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RESUMO

Neste trabalho apresentamos uma proposta de jogo virtual, desenvolvido para o ensino de
ciéncias da natureza na Educagdo Basica, aplicando-se o0s conceitos de gamificagdo,
considerada uma metodologia ativa que apresenta elementos de jogos tais como: desafios e
metas a fim de desenvolver competéncias e habilidades de forma dindmica, envolvendo os
alunos para que se tornem atuantes durante o processo de construcdo de conhecimento. O jogo
foi construido na plataforma Google Apresentacdes (Google slide) com figuras do site
CANVA. O aluno/jogador pode interagir na dindmica do jogo através dos botdes configurados
nas telas com hiperlinks que direcionam para slides diferentes baseados em suas respostas. O
JOgo apresenta uma pontuagdo ou um sistema de recompensa para que o jogador acompanhe o
seu progresso e utiliza graficos e animacGes para tornar a experiéncia dindmica e envolvente.
O uso da tecnologia possibilita colocar em préatica contetdos de ciéncias da natureza de forma
ludica e engajadora. O jogo virtual trabalha temas contidos no eixo tematico Terra e Universo
e busca desenvolver as habilidades descritas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para
estudantes do Ensino Fundamental, visando atender a competéncia 5, Cultura digital, que
coloca como funcéo da escola levar o aluno a compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de forma criativa, significativa e ética para construir conhecimentos e resolver problemas
exercendo protagonismo e autonomia. O engajamento e participacao sdo verificados por meio
do controle do fluxo de acesso nas trilhas de aprendizagem percorrida pelos estudantes dentro
do jogo. Pode-se, também, verificar o interesse dos alunos pelos conteldos e analisar seus
desempenhos utilizando notas bimestrais como variaveis desse processo. Este trabalho espera
mostrar que o0 uso da gamificacdo promove melhores resultados na relacdo ensino-
aprendizagem, pois os estudantes deste periodo escolar apresentam grande interesse pela
tecnologia e sobretudo por jogos. O resultado deste trabalho € um jogo virtual ancorado em site
como produto pedagdgico que estara disponivel para todos os interessados em utilizar este jogo

em sua pratica pedagdgica.

Palavras-chave: Ciéncias da natureza; Educacdo Bésica; Metodologias Ativas; Gamificacéo;

Jogos Virtuais.



SUMMARY

In this work we present a proposal for a virtual game, developed for teaching natural sciences
in Basic Education, applying the concepts of gamification, considered an active methodology
that presents game elements such as: challenges and goals in order to develop skills and skills
in a dynamic way, involving students so that they become active during the knowledge
construction process. The game was built on the Google Presentations platform (Google slide)
with figures from the CANVA website. The student/player can interact in the game dynamics
through buttons configured on the screens with hyperlinks that direct to different slides based
on their answers. The game features a score or reward system for the player to track their
progress and uses graphics and animations to make the experience dynamic and engaging. The
use of technology makes it possible to put natural science content into practice in a fun and
engaging way. The virtual game works on themes contained in the thematic axis Earth and
Universe and seeks to develop the skills described in the National Common Curricular Base
(BNCC) for elementary school students, aiming to meet the competence 5 Digital culture,
which places the school's role in taking the student to understand, use and create digital
technologies in a creative, meaningful and ethical way to build knowledge and solve problems
while exercising protagonism and autonomy. Engagement and participation are verified by
controlling the access flow to the learning paths followed by students within the game. It is also
possible to check students' interest in the content and analyze their performance using
bimonthly grades as variables in this process. This work hopes to show that the use of
gamification promotes better results in the teaching-learning relationship, as students in this
school period show great interest in technology and especially games. The result of this work
is a virtual game anchored on a website as a pedagogical product that will be available to all

those interested in using this game in their pedagogical practice.

Keywords: Natural sciences; Basic education; Active Methodologies; Gamification; Virtual
Games.
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1. INTRODUCAO

As interacBes que acontecem no espago escolar, no decorrer da formacdo dos
educandos, revelam um ensino em que as préaticas docentes sdo predominantemente expositivas
e 0 comportamento dos estudantes essencialmente passivo. Todavia, com a Lei de Diretrizes e
Bases (LDB) N° 9394/96 o perfil da educacao vem se ressignificando e busca pela formacéo de
sujeitos participativos, autdbnomos e reflexivos. As propostas dos Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCNSs), sugerem que o ensino seja mostrado como conhecimento necessario para “a
compreensdo do mundo e suas transformacdes, para reconhecer o homem como parte do
universo e como individuo [...], favorecendo o desenvolvimento de postura reflexiva, critica,
questionadora e investigativa” (Brasil, 1996, p. 23 a 24).

A Educacdo atual enfrenta dificuldades devido ao modelo tradicional de ensino que ndo
contempla a necessidade dos estudantes que sdo nativos digitais. Métodos de ensino
padronizados, limitantes, sem adaptacdo as necessidades dos alunos, com foco na memorizacéo,
com avaliacbes enrijecidas, podem restringir a criatividade, o pensamento critico e 0
desenvolvimento de habilidades nos educandos (De Franga, 2021).

A educagdo, tradicionalmente expositiva baseada na transmissdo de conhecimento do
professor para o aluno através de narrativas e descricdes, pode gerar desmotivacao e falta de
interesse. Esse tipo de ensino ndo leva em consideracdo as diferentes habilidades, estilos de
aprendizagem e ritmos de desenvolvimento dos alunos. Além de ndo enfatizar a aplicacao
pratica do conhecimento, o que pode limitar a capacidade dos alunos em usar 0 que aprendem
na resolucéo de problemas do cotidiano (Conceicéo, 2020).

Esses desafios demonstram a necessidade de repensar os métodos educacionais
utilizados atualmente a fim de tornar o ensino estimulante, envolvente e com abordagens atuais
e adaptadas ao cotidiano dos alunos (Profeta, 2021).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018, estabelece quais 0s
conhecimentos, habilidades e competéncias que os estudantes devem adquirir ao longo do
Ensino Fundamental Basico, enfatizando a importancia de uma educagdo centrada no aluno,
incentiva a implementacdo da aprendizagem baseada em projetos, incluindo o ensino
colaborativo e o trabalho em equipe e refor¢a a importancia do uso da tecnologia para o
aprendizado e desenvolvimento dos alunos (Brasil, 2018).

A publicacdo da BNCC impactou o trabalho docente, pois a0 mesmo tempo em que
apresentou inovacgoes, trouxe também muitas preocupacdes para o trabalho pedagdgico, por

apresentar uma necessidade de aperfeicoamento de praticas utilizadas até entdo. A formacéo
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docente atual apresenta lacuna na formagdo sobre tecnologia e demonstra uma necessidade
emergencial de capacitacdo, para minimizar o impacto deste documento no trabalho pedagogico
(Cruzeiro, 2020; Krutzmann, 2023).

Existe uma preocupacdo muito grande em torno da qualidade da educacdo e uma
necessidade de adequacdo dos métodos de ensino que contemplem os anseios do publico-alvo
da educacdo bésica deste seculo, onde o professor precisa estar em constante formacéao
buscando manter—se atualizado a fim de aprimorar sua préatica pedagogica (Profeta; Lacerda,
2022, p.151-168).

A formacéo continuada do professor, precisa ser valorizada institucionalmente devido
a necessidade de aprimoramento e treinamento dos docentes tanto para metodologias atuais
como para 0 uso de tecnologia educacionais, que sdo essenciais na pratica docente moderna.
(Nogueira, 2021). A metodologia ativa de gamificagcdo com o0 uso de jogos virtuais apresenta
algumas vantagens, pois os alunos se sentem motivados e engajados na aquisicéo e fixacdo dos
conteddos, apresentando evolugdo na aprendizagem (Marques, 2021).

Abordando a metodologia ativa de gamificacdo, construimos um jogo virtual que pode
ser utilizado em celulares, tablets ou computadores com acesso a internet. Escolhemos o tema:
Terra e Universo, para aulas de ciéncias da natureza voltados para o 9° Ano do Ensino
Fundamental. Pautado nas habilidades da BNCC reservadas para a Educacdo baésica,
explorando as competéncias do 1° bimestre do referido ano de Escolaridade (Brasil, 2017).

A motivacdo para este estudo é promover o engajamento dos alunos nas aulas
ministradas com a praxis docéncia inovadora, que se utiliza de tecnologias educacionais,
centradas na gamificacdo dos conteidos, que por sua vez, incorpora ao ensino um significado
ético, com funcéo social, estimulando a relagdo com o mundo do aluno e com suas necessidades
reais (Vasconcellos, 2019).

O presente trabalho foi pensado a partir da hiptese de que é possivel aplicar os
elementos caracteristicos de jogos aos contetudos da disciplina de ciéncias da natureza,
buscando um maior engajamento dos alunos (Camargo, 2018). Com a proposta de apresentar
uma abordagem pratica sobre o uso da gamificagdo como metodologia ativa, com um jogo

virtual para ser utilizado como revisdo dos contetidos estudados (Burke, 2015).
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2. REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste trabalho divide-se em 4 partes, leva em consideracdo a
BNCC para o uso da metodologia ativa de gamificacdo, focado em jogos virtuais, para o
estabelecimento da melhoria na relagcdo ensino-aprendizagem do ensino de ciéncias da natureza

na educacao fundamental.

2.1 BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) prop0e a superagdo da fragmentacéo dos
contetdos atraves da interdisciplinaridade do conhecimento. Estimula a aplicagdo dos
conteddos em atividades que representam a realidade do estudante, valorizando a importancia
do contexto social para dar sentido ao que se aprende. A BNCC nos leva a refletir sobre a
insercdo de propostas que colocam o estudante como protagonista da aprendizagem e da
construcdo de seu projeto de vida, de forma que eles vivenciem as acdes de ensino e
aprendizagem com abordagens que valorizem sua autonomia (Brasil, 2017).

A implementacdo da BNCC em 2018 no contexto educacional brasileiro trouxe consigo
diversos desafios para os professores como as dificuldades de adaptacdo de materiais didaticos
e a caréncia de recursos especificos que atendam as novas demandas curriculares, ajuste no
tempo e cronograma escolar e 0 mais urgente, é a necessidade de formacédo e capacitacdo do
professor para compreender os principios e as diretrizes para que consigam adequar e aplicar
as mudancas propostas pela BNCC (Fuza, 2020).

