte: Elaboragdo Prépria (2024).

A primeira questdo do questionario de conhecimentos sobre Morfologia Vegetal
relacionada a morfologia geral de uma planta, incluindo raiz, caule, folha, flor e fruto, teve uma
reducdo nas respostas corretas, onde apenas 12 estudantes responderam acertadamente. Outros
12 estudantes escolheram a opc¢do que continha a afirmagdo de raiz, caule, folha, fruto e
semente. Sendo o assunto de sementes o Ultimo a ser desenvolvido em sala de aula, pode ter
influenciado na confusédo e hesitacdo em marcar a outra alternativa que continha as estruturas
corretas.

Os conceitos morfoldgicos dos diferentes 6rgdos em separado considerados neste
estudo apresentaram melhores desenvolvimentos. Em relagdo & morfologia e funcéo de raiz e
caule, foram observados um total de 19 acertos, um aumento de 31% com relacdo a mesma
questdo no teste inicial. Com relacdo a morfologia foliar, 21 alunos conseguiram identificar a
funcdo correta da folha, 22 estudantes diferenciaram a composicdo de folha composta das
demais estruturas e 17 identificaram corretamente as partes da folha (Figura 35). Esse 6rgéo
continuou sendo o de maior correlagdo em comparacgdo aos outros. Observou-se a queda no
namero de acertos com relagéo a partes da folha. Este foi o contetdo de maior dificuldade da
turma, provavelmente por conter muitos nomes e tipos para serem gravados e classificados, o
que acabou sendo refletido no questionario.

A questdo relacionada as partes constituintes das flores que tinha sido a de menor acerto

no questionario inicial (9 respostas corretas) teve um aumento imponente, sendo registrados 17
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acertos no questionario pos atividades gamificadas. Para a abordagem desse 6rgédo realizamos
atividades de colagem e enigmas, além da aula préatica com degustacdo, sendo situacGes
didaticas com expressdes de euforia que demonstraram envolvimento no exposto. Para as
questdes relacionadas a funcéo e importancia das flores e conceitos sobre os frutos, 17 e 19
estudantes correlacionaram corretamente suas definicGes, respectivamente, demonstrando um

aumento de 12% de conhecimento em cada uma das teméticas (Figura 36).

Figura 36 - Conhecimentos dos alunos sobre morfologia vegetal avaliados antes e apds
atividades gamificadas.
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Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

5.3.2 Conhecimentos sobre gamificacdo apos a intervencao

Um questionario com cinco questdes foi aplicado no término da disciplina para verificar
como avaliaram esta experiéncia de proximidade com esta metodologia utilizada para o
processo de ensino e aprendizagem de contetdos de morfologia vegetal (APENDICE 8). Nesse
questionario tivemos uma menor adesdo dos estudantes. Muitos ja estavam desligados da
disciplina por terem finalizado as provas, desta forma, dos 26 estudantes envolvidos, apenas 14
responderam este questionario.

A primeira questdo buscava verificar a intencao de aplicar a gamificacdo em sala de aula
apos a experiéncia. A maioria das respostas apontavam que sim (11 estudantes) , tendo um que
nao aplicaria e dois que ficaram na davida, colocando as seguintes afirmacdes: “Talvez sim

dependendo do grupo que estivesse trabalhando” (A4) e “Nao saberia dizer, depende” (A22).
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Relatos apontando as condigdes que aplicariam a gamificacdo em sala estdo expostos no Quadro
16.

Quadro 16 - Relatos dos estudantes sobre as condicOes de aplicacdo da gamificacdo em sala

Participante Respostas
A3 Aplicaria o uso das recompensas por cada atividade concluida,
para ter mais desempenho dos meus alunos, nas conquistas dos
pontos na aula

Al9 Com certeza, ajuda na memorizagao quando se tem uma aula
com pessoa com dificuldade de guardar as informacdes
A25 Nas praticas seria bem proveitoso

Fonte: Elaboragdo Propria (2024).

Quando questionados sobre quais elementos de jogos mais influenciaram seu
desempenho, tivemos a recompensa e as missées como 0s mais citados (8 vezes), seguidos de
pontos e atividades em grupo (6 respostas). O elemento avatar foi citado quatro vezes, enquanto
competicao e feedback foram selecionados por trés estudantes. Narrativa e progressao foram
0s que menos influenciaram nesta pesquisa, com dois e um votos, respectivamente. O elemento

nivel ndo foi selecionado por nenhum estudante que respondeu o questionario (Figura 37).

Figura 37 - Elementos dos jogos que mais influenciaram o desempenho dos estudantes
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Fonte: Elaboracdo Propria (2024).

Em outra questdo, os licenciandos foram perguntados sobre se percebiam alguma
resisténcia por parte dos docentes do curso no uso de gamificacdo, sendo que a maioria dos
respondentes sinalizaram como resposta “sim” e “talvez” (35,7% cada) enquanto cinco alunos

responderam “ndo” (29%)
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E quando questionados sobre ao que atribuiam esta resisténcia os estudantes associaram
a falta de interesse, acesso a novas metodologias, o entendimento de conceito e aplicacdo da

gamificacdo e também por nédo se adequarem a atividades mais dindmicas (Quadro 17).

Quadro 17 - Relatos dos licenciandos quanto a sua percepgao sobre a resisténcia do uso de
gamificacdo pelos docentes

Participante Resposta
A2 Falta de interesse
A3 Acho que a resisténcia por parte dos docentes ¢ através de como
aplicar a gamificagédo dentro da sala de aula, como atingir as metas
propostas.
A4 Saber como usar a gamificac@o de forma a contribuir com o processo
de aprendizagem.
All cada um tem uma forma diferente de agir, nem todos se adequam a
aplicacdo de aulas mais dinamicas.
Al2 N&o vi resisténcia
Al3 Compreender como aplicar essa pratica de forma eficaz para que ela

seja util para aprendizagem dos alunos de forma a cumprir o
conteldo exigido dentro do prazo delimitado. Essa resisténcia se deve
também ao fato de ser uma metodologia ativa ao qual os docentes ndo

estdo familiarizados implicando muitas vezes em um desconforto
inicial do experimentar o novo.

Al5 Talvez por envolver novas taticas de uso multidisciplinar, uma outra
dindmica mais palatavel.

Al7 Né&o saberia dizer

Al19 N&o sei dizer ao certo, mas tudo que é novo tem uma certa resisténcia
de ser aceito de imediato

A20 Aos professores gque trabalham na rede publica de ensino, acredito

que iram apresentar algum tipo de dificuldade com relacéo aos
comportamentos dos alunos.

A22 Talvez ao entendimento equivocado do significado do termo e da sua
aplicacdo nas disciplinas
A25 Comodismo

Fonte: Elaboracdo Propria (2024).

De modo opcional, aos alunos foi permitido que deixassem algum comentario livre
sobre a utilizacdo de gamificacdo como ferramenta pedagogica. Assim, tivemos registros em
que os alunos atribuiram a gamificacdo uma avaliacéo satisfatoria ja que para os respondentes
essa foi uma excelente ferramenta metodoldgica e inovadora, capaz de tirar o ensino do método
tradicional e monotono, ja que auxilia na fixacdo dos contetdos necessarios. Como ilustrado
pelos relatos abaixo:

Foi uma ferramenta muito interessante, contribuiu muito para o meu
aprendizado na disciplina, morfologia vegetal, mesmo sendo uma disciplina
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com muito termos novos e especificos, ajudou bastante para a fixagcdo do
conteudo e para a realizacdo das avalia¢fes, me atribuiu uma confianca na
matéria também pela atribuicdo de pontos, adquiridos por meio das missdes
relacionadas ao contetdo que estava sendo apresentado, que poderiam ser
aproveitados nas avaliacGes, realmente muito interessante! (A13)

A principio por ter uma visdo limitada do que seria a gamificacdo muitos
seriam os obstaculos para aplica- 14, mas com as atividades propostas a
ferramenta se mostrou muito Gtil e a atribuicdo de recompensas motivou a
aprendizagem facilitando a assimilac@o do contetdo. (A20)

E uma metodologia inovadora, que incentiva a criatividade, atencdo e
participacdo de ambas as partes. (A3)

Na ultima pergunta do questionario os licenciandos foram solicitados a apontarem, de
forma geral, a sua percepcao sobre a utilizacdo da gamificacdo na disciplina de Morfologia
Vegetal. Os alunos se referiram a vivéncia da pratica gamificada com entusiasmo, aceitacéo,
melhor desempenho durante as atividades e envolvimento nas aulas (Quadro 18). Estas falas
remetem a fatores ligados ao engajamento e motivacdo em relacdo as atividades gamificadas
no processo de aprendizagem.

A utilizacdo de questionarios pré e pos-intervencao foi utilizado por Homer, Hew e Tan
(2018) com registros de resultados melhores em algumas turmas que foram aplicadas a
gamificacdo em outras uma similaridade entre eles como o ocorrido em nosso trabalho. Nota-
se que analisar fatores externos e a forma de apresentacdo das questdes dos testes se faz
necessario para melhores esclarecimentos relacionados a este ponto.

A abordagem ludica e interativa dos jogos colabora para a motivacdo dos estudantes,
aumentando sua disposicdo para participar ativamente das atividades propostas. Com a
utilizacdo de elementos como desafios, recompensas e competi¢cdes saudaveis, a gamificacao
criou um ambiente estimulante e envolvente, favorecendo a aprendizagem e o desenvolvimento
das habilidades dos alunos de forma mais efetiva. Através da interatividade e da abordagem
diferenciada, a gamificacdo potencializa a assimilacdo de contetdos, a resolucdo de problemas
e a retencdo do conhecimento, gerando resultados positivos no desempenho e na evolucdo dos
estudantes.

A utilizagéo de pontos e recompensas na gamificagdo em Morfologia Vegetal ofereceu
aos alunos uma maneira tangivel de acompanhar seu progresso e ser reconhecido por suas
conquistas. Isso criou um sistema de feedback imediato e positivo, que foi essencial para manter
os alunos engajados. Os pontos e recompensas também incentivaram a repeticdo de
comportamentos desejados, reforcando assim a motivacdo dos alunos para continuar
participando ativamente das atividades de aprendizagem.
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A personalizagdo também permitiu que os envolvidos assumissem maior controle sobre

seu processo de aprendizagem, o que pode influenciar na sua autonomia e autoeficacia. E por

fim, os desafios e metas favoreceram um senso de propdsito e direcdo, ajudando-os a

estabelecer metas especificas e buscar ativamente alcancga-las. Esses elementos foram

importantes por promover a persisténcia e a determinacdo dos alunos, além de incentivar a

superacao de obstaculos. Ao criar desafios significativos e metas alcancaveis, pdde-se estimular

a motivacdo intrinseca dos alunos, levando a um maior envolvimento e desempenho académico.

Quadro 18 - Relato sobre a participacdo em atividade gamificadas durante a disciplina de

Morfologia Vegetal

Participante

Respostas

A2 Incentivar fazer atividade
A3 A gamificacdo é um método pedagdgico muito eficaz na minha parte,
é muito boa para o desenvolvimento e desempenho do aluno,
estimulando as atividades em grupo e individual.
A4 A gamificacdo ajudou muito para a fixacdo dos muitos termos da
disciplina e também para a compreensdo e aprendizado da mesma
AT No comeco, nos assustamos com a ideia pois tudo que é diferente nédo
aceitamos de cara, mas ap0s interagir com a atividade foi a melhor
coisa que ajudou na matéria
All N&o sei dizer
Al2 A gamificacédo, foi novidade pois néo conhecia, mas com o
aprendizado em sala de aula as vezes se torna cansativo, ja com essa
participacao instigou os colegas a novas descobertas de ensino
Al3 Se mostrou muito Gtil no processo de ensino aprendizagem, as
atividades se alinharam ao proposito da aula consolidando assim o
processo
Al5 Bacana gostei posso aplica-la nas minhas aulas
Al6 Em particular nunca havia realizado nenhuma atividade do género
em nem um dos percursos de ensino desde o nivel basico, a
gamificacdo € uma ferramenta pedagdgica muito vantajosa pois
desperta a curiosidade e o desejo de aprender através do ludico.
Al7 No geral eu particularmente tenho um pouco de dificuldade em lidar
com jogos assim, mas até gostei. Bem interessante!
Al19 Muito importante, ver um contetido complexo, de forma leve e
divertida.
A20 Tenho certeza que a gamificac@o auxilia os alunos nas avaliacdes e
tem como ponto positivo a sua atencéo, quando o professor estiver
explicando o conteldo
A22 Achei interessante, achei bem legal também as recompensas pois isso
esforca o aluno a fazer mais
A25 Novidade de aulas e aprendizagem

Fonte: Elaboracdo Propria (2024).
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Podemos afirmar que elaborar atividades em que o aluno fosse o protagonista foi o
mecanismo para elevar o engajamento e a motivacao nesta experimentacdo. No que se refere a
analise de aprendizagem, possivelmente ha uma correlacdo positiva entre a experiéncia e o
avanco dos saberes do estudante sobre os conceitos, técnicas e ferramentas envolvidas no
processo de gamificagcdo, uma vez que se manifestou uma narrativa positiva a partir da
provocacao feita nos questionarios.

Apesar de os dados quantitativos apresentarem percentis semelhantes de aprovacgéo e
reprovacao nesta disciplina com a abordagem da gamificacdo e ndo gamificado, tem-se uma
sustentacdo de bom aproveitamento desta metodologia de ensino quando analisado os dados
qualitativos. Diversos fatores podem ter influenciado no desempenho dos estudantes, sejam eles
internos (relacionados a pessoa) ou externos (relacionados ao ambiente ou a organizacdo da
prova). Neste estudo ndo foi realizada a analise das questfes aplicadas nas avaliagdes e nao
levado em consideracdo situacOes pessoais dos estudantes no dia de realizacdo das avaliaces,

E possivel afirmar, que ao conseguir narrar sua experiéncia, sendo capaz de relacionar
diferentes elementos metacognitivos presentes nas provocacoes para efetivar suas reflexdes a
respeito da sua jornada, o estudante reconhece o processo que o conduziu até aquele resultado,
focando-se também nesse mesmo processo (a0 menos durante esses instantes de exteriorizacdo

da narrativa) e ndo somente no resultado obtido (Fardo, 2022).

5.3.3 Analise e categorizacdo de acordo com Bardin

A partir dos objetivos da pesquisa e da base tedrica do estudo definimos a priori trés
categorias gerais e oito categorias intermediarias (Quadro 19). Apos este alinhamento fez-se a
leitura exaustiva dos diarios de bordo e relatos dos estudantes e encontramos um total de 140
unidades de contexto referentes as categorias. O quadro 19 apresenta o detalhamento desta
estrutura, bem como as categorias iniciais e 0 nimero de unidades de contexto pertencentes a
cada uma delas. A seguir, expomos as categorias e seus desmembramentos encontrados.