A competéncia 5 da BNCC, chamada de Cultura Digital, trata do uso das ferramentas
tecnoldgicas na educacdo. A escola deve proporcionar ao aluno a utilizagdo, compreensédo e
criacdo de tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autonomia.
Sendo assim, o aluno precisa aprimorar e utilizar conhecimentos tecnoldgicos em sala de aula
e vai além, pois propde que o professor use a tecnologia para desenvolver um aprendizado
significativo, critico e ético no ambito escolar estando alinhado com os pressupostos da Base
Nacional Comum Curricular (Freitas, 2019).

A BNCC propde uma padronizacdo para a educacdo basica em todo o territério nacional,
estabelecendo um conjunto comum de conhecimentos e habilidades essenciais que todos os

alunos brasileiros devem adquirir ao longo dos primeiros 9 anos de ensino escolar. Buscando
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promover a equidade educacional, garantindo que todos os alunos, independente de sua
localizacdo geografica, tenham acesso ao curriculo basico proposto (Gongalves, 2020).

Ao integrar as dimensdes da formagdo humana, incluindo aspectos cognitivos,
emocionais, fisicos e éticos, definindo competéncias que transcendem as fronteiras
disciplinares, integrando contetddos de diferentes disciplinas de maneira a promover uma
aprendizagem significativa, destacando a importancia do desenvolvimento socioemocional dos
estudantes, a BNCC propde o desenvolvimento integral do aluno, sua conexao com o mundo e

sua construcdo como cidadao critico e social (Santana, 2023).
2.2 METODOLOGIA ATIVA

Com todas as transformacdes sociais que estamos vivenciando, com os alunos cada vez
mais buscando informacg6es em diversos meios de comunicacgéo, percebemos a necessidade de
incluir o aluno como elemento ativo do processo de aprendizagem (De Novaes, 2021).

As Metodologias Ativas apresentam mecanismos para que o professor deixe de ser o
Unico protagonista deste processo e ofereca maior liberdade e autonomia para os discentes
desenvolverem suas habilidades e percepc@es, construindo assim seu conhecimento conforme
Jean Piaget e Paulo Freire ja defendiam desde o século XX (Becker, 2010).

As metodologias ativas nos apresentam recursos que impulsionam a aprendizagem com
a possibilidade da interdisciplinaridade influenciando de forma significativa o processo de
ensino. E uma abordagem que coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem,
incentivando a participacdo ativa, a reflexdo, a resolucdo de problemas, a investigacao,
atividades préticas e a autonomia (Moran, 2018).

Marques (2021) detalha diversos tipos de metodologias ativas existentes para que 0s
professores possam aperfeicoar suas aulas e colaborar com a formacéo dos alunos, e temos na

figura 1 um compilado que descreve de maneira sucinta os principais modelos didaticos.
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Figura 1 — Metodologia ativa. Modelo baseado no artigo de Marques, 2021.

METODOLOGIA ATIVA

APRENDIZAGEM To— 2]
BASEADA EM "
PROJETOS L1

APRENDIZAGEM
COOPERATIVA

SALA DE
AULA
INVERTIDA

=)

ENSINO HIiBRIDO

©)

GAMIFICAGCAO

Fonte: autora.

Sala de Aula invertida: A ideia é inverter a dindmica tradicional de sala de aula, onde
os alunos estudam o contetdo por meio de recursos como videos e leitura e 0 tempo em
sala de aula € dedicado a atividades praticas, discussao e esclarecimento de dividas.
Aprendizagem Baseada em Projetos: Os alunos desenvolvem projetos que abordam
questBes relevantes e desafiadoras. Esse método incentiva a aplicacdo préatica do
conhecimento, a pesquisa e a colaboracdo, permitindo que os alunos adquiram
habilidades enquanto trabalham em projetos concretos.

Aprendizagem Cooperativa: Nessa metodologia, os alunos trabalham em grupos
pequenos para atingir objetivos comuns. A cooperacdo entre 0s membros do grupo é
fundamental e cada aluno é responsavel pelo préprio aprendizado e pelo sucesso do
grupo.

Ensino Hibrido: E uma abordagem educacional que combina elementos do ensino
presencial com recursos online. Podendo se adaptar as necessidades dos alunos de
flexibilizagc&o de tempo e espaco.



18

e Gamificacdo: E a utilizacio de elementos de jogos, como desafios, missdes e
recompensas ao processo de aprendizagem para motivar e envolver os alunos na

participacao ativa.

Essa variedade de metodologias ativas oferece aos professores opgdes para enriquecer
0 processo de ensino e promover a participacao ativa dos alunos. Diferentes abordagens podem
ser escolhidas com base nas necessidades especificas da turma, nos objetivos de aprendizagem
e nas preferéncias do educador (Mitre, 2008; Segura, 2015).

Para o docente a metodologia ativa no ambiente educacional apresenta vantagens que
podem impactar positivamente a aprendizagem pois aumenta o envolvimento do aluno durante
0 processo, motivando a colaboragéo e o trabalho em equipe, encorajando a autonomia e
desenvolvendo habilidades essenciais, como, o raciocinio 16gico e o pensamento critico.
(Arruda, 2021). Estimulando a criatividade e a inovacédo, encorajando os alunos a exploracéo,
experimentacao e resolucdo de problemas, promovendo uma preparacdo para 0 mundo real,
estimulando as habilidades sociais e criticas (Mota, 2018).

Para o discente, essa metodologia proporciona a possibilidade de personalizar o
aprendizado, trazendo o cotidiano e dando significado para as suas vivéncias, possibilitando
uma personalizacdo do aprendizado com atividades adaptadas e contextualizadas ao conteudo
(Diesel, 2017).

Oferecendo assim, abordagens diferenciadas para o ensino aprendizagem e enfrentando
de forma significativa diversos desafios apresentados em sala de aula nos tempos atuais.
Incentivando a participacéo ativa dos alunos nesse processo, conectando a realidade atual com
o0s contetidos, adaptacdo com diferentes estilos de aprendizagem (visual, auditivo, cinestésico)

além de trazer um “feedback” imediato e continuo a cada aula (Sefton, 2022).

2.3 GAMIFICACAO

O termo “gamificac¢ao”, foi desenvolvido pelo programador britanico Nick Pelling em
2002 com a ideia de aplicar regras, conceitos e mecénicas de jogos para resolver problemas do
cotidiano, tornando os afazeres diérios prazerosos e/ou divertidos. A gamificagdo como
Metodologia Ativa traz para o contexto da sala de aula a oportunidade para que o aluno se sinta
responsavel pela construcédo da sua aprendizagem, incentiva através de recompensas, estimula

a buscar novos desafios para alcancar os objetivos, desenvolve a autonomia e a concentragéo,
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torna o aprendizado mais prazeroso e aprimora os resultados bimestrais trazendo qualidade de
ensino e de aprendizagem (Alves, F. 2015; Gongalves, 2016).

A variedade de estratégias motivacionais que a gamificacao apresenta pode influenciar
de forma positiva a melhoria da aprendizagem. Esta ferramenta pode desenvolver habitos de
estudo, estimulo ao cumprimento de prazos e metas, desenvolver a concentracdo e dar énfase
ao aluno no processo de ensino aprendizagem (Smiderle, 2020).

Os elementos caracteristicos de jogos, ilustrados na figura 2, conforme modelo de
(Meneguetti, 2021. cap 7) adaptado pela autora, sdo exemplificados na gamificacdo como
missdes ou desafios, caminhos ou trilhas a serem percorridos, uma histéria ou ambiente
envolvente, personagens ou avatares para personificacdo dos jogadores, a dinamica de

perguntas e respostas para cumprir e 0s prémios ou recompensas na conclusao do jogo.

Figura 2 — Elementos caracteristicos de jogos. Modelo baseado em Meneguetti, 2021.

Fonte: autora.

Esses elementos inseridos no jogo educativo busca manter o interesse e motivar 0s
jogadores a permanecerem envolvidos no processo de aprendizagem e utiliza como estratégia

um sistema de conquistas, recompensas ou progressos, que pode ser através de pontos,
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premiacgdes e recompensas. Incentivando assim a continuar jogando até alcancar os objetivos
e/ou metas apresentadas (Busarello, 2016).

Neste sentido 0s jogos virtuais aparecem como uma possibilidade devido a oportunidade
de espaco na escola publica através dos laboratorios de informatica e da internet implantados
pelas politicas publicas nacionais a partir de 2018, com o objetivo de apoiar a universalizacdo
do acesso a internet em alta velocidade e fomentar o uso pedagogico de tecnologias digitais na
educacdo basica (Brasil, 2017).

Entendendo que as inovacdes tecnoldgicas, como a gamificacao, inseridas ao ambiente
escolar sdo um incentivo a participacdo dos discentes, escolhnemos este tema pois
compreendemos que 0 uso desta ferramenta tecnoldgica colabora de forma positiva para o
processo de ensino e aprendizagem (Oliveira, 2020).

Este trabalho esta focado no uso da gamificacdo, buscando envolver os alunos de forma
imersiva, capturando sua atencdo e motivando-os a participar ativamente das atividades de
aprendizagem, e que, além do contedo especifico, pode promover o desenvolvimento de

habilidades sociais, cognitivas e o pensamento critico (Alves, 2018).

2.4 JOGO VIRTUAL

Jogos virtuais sdo aceitos e muito utilizados pelas criancas, adolescentes e jovens, com
este contexto a gamificacdo mostra um caminho ludico para apresentacdo de revisdo de
conteddos usando jogos como ferramenta metodologica e de interatividade
(Frazdo & Nakamoto, 2020).

O ambiente interativo e participativo criado pelo jogo virtual, aumenta a motivacdo dos
alunos pelo aprendizado, deixa o clima em sala de aula estimulante, dinamico, participativo e
colaborativo, onde a troca de ideias pode ser promovida de forma espontanea ou motivada,
tornando a abordagem do conteddo uma troca de ideias colaborativa e assim aumentando a
participacao ativa dos alunos na construcao do seu conhecimento (De Lourengo, 2021).

A gamificagdo com jogos virtuais se torna uma forma de conectar a escola ao universo
dos discentes, conseguindo gerar aprendizagem com praticas interativas, se utilizando da
linguagem de jogos tais como: sistemas de premiagOes e fornecimento de recompensas,
conforme a figura 3 onde podemos observar um aluno/jogador que estd comemorando sua
conquista. Ao invés de utilizar as tradicionais notas, utiliza-se uma mecanica de aprendizagem
baseada em ultrapassar fases, conquistar missdes e atingir niveis que permitem envolver 0s

alunos emocionalmente e cognitivamente (Fadel; Ulbricht; Batista, 2014).
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Figura 3 — Aluno/jogador.

Fonte: autora.

A utilizacdo de um jogo virtual como revisdao de conteldos pode promover uma
mudanca na abordagem avaliativa, estimulando a avaliacdo formativa e continua, focada no
acompanhamento do desenvolvimento do aluno ao longo do tempo (Darolt, 2021).

Para a apresentacdo de jogos virtuais em sala de aula se faz necessarios apresentar
objetivos claros e metas a serem alcancadas bem definidas de forma que todos sintam-se
envolvidos no processo, logo, todos os passos devem ser planejados “[...] para facilitar a
aprendizagem e os resultados relacionados” (Camilo, 2018).

O ambiente interativo e participativo criado pelo jogo virtual, aumenta a motivacao dos
alunos pelo aprendizado, deixa o clima em sala de aula estimulante, dindmico, participativo e
colaborativo, onde a troca de ideias pode ser promovida de forma espontanea ou motivada,
tornando a abordagem do conteddo uma troca de ideias colaborativa e assim aumentando a
participacdo ativa dos alunos na construcdo do seu conhecimento (De Lourengo, 2021).

Ao realizar o jogo virtual o feedback e imediato e envolve professores e alunos no
processo, coletando respostas, fazendo observagdes da pratica, avaliagdes continuas, ajustes
quando necessarios e adaptacdes as necessidades especificas para a eficacia do jogo educativo
e virtual (Tsutsumi, 2020).
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo virtual e um site, que utiliza a Gamificagdo como metodologia

ativa de ensino para os conteudos de ciéncias da natureza para o 9° Ano do Ensino fundamental

na educacdo publica municipal e contribuir com uma exemplificacdo de estratégia de ensino e

aprendizagem como ferramenta metodoldgica para a construgdo do conhecimento escolar.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para alcancar o objetivo geral, as etapas abaixo sdo necessérias e constituem o

desenvolvimento do projeto de dissertacao:

Desenvolver uma proposta de gamificacéo de conteudos utilizando aplicativos gratuitos
a fim de incentivar 0 engajamento e o interesse do corpo discente no ensino e
aprendizagem de ciéncias da natureza, como revisdo de conteudos previamente
apresentados.

Criar uma trilha de aprendizagem virtual e imersiva, gamificando o tema Terra e
Universo para 0 9° Ano do Ensino Fundamental.

Desenvolver telas ilustradas, no site Canva para o enredo e narrativa do jogo virtual.
Construir uma apresentacéo de slides no google apresentacGes com as telas configuradas
de forma gamificada, trazendo imersdo no contetido de ciéncias da natureza de forma
interativa.

Produzir formularios com questdes e atividades gamificadas com contetudos de ciéncias
da natureza, apresentando respostas imediatas aos alunos por email, proporcionando um
controle sobre o aprendizado.

Produzir um site para ancorar o jogo virtual com atividades gamificadas para o contetdo

de ciéncias da natureza para 0 9° Ano do ensino fundamental.
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4. METODOLOGIA

A metodologia descrita, a seguir, consiste em apresentar as etapas para a construcao do
jogo virtual e do site em que ele estd ancorado. O método desenvolvido emprega recursos
disponiveis nas plataformas Google e Canva e apresenta mecanismos que permitem que 0
docente, usuério deste produto pedagdgico, consiga avaliar o desempenho dos estudantes no

jogo como um todo, e ndo apenas, sobre o resultado alcancado.

4.1 APRESENTACAO

A construcdo do jogo virtual utiliza dois aplicativos da plataforma Google: Google
Apresentacdes e Google Formularios. No Google apresentacdes produzimos “slides” com
objetos clicaveis onde os jogadores sdo direcionados para videos, instru¢des, dicas ou para um
formulério onde as respostas produzidas sdo encaminhadas para o professor através de e-mail.
Toda a estrutura esta ancorada num site da plataforma Google e disponibilizada para os
alunos/jogadores através de link ou QR code, com acesso através de cadastro de e-mail.

Todas as plataformas, inclusive o Canva, séo de acesso gratuito e oferecem, mediante
cadastro do professor, uma infinidade de possibilidades de constru¢io de “design” grafico para
apresentacdes, contetidos visuais e a possibilidade de construcéo de jogos.

O jogo promove a acdo do estudante durante seu processo de aprendizagem; € virtual, e
emprega recursos tecnoldgicos acessiveis e afins ao seu cotidiano e apresenta contetdos de
ciéncias da natureza para 0 9° ano do Ensino Fundamental.

A plataforma Google Apresentacdes ndo é uma desenvolvedora de jogos em si, porém
podemos utilizar suas funcionalidades para criar jogos virtuais, com perguntas e respostas
interativos, apresentacdes gamificadas, caca ao tesouro, jogo da memoria, palavras cruzadas,
quebra cabeca e simulacdo de tabuleiros virtuais. O jogo virtual, construido com o Google
apresentacdes oferece diversas possibilidades de tornar a aula criativa e dindmica.

Os slides séo preparados usando os links de hipertexto para direcionar os jogadores para
slides diferentes com base em suas respostas. Utilizamos graficos e animagdes para tornar a
experiéncia mais envolvente com pontuacdo e sistema de recompensas para 0s jogadores
acompanharem seu progresso. A apresentacdo tem um cenario com pistas, enigmas e desafios
que os jogadores precisam resolver para avancar. Dependendo da resposta, podem ser
direcionados para uma pagina de “Parabéns” ou “Tente novamente” com animag0es para

revelar se a resposta esta correta ou ndo, dando sempre a oportunidade de refazer até acertar
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para continuar no jogo até a sua conclusdo. O planejamento da dindmica é dependente dos
objetivos educacionais do jogo, assim como o sistema de recompensas escolhido (Costa, 2015).

4.2 LOGICA DO JOGO

A organizacéo foi feita de forma que o jogador pudesse avancar e voltar quantas vezes
forem necessarias até que ele tenha concluido o aprendizado, respondido corretamente,
assistido as instrucdes e/ou entendido as pistas corretamente (Alves, L. 2015). A figura 4, ilustra
como o desafio é lancado e o jogador é estimulado a participar com incentivo positivo, é
preparado para a aventura com instrucbes claras, rdpidas e objetivas, escolhe uma
caracterizacdo ou personalizacdo para entrar no jogo de forma interativa e imersiva, desta
maneira o jogador se coloca disponivel para realizar as tarefas e cumprir missdes que serao
apresentadas em forma de atividades, com a intencdo de ser recompensado ao final (Scherer,
2013; Fadel, 2014).



Figura 4 — Organizacdo do jogo Universo.
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4.3 DESENVOLVENDO AS ILUSTRACOES NO CANVA

O Canva é uma plataforma online que oferece ferramentas de design grafico e edi¢éo
de imagens, permitindo que usuarios criem uma variedade de materiais visuais. Apresenta uma
interface intuitiva e acessivel mesmo para pessoas sem experiéncia e de forma gratuita.

O Canva oferece uma biblioteca de imagens, icones, formas, avatares, fundos, linhas,
formas e estilos de letras, que podem ser adicionados ao projeto para torna-lo atrativo e
interessante aos alunos, oferecendo a oportunidade de construir uma narrativa do jogo
envolvente e desafiadora, buscando incentivar o jogador a participar e a realizar as missoes
apresentadas de forma divertida e engajadora.

A plataforma € acessada pelo endereco https://www.canva.com/, conforme ilustrado na

figura 5, e requer cadastramento de endereco eletrénico para disponibilizar seus recursos.
Professores da educacdo basica podem solicitar um cadastramento especial para acesso total
gratuitamente.

Figura 5 — Site Canva.
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Fonte: autora.

As regras do jogo e as informacdes, dicas e instrugdes sdo apresentadas em 9 slides para
que os jogadores imersos nessa aventura percorram a trilha necessaria até a concluséo do jogo.

Foram adicionados imagens, graficos, avatares, videos e animacdes, conforme ilustrado na


https://www.canva.com/
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figura 6, contextualizando o jogo para que se torne envolvente, atraente e instigante para o
jogador (Silva, 2019).

Figura 6 — Slide inicial.
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Concluida a etapa de elaboracdo de slides, utiliza-se a opcdo de baixar, com
possibilidades de escolha em diversos formatos como PDF, JPEG e PNG, conforme a figura 7.

A partir dai, insere-se as telas no google apresentagdes, conforme descrito no item a seguir.

Figura 7 — Slide final.
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4.4 CONSTRUCAO DE APRESENTACAO DE SLIDES GAMIFICADA

A construcdo do jogo virtual, utilizando a plataforma Google Apresentagdes, requer que
as telas desenvolvidas no site Canva sejam inseridas e configuradas com botfes de entrada e
saida, hiperlinks nas figuras com videos e instrugdes, conforme a organizacdo do jogo. Para
criar uma apresentagéo, acessamos 0 Google Apresentagdes

(https://www.google.com/slides/about) e clicamos em “+”, para dar inicio a configuragdes das

telas.

A tela 01, representada na figura 8, é o lancamento do desafio onde o estudante pode
escolher aceitar a missdo clicando no botdo “Sou capaz” que vai direciona-lo para a proxima
tela. Este botdo foi inserido utilizando a barra de ferramentas do google apresentacdes
(Inserir/formas). Com todos os slides ocultos no modo apresentagdo é possivel inserir o
hiperlink neste botéo, para que o jogador siga para a proxima tela ao clicar. Este botdo serve
como recurso motivacional para que o aluno entre no jogo e seja envolvido no clima imersivo

da gamificacdo. (Fadel, 2014 cap.1)

Figura 8 — Configurac0es de tela.
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Fonte: autora.