Conforme mencionado anteriormente, as categorias iniciais foram elaboradas a
posteriori. Estas sdo consideradas as decodificacdes das unidades de contexto para serem
lincadas as categorias intermediarias e gerais e por isso surgiram a partir da leitura de

desmembramento das unidades de contexto.
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Quadro 19 - Categorias definidas de acordo com Bardin e frequéncia das unidades de contexto encontradas em cada uma delas

N° unidades de contexto Categoria inicial Categoria intermediaria Categoria geral
2 Aplicagéo do conhecimento em novas situacoes Assimilacdo e transferéncia Aprendizagem
25 Assimilacdo com contetdo teorico
8 Conex&o com a realidade pessoal Contextualizagéo
4 Esforco e dedicacdo intelectual Progressdo nas atividades
8 Realizag&o por ter executado a atividade
1 Comprometimento Cumprimento de prazos Engajamento
7 Entregas dentro do prazo
1 Entregas fora do prazo
3 Necessidade de mais tempo para término
3 Né&o adeséo das atividades Participacédo durante as aulas e nas atividades
15 Participacdo ativa
0 Participagéo passiva
4 Atividades mal executadas Producéo de resultados excelentes
9 Dificuldade na execucdo
6 Busca por recompensa Motivacdo extrinseca Motivagéo
1 Status
6 Aluno protagonista Motivacdo intrinseca
9 Interacdo social
26 Interesse, entusiasmo e alegria
2 Auséncia de estimulos motivacionais A motivacao

Fonte: Elaboracdo Propria (2024).
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Tivemos nesta analise 50 unidades de contexto, referentes a categoria geral motivagdo
que contou com trés categorias intermediarias e seis iniciais. Em seguida a categoria
aprendizagem apresentou 47 unidades de contexto distribuidas em trés categorias
intermedidrias e cinco iniciais. E a categoria referente ao engajamento denota 43 unidades de
contexto subdivididas em trés categorias intermediérias e nove iniciais. Apresentaremos 0
detalhamento de cada uma dessas categorias a seguir ordenando a exposi¢do por ordenamento
alfabético.

Dentro da categoria geral aprendizagem tivemos as categorias intermediarias
assimilacdo e transferéncia, contextualizagdo e progressdo nas atividades. Aplicacdo do
conhecimento em novas situagdes e assimilagcdo com contetido tedrico sdo as categorias iniciais
da primeira categoria citada nesta unidade. O Quadro 20 mostra que unidades de contexto
referentes a aplicacdo do conhecimento em novas situacdes esteve presente em relatos do diario
de bordo da pesquisadora e dos estudantes, porém numa baixa frequéncia (um registro em cada
material de coleta de dados). Ligados a categoria assimilacdo com contetudo tedrico foram
registradas unidades de contexto nos relatos dos estudantes e da professora ministrante da
disciplina, um total de 24 registros sendo 20 dos estudantes e quatro da professora ministrante
da disciplina (Quadro 20).

A assimilacdo dentro do conceito apresentado por Ausubel na aprendizagem
significativa, é a expressdo de como incorporamos novas informagdes dentro das estruturas de
conhecimento prévias que ja possuimos. Esse processo é continuo e a medida que se assimila
novas informacoes, € possivel expandir e refinar os conhecimentos mentais prévios com 0s
adquiridos.

Marques (2014) relatou dificuldades na coleta de dados em ambiente escolar por este
contexto existir muitas variaveis sem controle experimental, mas onde mesmo assim 0s
estudantes conseguem aprender. Apesar da baixa frequéncia de registro a metodologia aplicada
apresentou a possibilidade de transferir conhecimento de forma significativa, indicando que o
aprendizado teve sucesso em um nivel profundo por favorecer aplicacdo em situagdes e outros
contextos.

As atividades desenvolvidas se abarcaram na ativagdo do conhecimento prévio e
favoreceram a assimilacdo com o conteudo tedrico, categoria bastante expressiva neste
trabalho. Nesta acéo o professor trabalha os conhecimentos que os alunos ja possuem sobre o

tema e insere novos contetdos e assim permite que as novas informagdes se conectem a
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esquemas pré-existentes de forma hierarquica e l6gica, enquanto na aprendizagem "mecénica"
a informagé&o seria simplesmente memorizada.

Vinculada a categoria intermediaria contextualizacdo conseguimos relatar apenas uma
categoria inicial denominada de conexdo com a realidade pessoal. Esta apresentou unidades de
contexto dentro das trés fontes de coleta de dados. Sendo cinco registros nos relatos dos
estudantes, dois encontrados no diario de bordo da pesquisadora e um nos relatos da professora
ministrante da disciplina (Quadro 20).

Nesse sentido, se faz fundamental adotar uma abordagem centrada no aluno para que a
aprendizagem esteja conectada com a realidade pessoal. O uso da gamificacdo e experiéncias
praticas favoreceu este processo pois promoveu a autonomia e ajudou o estudante a entender
como aplicar o conhecimento em situacdes reais com reflexdes sobre essas vivéncias e interacdo
com 0 ambiente.

Esforco e dedicacdo intelectual e realizagdo por ter executado a atividade foram as
categorias iniciais encontradas no desdobramento das unidades de contexto da categoria
intermediaria progressdo nas atividades. Ambas foram encontradas nas unidades de contexto
no diario de bordo da pesquisadora e dos estudantes, sendo dois em cada para esforco e
dedicacéo intelectual, enquanto que a realizacdo por ter executado a atividade apresentou trés
registros no diario de bordo da pesquisadora e cinco nos relatos dos estudantes (Quadro 20).

Estes dados corroboram com Kang e Chang (2018) e Silva et al. (2019), onde apesar
das limitacGes relacionadas a aspectos de identificacdo da préatica aplicada, a gamificacdo
apontou bom potencial para promover aprendizagem com fatores relacionados a esfor¢o e
dedicacéo.

A aprendizagem € um processo que exige agdes além da exposicdo ao contetido. E
necessario motivar o estudante para que sinta a necessidade de aprender e, por meio dessa
necessidade, o aluno se dedicara as tarefas até se sentir satisfeito. Qualidades como o empenho
mental/cognitivo e o compromisso continuo para adquirir conhecimento e desenvolver
habilidades complexas sdo fundamentais, especialmente em contextos académicos e
profissionais. O desenvolvimento de atividades com metas especificas e alcangaveis pode ter
auxiliado a manter o aluno focado, se dedicando na execugéo e consequentemente ter a sensagéo
de realizacdo por ter executado a atividade.

A progressdo nas atividades como avaliadora da aprendizagem apresenta qualidades
essenciais para o crescimento pessoal e profissional, como a persisténcia, a disciplina e o prazer

pelo conhecimento. Dessa forma, o ensino cumpre seu papel de ndo apenas transmitir contetdo
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de forma mecénica, mas ao formar individuos comprometidos com seu desenvolvimento, aptos
a lidar com os desafios da vida.

Segundo Millar (1991), as habilidades cognitivas gerais como a observacao,
investigacdo e categorizacdo sao inatas nos seres humanos, por isso é improprio dizer que sdo
ensinaveis. Adey (1997), por sua vez, considera que as fungdes gerais ensindveis existem, mas
sdo dificeis de caracterizar com rigor. Sabe-se que existem habilidades cognitivas tanto inatas
quanto ensinaveis, por isso, buscar identificar iniciativas que permitam o desenvolvimento de
ambas as categorias € indispensavel. Nesse sentido, a gamificacdo se mostrou satisfatoria por
envolver os sentimentos que abarcam em um estado de fluxo, aqui nos referindo ao estado
mental que ocorre quando uma pessoa realiza uma atividade em imersdo, sentindo maior

energia, prazer e foco durante a execucgao.
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Quadro 20 - Categorias iniciais e suas unidades de contexto referentes a aprendizagem

CATEGORIA GERAL APRENDIZAGEM

Categoria intermediéaria assimilacdo e transferéncia

Cadigo Unidade de contexto Categoria inicial
UC32AP01DB | Teve uma estudante que relatou que iria guardar aquele momento para sempre e que queria Aplicacgéo do
emprestado o livro de receitas para aprender a fazer para a familia conhecimento em
UCO5APO01ES | foi muito valido, e consegui entender o contetdo de uma forma que tenho certeza que nunca vou novas situagoes
esquecer (descendo na boquinha da garrafa) e irei reproduzir com os meus futuros alunos
UCO03APO1ES | gostei foi as das fichas, principalmente por poder ver algumas caracteristicas das plantas e seus Assimilagdo com
polinizadores conteudo tedrico
UCO06APO1ES | a aula de ontem foi maravilhoso, gostei muito, foram atividades de fixa¢do do contetdo proposto,
deu para entender sobre o0 assunto, ndo tenho nada a reclamar
UC10APOLES | eu consegui entender muito bem as atividades, e executar +ou - como a senhora percebeu na
questdo da mosca, que pensei ( era uma abelha
UC11APO1ES | Foi bem didatica, construtiva, e apesar do meu estado geral, absorvi bem o contetdo
UC18APO1ES | Entendimento de conteudo de formacéao de frutos, pseudofruto, pericarpo.
UC23APO1ES | A atividade enviada sobre a montagem da flor, foi 6tima, através dela compreendemos um pouco
sobre as estruturas das partes da flor
UC26APOLES | Foi boa a elaboracéo do mapa mental foi a atividade de fixacéo sobre os temas, gostei muito dessa
atividade
UC27APOLES | Pontos positivos na elaboracédo do mapa mental foi para utilizar ela como um meio de memorizar 0s
temas de um certo contetido
UC28APOLES | Facilitar a memorizacao
UC32APO01ES | Boa para memoria
UC33APOLES | Divertido, facil memorizacéo
UC35APO01ES | Entendimento de contetdo
UC37APO1ES | Foi uma aula produtiva, de conhecimento adquiridos
UC44APO1ES | Aprendemos como classificar muito interessantes
UC52APO01ES | Facilidade para entendimento de conteudo de agora
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UC53APO01ES | Adorei a aula assim fica mais facil de fixar na memdria

UCS5APO01ES | Foi uma aula produtiva, de conhecimentos adquiridos.

UC56APO01ES | Um bom contedo, com um excelente material didatico e facil a aprendizagem

UC58APOLES | Aprender algo novo

UC59APO01ES | Foi uma atividade com uma proposta boa para a fixacao do assunto, a montagem da flor foi a parte
gue mais gostei da atividade, com o criptograma me ajudou muito a aprender mais tema , no saber
identificar as partes das flores

UC62APO1ES | trabalhar diretamente com a flor nos ampliou ainda mais 0 meu conhecimento

UC11APO1PD | Também foi uma atividade bastante interessante, que despertou um olhar para a variedade de tipos
de caules

UC12APO01PD | Foi uma atividade interessante, que fez com que eles tivessem contato com diferentes tipos de raizes,
inclusive de plantas aquaticas

UC16APO01PD | Foi uma missdo que reforcou bastante o aprendizado da aula tedrica, apesar da complexidade do
tema

UC18APO01PD | Foi uma aula que reforcou bastante o aprendizado da aula tedrica

Categoria intermediaria contextualizacdo

UC16AP02DB | cada um dos grupos seguiu uma linhagem de classificacio Conexdo com a

UC17AP02DB | era a interpretacéo das vivéncias individuais de cada grupo realidade pessoal

UC12AP02ES | suas aulas me fizeram me encontrar (encontrar a area em que mais me identifico) no curso de
Ciéncias bioldgicas, me fazendo me interessar ainda mais sobre o curso

UC42AP02ES | Foi interessante coletar primeiro e receber a aula tedrica depois, pois pude me atentar melhor e
tirar as davidas que surgiram no decorrer da atividade pratica

UC48APO02ES | acredito que a aula tenha sido bastante interessante e contribuiu para o senso critico dos estudantes

UCG60APOLES | A utilidade foi que consegui compreender e classificar as partes da flor, durante a atividade da
montagem. Facilidade foi classificar as partes da flor

UC61AP02ES | Consegui observar bem as estruturas internas da flor

UCO06AP02PD | Foi uma atividade bastante interessante, que despertou um olhar para os detalhes das plantas que
eles comumente véem na Universidade

Categoria intermediaria progressao nas atividades
UC10APO3DB | Dava pra perceber que se esforcaram para chegar a um determinador de classificacao
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UCS55AP03DB | Eles pareciam mais soltos e dispostos a realizar aquela atividade, com vontade de acertar e se Esforco e dedicacdo
esforcavam para isso intelectual
UCO02APO3ES | Eu adorei, nos colocou para raciocinar

UCO4APO3ES | as outras atividades foram legais, botaram nossos neurdnios para funcionar
UC45AP03DB | uma aluna falou se a gente tivesse feito isso desde 0 comeco a gente teria aprendido mais Realizacéo por ter
UC46AP03DB | atraiu bastante a forma de aprender executado a atividade
UC50AP03DB | dava para ver que estavam felizes por conseguirem fazer o que se pedia

UC14APO3ES | Achei muito importante a revisao antes de comecar as atividades, fez com que eu entendesse melhor
o conteddo facilitando na hora de realizar o que foi pedido

UC17APO3ES | De facil elaboracdo

UC31APO3ES | A mapa mental foi um bom recurso para resumir os contetdos

UC39AP03ES | N&o houve ponto negativo, a atividade foi bastante simples

UC63APO03ES | Facilidade em fazer a atividade
Fonte: Elaboragéo Propria (2024).

Na categoria geral engajamento descrevemos como categorias intermediarias o cumprimento de prazos, a participacdo durante as aulas e nas
atividades e a producéo de resultados excelentes. Com base nos aspectos referentes aos tipos de engajamento presentes em ambiente escolar propostos
por Fredricks et al. (2004) e Veiga (2013), os elementos referentes as categorias intermedidrias e iniciais estdo correlacionados com o engajamento
comportamental e cognitivo. Caracteristicas como execu¢do dos conteldos em processo de aprendizagem, o cumprimento de regras e entrega de

trabalhos no prazo sustentam este enquadramento.
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No quadro 20 apresentamos as unidades de contexto e suas subdivisdes que serdo
descritas. Referente ao cumprimento de prazos tivemos como categorias iniciais: entregas
dentro do prazo que apresentou sete registros nas andlises referentes a relatos da pesquisadora
e da professora ministrante da disciplina. Comprometimento e entregas fora do prazo contaram
com um registro cada, ambos presentes no diario de bordo da pesquisadora e necessidade de
mais tempo para término com unidades de contexto nos relatos dos estudantes (um registro) e
nas falas da professora ministrante da disciplina (dois registros) (Quadro 21).

Esta categoria relaciona-se ao engajamento por ser um elemento essencial para o
sucesso académico. Ao realizar as atividades dentro do tempo previsto os estudantes ndo apenas
melhoram sua organizacdo e produtividade, mas também desenvolvem habilidades de
autogestdo, disciplina e responsabilidade, que serdo valiosas ao longo de toda sua trajetoria
académica e profissional. Notou-se que o tempo previsto para a finalizacdo das atividades
propostas foi considerado pequeno neste estudo, em alguns casos pela procrastinacdo e outros
pela complexidade dos assuntos para poder explorar mais. Dessa forma, se faz necessario uma
adequacao destes pontos para maior éxito neste item.