Na tela 02, representada pela figura 9, o aluno recebera instru¢Ges quando clicar na
estrela, que funciona como um botéo hiperlink que direciona para um video. Ainda nesta tela o

aluno clicara em “Embarque” que vai direciona-lo para a continuidade do jogo.


https://www.google.com/slides/about
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Figura 9 — Inserindo links externos.
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Fonte: autora.

Nesta etapa o0 aluno devera escolher um avatar, clicando em uma das trés opcGes, que
ird representa-lo durante o caminho a ser percorrido nesta missao espacial, exemplificado na
figura 10, A partir deste ponto, as proximas telas estdo configuradas para aparecer somente o

personagem escolhido.

Figura 10 — Escolha do avatar.
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Na tela 04, representada pela figura 11, o jogador vai receber informagdes importantes
sobre o conteudo do Tema Terra e Universo, abordado nesse jogo, através de um video que estd

no satélite. Na sequéncia o jogador decolara para a proxima tela.

Figura 11 — Instrucdes e embargue no jogo.
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Fonte: autora.

Na tela 05, representada pela figura 12, é apresentado ao jogador uma trilha com
atividades, que devera ser percorrida para que as missdes sejam cumpridas. Esses desafios estdo
em Formulérios Google com questdes gamificadas, que apresentam a oportunidade de voltar e

refazer a questdo até acertar e continuar no jogo.
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Figura 12 — Construcdo da trilha de atividades.
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As questdes apresentam atividades sobre o contetdo estudado. Foram inseridos links de
formularios nos elementos apresentados na tela e o jogador precisa realiza-los para conseguir
concluir o jogo.

As atividades ddo oportunidades para o aluno voltar e refazer as missdes quando néo
conseguir acertar, a intencdo é que o aluno mude de fase somente quando acertar. As
informacBes com estimulo para continuar no jogo ou com solicitacdo para voltar e refazer a
questdo, aparecem durante a realizagédo de todas as atividades (Martins, 2019).

Quando o aluno concluir todas as etapas serd encaminhado para a ultima tela do jogo,
representada pela figura 13, para escolher seu prémio, através de links de formularios inseridos
nos elementos da pagina. O jogador vai receber um emblema, medalha, ticket ou card virtual
através do seu e-mail de forma automatica, como incentivo por ter cumprido todas as missoes

e atividades propostas (Salen, 2012).
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Figura 13 — Tela de recompensas.
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4.5 GAMIFICANDO O GOOGLE FORMULARIOS

O Formularios Google é uma ferramenta online gratuita que permite criar pesquisas,
questionarios e atividades com respostas imediatas de maneira facil e eficiente. Para a
construgéo de atividades gamificadas neste aplicativo, utilizamos recursos de ramificagdes de
secBes possibilitando ao jogador que avance no jogo somente quando consegue responder
corretamente as questdes apresentadas.

As opcdes de perguntas e respostas direcionam os jogadores para caminhos previamente
estabelecidos. Respostas dadas pelo jogador que resultem em “tente de novo” requerem que ele
assista video ou leia instrugdes para conseguir responder corretamente e avangar para as
préximas questdes ou desafios. O jogador é estimulado a continuar até concluir a missao, pois
sera recompensado com pontos e/ou prémios (Alves, 2014).

Para criar um formulario, o acesso é feito atravées do endereco

https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/ e apds inserir dados de cadastramento e

iniciar um novo formulario. Temos a possibilidade de inserir dudios, pequenos videos e imagens
e configurar as questdes com as secOes a serem seguidas, baseadas nas respostas dadas,
conforme apresentado na figura 14. Somente sera considerado concluido apos todas as respostas

estarem corretas.


https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/
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Figura 14 — Configuracdo do Formularios Google.
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Quando responde errado, o jogador recebe uma mensagem incentivadora com a
possibilidade de voltar e refazer a questdo até acertar. E quando o jogador acerta, também recebe

uma mensagem de incentivo para continuar no jogo até cumprir todas as missoes.

Figura 15 — Configuracdo do Google formuléarios.
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A Ultima tela do jogo Universo, apresenta elementos com links para o formulario que
dara algumas opcdes de prémios para o jogador que tiver concluido as missfes, podendo
escolher um card ou emblema que recebera em seu endereco eletronico. A figura 16 representa

0s prémios a serem escolhidos através do formulario.

Figura 16 — Exemplos de premiacdo — Medalha e Ticket.

Fonte: autora.

Os formularios com questdes gamificadas, aumentam o engajamento e a eficacia da
aprendizagem, tornando o processo de responder questdes mais envolvente e divertido. Ao
incorporar elementos de jogos, como recompensas e desafios, os jogadores tendem a se sentir
mais motivados a participar e concluir o formulario (Oliveira, 2020).

Os formulérios Google oferecem a possibilidade de respostas imediatas no e-mail do
jogador e do professor, trazendo assim para o jogo a ferramenta fundamental de feedback que
funciona como avaliacdo de todo o processo educacional oferecido por este produto

pedagdgico, tornando a experiéncia completa.

4.6 CONSTRUCAO DO SITE

Utilizamos a plataforma Google Sites para ancorar o jogo virtual. Esta é uma plataforma

gratuita e bastante intuitiva e que permite a integracdo entre todos os aplicativos Google.

Acessando o endereco https://sites.google.com/ e apds “login” clicando em Criar site ‘+’, temos

a opgdo de organizar as paginas clicando e arrastando no menu a esquerda, podemos também,
visualizar a edi¢do para computador e dispositivos moveis, conforme as op¢des na barra de

ferramentas demonstrada pela figura 17.


https://sites.google.com/
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Figura 17 — Construcdo do site.
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Fonte: autora.

A publicacéo do site “Ciéncias Gamificada” pode ser gerenciada com a opgéo de ser
colaborativa e o dominio pode ser personalizado. Conforme apresentado no link do site Ciéncias

Gamificada: https://sites.google.com/view/cienciasgamificadal.

Os jogadores tém opcdo de utilizar o jogo Universo no computador, no tablet ou no
celular conectados a internet, conforme representado na figura 18, atendendo assim ao objetivo
educacional de tornar o ensino pratico, dinamico, lidico e ajudando a tornar o aprendizado
envolvente e eficaz, promovendo engajamento e facilitando a compreensdo de conceitos
abstratos (Kenski, 2012).


https://sites.google.com/view/cienciasgamificada1
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Figura 18 — Uso do jogo Universo no computador, no tablet ou no celular.
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Fonte: autora.

A publicacdo do site na web € feita através do botdo publicar, conforme apresentado na
figura 19, e para compartilhar o endereco do site com os alunos temos como opcdes copiar o

link gerado através do dominio ou o “QR code” do site.

Figura 19 — Publicagéo do site na web.
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O site apresenta uma ferramenta chamada Google Analise que rastreia o trafego no site
de forma gratuita. Também, analisa 0 comportamento dos usuérios no site, oferecendo assim
dados de acesso ao site e ao jogo, verificando os caminhos percorridos, quanto tempo cada
estudante utiliza para realizar as missdes, se 0 aluno precisou voltar nas telas anteriores e
quantas vezes fez isso, de onde realiza 0 acesso e quantas vezes acessou, qual tipo de internet e
equipamentos utiliza para realizar os jogos. O google anélise é um sistema gratuito, modelado

com o sistema de estatisticas Urchin (Mangold, 2018).

Figura 20 — Anélise de dados do site.
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Fonte: autora.

5.RESULTADO

Os resultados deste trabalho apresentam o desenvolvimento e a criagdo de uma
estratégia pedagogica gamificada na forma do jogo virtual Universo, ancorado no site Ciéncias
Gamificada, produto pedagogico desta dissertacéo.

O conteudo desenvolvido para o jogo leva em consideracdo as habilidades propostas
pela Base Nacional Comum Curricular do Tema Terra e Universo, referente ao periodo de
aprendizagem do 1° bimestre do ano letivo, em turmas do 9° Ano do Ensino Fundamental.

Conforme descritas abaixo:
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e Descrever acomposicao e a estrutura do Sistema Solar (Sol, planetas rochosos, planetas
gigantes gasosos e corpos menores), assim como a localizacdo do Sistema Solar na
nossa Galéxia (a Via Lactea) e dela no Universo (apenas uma galaxia dentre bilhGes).

e Relacionar diferentes leituras do céu e explicagdes sobre a origem da Terra, do Sol ou
do Sistema Solar as necessidades de distintas culturas (agricultura, caca, mito,
orientacdo espacial e temporal).

e Selecionar argumentos sobre a viabilidade da sobrevivéncia humana fora da Terra, com
base nas condic¢Bes necessarias a vida, nas caracteristicas dos planetas e nas distancias
e nos tempos envolvidos em viagens interplanetarias e interestelares.

e Analisar o ciclo evolutivo do Sol (nascimento, vida e morte) baseado no conhecimento
das etapas de evolucéo de estrelas de diferentes dimensdes e 0s efeitos desse processo

no nosso planeta.

5.1-JOGO - UNIVERSO

Considerando a competéncia Cultural Digital proposta pela BNCC, levando em
consideragdo a interdisciplinaridade dos conteudos, o desenvolvimento socioemocional dos
estudantes, das suas habilidades, interesses e competéncias, desenvolvemos um jogo virtual que
visa 0 aprendizado de forma inovadora e conectada ao avancgo tecnoldgico atual (Machado,
2021).

Conforme descrito na metodologia capitulo 4.3, o desing grafico utilizado na construcéo
do jogo, foi produzido no site Canva que oferece elementos visuais, ilustracdes, fotos e imagens
que possibilitaram o desenvolvimento do ambiente virtual apresentado. Esta plataforma oferece
ferramentas basicas de edicdo que foram essenciais para a personalizagdo do produto
pedagdgico.

O uso das ferramentas Google usadas neste projeto, deixou o0 jogo dinamico e interativo
além de possibilitar ao jogador controle sobre sua evolugdo na atividade. Este jogo virtual
apresenta uma possibilidade tecnoldgica de inovacgdo educacional compativel e adaptado aos
nativos digitais tdo familiarizados com o meio virtual (Oliveira, 2017).

O jogo virtual apresentado, esta pautado na metodologia ativa da gamificacdo, que inclui
narrativa de jogos, missoes, desafios e recompensas em um ambiente digital, dinAmico e
interativo, conforme demonstrado na figura 21, oportunizando o envolvimento dos alunos de

maneira mais profunda, tornando o aprendizado mais ludico e atraente.



Fonte: autora.

Figura 21 — Jogo Universo.
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Este jogo virtual pode ser utilizado em qualquer fase de aprendizado que os alunos se
encontram durante o Ensino Fundamental, pois este tema Terra e Universo € abordado em
varios anos de escolaridade, necessitando apenas de adequacao das questdes e conteudo de cada
periodo (Vieira, 2023).

Os educadores que utilizam jogos virtuais oportunizam seus alunos a aprender de uma
forma nova, interessante e engajadora, com os formulérios gamificados apresentados na figura
22, com a possibilidade de controle de acesso ao site e o feedback que a plataforma nos oferece,
contribui de forma positiva para o planejamento e para as avaliacbes de aprendizagem

necessarias durante o periodo letivo (Oliveira, 2020).

Figura 22 — Formulérios gamificados.

Fonte: autora.
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Nosso jogo Universo tem como proposito a aprendizagem onde todos os alunos podem
utilizar esta atividade quantas vezes quiser, percorrer diferentes caminhos conforme sua
preferéncia, buscando a maior interacdo possivel (Oliveira, 2019) e oferecendo a opgédo de
voltar quando necessario e avancgar quando conseguir realizar a missdo proposta e assim atingir
0 ponto final para ser recompensado com uma medalha ou emblema virtual, recebido

automaticamente em seu e-mail (Vieira, 2023).

5.2 - SITE - CIENCIAS GAMIFICADA

A construcdo do site https://sites.google.com/view/cienciasgamificadal, como produto

pedagdgico, para ancorar 0 jogo como objetivo principal desta dissertacdo, enriqueceu as
possibilidades de controle sobre a aprendizagem pois apresenta algumas ferramentas de
rastreamento de uso que agrega outras formas de monitoramento do aluno no uso deste produto
pedagdgico. Do ponto de vista do professor, essas ferramentas permitem o conhecimento sobre
a dinamica individual de cada jogador, e Ihe da controle sobre as atividades realizadas. Com a

figura n°® 23 apresenta-se uma exemplificagdo deste controle.

Figura 23 — Analise do trafego do site.
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Fonte: autora.


https://sites.google.com/view/cienciasgamificada1
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Desenvolver o site Ciéncias Gamificada proporcionou uma plataforma centralizada de
aprendizagem atravées de um jogo virtual. O site permite que seja acessado de qualquer lugar,
desde que haja uma conexdo com a internet, os jogadores podem jogar facilmente através de
navegadores da web, sem a necessidade de instalacdo de software adicional. O site se adapta a
diferentes dispositivos, como computadores, tablets e celulares, garantindo uma experiéncia
consistente independente do dispositivo utilizado, garantindo assim um ambiente seguro para a

aprendizagem online, conforme a figura 24 apresenta.

Figura 24 — Site Ciéncias Gamificada.

Fonte: autora.
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A integracdo de formularios gamificados na apresentacdo de slides representa para este
trabalho uma inovacdo neste produto pedagdgico. Essa fusdo possibilita a automagdo do
feedback entre professores e alunos, agilizando o fluxo do jogo e oferecendo um controle
abrangente do progresso e desempenho tanto para o professor quanto para o aluno. Essa
condigéo coloca o aluno no papel de protagonista do seu processo de estudo, garantindo sua
participacdo ativa durante a sua jornada de aprendizagem.
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6. PERSPECTIVAS FUTURAS

Apresentamos nesta sessdo a nossa intencédo de aplicar este produto pedagdgico a fim
de testar sua eficacia como uma metodologia ativa de gamificacdo, a fim de contribuir para
aprendizado inovador.

Este projeto foi submetido ao comité de ética em pesquisa (CEP) em 31/10/2022, com
respostas e exigéncias documentais em 17/03/2023, 18/08/2023 e 19/10/2023. Neste momento
foi solicitado através de parecer, a elaboracdo de Registro de Assentimento voltado para 0s
possiveis participantes do 9° Ano, pois o Registro de Consentimento Livre e Esclarecido
(RCLE) elaborado e encaminhado ao CEP contemplava somente pais e professores. Com esta
solicitacdo atendida em 19/10/2023, aguardamos autorizacdo para aplicacdo deste produto
pedagdgico.

O jogo Universo sera aplicado em 2 (duas) escolas que possuem laboratorio de
informética com internet disponivel para os alunos. Séo elas: a Escola Municipal Olimpiadas
Rio 2016, no Rio de Janeiro, e a Escola Municipal Ely Combat em Duque de Caxias. Com 0
foco na verificacdo da aprendizagem estaremos atentos a todo o processo desde o planejamento,
concepcdo e aplicacdo prética das ferramentas de gamificacdo na disciplina de ciéncias da
natureza, com turmas de 9° ano do ensino fundamental, buscando que 0 processo de ensino
aprendizagem ocorra de forma dindmica e participativa.

O desenvolvimento do projeto se dara em 2 turmas de cada escola, sendo uma o
controle, com a finalidade de estabelecer parametros comparativos e definir a eficacia da
metodologia.

O trabalho comecard com aplicacdo de questionario prévio para professores e alunos
visando levantar informacBGes sobre a infraestrutura tecnolégica da Unidade Escolar,
planejamento pedagdgico, conhecimentos sobre jogos educacionais pelos alunos e qual o
interesse para ciéncia e tecnologia.

O Questionario Pré jogo para alunos, disponivel no apéndice 1, apresenta somente 1
pergunta aberta e 14 perguntas fechadas sendo 6 dicotdmicas e 8 de mdltipla escolha. O
guestionario Pré jogo para professores, disponivel no apéndice 2, solicita resposta para 1
pergunta aberta e 12 perguntas fechadas sendo 4 dicotdmicas e 8 de mdltipla escolha, neste
momento obteremos dados qualitativos que serdo analisados através da técnica de Bardin
(Bardim, 2011).

Apos aplicarmos as atividades gamificadas como revisdo de contetdos, utilizaremos

questionario pos com a intencdo de verificar a relacdo dos envolvidos com os jogos online e a
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contribuicdo dessas atividades ao processo de ensino aprendizagem. O Questionario P6s jogo
para alunos, disponivel no apéndice 3, apresenta 3 perguntas abertas e 12 perguntas fechadas
sendo 7 dicotémicas, 3 de multipla escolha e 2 em escala Likert. O questionario p6s jogo para
professores, disponivel no apéndice 4, solicita respostas para 3 perguntas abertas e 13 perguntas
fechadas sendo 3 dicotémicas, 8 de mdltipla escolha e 2 em escala Likert. Os dados serdo
analisados através da técnica de Bardin configurando uma sistematizagdo do processo a luz das
sensacOes e percepc¢des dos envolvidos na presente pesquisa (Bardin, 2011).

A nota dos alunos nas avalia¢bes bimestrais depois do contato com o Jogo Universo,
sera utilizada como variavel comparativa para os testes estatisticos (Mussi, 2019). Utilizaremos
0 google andlise para o controle do fluxo de acesso ao site e as trilhas de aprendizagem
percorrida pelos discentes durante o bimestre, obtendo-se nesta fase dados quantitativos
(Mangold, 2018).

Teremos a oportunidade de comparar os resultados de turmas que utilizam ou nédo a
gamificacdo através das notas bimestrais dos estudantes. Podemos analisar o rendimento de
aprendizagem entre as turmas através do teste estatistico T, para comparar duas médias
amostrais entre turmas de uma mesma escola e entre turmas das duas escolas, este € um teste
paramétrico preciso aplicado em variaveis numéricas (Callegari-Jacques, 2007).

Confiamos nos resultados positivos ao final de todo o processo pois, conforme
observamos, os alunos desta faixa etaria apresentam grande interesse para a tecnologia e
sobretudo para jogos (Braguin, 2021).

Mesmo sem resultados da aplicacdo, acreditamos que a gamificacdo na forma de jogo
virtual é uma ferramenta eficaz no processo de ensino aprendizagem quando construida e

elaborada de forma significativa para o publico-alvo (Guzzo, 2020).
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7. CONCLUSAO

Esse documento apresenta, de forma detalhada, a construcdo de um produto pedagdgico
gamificado na forma de um site que ancora o jogo virtual Universo, como objetivo principal
desta dissertagéao.

Este trabalho apresenta a gamificacdo de conteldos de ciéncias da natureza,
desenvolvendo habilidades previstas na BNCC, com os desafios propostos aos jogadores que
terdo a oportunidade de construir o pensamento critico, solucionar problemas e tomar decisdes.

O jogo apresenta uma motivacdo intrinseca quando inclui buscas por recompensas,
inclui desafios e conquistas e engaja os alunos a continuarem jogando e aprendendo.

O “feedback” imediato aos alunos permite que saibam se suas respostas estao corretas
ou incorretas se tornando uma ferramenta essencial para a aprendizagem, pois 0s alunos podem
corrigir erros e melhorar seu desempenho rapidamente.

O jogo pode ser adaptado para atender as necessidades dos alunos, permitindo que
avancem no seu proprio ritmo e abordam topicos de acordo com suas habilidades e interesse,
tornando conceitos abstratos mais visiveis e compreensiveis.

Entende-se que introduzir jogos na rotina escolar quebra a monotonia das abordagens
de ensino tradicionalmente expositivas, tornando o processo de ensino aprendizagem mais
interessante e cativante. A medida que a tecnologia desempenha um papel crescente na
sociedade, os jogos podem ajudar os alunos a desenvolverem habilidades digitais essenciais.