A categoria intermediaria participacdo durante as aulas e nas atividades se desdobrou
em trés categorias iniciais: ndo adesdo das atividades, participacdo ativa e participagdo passiva
(ndo houve nenhuma unidade de contexto). Foram feitos dois registros de ndo adesdo das
atividades no diario de bordo da pesquisadora e um nos relatos dos estudantes, enquanto que a
participacdo ativa teve uma expressao nas trés fontes de coleta de dados, com oito registros no
diario de bordo da pesquisadora, quatro nos relatos dos estudantes e trés nas falas da professora
ministrante da disciplina (Quadro 21).

Tem-se a participacao ativa durante as aulas seja por meio de perguntas ou colaboragéo
em atividades em grupo, como um dos pilares fundamentais para o processo de engajamento e
consequentemente a melhora no aprendizado, uma vez que aumenta a confianca e também o
senso de pertencimento dos estudantes, fatores essenciais tanto para o sucesso académico como
para a formacdo de habilidades importantes para o futuro. Os registros destas unidades de
contextos estdo intimamente ligados a utilizacdo de atividades préaticas e em grupo, onde 0s
estudantes se envolveram de forma mais profunda e reflexiva com o contetudo estudado,
buscando sempre compreender e aplicar os conceitos aprendidos e puderam explorar estas
atividades colaborativas para desenvolver habilidades interpessoais essenciais como
comunicacéo, lideranca, interacdo social e tomadas de decisdes. A criacdo de um ambiente

acolhedor com o uso de metodologias ativas (gamificacdo) aliado ao incentivo do pensamento
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critico sustentaram este resultado. Estes dados corroboram com Seixas (2014) onde apresentou
indicadores como execucdo, participagdo e autonomia como importantes fatores de
engajamento.

Atividades bem executadas, atividades mal executadas e dificuldade na execuc¢édo foram
as categorias iniciais da categoria intermediaria producdo de resultados excelentes. Foram
registradas unidades de contexto relacionadas a atividades bem executadas nos relatos dos
estudantes e da professora ministrante da disciplina, um e dois, respectivamente. A categoria
atividades mal executadas apresentou apenas um registro no diario de bordo da pesquisadora,
enquanto dificuldade na execugéo foi 0 mais expressivo desta categoria, com quatro registros
no diério de bordo da pesquisadora e cinco nos relatos dos estudantes (Quadro 21).

Alguns estudantes podem sentir dificuldades na execucdo de atividades seja pela
complexidade do contetdo, pela falta de interesse ou pela sobrecarga das demandas académicas
e da vida pessoal. Neste estudo as unidades de contexto expressam uma estrita relagdo com a
complexidade com conteddo que em alguns assuntos da disciplina exigem habilidades
cognitivas mais avancadas. Uma forma de amenizar esta situacdo seria promover momentos de
tutoria, incentivar a formacao de grupos de estudo para ajudar os alunos a superarem as barreiras
cognitivas e a se sentirem mais confiantes na execugdo das atividades. Além disso, alavancar o
processo de feedback continuo e construtivo durante as atividades e ndo apenas ap0s a entrega
final, para impulsionar melhorias nas habilidades e consequentemente ajustes em seu
desempenho.

Embora os tipos de engajamento emocional e agente ndo tenham sido explicitamente
abordados nos relatos dessa categoria durante o processo de analise de conteldo, a interrelacao
entre motivacgdo, engajamento e aprendizagem revelou indicios desses tipos de engajamento em
outras categorias e nas formas de obtencdo dos dados. Isso se deve ao fato de que elementos
como interacdo social, sentimento de pertencimento e feedback instantaneo foram utilizados ao

longo da pesquisa, contribuindo para uma compreensao mais ampla do fendmeno.
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Quadro 21 - Categorias iniciais e suas unidades de contexto referentes ao engajamento

Categoria geral engajamento

Categoria intermediaria cumprimento de prazos

Cadigo Unidade de contexto Categoria inicial
UCO02EJO1DB | se comprometeram a enviar os avatares no grupo do whats da turma. Comprometimento
UCO3EJO1DB | A entrega dos avatares se deu no tempo previsto para entrega Entregas dentro do prazo
UCO06EJO1DB | Todos chegaram no tempo estimado
UC42EJO1DB | Foi uma atividade de bastante devolutiva na entrega das atividades dentro do prazo as

fotos mostravam a diversidade de materiais que utilizaram
UCO02EJO1PD | Os grupos cumpriram os prazos estipulados, com producgéo de avatares interessantes
UCO8EJO1PD | Os grupos atenderam ao prazo proposto
UC10EJO1PD | Os grupos cumpriram as atividades propostas dentro do tempo estipulado e com éxito
UC15EJO1PD | Os grupos cumpriram as atividades propostas dentro do tempo estipulado
UCO8EJO1DB | O tempo para classificacéo foi estourado Entregas fora do prazo
UCO7EJOLES | Muito boa aula professora, pena que o tempo €é curto Necessidade de mais tempo
UCO4EJO1PD | Os grupos necessitaram de tempo extra para cumprir as atividades propostas para término
UC13EJO1PD | Os grupos necessitaram de tempo extra para cumprir as atividades propostas
Categoria intermediaria participacdo durante as aulas e nas atividades
UC18EJ02DB | foi a atividade de menor adeséo pela turma, houve pouca entrega, (mapa mental) N&o adeséo das atividades
UC19EJ02DB | muitos alegaram ndo ter muita familiaridade, ter tempo para desenvolver em casa (mapa
mental
UC25EJ02ES | nem tO()JIo 0 grupo se propos a ajudar na elaboragdo do avatar
UCO5EJ02DB | ao sair para fazer as fotografias alguns grupos utilizaram aplicativos de identificacéo de Participagéo ativa
plantas para auxiliar no processo
UCO07EJO2DB | No meio do tempo previsto para a classificagdo surgiram duavidas sobre a forma de se fazer
UC13EJO02DB | Grupo Lorenzi fez questionamento sobre forma de classificacao
UC14EJ02DB | Grupo NABORS foi o Terceiro a chegar. Questionou se poderia ser feita classificacao por

bridfitas, pteridofitas, gimno e angiospermas
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UC22EJ02DB | houve alguns questionamentos, mas de forma geral foi desenvolvido de forma bem
tranquila
UC33EJ02DB | Alguns alunos séo mais questionadores
UC35EJ02DB | Foi legal ver o envolvimento e a vontade de acertar neles
UC41EJ02DB | Fizeram todas as atividades que foram propostas
UCO8EJO2ES | na minha opinido, se a senhora pedisse para que fossemos escrevendo e fazendo os
desenhos, acompanhando suas explicacdes, acredito que na hora de responder as questdes,
ficaria mais facil a assimilacéo do conteudo
UC40EJO2ES | Ponto negativo foi a dificuldade de imediato a identificacdo das raizes, mas fui me
aprofundando mais no tema e consegui distinguir o tipos de raizes
UC41EJO2ES | A atividade de desenho ajudou muito na fixacdo do contelido e o apoio da professora na
hora da atividade foi muito importante
UCS50EJO2ES | A execucdo foi tranquila, ja que existem diversas plantas no campus
UCO03EJO2PD | Os alunos desenvolveram a atividade proposta com engajamento e interesse
UCO09EJO2PD | Os alunos desenvolveram a atividade proposta com engajamento e interesse, trouxeram
varias plantas para a aula pratica
UC17EJO2PD | Os alunos desenvolveram a atividade proposta com engajamento e interesse, fizeram
bastante perguntas
Categoria intermediaria producao de resultados excelentes
UC19EJO3ES | Movimentacdo da nossa criatividade em desenhos Atividades bem executadas
UCO5EJO3PD | cumpriram as atividades com éxito
UC19EJO3PD | mas cumpriram as atividades com éxito
UC26EJ03DB | os desenhos entregues também ndo eram tao elaborados assim Atividades mal executadas
UCO04EJO3DB | Acho que a imaginacdo para a parte artistica nem sempre é facil para todos os individuos Dificuldade na execugéo
UC21EJO3DB | os alunos tiveram um pouco de dificuldade na classificacéo das raizes, nem todos fizeram
os relatérios completos
UC23AP03DB | os alunos que néo tinham ido na aula teorica, tiveram um pouco mais dificuldade na parte
de classificacdo
UC25EJ03DB | Alguns estudantes até conseguiam verificar a diferenca, mas enrolavam na hora de fazer o

desenho no relatério
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UC20EJO3ES | Tive dificuldade muitos nomes dificuldade de memoriza-los

UC29EJO3ES | ponto negativo foi desenhar, pois ndo tenho muito jeito pro desenho, mas tirando isso foi
super bom a elaboracéo

UC30EJO3ES | A dificuldade foi na hora de criar, e desenvolver o mapa

UC36EJO3ES | Ponto negativo, foi desenhar no roteiro proposto os tipos de caules

UC64EJO3ES | A dificuldade de montar a flor com material reciclavel, é que n&o tinha todos os materiais

para fazer essa montagem, tinha que improvisar para essa montagem.
Fonte: Elaboracdo Propria (2024).

Na categoria geral motivacao, subdividimos as categorias intermediarias em motivacdo extrinseca, intrinseca e amotivacdo. O Quadro 22
relaciona as unidades de contexto com suas respectivas categorias. Apesar de a gamificacdo contar com a utilizacdo de recompensas, tivemos uma
baixa expressao neste estudo relacionadas a motivacéo extrinseca, sendo representada por duas categorias iniciais. A busca por recompensa teve uma
expressdo de quatro unidades de contexto presentes no diario de bordo da pesquisadora e os relatos dos estudantes e da professora ministrante da
disciplina apresentaram apenas um registro cada. J& a categoria inicial status apareceu uma Unica vez no diario de bordo da pesquisadora (Quadro 22).

As unidades de contexto relacionadas a esta categoria apresentam relacdo com a busca pela recompensa, reconhecimento social e evitar
punicdes. Quando utilizada de forma equilibrada e estratégica pode trazer beneficios, uma vez que podem incentivar os estudantes a se envolverem
com as atividades propostas e assim desenvolver habilidades de autodisciplina e maior dedicagdo ao contetido ao longo do tempo. Tendo esses habitos
sido estabelecidos na vivéncia educacional, podem trazer um impacto positivo na aprendizagem, mesmo que o impulso inicial tenha sido extrinseco.
Silva (2017) contatou que que a utilizagdo de recompensas contribuiu para o processo de ensino, uma vez que, a plataforma utilizada chamou a atengéo

dos alunos envolvidos.
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A categoria amotivacao teve dois registros de unidades de contexto presentes no diério
de bordo da pesquisadora, ambos relacionados com a auséncia de estimulos motivacionais
(categoriainicial) (Quadro 22). Este processo foi caracterizado pelo sentimento de incapacidade
de atingir metas, o que pdde ter levado os estudantes a se distanciarem das atividades propostas
em que foram identificados (elaboracdo de mapa mental e aula prética de raizes). Essas foram
as atividades de menor devolutiva e a de maior dificuldade em execugédo apresentadas pelos
estudantes neste estudo. Pode-se relacionar este resultado a fatores como experiéncias de
fracasso repetidos, falta de autonomia na decisdo de suas atividades e fatores emocionais. E
possivel reverter o processo de amotivacdo com estratégias que promovam a autonomia, 0
reconhecimento do esforco e o estabelecimento de metas realistas, agcdes que podem auxiliar na
motivacao, engajamento e prazer pela aprendizagem.

Motivacao intrinseca contou com aluno protagonista, interacdo social e interesse,
entusiasmo e alegria como categorias iniciais. Foram registrados apenas no diario de bordo da
pesquisadora a categoria de aluno protagonista (seis unidades de contexto), enquanto interacéo
social apareceu trés vezes nos relatos dos estudantes e seis vezes no diario de bordo da
pesquisadora. Esta categoria esteve intimamente ligada as atividades em grupo e interacdo com
a professora durante as atividades. A categoria inicial interesse, entusiasmo e alegria foi a mais
expressiva do estudo e apresentou unidades de contexto nos relatos dos estudantes (15
registros), no diario de bordo da pesquisadora (11 registros) e da professora ministrante da
disciplina (dois registros) (Quadro 22).

O aluno protagonista tem sido uma tendéncia educacional nos ultimos anos e esta
relacionada a ideia de que os estudantes devem ser responsaveis por sua formacédo, ndo apenas
como receptores de conteldo, mas como agentes ativos no processo de aprendizagem. Apesar
da baixa frequéncia de unidades de contexto relacionados a esse tema, observou-se a presenca
indireta deste fator nas outras categorias, tanto da motivacdo, quanto engajamento, visto que na
maioria das atividades os estudantes seguiram de forma independente, porém orientada o que
possibilitou um aprofundamento e desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida
académica e pessoal. Santos; Sasaki (2015) e Flores et al. (2016) apresentaram dados
relacionados a motivacao intrinseca vinculados a gamificacdo como forma de envolver, engajar
e motivar a a¢do do estudante.

Com relacdo a categoria interacdo social nos aportamos nos dizeres de Vygotsky (1998)
0 qual apresenta que “0s processos de aprendizagem e desenvolvimento sdo intimamente

relacionados e passam, necessariamente, pela mediacdo. Ambos somente sdo possiveis por
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meio das interacOes sociais de producdo, nas quais a linguagem desempenha um papel
essencial”. A interacdo entre os atores envolvidos no processo de aprendizagem (professor e
estudantes) proporcionam um ambiente de aprendizagem mais engajador, colaborativo e
motivador. Este ambiente apresenta maior probabilidade de realizacdo de tarefas desafiadoras,
de perseverar diante de dificuldades e de aprender de maneira mais profunda.

Consideramos o interesse, 0 entusiasmo e a alegria componentes essenciais do processo
de aprendizagem e embora possuam caracteristicas proprias, eles estdo interligados e se
influenciam. O interesse estimula a motivacéo, que pode gerar entusiasmo e o entusiasmo traz
a alegria e prazer em aprender. Quando o estudante sente alegria no processo de aprendizado a
motivacao fica fortalecida e cria assim um ciclo positivo que favorece o engajamento constante
e o desenvolvimento de novas habilidades. A aplicacdo de atividades diferenciadas que
expressaram a criatividade, autonomia, exploracdo do ambiente do entorno e em grupos foram
fatores determinantes para este resultado. Reconhecer o valor de cada um desses elementos cria
um ciclo de motivacdo que beneficia tanto os alunos quanto o processo educativo como um

todo.
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Quadro 22 - Categorias iniciais e suas unidades de contexto referentes a motivacao

Categoria geral motivacao

Categoria intermediaria motivacéo extrinseca

Cadigo Unidade de contexto Categoria inicial
UC11MTO02DB | No final das apresentacOes antes de irem embora alguns estudantes Busca por recompensa
questionavam sobre a quantidade de flores que tinham recebido por aquela
atividade
UC29MT02DB eles até questionam a enquanto as flores vao ganhar eles tém interesse por saber
a pontuacao e trabalham bem em grupo
UC38MTO02DB | Quando o Telefone Toca, né? Eles ja ficam cuidando sobre as regras
UC39MTO02DB | Competicéo de tentar pegar a tesoura de um grupo do outro para que seja
passado na frente.
UC16MTO02ES | A ultima atividade também foi boa, mas acho que como ja tinha sido feito muitas
coisas antes e com a euforia do sorteio e das comidinhas a gente acabou
perdendo o foco
UCO01IMTO02PD | Os alunos desenvolveram a atividade proposta, sem muito engajamento, mais em
busca de recompensa
UC12MT02DB | Queriam ter acesso ao ranking Status
Categoria intermediaria motivacéao intrinseca
UC15MTO01DB | Fizeram apresentacdo em slide, mas néo foi feita toda a classificacao, se Aluno protagonista
preocuparam em apresentar os resultados com maestria mas o tempo néo foi o
suficiente
UC36MT01DB | com a forma mais pratica que o aluno seja o protagonista que aprenda na forma
pratica a fazer essa classificacdo e ndo sé na passagem de conteldo como muitas
vezes é feito é na universidade apos a explanacdo
UC43MTO01DB Percebi que eles gostam bastante da parte de criacdo de material
UC44MTO01DB | Eles falaram que ajudou muito essa parte ladica que a questao se sentem eh
protagonistas
UC54MTO01DB | A visualizacéo dos frutos e discusséo dos roteiros chamou a atenc¢éo, mas o jogo

de cartaz sobre 0s polinizadores foi 0 que mais atraiu 0s alunos
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UC56MT01DB

Teve um estudante que relatou que gostaria de ter anotado a revisédo que foi feita
antes da aula pra poder acertar mais.