Com a presente pesquisa esperamos contribuir de forma significativa para o
desenvolvimento educacional do estudante, oferecendo um produto pedagdgico ativo,
envolvente e motivador, tornando a aquisicdo de conhecimento atraente, dinamica e sob o

controle do jogador.
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APENDICES

APENDICE A - REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA O PROFESSOR

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO

CAMPUS DUQUE DE CAXIAS a\.
PROFESSOR GERALDO CIDADE Campus UFRJ.
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO Dugque de Caxias

EM FORMAGAO EM CIENCIAS PARA PROFESSORES

REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé, professor(a) foi convidado(a) a participar de uma pesquisa chamada “Ensino de ciéncias
da natureza através de jogos virtuais com o protagonismo de meninas”, com aplicabilidade para
todos os alunos do 9° ano do ensino fundamental da Unidade escolar que vocé atua.

O projeto consiste em realizar atividades que utilizam jogos virtuais, com conteddo sobre
ciéncias da natureza e que meninas atuam como monitoras em todo o processo. O objetivo do
projeto € analisar como as experiéncias de ensino e aprendizagem que utilizam a gamificacao
(jogos virtuais) como ferramenta metodoldgica impactam a constru¢cdo do conhecimento
escolar e pretende despertar nos estudantes o prazer em aprender de forma Ildica, interativa e
participativa. Buscamos, também, que os estudantes se beneficiem desenvolvendo a memoria
e assimilando os contetidos e pretendemos despertar nas meninas o interesse e protagonismo
nas areas da ciéncia e tecnologia.

Se decidir participar do projeto “Ensino de ciéncias da natureza através de jogos virtuais com
o protagonismo de meninas”, voc€ devera assinar este Termo e recebera uma via assinada pelo
pesquisador, a qual vocé devera guardar. Se vocé decidir participar, vocé tem a liberdade de se
retirar das atividades a qualquer momento, sem qualquer justificativa. Isso ndo afetard em nada
sua participacdo em demais atividades e ndo causara nenhum prejuizo.

Vocé participard de 1 encontro para planejamento das atividades e de outro encontro no final
do bimestre para atividades avaliativas. Os jogos virtuais serdo aplicados no laboratério de
informatica da propria escola no horario das aulas, pelo periodo de um bimestre, como reviséo
dos conteudos apresentados em sala de aula.

As atividades serdo na propria escola, sem qualquer despesa para os professores. O trabalho
sera realizado num ambiente seguro, como intervencdo metodoldgica de ensino aprendizagem
e ndo apresenta riscos para os participantes deste estudo.

Todas as informagdes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e sigilosas. O seu
nome ou qualquer outra forma de identificacdo nédo serdo citados em nenhuma circunstancia.
Asseguramos o absoluto sigilo da participagdo no projeto.

Nenhum incentivo ou recompensa financeira esta previsto pela sua participacdo nesta pesquisa.
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Contato para informagdes adicionais

Dados das pesquisadoras responsaveis: Professora Silvia Alessandra Ribeiro de Farias,
mestranda do programa de pés-graduacdo em formacdo em ciéncias para professores do
Campus UFRJ - Duque de Caxias. E-mail silviaribs@gmail.com, telefone (214) 964352567.
Professora Monica de Mesquita Lacerda, professora associada do campus da Universidade
Federal do Rio de Janeiro em Duque de Caxias. Contatos: monicad.mlacerda@gmail.com;
telefone: 24-992551250; WhatsApp: +1-951-6608994.

Dados da Instituicdo Proponente.Campus UFRJ - DC - Curso de Mestrado Profissional em
Formacao em Ciéncias para Professores. Campus UFRJ - DC Km 104,5 da estrada Washington
Luiz BR040, Santa Cruz da Serra, Duque de Caxias, RJ.

Dados do CEP: Comité de Etica em Pesquisa do CFCH — Campus da UFRJ da Praia Vermelha
— Prédio da Decania do CFCH, 3° andar, Sala 30 — Telefone: (21) 3938-5167 — Email:
cep.cfch@gmail.com

O Comité de Etica em Pesquisa é um colegiado responsavel pelo acompanhamento das acoes
deste projeto em relagéo a sua participagéo, a fim de proteger os direitos dos participantes desta
pesquisa e prevenir eventuais riscos.

Obrigado por ler estas informacdes. Se desejar participar deste estudo, assine este Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e devolva-o a pesquisadora. Vocé deve guardar uma via
deste documento para sua propria garantia.

1 — Confirmo que li e entendi as informacGes sobre o estudo acima e que tive a oportunidade
de fazer perguntas.

2 — Entendo que minha participagdo é voluntaria e que sou livre para retirar meu consentimento
a qualquer momento, sem precisar dar explicacdes, e sem sofrer prejuizo ou ter meus direitos
afetados.

3 — Concordo em participar da pesquisa acima.

Professor(a):
Assinatura do professor(a):
Data: / /

Pesquisadora: Silvia Alessandra Ribeiro de Farias
Assinatura da Pesquisadora:
Data: / /

OBS.: Duas vias devem ser feitas, uma para o professor e outra para a pesquisadora.
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APENDICE B - ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA O ALUNO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO

CAMPUS DUQUE DE CAXIAS a‘\..
PROFESSOR GERALDO CIDADE Campus UFRJ
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO Duque de Caxias

EM FORMAGAO EM CIENCIAS PARA PROFESSORES

ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(a) estudante foi convidado(a) a participar de uma pesquisa chamada “Ensino de ciéncias da
natureza através de jogos virtuais com o protagonismo das meninas nas areas de ciéncia e
tecnologia”, assim como todos os alunos do 9° ano do ensino fundamental desta Unidade
escolar.

O projeto consiste em realizar atividades que utilizam jogos, com contetidos sobre ciéncias da
natureza e que tem como protagonistas meninas que atuam como monitoras em todo 0 processo.
O objetivo do projeto é analisar como as experiéncias de ensino e aprendizagem que utilizam a
gamificacdo (jogos virtuais) como ferramenta metodoldgica impactam a construcdo do
conhecimento escolar.

Se decidir participar do projeto “Ensino de ciéncias da natureza através de jogos virtuais com
o protagonismo das meninas nas areas de ciéncia e tecnologia”, vocé devera assinar este Termo
e receberd uma via assinada pelo pesquisador, a qual vocé devera guardar. Se vocé decidir
participar, vocé tem a liberdade de se retirar das atividades a qualquer momento, sem qualquer
justificativa. Isso ndo afetara em nada sua participacdo em demais atividades e ndo causara
nenhum prejuizo.

As estudantes participardo de atividades gamificadas (jogos virtuais) semanalmente no
laboratério de informatica da propria escola no horério das aulas, pelo periodo de um bimestre,
onde cada aluno(a) realizara atividades em formato de jogos virtuais com o conteudo de ciéncias
da natureza como revisdo dos contetdos apresentados em sala de aula.

As meninas que desejarem participar como protagonistas da elaboragéo, construcéo e aplicacéo
dos jogos virtuais deverdo participar de 2 reunides com os professores e a pesquisadora no
contraturno das aulas a fim de fazer as intervencfes necessarias e adaptar as atividades para a
linguagem e peculiaridades das turmas que participam.

As atividades serdo na prépria escola, sem qualquer despesa para os responsaveis. O trabalho
sera realizado num ambiente seguro e entre colegas do mesmo ano escolar, como intervencao
metodoldgica de ensino aprendizagem e nao apresenta riscos para os participantes deste estudo.
Esta pesquisa com a gamificacdo de conteudos de ciéncias da natureza pretende despertar nos
estudantes o prazer em aprender de forma ludica, interativa e participativa. Buscamos também,
que os estudantes se beneficiem desenvolvendo a memdria e assimilando os contetdos e
pretendemos despertar nas meninas o interesse e protagonismo nas areas da ciéncia e
tecnologia.

Todas as informacOes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e sigilosas. O nome
do(a) estudante ou qualquer outra forma de identificacdo ndo sera citado em nenhuma
circunstancia. Asseguramos o absoluto sigilo da participagdo no projeto.

Nenhum incentivo ou recompensa financeira esta previsto pela sua participacdo nesta pesquisa.
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Contato para informacdes adicionais

Dados das pesquisadoras responsaveis: Professora Silvia Alessandra Ribeiro de Farias,
mestranda do programa de pos-graduacdo em formacdo em ciéncias para professores do
Campus UFRJ - Duque de Caxias. E-mail silviaribs@gmail.com, telefone (214) 964352567.
Professora Mdnica de Mesquita Lacerda, professora associada do campus da Universidade
Federal do Rio de Janeiro em Duque de Caxias. Contatos: monicad.mlacerda@gmail.com;
telefone: 24- 992551250; WhatsApp: +1-951-6608994.

Dados da Instituicdo Proponente. Campus UFRJ - DC - Curso de Mestrado Profissional em
Formacdo em Ciéncias para Professores. Campus UFRJ - DC Km 104,5 da estrada Washington
Luiz BR040, Santa Cruz da Serra, Duque de Caxias, RJ.

Dados do CEP: Comité de Etica em Pesquisa do CFCH — Campus da UFRJ da Praia Vermelha
— Prédio da Decania do CFCH, 3° andar, Sala 30 — Telefone: (21) 3938-5167 — Email:
cep.cfch@gmail.com

O Comité de Etica em Pesquisa € um colegiado responsavel pelo acompanhamento das acoes
deste projeto em relacdo a sua participacdo, a fim de proteger os direitos dos participantes desta
pesquisa e prevenir eventuais riscos.

Obrigado por ler estas informagdes. Se desejar participar deste estudo, assine este Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e devolva-o a pesquisadora. Vocé deve guardar uma via
deste documento para sua propria garantia.

1 — Confirmo que li e entendi as informacGes sobre o estudo acima e que tive a oportunidade
de fazer perguntas.

2 — Entendo gue minha participacdo é voluntaria e que sou livre para retirar meu consentimento
a qualquer momento, sem precisar dar explicacfes, e sem sofrer prejuizo ou ter meus direitos
afetados.

3 — Concordo em participar da pesquisa acima.