UCO9MTO1DB | Durante a apresentacdo dos integrantes dos grupos mostraram entrosamento. Interacéo social
Parecia que todos tinham colaborado com a atividade.

UC28MTO01DB | eles estavam interagindo bastante,

UC30MTO01DB | eles participaram bem interagiram bastante prestaram atencao

UC31MTO01DB | aula estava bastante descontraida e com todos interagindo

UC52MTO01DB | As atividades de discussdo em grupo percebi bastante foco e interacao

UC53MTO01DB | interagiram o tempo todo, principalmente na parte dos comes e bebes

UC15MTO1ES | Achei que trabalhamos bem nelas e foi interessante a discussdo com os colegas.

UC43MTO1ES Foi boa , para o grupo, de interacéo, de conversas foi produtivo

UC51MTO1ES | A comunicacdo em grupo excelente na hora da busca pelas espécies

UCO1IMTO1DB | Alunos demonstraram euforia ao ser falado que iriam fazer o avatar deles Interesse, entusiasmo e alegria

UC27MTO01DB | teve grupos que buscavam ajuda da professora

UC34MTO01DB | eles estavam muito bem concentrados

UC37MTO01DB | dedicados nessa parte de participacdo mesmo e cumprir essas metas

UC40MTO01DB | durante a aula os alunos que mostraram bem participativas interessados

UC47MT01DB | Os alunos se mostravam bastante atenciosos e curiosos com o desenvolvimento
da aula quando olhavam as bancadas

UC48MTO01DB | notava-se uma euforia e curiosidade principalmente com a bancada com as
garrafas de cha e os biscoitos com flores

UC49MTO01DB | Os estudantes realizaram os roteiros com facilidade e entusiasmo

UC51MTO01DB | Teve um estudante que disse que queria logo cumprir aquela meta (a parte da
lupa) para poder ir pra bancada dos biscoitos

UCO01MTO1ES achei muuuito legal, ainda mais daquela atividade das flores e seus
polinizadores, muito bom eu gostei da aula

UCO9MTO1ES uma pena que sé temos uma aula dessa matéria na semana

UC13MTO1ES Gostei da aula como um todo

UC21MTO1ES Muito divertido, em Grupos

160



UC22MTO1ES | Aprendemos brincando

UC24MTO1ES Gostaria que tivéssemos mais dessas atividades, gostei muito

UC34MTO1ES | A aula pratica foi uma étima oportunidade para reconhecer os diferentes tipos
de caules utilizando plantas em vez de desenhos ou imagens o que tornou a
experiéncia mais legal

UC38MTO1ES Foi bom, conhecer um pouco mais do tema

UC45MTO1ES Muito bom para o conhecimento

UC46MTO1ES aulas mais praticas que tedricas, isso nos incentiva

UC47MTO1ES Muito bom o aprendizado e as descobertas

UC49MTO1ES Divertido e de facil memorizacao e elaboragéo

UC54MTO1ES | A atividade foi muito interessante, pois apresentou as exsicatas e como fazé-la.

UC56MTO1ES Felicidade na composicéo, dinamico

UC65MTOL1ES | Atividade bem elaborada, que nos ajuda a fixar o conteido estuda de uma forma
simples

UCO7MTO1PD | Os alunos desenvolveram a atividade proposta com interesse

UC14MTO1PD Foi uma das melhores aulas durante a disciplina

Categoria intermediaria amotivacao
UC20MTO01DB | Nao sentiu confianca de realizar a atividade sozinhos (mapa mental) Auséncia de estimulos motivacionais
UC24MTO01DB | O roteiro pareceu pouco atrativo de ser resolvido

Fonte: Elaboracdo Propria (2024).
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar como se da a insercdo dos contetdos trabalhados na ementa da disciplina
frente as habilidades propostas pela BNCC e pelo Referencial Curricular de Mato Grosso do
Sul, observou-se uma discrepancia no contetido da ementa da disciplina de Morfologia vegetal
com relacdo as habilidades propostas para o Ensino Fundamental 11 e Ensino Médio.

Cabe questionar as consequéncias de um curriculo elaborado sobre as premissas de um
documento orientativo nacional, sobre o qual prevalece uma visdo economicista, onde
estudantes tém que adquirir conhecimentos minimos amparado por uma educacéo padronizada.
Entende-se que os cursos de licenciatura sdo de formacdo ampla e superior, mas salientamos a
necessidade de inserir em ementas dos cursos de formacdo docente essa transversalidade de
assuntos e conteido como abordado na educacéo bésica.

Outro ponto importante a ser abordado é que por se tratar de um curso de formacao de
licenciados que atuardo em grande parte na rede publica em contato com os alunos da geracao
Z, que possuem maior familiaridade com a tecnologia cotidianamente, a pratica docente inicial
carece de ser explorada visando essas caracteristicas. Muitas vezes no cendrio educacional a
aprendizagem utilizando a gamificacdo esta intimamente ligada aos jogos virtuais, fator que
pode limitar muitas instituicGes educacionais de ascender nos métodos educacionais por ndo
terem internet de qualidade e recursos disponiveis para tal acdo. Ha a necessidade de abordar
durante as préaticas pedagodgicas as diversas metodologias ativas, inclusive a gamificacao.

Com relacdo as perspectivas sobre o desenvolvimento cognitivo e os fatores que
influenciam o aprendizado com os tedricos que abarcaram este trabalho, podemos elencar os
pontos de enfoque correlacionados com a gamificacdo em Piaget quando abordamos que a
aprendizagem ocorre por descoberta e autoconstrucao e, a motivacdo surge da curiosidade. Na
teoria da aprendizagem significativa apresentada por Ausubel, a motivacdo e engajamento sdo
sustentados quando o novo se conecta ao que o aluno ja sabe. Enquanto que a aprendizagem
ocorre de forma colaborativa e a motivagéo e o engajamento sao impulsionados pela interagdo
social.

Como estamos sempre desenvolvendo nossas capacidades de aprendizado, na préatica
isso significa que normalmente os jogos séo divertidos por apenas um espaco de tempo até que
ndo desafie mais nossas habilidades e torne-se tedioso (Koster, 2005; Sheldon, 2012). Quando
um jogo se propde a ser divertido para uma grande gama de pessoas diferentes (com niveis de

aprendizado diversos), esse equilibrio é conquistado através dos obstaculos personalizados — 0
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que é um grande desafio para professores onde muitas vezes provas, roteiros e testes
tradicionais séo padronizados.

Aplicar diferentes elementos de jogos mesmo que no cotidiano dos estudos, como na
resolucdo de exercicios, participacdo e elaboracao de relatorios de aulas praticas favorece um
maior engajamento dos estudantes, por se sentir motivados e consequentemente, o aprendizado
ocorre de forma mais prazerosa. Vale salientar a importancia da avaliagcdo processual quando
aplicada esta préatica, uma vez que, a utilizacdo apenas de métodos quantitativos como testes e
avaliacbes pode interferir no real valor de aprendizagem dos estudantes. Ignorar a
aprendizagem do decorrer do semestre pode inferir negativamente na média necessaria para
obter a aprovagéo.

A gamificacdo como modelo educacional pode se conectar a aquisi¢do de conhecimento
com a realidade pessoal dos envolvidos. Quando ocorre essa relacdo, a educacdo ganha um
novo significado, tornando-se um processo relevante e transformador. O uso de metodologias
ativas, onde o aluno é protagonista, possibilitou interacdo social, a realizacdo em progresses
das atividades e contextualizacdo e assimilacdo do conteudo tedrico, promoveu uma educacéo
mais engajadora, inclusiva, motivacional e pratica. Neste sentido, o ensino cumpre seu papel
de ndo apenas transmitir contetdos, mas de formar individuos criticos, autbnomos e capazes de
transformar o mundo ao seu redor.

A participagao ativa nas aulas e nas atividades, assim como a alegria e o entusiasmo em
aprender foram fatores importantes para promover o engajamento e 0 sucesso na aprendizagem.
Quando o estudante se envolve de forma significativa com o conteddo ele interage de maneira
colaborativa com colegas e professores, e acaba aprimorando sua compreenséo, desenvolvendo
habilidades importantes para o futuro e aumenta sua motivacao para aprender.

Aplicar este método em outros niveis de educacdo se faz necessario para averiguar a
eficacia do jogo proposto em diferentes idades e contextos. Esta era uma metodologia
organizada para aplicacdo em rede de educacdo basica, mas em decorréncia das condi¢des do
periodo de realizacdo da pesquisa (auge da pandemia e retorno hibrido pés pandemia da
COVID-19) foi necessario um replanejamento e direcionamento ao ensino superior para
realizacdo da pesquisa por questdes burocraticas e de seguranca no tempo habil de permanéncia
na pos-graduacao.

Ao considerar 0s objetivos pensados, certamente ha a sensacdo de que eles foram
explorados de forma satisfatoria dentro do que havia sido proposto para esta tese. O uso da

engenharia didatica vinculada a elementos de jogos apresentou notdria influéncia em
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indicadores de motivacgdo e engajamento em sala de aula com os licenciados de curso noturno
apesar da baixa adesdo a jogos dos mesmos, mostrando que a aplicagdo deste método traz
beneficios para a aprendizagem, a qual se beneficiaria em questdes de valores de nota caso fosse
adicionado nas formas avaliativas 0 desenvolvimento durante as aulas (processual) e ndo apenas
notas relativas a avaliacOes, trabalhos e relatorios.

Enfatizamos ap6s os resultados e analises da pesquisa, que ha vérias outras
possibilidades de trabalhos futuros que podem ser apresentadas. Algumas sugestdes séo
plausiveis, como a elaboracdo de um documento norteador para auxiliar os professores na
criacdo de modelos de gamificacdo no ensino, organizar um método que padronize ou norteia
a forma de analisar a motivacdo, engajamento e interagdo quando aplicado a gamificacdo no
ensino, replicar este estudo em outros niveis educacionais e em um periodo de tempo maior
para verificar a eficiéncia da gamificacdo nas disciplinas em longo prazo.

Por fim, desejamos que este trabalho sirva de inspiracdo e mediacdo para praticas
inovadoras aos futuros docentes. Espera-se que 0s integrantes da pesquisa e leitores possam se
sentir encorajados e confiantes em aplicar a gamificacdo e produzir seus préprios desenhos de
jogos e serem capazes de identificar caracteristicas de motivacdo, engajamento e aprendizagem
mesmo com situacOes diarias e embasamento qualitativo. Tendo assim maior responsabilidade
com sua propria formag&o inicial e continuada, desejo de inovar e ousadia para mudar 0s

métodos ndo progressistas no processo educacional.
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APENDICES
APENDICE 1 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Prezado participante, vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “GAMIFICACAO
COMO FACILITADORA NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM?”, desenvolvida pelos
pesquisadores Crisley Helena Simé&o e Maria Inés de Affonseca Jardim.

O objetivo central do estudo ¢ “Compreender como a gamifica¢ao contribui para o desenvolvimento de
aspectos motivacionais relacionados a aprendizagem dos contedos de morfologia vegetal e formacéao de
professores em um curso de licenciatura de ciéncias biologicas”.

O convite para a sua participagdo se deve ao fato de ser “alunos matriculados na disciplina de Morfologia
Vegetal do curso de Ciéncias Biologicas-licenciatura da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul do
campus de Aquidauana.

Sua participacdo € voluntaria, isto €, ela ndo € obrigatdria, e vocé tem plena autonomia para decidir se
quer ou ndo participar, bem como retirar sua participacdo a qualquer momento. VVocé ndo tera prejuizo
algum caso decida ndo consentir sua participacao, ou desistir da mesma. Contudo, ela € muito importante
para a execugdo da pesquisa. Serdo garantidas a confidencialidade e a privacidade das informagdes por
VOCé prestadas.

Qualquer dado que possa identifica-lo sera omitido na divulgacéao dos resultados da pesquisa, € 0 material
sera armazenado em local seguro. A qualquer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, vocé
podera solicitar do pesquisador informagfes sobre sua participacdo e/ou sobre a pesquisa, 0 que podera
ser feito através dos meios de contato explicitados neste Termo.

A sua participacdo consistirda em responder perguntas de um roteiro de entrevista/questionario a
pesquisadora do projeto. A entrevista somente sera gravada se houver a sua autorizacéo.

O tempo de duracéo da entrevista é de aproximadamente 40 minutos, e do questionario aproximadamente
35 minutos. As entrevistas serdo transcritas e armazenadas, em arquivos digitais, mas somente terdo
acesso as mesmas 0s pesquisadores.

Ao final da pesquisa, todo material serd mantido em arquivo, sob guarda e responsabilidade do
pesquisador responsavel, por pelo menos 5 anos, conforme Resolucdo CNS no 466/2012.

O beneficio (direto ou indireto) relacionado com a sua colaboragao nesta pesquisa ¢ “aumentar o interesse
pelo contetdo estudado, assim o aprendizado podera ocorrer de forma mais eficaz e prazerosa, além de
conhecer a estratégia de gamificacdo para possivel aplicacdo na educacdo basica apds o término dos
estudos”.

A participagdo poderé apresentar riscos de origem psicoldgica, intelectual ou/e emocional aos sujeitos
como a possibilidade de constrangimento ao responder o questionario, desconforto, estresse, quebra de
sigilo, dano, cansaco ao responder as perguntas, embaraco de interagir com estranhos, medo de
repercussdes eventuais, quebra de anonimato e riscos relacionados a divulgacdo de imagem, por filmagens
ou/e registros fotogréficos.

Para minimizar os riscos aos participantes serdo tomadas providéncias e cautelas fazendo com que as
respostas sejam confidenciais; o questionario ndo sera identificado pelo nome para que seja mantido o
anonimato; os individuos receberdo esclarecimento prévio sobre a pesquisa; 0s pesquisadores serdo
habilitados ao método de coleta dos dados (grupo focal); atencdo plena aos sinais verbais e nao verbais
de desconforto; a entrevista podera ser interrompida a qualquer momento e somente sera gravada se
houver autorizacao do entrevistado(a); leitura do TCLE; autorizacdo legal quando sujeito for vulneravel,
assisténcia psicolégica se necessaria; privacidade para responder o questionario; garantia de sigilo;
participacdo voluntaria e consideracao de situacdo de vulnerabilidade, quando houver.

Rubrica do participante Rubrica do pesquisador
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Os resultados desta pesquisa serdo divulgados em palestras dirigidas ao publico participante, relatorios
individuais para os entrevistados, artigos cientificos e no formato de dissertacao/tese.

Este termo é redigido em duas vias, sendo uma do participante da pesquisa e outra do pesquisador. Em
caso de duvidas quanto a sua participacdo, vocé pode entrar em contato com o pesquisador responsavel
através do e-mail “crisleyhs@gmail.com”, do telefone “(67) 996169900, ou por meio do enderego
(profissional) “Bloco V - R. UFMS - Vila Olinda, Campo Grande - MS, 79070-900”.

Em caso de ddvida quanto a conduco ética do estudo, entre em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da UFMS (CEP/UFMS), localizado no Campus da Universidade Federal de Mato Grosso do
Sul, prédio das Pro-Reitorias ‘Hércules Maymone’ — 1° andar, CEP: 79070900. Campo Grande — MS; e-
mail: cepconep.propp@ufms.br; telefone: 67-3345-7187; atendimento ao publico: 07:30-11:30 no
periodo matutino e das 13:30 as 17:30 no periodo vespertino. O Comité de Etica € a instancia que tem por
objetivo defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para
contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. Dessa forma, o comité tem o papel
de avaliar e monitorar o andamento do projeto de modo que a pesquisa respeite 0s principios éticos de
protecédo aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da ndo maleficéncia, da confidencialidade e
da privacidade.

[ ] marque esta opgdo se vocé concorda que durante sua participacdo na pesquisa seja realizada
“questionarios, entrevistas gravagoes de dudio e videos”.
[ ] marque esta opcdo se vocé ndo concorda que durante sua participacdo na pesquisa seja realizada
“questionarios, entrevistas gravagoes de dudio e videos”.

Nome e assinatura do pesquisador

: de de
Local e data
Nome e assinatura do participante da pesquisa
: de de
Local e data
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APENDICE 2 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) MENOR DE IDADE

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — Responsavel pelo Participante

A pessoa pela qual vocé é responsavel esta sendo convidada a participar da pesquisa intitulada
“GAMIFICACAO COMO FACILITADORA NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM”,
desenvolvida pelos pesquisadores Crisley Helena Siméo e Maria Inés de Affonseca Jardim.

O objetivo central do estudo ¢ “Compreender como a gamificagdo contribui para o desenvolvimento de
aspectos motivacionais relacionados a aprendizagem dos contetudos de morfologia vegetal e formacéo de
professores em um curso de licenciatura de ciéncias biologicas”.

O convite para a sua participacao se deve ao fato de ser “alunos matriculados na disciplina de Morfologia
Vegetal do curso de Ciéncias Bioldgicas-licenciatura da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul do
campus de Aquidauana.

Consentir a participacdo dele(a) é ato voluntério, isto é, ndo obrigatério, e vocé tem plena autonomia para
decidir se quer ou ndo que ele(a) participe, bem como retirar a sua anuéncia a qualquer momento. Nem
vocé nem ele terdo prejuizo algum caso decida ndo consentir com a participagdo, ou desistir da mesma.
Contudo, ela é muito importante para a execucdo da pesquisa. Serdo garantidas a confidencialidade e a
privacidade das informacOes prestadas pelo participante. Qualquer dado que possa identificar o
participante serd omitido na divulgacao dos resultados da pesquisa, e o0 material sera armazenado em local
seguro.

A qualquer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, vocé podera solicitar do pesquisador
informacdes sobre a participacdo e/ou sobre a pesquisa, o que poderéa ser feito atraves dos meios de contato
explicitados neste Termo.

A participacdo da pessoa pela qual vocé é responsavel consistira em responder perguntas de um roteiro
de entrevista/questionario a pesquisadora do projeto. A entrevista somente sera gravada se houver a sua
autorizacdo. O tempo de duracdo da entrevista é de aproximadamente 40 minutos, e do questionario
aproximadamente 35 minutos. As entrevistas serdo transcritas e armazenadas, em arquivos digitais, mas
somente terdo acesso as mesmas 0s pesquisadores.

As entrevistas serdo transcritas e armazenadas, em arquivos digitais, mas somente terdo acesso as mesmas
0s pesquisadores. Ao final da pesquisa, todo material sera mantido em arquivo, sob guarda e
responsabilidade do pesquisador responsavel, por pelo menos 5 anos, conforme Resolu¢cdo CNS no
466/2012.

O beneficio (direto ou indireto) relacionado com a sua colaboragao nesta pesquisa ¢ “aumentar o interesse
pelo contetdo estudado, assim o aprendizado podera ocorrer de forma mais eficaz e prazerosa, além de
conhecer a estratégia de gamificacdo para possivel aplicacdo na educacdo basica ap6s o término dos
estudos”.

Toda pesquisa possui riscos potenciais. Maiores ou menores, de acordo com o objeto de pesquisa, seus
objetivos e a metodologia escolhida.

A pesquisa utilizard como ferramentas, gravadores de conversas, entrevistas semi-estruturadas e registros
fotogréficos, portanto podera oferecer riscos por constrangimento, desconforto, embara¢o ou medo de
repercussao de algumas informacoes sigilosas. Pode também ocorrer cansagco e estresse durante as
conversas. Para minimizar os riscos aos participantes sera devidamente esclarecido aos envolvidos que
todas as respostas serdo confidenciais e sigilosas. Nos questionarios nao serdo identificados os nomes dos
participantes e os pesquisadores serdo habilitados e autorizados pelos responsaveis das institui¢oes e pelos
proprios individuos a realizarem todos os procedimentos necessarios para a pesquisa.

Os resultados desta pesquisa serdo divulgados em palestras dirigidas ao publico participante, relatérios
individuais para os entrevistados, artigos cientificos e no formato de dissertacdo/tese. Este termo é
redigido em duas vias, sendo uma do responsavel pelo participante da pesquisa e outra do pesquisador.
Em caso de davidas quanto a participacdo da pessoa pela qual vocé e responsavel, vocé pode entrar em
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contato com o pesquisador responsdvel através do e-mail crisleyhs@gmail.com do telefone (67)
996169900 ou por meio do endereco (profissional) “Bloco V - R. UFMS - Vila Olinda, Campo Grande -
MS, 79070-900”. Em caso de davida quanto a condugao ética do estudo, entre em contato com o Comité
de Etica em Pesquisa da UFMS (CEP/UFMS), localizado no Campus da Universidade Federal de Mato
Grosso do Sul, prédio das Prd-Reitorias ‘Hércules Maymone’ — 1° andar, CEP: 79070900. Campo Grande
— MS; e-mail: cepconep.propp@ufms.br; telefone: 67-3345- 7187; atendimento ao publico: 07:30-11:30
no periodo matutino e das 13:30 as 17:30 no periodo vespertino. O Comité de Etica é a instancia que tem
por objetivo defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para
contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. Dessa forma, o comité tem o papel
de avaliar e monitorar o andamento do projeto de modo que a pesquisa respeite 0s principios éticos de
protecédo aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da ndo maleficéncia, da confidencialidade e
da privacidade.

Quanto a coleta de dados por meio de observacao ou gravacdo em audio e/ou video:

[ ] marque esta opcéo se vocé concorda que durante a participacdo nesta pesquisa da pessoa pela qual
vocé € responsavel seja realizada “questiondrios, entrevistas gravagdes de dudio e videos”.

[ ] marque esta opgéo se vocé ndo concorda que durante a participacdo nesta pesquisa da pessoa pela qual
vocé € responsavel seja realizada “questiondrios, entrevistas gravagdes de dudio e videos”.

Nome e assinatura do pesquisador

: de de
Local e data
Nome e assinatura do responsavel pelo participante da pesquisa
: de de
Local e data
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APENDICE 3 — Norteador para analise do referencial tedrico e préatico adotado pela instituicéo e

pela professora responsavel da disciplina

1) Como o livro aborda as teméticas de morfologia vegetal?

2) Qual o conceito de morfologia vegetal apresentado no referencial?

3) Qual a relagdo dos conceitos dos livros universitarios com o referencial curricular do estado do Mato
Grosso do Sul e BNCC?
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APENDICE 4 - Perguntas norteadoras para entrevista com a professora sobre conducéo da

disciplina e caracteristicas da turma

1) Perfil geral da turma

a) Qual a idade média dos estudantes?

b) Quantos alunos sdo matriculados em média na disciplina?
¢) Qual o periodo/semestre a disciplina € ministrada?

d) Quais as caracteristicas sociais presentes em sala de aula?

e) Quais os recursos mais utilizados pelos alunos? (cadernos, computadores, celulares)

2) Metodologias e estratégias de ensino que sdo utilizadas na disciplina de Morfologia Vegetal
a) Quais as metodologias e estratégias de ensino utilizadas na disciplina de morfologia vegetal?
b) Como é a participacdo dos estudantes durante as atividades?

c) Quais séo os tipos de atividades que mais despertam a aten¢ao?

d) Quais sdo os tipos de atividades consideradas de maior dificuldade de realizacdo pelos alunos?

3) Como sdo trabalhados os contetdos na disciplina

a) Ordem de apresentacdo dos conteddos

b) Tempo destinado a cada contetido (aula pratica e/ou tedrica)
¢) Quais séo os tipos de conteddo que mais despertam a atencao?

d) Quais sdo os tipos de contetido de maior dificuldade de compreensao?
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APENDICE 5 — Questionario para Perfil dos alunos

Questionario sobre Gamificacdo (uso de elementos de jogo e técnicas de design de jogos em contextos
n&o relacionados a jogos) no ensino de Morfologia Vegetal.

Questaol - Qual sua idade?

Questdo 2 - Qual seu género: () masculino () feminino

Questdo 3 — Quantas vezes ja se matriculou na disciplina de Morfologia Vegetal?
()18vez () 22 vez () 3% vez () outros

Questdo 4 - Vocé tem acesso a internet? {multiplas}

() em casa () naescola () lan house () outro

Questdo 5 - Quais destes equipamentos vocé utiliza com frequéncia? {multiplas}
() celular

() smartphone

() ipad

() notebook

() video game

() Iphone

() tablet

Questdo 6 - Vocé utiliza jogos digitais?

()a. Sim

() b. Néo

Com que frequéncia?

() Todos os dias

() De 3 a5 vezes por semana

() Menos de 3 vezes por semana

Questdo 7 - Vocé utiliza jogos de tabuleiro/analégicos?

a. Sim b. Néo

Com que frequéncia?

() Todos os dias

() De 3 a5 vezes por semana

() Menos de 3 vezes por semana

Questdo 8 - Vocé tem acesso algum tipo de jogo na disciplina de Morfologia Vegetal?
a. Sim b. Néo

Com que frequéncia?

Questdo 9 - Vocé tem acesso a algum tipo de jogo em alguma outra disciplina?
a. Sim b. Néo

Qual?
Questdo 12 - Os jogos que o(a) professor(a) traz para a sala de aula utilizam quais destes recursos?
()DVD

() Computador

() Video Game

() Tabuleiro

() cartas

() celular

() tablet
() outro
Questdo 13 — Numere 0s recursos a seguir na sua ordem de preferéncia?
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() DVD

() Computador
() Video Game
() Tabuleiro
() cartas

() celular
() tablet
() outro
Questdo 14 -Na sua opinido, os jogos colaboram com sua aprendizagem?
a. Sim b. Néo

Por que?
Questdo 15 — Numere por ordem de preferéncia as caracteristicas que vocé acha que um jogo
deve conter:

() Diverséo

() Competicao

() Aprender enquanto joga (maior foco na aprendizagem, uso de gamificacéo)

() Niveis ou fases

() Histdria de jogo cativante

() Jogo adaptativo (Professor com poder para montar suas tarefas como deseja)

() Personalizacéo de personagens

() Recompensas ao alcangar objetivos

() Interacdo social com outros jogadores

Questdo 16 - Faca algum comentério sobre 0 uso de jogos em sala de aula.
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APENDICE 6 — Questionario sobre contetido da disciplina

Este questionario tem como objetivo levantar informacdes sobre seus conhecimentos com relacdo a
disciplina e conteddo de Morfologia Vegetal. Suas respostas poderéo ser utilizadas para futuros trabalhos

cientificos, mas de forma alguma sua identidade sera revelada.

1. Asplantas sdo seres pluricelulares e eucariontes. Nesses aspectos elas sdo semelhantes aos animais
e a muitos tipos de fungos; entretanto, tem uma caracteristica que as distingue desses seres, estas
sdo autotroficas, ou seja, produzem o proprio alimento pelo processo da fotossintese. As plantas
apresentam estruturas que formam sua anatomia e morfologia, portanto, dos itens abaixo, qual
item melhor representa a estrutura de uma planta?

a) Raiz, caule folha, peciolo e flor
b) Raiz, caule, folha, flor e fruto
c) Raiz caule peciolo, flor e fruto

d) Raiz, caule, folha, fruto e semente

2. Raiz e caule sdo 6rgdos vegetais mais antigos quando falamos sobre histéria
evolutiva das plantas. Estes desempenham fungdes indispensaveis para a

sobrevivéncia desses organismos. Sobre as funcdes da raiz e do caule,

respectivamente, assinale o item verdadeiro.

a) Fixar a planta no solo, como também absorver agua e sais minerais / absorver dgua e produzir
o fruto

b) Fixar a planta no solo. Como também absorver dgua e sais minerais / sustentar a planta,
incluindo funcdo de reserva ou até mesmo funcao fotossintetizante

c) Sustentar a planta, incluindo funcao de reserva ou até mesmo funcao fotossintetizante / fixar a
planta no solo, como também absorver gua e sais minerais

d) Sustentar a planta, incluindo fungdo de reserva ou até mesmo fungdo fotossintetizante /

absorver agua e sais minerais

3. As folhas séo estruturas vegetais de crescimento limitado, especializadas, principalmente, na
realizacdo da fotossintese. Entretanto, elas também atuam na respiracao, transpiracdo e até mesmo
defendendo o vegetal contra herbivoros, seja atuando como barreira fisica ou quimica. Sobre a

funcéo da folha marque o item verdadeiro.
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a) Orgdo vegetal responsavel pela fotossintese, devido a presenca de clorofila, que confere a cor
predominantemente verde, podendo ser classificada como simples e composta

b) Orgdo vegetal responsavel pela fotossintese, devido & auséncia de clorofila, que néo confere a
cor predominantemente verde, podendo ser classificada como simples e composta

c) Orgdo vegetal responsavel pela atracdo de polinizadores, podendo ser classificada como
completa ou incompleta e ainda simples ou composta

d) Orgdo vegetal responsavel pela fotossintese, devido a presenca de clorofila, que confere a cor

predominantemente verde. Alem disso é responsavel pela dispersdo de sementes.