Nome do(a) aluno(a):
Nome do responsavel:

Assinatura do responsavel:
Data: / /

Pesquisadora: Silvia Alessandra Ribeiro de Farias
Assinatura da Pesquisadora:
Data: / /

OBS.: Duas vias devem ser feitas, uma para o usuario e outra para o pesquisador.
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APENDICE C - REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA O RESPONSAVEL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO

CAMPUS DUQUE DE CAXIAS a.\.
PROFESSOR GERALDO CIDADE Campus UFRJ.
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO s

REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(a) estudante ao qual vocé é responsavel, foi convidado(a) a participar de uma pesquisa
chamada “Ensino de ciéncias da natureza através de jogos virtuais com o protagonismo das
meninas nas areas de ciéncia e tecnologia”, assim como todos os alunos do 9° ano do ensino
fundamental desta Unidade escolar.

O projeto consiste em realizar atividades que utilizam jogos, com contetdo de ciéncias da
natureza e que tem como protagonistas meninas que atuam como monitoras em todo 0 processo.
O objetivo do projeto € analisar como as experiéncias de ensino e aprendizagem que utilizam a
gamificacdo (jogos virtuais) como ferramenta metodoldgica impactam a construgdo do
conhecimento escolar.

Se voce decidir autorizar que o estudante participe do projeto “Ensino de ciéncias da natureza
através de jogos virtuais com o protagonismo das meninas nas areas de ciéncia e tecnologia”,
vocé deverd assinar este Termo e receberd uma via assinada pelo pesquisador, a qual vocé
devera guardar. Se vocé decidir autorizar o estudante a participar, saiba que o estudante tem a
liberdade de se retirar das atividades a qualquer momento, sem qualquer justificativa. 1sso ndo
afetard em nada sua participacdo em demais atividades e ndo causara nenhum prejuizo.

As estudantes participardo de atividades ‘gamificadas’ (jogos virtuais) semanalmente no
laboratdrio de informética da prépria escola no horario das aulas, pelo periodo de um bimestre,
onde cada aluno(a) realizara atividades em formato de jogos virtuais com o contetido de ciéncias
da natureza como revisao dos contetudos apresentados em sala de aula.

As meninas que desejarem participar como protagonistas da elaboracgdo, construcéo e aplicacdo
dos jogos virtuais deverdo participar de 2 reunides com os professores e a pesquisadora no
contraturno das aulas a fim de fazer as intervengdes necessarias e adaptar as atividades para a
linguagem e peculiaridades das turmas que participam.

As atividades serdo na propria escola, sem qualquer despesa para os responsaveis. O trabalho
sera realizado num ambiente seguro e entre colegas do mesmo ano escolar, como intervencao
metodologica de ensino aprendizagem e de acordo com a Resolugéo 510 do Conselho Nacional
de Saude, “todas as pesquisas envolvem riscos, ainda que minimos” sendo assim se for notado
qualquer tipo de desconforto, constrangimento ou similares, serdo adotadas medidas que podem
ser desde a desisténcia a participacdo na pesquisa até a interrupcéo das atividades relacionadas
a pesquisa a qualquer momento.

Esta pesquisa com a gamificacdo de contetdos de ciéncias da natureza pretende despertar nos
estudantes o prazer em aprender de forma ludica, interativa e participativa. Buscamos também,
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que os estudantes se beneficiem desenvolvendo a memoria e assimilando os contetdos e
pretendemos despertar nas meninas o interesse e protagonismo nas areas da ciéncia e
tecnologia.

Todas as informacdes obtidas atraves dessa pesquisa serdo confidenciais e sigilosas. O nome
do(a) estudante ou qualquer outra forma de identificacdo ndo serd citado em nenhuma
circunstancia. Asseguramos o absoluto sigilo da participacdo no projeto.

Nenhum incentivo ou recompensa financeira esta previsto pela sua participagdo nesta pesquisa.
Contato para informacdes adicionais

Dados das pesquisadoras responsaveis: Professora Silvia Alessandra Ribeiro de Farias,
mestranda do programa de pos-graduacdo em formacdo em ciéncias para professores do
Campus UFRJ - Duque de Caxias. E-mail silviaribs@gmail.com, telefone (214) 964352567.

Professora Mdnica de Mesquita Lacerda, professora associada do campus da Universidade
Federal do Rio de Janeiro em Duque de Caxias. Contatos: monicad.mlacerda@gmail.com;
telefone: 24- 992551250; WhatsApp: +1-951-6608994.

Dados da Instituicdo Proponente. Campus UFRJ - DC - Curso de Mestrado Profissional em
Formacdo em Ciéncias para Professores. Campus UFRJ - DC Km 104,5 da estrada Washington
Luiz BR040, Santa Cruz da Serra, Duque de Caxias, RJ.

Dados do CEP: Comité de Etica em Pesquisa do CFCH — Campus da UFRJ da Praia Vermelha
— Prédio da Decania do CFCH, 3° andar, Sala 30 — Telefone: (21) 3938-5167 — Email:
cep.cfch@gmail.com

O Comité de Etica em Pesquisa € um colegiado responsavel pelo acompanhamento das acoes
deste projeto em relacdo a sua participacdo, a fim de proteger os direitos dos participantes desta
pesquisa e prevenir eventuais riscos.

Obrigado por ler estas informacdes. Se desejar participar deste estudo, assine este Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e devolva-o a pesquisadora. VVocé deve guardar uma via
deste documento para sua propria garantia.

1 — Confirmo que li e entendi as informacGes sobre o estudo acima e que tive a oportunidade
de fazer perguntas.

2 — Entendo gue minha participacdo é voluntaria e que sou livre para retirar meu consentimento
a qualquer momento, sem precisar dar explicagdes, e sem sofrer prejuizo ou ter meus direitos
afetados.

3 — Concordo em participar da pesquisa acima.
Nome do(a) aluno(a):

Nome do responsavel:

Assinatura do responsavel:
Data: / /
Pesquisadora: Silvia Alessandra Ribeiro de Farias

Assinatura da Pesquisadora:
Data: / /

OBS.: Duas vias devem ser feitas, uma para o usuario e outra para o pesquisador.
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APENDICE D - QUESTIONARIO PRE JOGO PARA OS ALUNOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO

CAMPUS DUQUE DE CAXIAS .*.\.
PROFESSOR GERALDO CIDADE ‘
L ~ Campus UFRJ
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO Duque de Caxias

Prof. Geraldo Cidade

EM FORMAGAO EM CIENCIAS PARA PROFESSORES

QUESTIONARIO Pré Alunos — Contetidos de Ciéncias da natureza com jogos online
(gamificacao)
O presente questionario tem como objetivo buscar entre os alunos, relatos das suas
experiéncias com jogos online.

* Obrigatdrio
1 — Qual seu sexo?*
Marcar apenas uma opcao

(__JFeminino

(_JIMasculino Pular para a pergunta 3

2 — Vocé gostaria de participar de um projeto voltado para as meninas nas areas da Ciéncia e
Tecnologia?*
Marcar apenas uma opgao

(_JSim

(_IN&o

3 —Voce ja jogou, joga online ou gostaria de conhecer jogos online?*
Marcar apenas uma opgao

C_JSim

(IN&o

4 — Se voceé respondeu ndo na questdo anterior, explique o motivo.

5 — Qual equipamento vocé costuma usar para jogar online?*
Marque todas que se aplicam

Video game

Celular

Computador

Tablet

6 — Quantas vezes vocé joga por semana?*
Marcar apenas uma opgao
(_JTodos os dias
3 ou 4 vezes por semana
(1 ou 2 vezes por semana



(JMenos de 1 vez por semana

7 — Quanto tempo voceé passa jogando?*
Marcar apenas uma opcao

(_JAté 30 minutos

(JAté 1 hora

(_JAté 3 horas

(IMais de 3 horas

8 — Em qual local vocé costuma jogar?*
Marque todas que se aplicam

Em qualquer lugar publico

Em casa

Na escola

Lan house

Casa de amigos ou parentes

9 — Como vocé joga online?*

Marque todas que se aplicam

|| Sozinho

[ Com irméos

Com os pais e/ou responsaveis

Com outros parentes

|| Com amigos e/ou conhecidos

|| Com pessoas que vocé ndo conhece pessoalmente

10 — Qual tipo de internet vocé utiliza?*
Marcar apenas uma opgao
(U )Banda larga em casa
(__)Banda larga livre
(JDados proprios
(__JDados de outras pessoas (parentes e/ou amigos)
Né&o tenho internet para jogar

11 — Vocé gostaria de estudar jogando?*
Marcar apenas uma opgao

(_Jsim

(IN&o

12 — Voce ja teve contato com algum jogo educativo?*
Marcar apenas uma opgao

(_Jsim

(CJNé&o

13 — Vocé acredita que pode aprender alguma disciplina ou conteido jogando?*

Marcar apenas uma opcao
(C_Jsim
(_INé&o
(Talvez
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14 — Vocé acredita que é possivel aprender utilizando jogos online?*
Marcar apenas uma opgao

(_Jsim

(IN&o

15 — Vocé acredita que 0s jogos online podem contribuir para o seu aprendizado?*
Marcar apenas uma opgao

(_JAcredito

(__JNéo tenho opinido

(__JNéo acredito
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APENDICE E - QUESTIONARIO PRE JOGO PARA OS PROFESSORES

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO

CAMPUS DUQUE DE CAXIAS i\.
PROFESSOR GERALDO CIDADE Campus UFRJ
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO Dugus de &tlan

fEM FORMAGAO EM CIENCIAS PARA PROFESSORES

QUESTIONARIO Pré Professores — Contetidos de Ciéncias da natureza com jogos
online (gamificacéo)
O presente questionario tem como objetivo buscar entre os colegas professores, relatos das
suas praticas em consonancia aos contetdos de Ciéncias da natureza apresentados através de
jogos online.

* Obrigatdrio
1 — Em que periodo escolar vocé leciona?*
Marque todas que se aplicam
Ensino Fundamental |
Ensino Fundamental Il (6° e 7° anos)
Ensino Fundamental Il (8° e 9° anos)
Ensino Médio

2 —Vocé, como professor de Ciéncias (Ciéncias, Quimica ou Fisica), ja utilizou algum jogo
online durante suas aulas (online e/ou presencial)?*
Marcar apenas uma opgao

(_JSim

(IN%o

3- Se vocé respondeu ndo, explique o motivo.