4. Marque o item que exibe uma folha composta

C)

5.

a) Peciolo, base, lamina e apice
b) Lamina, peciolo, base e apice
c) Peciolo, 1dmina, apice e base
d) Peciolo, 1dmina, base e apice

6. A flor é o 6rgdo reprodutivo da maioria das plantas, encontrada nas angiospermas. E por meio da
reproducdo que novas plantas sdo originadas. ldentifique as partes presentes na flor e
respectivamente marque o item verdadeiro.
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a) Pedicelo, pétala, sépala, filete, antera, ovario,
estilete e estigma

b) Pedicelo, sépala, pétala, filete, antera, ovario,
estilete e estigma

C) Pedicelo, sépala, pétala, estilete, antera,
ovario, filete e estigma

d) Pedicelo, sépala, pétala, filete, estigma,

ovario, estilete e antera

7. Sobre a importéncia e funcéo das flores marque o item correto.

a) A flor € um dos érgdos mais importantes para as plantas, pois desempenha a funcéo de realizar
a fotossintese. Sdo formadas pelo conjunto de sépalas (célice), pétalas (corola), androceu
(filete e antera) e gineceu (estilete e estigma)

b) As flores sédo folhas evolutivamente modificadas que possuem funcdo reprodutiva,
normalmente atraindo polinizadores pela presenca de pétalas, geralmente muito vistosas.
Podem ser encontradas nos individuos de forma solitaria ou em inflorescéncia

c) A flor é um dos 6rgdos presentes nas angiospermas, mas ndo possui funcdo reprodutiva. Até
hoje ndo se conhece a sua funcéo para os vegetais. Podem ser encontradas nos individuos de
forma solitaria ou em inflorescéncia

d) A flor é um dos 6rgdos mais importantes para as plantas, pois desempenha a funcédo
reprodutora. S&o formadas apenas pelo androceu (filete e antera). Podem ser encontradas nos

individuos de forma solitaria ou em inflorescéncia

8. Os frutos sdo estruturas presentes nas angiospermas, estes servem de alimento para muitos
animais. Eles sdo apreciados pelo elevado teor de agucar, que serve de nutrientes para 0s animais
que os consomem e dispersam suas sementes. Sobre os frutos, assinale o item correto.

a) A estrutura formada pelo desenvolvimento do ovario, resultado do processo de polinizacao.
Para o crescimento do fruto ndo é necessario que ocorra a fecundagao

b) Estrutura formada pelo desenvolvimento das pétalas e sépalas, resultado do processo de
fecundacéo. Para o crescimento do fruto é necessario que ocorra a fecundacéo

c) Estrutura formada pelo desenvolvimento do ovario, resultado do processo de fotossintese. Para

o crescimento do fruto ndo é necessario que ocorra a fecundacéao

188



d) Estrutura formada pelo desenvolvimento do ovério, resultado do processo de fecundagdo dos
6vulos. Tem fungéo de protecdo dos dvulos e dispersao das sementes
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APENDICE 7 — Questionario sobre conhecimento em gamificacéo

1. Ja ouviu falar em gamificacdo?
() sim () néo

2. O que vocé entende por gamificagdo?

3. Vocé tem interesse em aplicar em suas aulas quando se formar? Por que?

4. Vocé acha que a gamificacdo pode estimular ainda mais os alunos? por que?

5. Qual a percepcéo sobre o uso de gamificacdo na educacao?
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APENDICE 8 — Percepcao sobre impactos da atividade de gamificacdo em sua vida profissional

1. Apos a experiéncia voceé aplicaria a gamificacdo em sala de aula?

2. Quais elementos de jogos mais influenciaram seu desempenho?

3. Vocé percebe se existe alguma resisténcia por parte dos docentes no uso de gamificagao?
()sim () ndo

4. A que vocé atribui esta resisténcia?

5. Vocé gostaria de fazer algum comentario sobre a utilizacdo de gamificacdo como ferramenta

pedagogica?
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APENDICE 9 - Perguntas norteadoras para entrevista com a professora responsavel pela

disciplina sobre desenvolvimento da turma
1) Quais as formas de avaliacdo dos estudantes?

2) Trabalhos/atividades séo realizadas de forma mais individual, dupla ou grupos?
3) Como ¢é a interacdo dos estudantes durante as aulas?
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APENDICE 10 — Protocolo de observacéo a ser preenchido pelos alunos apds as atividades de

gamificacao

Os principais pontos para guia na avaliacdo serdo: utilidade, facilidade e compreenséo
Pontos positivos/facilidades/utilidade:

Pontos negativos/dificuldades:

Comentarios/sugestoes:
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APENDICE 11 — Regras do Jogo entregue aos estudantes

GAME DE BOTANICA
Professora Ms. Crisley Helena Siméo

O jogo:

O jogo seré desenvolvido durante todo o semestre durante a disciplina de Morfologia Vegetal. Este serd
composto por desafios com pontuacGes a serem definidos pela professora e serdo realizados pelos alunos
e serdo contados como “FLORES”. Cada desafio cumprido de FORMA CORRETA lhe serdo atribuidas
as estrelas. Estas “FLORES” servirdo como bonus aos alunos que poderdo ser utiliza-las durante as
avaliagoes.

Regras do jogo:

Os alunos deverdo realizar os desafios propostos e entrega-los nas datas acordadas. Passado o dia
ndo ira quantificar estrelas.

As estrelas poderdo ser trocadas por bonus a escolha do aluno. O bdnus s6 podera ser ativado
durante as avaliacdes e de forma individual.

Né&o se pode transferir estrelas para os colegas.

As estrelas sdo cumulativas de avaliacdo para avaliacao.

Uma vez usadas as estrelas estas serdo retiradas do total.

*ATENCAO
O desrespeito de combinados e ma conduta em aula acarreta em perda de estrelas.

Chegar atrasado para a aula (sem justificativa prévia) - DUAS FLORES
Uso de celular — CINCO FLORES

Conversa paralela durante a explicacdo — DUAS FLORES

Desrespeitar professora, funcionarios e colegas — CINCO FLORES

Lista de bonus:

10 flores — usar o préprio caderno durante a avaliagdo por DOIS MINUTOS.

30 flores — pedir para a professora olhar a avaliacdo e verificar as questdes respondidas
corretamente.

50 flores — sentar com algum colega e trocar informacBes durante a avaliacdo por CINCO
MINUTOS.

65 flores — eliminar uma das questdes da avaliacdo e escolher outra de igual valor para contabilizar
a pontuacao.

70 flores — escolher uma questdo da avaliacdo e pedir para que a professora a responda para vVoce.

*DELACAO PREMIADA — (beneficio cedido a quem colaborar e entregar seus comparsas)

O aluno que avistar o colega desrespeitando os combinados e/ou com méa conduta e 0 DENUNCIAR
ganhara UMA FLOR.
Observacéo: se a denuncia for falsa o aluno perde UMA FLOR.

195



APENDICE 12 — Roteiros das aulas préticas
PRATICA: RAIZ
MATERIAL

» Raizes de: mandioca, rabanete, grama, milho, feijdo, cebola, trepadeiras, epifitas, pequenos
arbustos e de plantas aquaticas.

PROCEDIMENTO

1. Examinar cuidadosamente todas as raizes presentes. Observar, esquematizar e desenhar todas
as partes de uma raiz.

2. Classificar as raizes presentes, caracterizar por classes vegetais a que pertencem. Desenhar

3. Responder a discussdo proposta, fazer a concluséo e listar a bibliografia consultada.

QUESTIONARIO

1. Compare a capacidade de obtencdo de &gua de plantas com raiz axial com as de raizes

fasciculadas.

2. Que tipos de raizes permitirdo um cultivo aproximado entre plantas? Por qué?

3. Quais as principais funcdes de cada parte da raiz?
PRATICA: CAULE
MATERIAL

» Caules de: milho, mamao, batata inglesa, roseira, alho, abobora, ora-pro-nébis e orquidea.
PROCEDIMENTO
1. Examinar cuidadosamente as varias amostras de caules presentes. Observar, esquematizar e
desenhar as partes de um caule.
2. Nos desenhos localizar gemas, folhas e/ou suas cicatrizes.
3. Classificar os caules presentes, caracterizar e separar por classes de vegetais a que pertencem.
Desenhar.

Observar: partes de um caule e classificagdo dos caules.

Modelo: (Material = nome da planta/ Local: aéreo, subterraneo ou aquético/ Tipo: classificacao)

Caule 1

. Material:

. Local:

. Tipo de caule:
. Desenho:

PRATICA: FOLHAS
Planta:
Coletar ramos de QUATRO plantas distintas, montar exsicata e identificar as caracteristicas abaixo:
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1) Filotaxia d) Bipinada

9) Forma do limbo

a) eliptica
b) oval
c) oblonga
Alterna  Oposta Verticilada Fasciculada d) Oboval
2) Folhas: e) rombica
a) Simples f) triangular
b) Compos}g g) circular
c) Heterofilica h) assimétrica
] i) outros
3) Estipulas
a) Presentes 11) Forma do &pice do limbo
b) Ausentes a) arredondado
b) agudo
4) Folhas, _ c) aculeado
a) Sésseis d) acuminado
b) Pecioladas e) emarginado
. _ f) Outro
5) Tricoma — Face abaxial
a) Presentes
b) Ausentes 12) Forma da base do limbo
_ _ a) aguda
6) Tricoma — Face adaxial b) amplexicaule
a) Presentes c) atenuada
b) Ausentes d) auriculada
_ e) cordada
7) Formato para folha simples: f) hastada
a) Inteira g) invaginante
b) Digitada (Palmada) h) obliqua
C) Bilobada i) obtusa
d) Partida j) sagitada
K) outra
8) Formato para folhas compostas:
a) Bifoliolada 13) Limbo quanto & simetria
b) Digitada (Palmada) a) simétrico
c) Pinada b) assimeétrico
al) paripinada
a2) Imparipinada 14) Limbo quando & nervura
bl) com foliolos opostos ou a) paralelinérvea
subopostos, b) reticulada
b2) com foliolos alternos c) curvinérvea

PRATICA: FLORES

MATERIAL
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» Flores de lirio e hibiscus
» Inflorescéncias

PROCEDIMENTO
1. Utilizando flores de lirio e hibiscus observar a olho desarmado os seguintes
elementos florais: receptaculo floral, pedinculo floral, célice, corola, androceu e
gineceu. Desenhar e identificar cada uma das partes.
2. Observando flores de lirio e hibiscus, diferenciar perianto de perigbnio. Realizar
cortes medianos longitudinais e desenhar.

QUESTIONARIO

1. Qual a diferenga entre perianto e perigbnio?

2. Quais as diferencas entre flor e inflorescéncia?

3. Quais as funcgdes de cada um dos verticilos florais?
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Observar cuidadosamente os diferentes tipos de flores, notar as diferentes aparéncias dos
verticilos florais, desenhar e classificar as diferentes flores, preenchendo o quadro proposto:

. Quanto a presenca dos verticilos

. Quanto ao n°. de pecas florais por verticilo

. Quanto a Simetria

1

2

3

4. Quanto a presenca de Calice e a Corola

5. Quanto a fusdo do calice

6. Quanto a fusdo da corola

7. Quanto ao n°. de estames comparados com o numero de pétalas
8. Quanto ao tamanho dos estames

9. Quanto ao numero de carpelos

10. Quanto a posic¢ao do ovario

DESENHO DA FLOR

CLASSIFICACAO

o kr|olo|Nlo|us|w Nk |o k|lolo|No|u|s|w N R o lolo| oo e low!ro -
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PRATICA: FRUTOS
MATERIAL

» Diversos tipos de frutos: maca, banana, morango, laranja, péssego
» Gilete, faca ou canivete.

PROCEDIMENTOS

1. Examinar os frutos presentes. Realizar cortes medianos longitudinais e transversais e
desenhar identificando cada um das partes
2. Classificar os frutos quanto ao numero de partes. Examinar a presenca ou nao de

sementes, sua localizacéo e fixagéo.
QUESTIONARIO

Como se forma o fruto? Qual sua fungéo?

Em que consiste a partenocarpia?

Nos presentes frutos que partes sdo comestiveis?
O que constitui o pericarpo da laranja?

No morango onde estdo as sementes?

O que é inflorescéncia? Dé exemplos.

ook wndE

PRATICA: SEMENTES
MATERIAL

» Grao de milho e feijdo (entumescidos)
» Sementes de mamona

» .Gilete, lupa, placa de Petri

P Papel de filtro, pinga e estilete

PROCEDIMENTOS

1. Doze horas antes de realizar o experimento por de molho em &gua as sementes.

2. Desenhar e identificar as partes externas de uma semente.

3. Realizar um corte mediano longitudinal em uma semente de feijdo e em um grao de
milho. Observar, desenhar e identificar.

4. Observar e desenhar a caruncula de uma semente de mamona.

PRATICA: POLINIZACAO

Separe a turma em grupos de quatro a cinco alunos e disponibilize para cada grupo dois pratos
plasticos, um mostruario com varias sementes, pincas, pregadores de roupa, pegadores de gelo
e/ou macarrdo, prendedores de cabelo, entre outros objetos que podem ter selecionados, além
de fita adesiva. Comente que 0s objetos sdo comparados com as bocas, e 0s bicos dos passaros
e a fita adesiva com 0s pés, sendo a missao deles transportar as sementes de um lado para outro
do prato, testando todos os objetos com cada semente. Oriente-os a utilizar somente o objeto
gue escolheram, sem utilizar as maos.
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TRANSPORTAR AS SEMENTES DE UM PRATO PARA
OUTRO UTILIZANDO OS TIPOS DE OBJETO QUE SE
ASSEMELHAM A BOCAS OU BICOS DE ANIMAIS E A

FITA ADESIVA, QUE PODE SER COMPARADA COM
OS PES.

VOCE NAO PODE UTILIZAR NADA ALEM DO OBJETO
QUE ESCOLHEU, NEM AS MAOS.

’———s
-
- \s

—_ @@= - @@=
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JOGO DOS POLINIZADORES

Simetria: Actinomorfa

Cor: Branco e roxo / Guia de néctar

8 Sim. Adocicada

Tamanho: Médio 5-7 cm diametro
1-2 cm de altura

Antese .‘6’. Recurso: Néctar
’ ' -

Informagdes Gerais

Simetria = Simétrica: Actinomorfa
Assimétrica: Zigomorfa

Cor: Caracteristica de importancia fundamental na
flor, uma vez que funciona como atrativo primdrio
no processo de estimulagdo da visita. Flores de
cores claras, em geral sdo polinizadas pelo vento (e
ndo ha investimento em coloragdo), por animais
noturnos ou por animais generalistas.

Guia de Néctar: Marcas pigmentares ou
estruturais que apontam ou convergem para o
local da flor onde o néctar é armazenado.

Aroma ou odor: Pode estar presente ou ausente.
Se presente, pode ser um aroma agradavel,
adocicado ou um odor fétido (frutos em
decomposicdo, urina, etc).