4 — O que vocé acha dos contetidos de Ciéncias da natureza serem apresentados em um jogo
online?*
Marcar apenas uma opgao

(_JRuim

(JRazoavel

(_JBom

CJotimo

(__JExcelente

5 —Vocé acha que os alunos se interessam mais pelos conteddos quando apresentados em
forma de um jogo online?*
Marcar apenas uma opgao

(_Jsim

(IN&o
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6 — VVocé considera que 0s jogos online podem ser apresentados de forma interdisciplinar e
levar em consideracdo a realidade do aluno?*
Marcar apenas uma opgao
Concordo
(__JNao tenho opinido
(Jbiscordo

7 —Vocé acha que atividades de Ciéncias da natureza apresentados em forma de jogos online
podem despertar o interesse das meninas para as Ciéncias e Tecnologia?*
Marcar apenas uma opgao

(C_JSim

(_INa&o

8 — Para utilizar jogos online, onde vocé costuma buscar?*
Marque todas que se aplicam

Sites gratuitos

Aplicativos como Kahoot

|| Aplicativos Microsoft (Forms, Sway, Power Point)
|| Aplicativos Google (Slides, Jambord, formularios)
|| Outros

|| Nunca utilizei jogos online

9 — Vocé acredita que o professor precisa buscar atividades que estimulem o engajamento dos
alunos na aprendizagem?*
Marcar apenas uma opgao
(Jconcordo
(__JN4o tenho opinio
Discordo

10 — Vocé acredita que os jogos online apresentando contetidos de Ciéncias da natureza
conseguem atender as habilidades e objetivos propostos pela BNCC?*
Marcar apenas uma opgao

(C_Jsim

(IN&o

11 — Quais disciplinas vocé acredita que podem ser abordadas de forma interdisciplinar nos
jogos online:*

Marque todas que se aplicam
| Ciéncias

[ Quimica

Fisica

|| Geografia

Matematica

|| Lingua Portuguesa

|| Lingua Inglesa

|| Histdria

|| Educagéo Fisica

12 — Qual o objetivo de aplicar jogos online em sala de aula?*
Marque todas que se aplicam



|| Aprendizagem

|| Competicéo

|| Dar notas

Verificar quem é o melhor e o pior

|| Estimular o engajamento nas aulas

|| Desenvolver o protagonismo de meninas para as Ciéncias e Tecnologia

13 — Quais as principais dificuldades para se utilizar jogos online nas aulas?*
Marque todas que se aplicam

A escola ndo tem internet
A escola ndo tem sala de informatica

Falta de equipamento do aluno para fazer atividade em casa
Os alunos ndo possuem internet
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APENDICE F - QUESTIONARIO POS JOGO PARA OS ALUNOS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO

CAMPUS DUQUE DE CAXIAS -‘\.
PROFESSOR GERALDO CIDADE Carpuilling
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO Duque de Caxias

s -EM FORMAGAO EM CIENCIAS PARA PROFESSORES

QUESTIONARIO P6s Alunos — Contetidos de Ciéncias da natureza com jogos online

(gamificacao)

O presente questionario tem como objetivo buscar entre os alunos, relatos das suas
experiéncias com jogos online apresentados como revisdo dos contetidos de Ciéncias da
natureza.

* Obrigatdrio

1 — Qual nota vocé atribui para a experiéncia de realizar jogos online como revisdo dos
conteddos de Ciéncias da natureza que vocé estudou neste bimestre?*

Marcar apenas uma opgao

P OO ~NOOTA, WNE

o

p0oo0000o0

2 — O que vocé achou mais interessante e/ou divertido nos jogos apresentados neste
bimestre?*
Marque todas que se aplicam

Competir e vencer
As recompensas
Cumprir as missoes
Os personagens

: A histdria do jogo

Os efeitos de imagem e som
As dificuldades

|| O tipo de jogo

Outro

3 — Se vocé marcou outro na questdo anterior, explique sua resposta.

4 — O que vocé destaca nos jogos online utilizados durante o bimestre?*
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Marcar apenas uma opcao
(] A diversdo e a interatividade
() O uso do celular nas aulas ou o uso da sala de informética
(] A importancia de cumprir missdes
() O aprendizado dos contetidos

(—Joutro

5 — Se vocé marcou outro na questdo anterior, explique sua resposta.

6 — VVocé acredita que aprendeu e/ou fixou o contetdo apresentado em sala de aula ap6s
utilizar os jogos online?*
Marcar apenas uma opgao

(C_JSim

(IN%o

7 — Ap0s utilizar os jogos online, vocé conseguiu melhores notas nas avaliacdes bimestrais?*
Marcar apenas uma opgao

(_Jsim

(IN%o

8 — Com relagéo ao seu envolvimento com a disciplina de Ciéncias da natureza, 0S jogos
proporcionaram curiosidade em relacéo aos conteudos?*

Marcar apenas uma opgao

Diminuiu meu interesse

0oodo

Aumentou meu interesse

9 — Vocé acredita que os jogos online contribuiram para o seu aprendizado?*
Marcar apenas uma opgao

(_JSim

(CJNé&o

10 — Apos utilizar os jogos online, vocé acredita que a gamificacdo pode ser utilizada como
forma de aprendizagem?*
Marcar apenas uma opcao

(_JSim

(INo

11 — Quais foram as principais dificuldades para vocé realizar os jogos online?*
Marque todas que se aplicam

A escola ndo tem internet

A escola ndo tem sala de informatica

Né&o tenho equipamento para fazer a atividade em casa

N&o possuo internet



Nao tive dificuldades
QOutro

12 — Se vocé marcou outro na questdo anterior, explique sua resposta.
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13 — Vocé identificou que jogos online apresentam os conteudos de forma interdisciplinar
(levando em consideracdo outras disciplinas como Quimica, Fisica, Geografia, Educacao
Fisica e outras)?*
Marcar apenas uma opgao

(_Jsim

(IN%o

14 — Vocé considera que 0s jogos online apresentaram os contedos de forma a levar em
consideracdo a sua realidade cotidiana?*
Marcar apenas uma opgao

(_Jsim

(IN&o

15 — Voce se sentiu estimulado a utilizar este jogo que possui proposta educativa?*
Marcar apenas uma opgao

(C_JSim

(IN&o
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APENDICE G - QUESTIONARIO POS JOGO PARA OS PROFESSORES

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO

CAMPUS DUQUE DE CAXIAS .«.\.
PROFESSOR GERALDO CIDADE A
2 ~ Campus UFRJ
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO Duque de Caxias

Prof. Geraldo Cidade

EM FORMAGAO EM CIENCIAS PARA PROFESSORES

QUESTIONARIO Po6s Professores — Contetidos de Ciéncias da natureza com jogos
online (gamificacéo)
O presente questionario tem como objetivo avaliar entre os colegas professores participantes
da pesquisa, qual a contribuicéo da aplicacdo dos jogos online como revisao dos conteudos de
Ciéncias da natureza apresentados em sala de aula durante o bimestre.

* Obrigatorio
1 — Quantas das suas turmas utilizaram jogos online como método para revisdo de conteidos
de Ciéncias da natureza?*
Marcar apenas uma opgao
(Jo
C
2
CIMais de 2

2 — Em sua maioria, os alunos realizaram 0s jogos online:*
Marcar apenas uma opgao

(__JNa escola, no laboratério de informética com equipamentos e internet fornecidos pela
unidade escolar.

(C_JNa escola, em sala de aula, com equipamentos préprios e com internet da unidade
escolar.

(__JEm outro lugar com equipamentos e internet proprios.

(__JEm lugares publicos com internet publica e equipamento proprio.

(—Joutros.

3 — Se vocé respondeu outros na questdo anterior, especifiqgue como vocé realizou o jogo?

4 — O que vocé achou dos contetdos de Ciéncias da natureza serem apresentados em um jogo
online?*
Marcar apenas uma opgao

(_JRuim

(JRazoavel

(_JBom

(Jotimo

(_JExcelente
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5 — Vocé acha que os alunos se interessam mais pelos contetidos quando apresentados em
forma de um jogo online?*
Marcar apenas uma opgao

CJsim

(IN&o

(JTalvez

6 — Explique sua resposta da questdo anterior.

7 —Vocé achou que os jogos online ajudaram na aprendizagem e/ou fizeram os alunos se
sentirem mais preparados para realizar as avaliagcdes bimestrais depois de realizar os jogos?*
Marcar apenas uma opgao

(C_JsSim

Nao

8 — Os jogos online foram apresentados de forma interdisciplinar?*
Marcar apenas uma opgao
(Jconcordo
(__JNao tenho opinido
Discordo

9 — Os jogos online levaram em consideracao a realidade do aluno?*
Marcar apenas uma opgao
(Jconcordo
(__JN4o tenho opinio
Discordo

10 — Vocé percebeu que atividades de Ciéncias da natureza apresentadas em forma de jogos
online promoveram o interesse das meninas para as Ciéncias e Tecnologia?*
Marcar apenas uma opgao

(C_JSim

Nao

11 — Os jogos online aplicados para revisdo dos conteudos de Ciéncias da natureza,
estimularam o engajamento dos alunos na aprendizagem?*
Marcar apenas uma opgao
Concordo
(__JNao tenho opinido
(Ipiscordo

12 — Vocé acredita que os jogos online apresentando conteudos de Ciéncias da natureza
conseguiram atender as habilidades e os objetivos propostos pela BNCC no bimestre?*
Marcar apenas uma opgao

(_JSim

(IN%o

13 — Vocé acredita que 0s jogos online conseguiram atingir o objetivo de contribuir para a
aprendizagem de forma ldica e interativa?*
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Marcar apenas uma opcao
Nao contribuiu
1

000000000

i

Contribuiu muito

14 — Quais foram as principais dificuldades encontradas na aplicagdo dos jogos online nas
aulas?*
Marque todas que se aplicam

A escola ndo tem internet

A escola ndo tem sala de informética

Falta de equipamento do aluno para fazer atividade em casa

Os alunos ndo possuem internet

Outro

15 — Se vocé respondeu outro na questdo anterior, especifique sua resposta.

16 — Qual nota vocé atribui aos jogos online que apresentam contetdos de Ciéncias da
natureza?*
Marcar apenas uma opgao

P OO ~NO UL, WN P

1000000000