Tamanho: O tamanho do polinizador e da flor
devem ser compativeis para que anteras e estigma
sejam contactados.

- ’ 4
Antese: Horéario de abertura da flor -'.‘- &
L]

Recurso: Pélen, Néctar, Oleo, Fragrancias

Simetria: Zigomorfa

Cor: Vermelha

8 N3o. Sem odor

Tamanho: Médio, 5-8 cm didmetro

J
Antese: .‘.‘.

l.\

Recurso: Néctar

g

Simetria: Actinomorfa
Cor: Clara (Creme)

b
8 Sim. Forte

Tamanho: Grande, 8-12 cm

Antese: @

Recurso: Néctar/Pdlen
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Simetria: Zigomorfa

Cor: Roxa

8 Sim. Fétido
Tamanho: Médio 2-5 cm

Antese: .‘6’. Recurso: Néctar
, I -

Simetria: Actinomorfa. Pétalas carnosas
Cor: Clara.
8 Sim, odor de frutos maduros
Tamanho: Médio 3,5-4,5 cm

Antese: @

Termogénese [§t

Recurso: Pélen/Tecidos

Simetria: Zigomorfa

Cor: rosa, lila, amarela, alaranjada

8 Sim. Adocicada

Tamanho: Pequena, ~ 1 cm

Antese: .‘6’. Recurso: Néctar
’ Y -

ol 2
i) ra) aela i N il
nocuurng

Simetria: Actinomorfa

Cor: Clara (branca)

8 Sim. Forte e adocicado

Tamanho: Pequena a média, 1,5cm x4 cm

Antese: (S

Recurso: Néctar
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Simetria: Actinomorfa

Cor: Esverdeada

8N50.

Tamanho: Pequena (< 1 cm)

.
Antese: .‘.’.

’ -
.

Recurso: Sem recurso

Polinizacdo por abelhas
MELITOFILIA

As flores polinizadas por abelhas
geralmente sdo zigomorficas, tém antese
diurna, coloragdo vistosa variando entre o
rosa, amarelo, azul, violeta (nunca
vermelho, pois as abelhas ndao enxergam
esta cor), guias de néctar frequentemente
estdo presentes, aroma agradavel, antese
diurna, plataforma de pouso, pélen e/ou
néctar como recurso.

Polinizacdo pelo vento
ANEMOFILIA

Flores polinizadas pelo vento sdo
caracterizadas por apresentarem um
numero reduzido de anteras com pdlen
pequeno, seco e muito abundante; poucos
atrativos visuais; estigma com superficie
viscosa e ampla, pétalas e sépalas sdo
reduzidas ou ausentes. Sem investimento
em recursos florais.

Polinizacao por besouros
CANTAROFILIA

Besouros sdo  insetos  geralmente
"desajeitados"”, por isso a estrutura das
flores visitadas é geralmente robusta. Vdo
até as flores em busca de alimento ou de
local para reprodugdo ou repouso. As
flores caracterizam-se pela redugdo de
atrativos visuais; nenhuma forma especial;
guia de néctar ausente; antese crepuscular
ou noturna; coloracdo clara (p.ex. creme)
aroma conspicuo.
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Polinizagao por moscas
MIIOFILIA

As caracteristicas da flor variam de acordo
com o grupo de moscas visitantes. O 1°
grupo reune flores com formas pouco
especializadas, coloragdo discreta, odor
imperceptivel, ofertando néctar como
recompensa. O 2° apresenta flores mais
especializadas, com coloragdo escura,
adornadas com pontuagdes ou listras, aroma
almiscarado, com estrutura funcionando
como armadilha. O 3° grupo reune flores que
imitam formas e odores.

Polinizagdao por mariposas
ESFINGOFILIA

Flores polinizadas por  mariposas,
geralmente tém antese noturna, aroma
forte (perceptivel a longa distdncia) e
agraddvel, coloracdo branca ou creme,
estrutura tubular, guias de néctar
ausentes, néctar protegido e produzido em
abundancia, e geralmente pouco pdlen.

Polinizagdao por borboletas
PSICOFILIA

Flores polinizadas por  borboletas
apresentam antese diurna, cores vibrantes
como o vermelho, laranja, rosa, azul e
amarelo, geralmente estdo agrupadas em
inflorescéncias, apresentam um tubo
estreito que permite apenas a passagem
da probdscide, tem aroma discreto e
agradavel, néctar protegido e produzido
em abundancia.

Polinizagdo por aves
ORNITOFILIA

Flores polinizadas por aves geralmente
apresentam cores vibrantes (vermelho,
alaranjado, rosa-choque), geralmente
formam um tubo, por onde passa o bico do
beija-flor. Produzem néctar diluido e em
abundancia, bastante pdlen, tém antese
diurna, mas ndo possuem aroma
perceptivel.
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Polinizagcao por morcegos
QUIROPTEROFILIA

Estas flores tém geralmente antese
noturna, coloragdo discreta (branca,
creme, verde), odor forte e nem sempre
agraddvel (lembra furtos em
decomposicao), estrutura robusta,
produzem néctar e pdélen em abundancia,
ocupam uma posicdo peculiar
sobressaindo-se a folhagem.

Simetria: Actinomorfa

Cor: Amarela / Guia de néctar

8 Sim. Adocicada

Tamanho: Médio ~5 cm didametro

Antese: -‘6'-

0.\

Recurso: Néctar

Simetria: Zigomorpha

Cor: Amarela a roxa / Guia de néctar

8 Sem odor

Tamanho: Médio ~7 cm didmetro

‘
Antese: .‘.'.

’
.\

Recurso: Néctar

Simetria: Actinomorfa

Cor: Branca / Sem guia de néctar

SSim. Adocicada

Tamanho: Médio a grande

Antese: @

Recurso: Néctar
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APENDICE 13 — Atividade album das folhas

O estudante sairé para o patio da Universidade ou outro local possivel e faré coletas aleatdrias
de vaérias folhas (seis espécimes). Apos a coleta, o aluno deve colar a folha no formulario

especifico e realizar a classificacdo indicada.

FOLHA N*®
QUAL A MORFOLOGIA DESTA FOLHA?

1-QUAL O SEU TAMANHO? __ CM
(MECA COM UMA REGUA)

2-COMO E A TEXTURA DO LIMBO?
{ JASPERO ( )LISO

3- COMO E O APICE DO LIMBO?
{ )ARREDONDADO

{ )COMPONTA

{ JOUTRO

5-COMQ E A MARGEM DO LIMBO?
( )SERRILHADA ( JLISA
( )ONDULADA ( }OUTRO

5- QUAL A COLORACAD DA FOLHA?

COLE A FOLHA
AQUI
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APENDICE 14 — Atividade partes florais
A execucdo COMPLETA desta atividade vale 12 flores no jogo.

Leia 0 poema:
“UMA BELA FLOR
TEM CHEIRO DE FRESCOR
PETALAS VERMELHAS,
MAS QUE BELA COR
O CAULE SUSTENTA
SEU CORPO TOTALMENTE
AS PETALAS, AS FOLHAS
O POLEN OU A SEMENTE...”
Autora: Jaiana Richardo

Sobre o que o poema fala?

VAMOS MONTAR UMA FLOR E NOMEAR SUAS PARTES PRINCIPAIS
Utilize os materiais descritos ou adapte e siga 0s passos:

1 - utilize as tiras de papeldo para fazer o caule

2 - com os recortes de e.v.a, produza as folhas

3 - utilize a forma de brigadeiro como pétalas

4 - com o papel crepon, represente o pdlen
5 - nomeie cada estrutura correspondente

Monte no espaco abaixo e/ou fotografe e anexe no sistema.
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CRIPTOGRAMA - FLORES
Substitua os nimeros pelas letras para descobrir as palavras do conteudo de flores. Em seguida

responda corretamente qual a defini¢cdo de cada uma delas.

(9=a) (8=e) (6=i) (7=0) (4=u) (5=d) (3=s) (1=f) (2=p)

9n5r7c84d g6ns8cég 4 362919

2et9l9 83t9 ma28 c9r2817

2854ncd4l7 r8c82tacdl7

h8rm91r7561t9 567 6c?9

cal6cecé c7r 7189 grai75s582718n

2716n6z9c¢atv

O nome do seu aparelho reprodutor feminino
Estrutura masculina da flor onde localizam-se o filete e a antera

e Flores que apresentam os 6rgdos reprodutores masculino ou feminino de formas separadas

e Localizadas abaixo das pétalas, geralmente, de coloracdo verde

e O nome do aparelho reprodutor masculino nesses vegetais

Nome dado ao conjunto de sépalas
Verticilio de protecdo na flor, formado por folhas modificadas chamadas pétalas

e Estrutura feminina da flor, formada pelo estigma, estilete e ovario
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Folhas modificadas e coloridas com a funcdo de atrair os polinizadores

Haste responsavel por ligar a flor a planta
Porcéo dilatada ligada a flor, onde estdo inseridos os elementos florais

Flores que apresentam os 6rgéos reprodutores masculino e feminino na mesma flor

Esporo capaz de germinar e produzir um gameta masculino

Transferéncia de graos de pdlen das anteras de uma flor para o estigma (parte do aparelho
reprodutor feminino) da mesma flor ou de uma outra flor da mesma espécie
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ANEXOS

ANEXO 1 - Liberacgéo da Instituicdo
SEFUFEES - 11317 - Ceazache

Sarvs Poblion Fadanml
Wlirdsiisrio da Educacio
Fundagio Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

UFMS

AQuicauana, 22 die junhad de DOEE.

DE: Diregdo do Ci mpus de Agquidauana
PFARA: Camila Aokl
ASSUNTO: Contribuicia de Participante extema na discipling de Morfologia Vegetal

DESPACHD
Prezada Profa. Camila,

informamias gue ofsultamas 3 Diretoria e GOWSManga Sohfe &S L350
espcifics, & recebemas a orientacho de que a académica Criskey Helena Simdo, winoulada ao
FFG Ensino de Ciéncias da UFMS, poderd desenvolver as athidades inenemes a0 seu Propen
de Pesquisa no Curso de Ciéncas Biokdgicas, sem que haj necessidade de deliberacio do
Conselho da Unidace.

Considermando que 3 partkipagio da académica st prevista e aprowada no
Flano de Ensina da Discipling, ¢ oue todas as atwidades desenvolvidas em sala de aula estarda
sob sua supervisdo, manifestamos nassa anuénoia para a participagdo da referida Doutaranda

na discipling de Morfologia Vegetal.

Ebeniciosamente,

Ana Grazkebe Lourenio Tobsda,
Diretora de Cimpus

CFAQ

s 53 |Dormaariah, om 2210672022, 35 17:48, comtorme hordeia efcial de Mata

Evyraiara Ernts do Sul, com hendasssmio no an. 68, § 19, do Dogroge i@ S 555 & B

ll ) DorCu Mo a06n 35 akironicamenis pof Ana Graziehe Lounngo Takedo,
Pl

de putubie de ]S,

htpssy i wifed BifSaiicontr ola dod_eiamo iy

Sl aan=dncumeta conlanirEad OIga0 aCeltd exlamos=0, imlermando o cidigo
1t werificad or 3330006 ¢ o chdign CAC SEMECAR.

GABINETE [ DIREGAD DO CAMPUS DE AQUIDALAMNA
Flxn Durse Trrcisda de B, T

[z Vs b by sdooninomdon 200 fececednosTaniampinr_wshdaeen origeme s susirsrke Seosmemios SO0 TET i R 1
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ANEXO 2 — Parecer do Comité de Etica Profissional

‘ UNIVERSIDADE FEDERAL DO
C MATO GROSSO DO SUL - W

o UFMS

Danos 0 PFROJETD DE PESOUES

Thuls da Pesguiss: SAMIFICACAD EM DISCIPLINAS DE BIOLOGIA/BOTAMICA EM CURSOE DE
LICENCIATURA: COMO FACILITADDORA MO FPROCESED DE EMEIMO-
APRENDIZAGEM

Parsaqulador: CREELEY HELEMA BiMAD

Agan Tamdtica

Warsdao: 3

GAAE: 53043521 90000 0021

ek i bl Peoponanie: Coaaa e Cénca & Cullina & Campd Cramds
Puirocinados Principal: Firancamenio Prophis

DD D=0 PARECER

Mo do Pankce 442719

Apresaniagdo do Props:
O desenho desia pesgulss 9 ounho gualiiatvo (Flick, 2005F) parie da nooessi st O Clmnphiamier &6
paricularidedes subjeiives da posiclo da gamilfcaglo em Epoecios Moethacionals reacionedos @
serandizagem dos conleddes de morlologis vegetal na aprendzagem i sadbmiccs de Rorncialung de
CHifetias eokbgicas. Demn do condexio qualitalive, oplamos pola meHod0kgia o Pl sa-a] 80 Quib 5
coiligling GUEndo & paguhe

& comciids & Al rads o SSinsile SSE0 it OOMh Ufd B o OO M UED 4 um prebioma odetivo
frozm enfogque iormaodo inicial e professonel ) @, do @oords oom Lima (Z007), da engenhoris difdicn, qua
B COIRCIET IR PO LT LT axaireliTlal hasaddo e "roalregtes Sdatoas” em sals o aula, oo &, na
ConCepiao, rsalizacdo, chadrvapds & andlise do eEssdas OF oNaid ondo o alund serd o pRolapenEia o
mespondirel por Sua agrondizogem (fecado ma andlise de aprondizogem dos pancipantes ) Corecierize-so
lambdim OOffed DS USEE EEpoimdnlEl pelo regisiro om Ul S¢ Slus & mods di valdagds qub P a0
e i & COMmparadsd nie andlise o preodl @ andlse & podienorn (Almoulssd o

Silva, B2 {Tood i pelsaiii o)

Objeties da Pesguisa:
Dtjeive Primar:

Endarsgoe  As. Comis & Sive on® - Plonsien | Fredo dea Prye-Radorae @ Hieoulae Vagrars) o T srcs

Oaira: Ferasca P IoOTo-EDD
LiF: M5 Menicipicc CAMWPD GRARDLE
Teislons ETI345-TIET Far METES-TIET Emait ssperrapproppiuim br

s 51 i B
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1 UNIVERSIDADE FEDERAL DO
% MATO GROSSO DO SUL - wum
o UFMS

ey TR g R T R ]

Comproender oomo & gamiloagdo contibl paia o deseiTvobamentn o Sepicion olfaconats reladc onaidos
@ apren dizagem dos conledded de momfologla vigetal verifcands &b mudandes ooomiks & e
desd nowe pradoa, & Toimag B de prolisones WMsands o Inoporacis dis pratoas do gamilicag s aphcai
o R, G U CUPS D O Banoialiing o CHiicias DakS it

iyl Bavsandditio:

+ Aplicar a gamifcaca Com alimamics, Mscanicas & CMPononies oF pDood nelaconeios a0 coninlds da
dhscipding,

+ Fisgiairar o deserrsolyimamo da aprendizegem oo aoadbmicos partcipanies - Varfkoar o

imipaictos di gerniliod e nia Toermnage Sooenis

+ A Sl S B0 s SDECECES O Sl O Bike, rekacion ad0-ah B SRR IS 0 [BgE & a0k Tadr
o Motaa, PISTSiEn, & o] ammaimio & Colahor Sl Al Drocoisd o

-2 e a T

[T Jioy el )

Awiliagdo dos Riscos o Bamnafciog:

Riscns: A paiicpeido podend aprseniar rfeocd die origem pelcoldgca, imeleciua os's emodonal oo
SljEins ooms @ prasbildade de corairang imenlo @ responder o quesSonano, desconfono, asinesse,
abin G ik, A0, CONGECD S MEEPONGET S5 DOraTIED, GTDeracs o i IDT S o ERTahios, il oo
FE:PeRTCALERE 0D SAFENL B, QLGRS O SONIMatD & FEcdh reladi onados & Shviulgaci O FMage, Eor Timagerd
Dig'l FEgERnaS

Totngrafioes Pors minimizarn os fsodd e pankipanies seko bmadas providinoie & caulslas farends com
D s e pocriaes sojarn confidencials; o uesionaro ndo ol dendicadd pobs nome pang G SHa mantkio
O Enrnal, Of individians neoeba bl el erirmanln prdvis Sobid & POl On posolisE oS Sando
Mabelitai o g rinod o ok Codita 0 Dol (G focsall; Srin (i Dl ofi 605 Sas Witah & fdd verbas o
ORSCOniome 0 SR e pod 6l SaT IMErTeisids & §Ualques Mamans & SoMonle Send Gravdda s howdr
wldizaglo do enired stadoda); kitura do TOLE. awiorizacie legal cuando supdio Tor valrendsel, sk il
paicoldgics o nedessdria; priveckiade para repOmieT o Guaslondnio; garaniia de sigile paiicipagdo
woluntdria @ considoragas o siluapde de vunerabiidade, guandd houver.

Boneficios: A Enguagem doda jogos & lamiliar & maiona dos alanos, @ 0 propor s imensdo nos oofmeiooss
P M0 O e afles Siveriides & gue VD 80 enconiro o Sua roalidads, despata no edecando o
inberesss pelo coneldds sstudads, assim o aprendizadn poderd Soorner de Mrma mais
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eficaz @ prazercaa, alim oo auxdiar na SUPeraco da evasho, MIeNQL0 ou repaiinga 4o AlUNO LMa Wz que
a falta de interesse & um 905 MONUVCS Para 1ais consogquingias. Alem disso, o desenvoliments da
gamificaclo com auncs de

cutsos de cencatung pode lavorectr @ aplicacdo desla esratdégia na oducaglo hisica, onde multas ve2es a
Rita de eSUtIG 0 0 JESCOMPEsESD aNte as Medidas adcladas pelo poder pUbico ¢ as nocessidades da
comunidade educacional, agravam O cendrio de

precanzacdo ¢ dificuliam a nserclo de Mitodos educacionais tlamente Giglas

AVALIACAD DOS RISCOS E BENEFICIOS
Alendem &5 normas do CEP.

Comantirios ¢ Consideragdas sobve a2 Pesquisa:

Trata-se O um pIojeo de PeSQuUiEa apresentiado no programa de Pée-Oraduagdo em Ersing de Cilndas -
Doutorado Académico, sob & orentagdo da Profa. Dra Mara Inds de Aflonseca Jardim, no nstauto de
Flsica da Universidade Federal de Mato Grosso do Sul.

Consideragdes sobre o5 Tormos de apresentacdo obrigatéria:
Projeto Basico - ok

Projeto Brochura- ok

Pstrumentos d¢ pesquiss - ok

Folha de rosio - ok

TCLE- ok

TALE- ck

Concius des ou Pendincias o Lista de Inadegquacdes:

Nioc ha

Consideragdas Finais a critdrio do CEP:
CONFIRA AS ATUALIZACOES DISPONIVEIS NA PAGINA DO CEPIUFMS

1) Regmento intamo do CEPYUFMS
Disponivel em: hapsicep ufms benove-regmento-ntema’

2) Caenddno de reuniles
Desponivel em hips. Ocep ufms tecalendano-de-reunioes-do-cep-2022/

Endersgo  Ax Coxts o Shva, an® - Passioe | Pydo das Prd-Retoras (e Msgmoney © T ancae
Batra: Pocosice CEP: 0070400

ur: NS Manicipicc  CAMPO GRANDE

Teletone:  (Eraa4s-TIAT Fax BE7RASTIRY Emalt ospcorep propedifioe b

Fagew X1 o= =8
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3] Elapas do ramils &k probeoss il CEP v Plamalorma Brasil
Desponiae oome RSt ioan u e Bedeie pas-oboe T b ool Co sl S-mo-ap- 4 a-pl il afoemmia-brasi

4] Logislals @ GUlros documentos
Resclupies g0 TG

heoima Opefacional nf0012013
Poraria 172 201 @0 Ministéno da Sadde.

Cartas Circulanss da Condj.
Rsaduchs COPPILERE n" 240020407,

OAiros doddi Misntos SOffed O Ml 00 Posdieshdor, Mol par ST s & Dor eosnis, pondbnecie
Treguenies em prodocolos de pesolisa clirica v 1.0 @ic

Cespondadis @fic e oep ufm s bifeg slacdis-2

5] Informdgied eSSanoiag 40 propHo ol heso
Céspondagts o e oep wfms. Delmlormma oo s -0 sincial o projeic-d elal had o

] Inforagdas sisantias — TOLE @ TALE

Despistuidts. eire Fripes 0o sl s. Dor o rrte ot s Sl S - L

- Oriendaides quanto @oa Termmed de Condentiments Lvie ¢ Esdamcids (TCLE) & &0 Termos da
Astamimams Lvng & Esclaneido (TALE] qud Sifld SUbmatoos pof Mo di Stema Plalaterma Brasil
wiraio 2.0

- Wodekn g TOLE pafs oo paaithois mies o sl s 20
- Wbl g TCLE piie o rissponGdindis polos parlc panles da poSgling M nds oo dodd ol kngmlimn
O i v 2

7| Besharood & ERmspod oG parh Snmadindimeni o ikl B Riiffno
Déspoerdagl om: hips oo i Pres e Esbob @ -o- Do ool orios- (a3~ maneial - ok ogioo- Tum ano/

) Felabo G Lol o propeio o relaks di casaT
Disponis &M hapscop s BrsE2-2y

Endsrstn:  As. Comis & Sive, a'n® - Fiomiaon | Frdc des Prd-Resioas | Hivodes Mesmorsy ¢ T srciss
Oaima: Forasca IEP: JnLOTo-RDD

L RIS Mericipice CAWP D CIANDL

Telwiosa: (ETI345-TIET Fax [7EOHS-TIET Emall csporeproppiufmbr

B "l e P
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) Cariiha oo e o of DT faimiiss oh i B
Desp o o opes.iosg i Prres B a0 o b D T T e . L sl

11 Declaragd o uso e malenial biokdgico @ dados oxletados
Cesponsad v hpsc b e B oo lai a0 -Leeo -l sl i oo oo’

1Z) Termio da cOmMpromises pars Ulzecss 4o infomapdes oo proniudios em progeio do pasglss
Dk iorosadl £ ETrS. b0 LI ed B e VO~ bl D TR DT S - LT RO

13) T de COMmpIomises pare Uiz do informasdes do Danoo o dados
Desposrbagl am hlpsc oo ulrres B o s OO i S0 - D0 -0 archos’

DURAMTE & PANMDEMIA CALIEADS PELD SARS.Co.2, COMSIDERAR:

Bl laimart: Gl el Maedoris Glid S Slentem & otrai (aim da modids o Shglirards Shileias polo Dk
ok iR, (e TS RN DS o Eladiiis, pols Minstinio da Sadda & pidas domas nslincias &
goaimg divido @ axdcepcionalidade da siusclo pafa @ provwigsd do oniége o o eninreniamento &
emarpdincia do saldde pidblca O impotdmca inemadional decsmenie 9o oofonasinus

[Coraid- ).

A modides de shgumngs adotadas podarbs imeafenn no prooksso oF realraglo 0o pehg UitsEs Sl v
SoieE homanos. Cur Saa hd DoTahs & piqusador o0 oo RaiThpaimies pana ook in do dados & ansoao
o L Ol Peliffed N0 PPOoEEes di obien{lo 4o Termid o Conbanlimoants Lve & Esclarenids-TCLE &
TadTed i Assandmanis Lt & Escanddo-TALE, nkdingdo Sobit O SFog faime o6 pooyiisd o oulrid.
OFiniamos G0 pebquseion M Shusido off Gu Rnhe S propes de pesguiss apioyado poky CEF & am
deoorinoa 9o conbasio MeodEsing alerar S ronegRme di aecudss, gk faga o dedda “hNodlneg & wia
Flatafomna B, informands alereiies o onegiama e sxhoutees da s e,

EE O PROTOCOLD DE FEEOLNEA ESTIVER PERDENMTE, COMSIDERAR:

Endsrecoe A Tomin & S " - Fomsion | Pvdo des Pra-Rasioras §Hioules Masmors) § T srcos
Oaima: Forasca EP: JToOTo-BDD

LiF: RS Menicipic CAWD CRERDLD

Telwioea: (ETI45-TIET Fec  FE7ECHS-TIET E-mall os=rrap o br
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Cab a0 pisquisador responsaael sncamnhar as respodias a0 pareos b peandbnoias por mek da
Flatatorms Brasd am ik 30 dias o oontar & parly da dala de emiseso 9o Panboir Consubsiancadn. A
MEspOnlas &5 pEeilnoias dEvim S apieseimaias o disoilas em documenin & pane, dendminads CARTA
RESPOSTA, akm do pesguseder fazer as aherapdes necessdras nos documenios o informapies
soficiladas. Aossalln-oo que Sk havis respoala para cada uma das peid Snoies &ponied @s i P nec,
OGBS & CROENLCED dill. Para apresenior & Cama Rospasta o POlolibador b WRal of Tl e
ST o ookEr” OU anmd fOT Dansc e e piidenclas solicladeg o G respoalas aprekeniadas na Cara,
ST 1SR oD DRI S i (0 DENED Gl STl SlID el M EiTiats (OoUmantos. O Sija. 0o M &
Tdedignidade anine & pend dnoia solicitada & o s apreseniads na Cara Resposis & nos doosmenios
‘il i i .

Pafa qued 0 pIOADClins: di P sl Sijam aprocladis nas reunites definkda no Calenddrio, o pogul s or
respormivel deserd malzar & submissho oo, o minmo, 15 das G ameooedbnis DbGrvaimon §ue o
profoesdss @ ubmeloos com anibedinoa inlenior a 15 dias sonbs apreciado na R Nl postenor. Conling o
cabenddng o reunides 9 0T dispon kel no link: Rbps. oo e be ek redarsn -0 b- P s-do-cip- 2112 3
CPbBrvar Sl O Lm0 G GOS0 remaienl & PeCaibidad o o S Sdequadad Mo CIoRigrama ok
(St 0f oD gt & elape oo CobHD oo formaias oS Parioipaniss sod inckads Somenis opds a
EEfCRC B0 o Ele Cormid

EE O PROTOCOLD DE PEROUEA ESTIVER MAD APROVADD. COMNSIDERAR:

Informamos G0 pesgubador eEponsayd, Cash NnetdEsano anrar com nedrss dandd & Pait oo
Coorisi brslmnciads neoetmd, Gl ohi pode ansaminhe dooumanin g PeC D COrmbnedhs MESpOSian o pa i,

O @ Sevide angaTEntaids o fundamentagds, sm atd 30 dias & contar & partin da data di ermissis S
Pt O dooumiaio, Qs podi sei nd fonmato G Umie saile respoois, dive contemplar cada uma dia
P OU (lens aponiEdos Ao pansodl, obededando o ordenadlo dimie. O docsmenio (CARTA
FESPCETA] dirsl Pl O 0 LoD D0 MOS0s “oopiar & “oolar™ o Qusabiu s pakiara 06 b 3o
TR D PTOED, i &, NS direl S0fneT Al ragl o o S ol aia”,

Fam e 05 prolocolos de pesduGs Sijam aproecisdios nas reunides defiredes ne Calenddnio, o pesgulsed or
Pk ool direnrd risalizar & sebmisao com, e minime, 15 s de ameceidna

Ot vafmds SUE O protodol ok Sk BEos oo amesbidncia Plersr & 15 dias sl aphed ados M FEmie
Pt rkor, Coniira O Calbiinid S die redinibes o 2D, dspondae M Bk hpsLiosn.

Endisrsrre As. CTomis & S, on® - Ficwieon. | Pridio des Ped-Reioras | Hedeoules Vesmorsy | T src
Omira: Fiorasca EP: oorm-Enh

LiF: RS Menkcipo CAWPD GRARDE

Teiwlone:  (ET|345-TIGT Fax  FI7POHE-T BT E-mall  cspscoras proppiufim br
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EM CAED DE AFROVACAD, COMNSIDERAR:

E do responsabilideds o posdisisador submeid oo CEF temasiraimenia o relaidno de atwidades
deserrahiias D et &, S for o Cass, ComuNicel 80 CEP & cooiminma di avening sdernd {rases
il paradid O nbo esperddos. Tambdm, a0 18MinD &8 ealizacss O pesduisn, o posluisad deva
submaier a0 CEP o relaidess final da pesguisa O nelaidrios devem sar submeldos airavis da Plaiaioma
Brasil, uilizando-sa da feramara de HOTIFICACAD

informianies sobing o Fdaidios parcia @ fnal podemn eoissadas &m Raps oD Ul B o oo panci 5-0
Jiniak

Esla pafecst 1ol alaborats Dasidds ok o oo ume os abaixs foletionados:

o maghes Bamcas | FH_INF CHMALUES BASICAS L0 B | 1 Suaimes R
[ [y [Tema_de PRzl Llwi %m Lr )

S arlimienio ! __Esclanscids docs 1ED4F | SIMAD

Jusifcativa o

e T 3 T R o il e 2 n T
11

[T S e R T 14.*3&&‘%“&” S
11:5457  SIMAD

Progeio Delalhado ! |FPEC Propiodepiquisa CEF UFMS | 26102031 | CRISLEY HELEMS A D

Brochura CrisloyHulona docx 2R3 | SIMAD

HE Hnﬂn Toihalieroai: Ciaky Aasnade pdl | o5 1000] |CTOCLEY NELERA | Ao
FLOT 45 | SIAED

Sniafdo do Parscer

Metossits Apraciaiio da COMEP:

Endarsgn:  As. Comis & Sive, a'n" - Fionsinon ;| Frdc dea Pro-Fesioras @ Hivoues Masrerss: @ T src
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LW RS Menicipic  CAMPD GRAKDE
Telwlons: (ETI4S-TIAT Farx E7TFEOE-TIEY Emall  csperrap proppiiufr b

iy I e B

218



UNIVERSIDADE FEDERAL DO

MATOGROSSODOSUL- ‘GRBram
UFMS

Contrancic 83 Pace ek e

N
CAMPO GRANDE, 04 de Junho de 2022

Assinado por:
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(Coordenador(a))
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