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RESUMO

A presente pesquisa teve o objetivo de averiguar se 0 jogo didatico é capaz de motivar e
facilitar o processo de aprendizagem dos alunos do ensino fundamental de Ciéncias. O jogo
foi elaborado a partir da teoria da gamificacéo e foi utilizado para o ensino da influéncia das
drogas no sistema nervoso. A abordagem metodoldgica escolhida, para o desenvolvimento
deste trabalho, foi a qualitativa. Os sujeitos da pesquisa foram alunos matriculados e
frequentes nas turmas de 6°, 7° e 8° anos, no turno vespertino, de uma escola publica no
municipio de Gouveia- MG, totalizando 85 alunos na faixa de 13 a 15 anos. Utilizou-se um
questionario aberto como instrumento de coleta de dados. A metodologia de andlise dos dados
foi baseada na Anélise do Conteldo proposta por Bardin, a partir de duas categorias pré-
estabelecidas: 1. Percepcdes dos alunos sobre o jogo didatico gamificado; e 2. Percepcbes dos
alunos sobre as drogas e atuacdo no sistema nervoso. Apds a andlise das categorias, foi
possivel verificar que o jogo didatico gamificado é uma estratégia motivadora e facilitadora
para o ensino de Ciéncias e que ajuda os alunos a relembrar conceitos, aprender em dupla e
discutir o contetdo. Também, foi possivel verificar que a maioria dos alunos responderam de
forma correta as perguntas conceituais propostas pelo jogo, no entanto, néo foi suficiente para
construir argumentos cientificos elaborados, fazendo-se necessério aprimoramento da

organizacdo do conteudo.

Palavras-chave: motivagdo; ensino de Ciéncias; gamificacéo.



ABSTRACT

The present research had the objective of verifying if the didactic game is able to motivate
and facilitate the learning process of the students of the fundamental science education. The
game was developed from the theory of gamification and was used to teach the influence of
drugs on the nervous system. The methodological approach chosen for the development of
this work was qualitative. The research subjects were enrolled and frequent students in the
6th, 7th and 8th grade classes, in the afternoon shift, of a public school in the city of Gouveia-
MG, totaling 85 students aged between 13 and 15 years. An open questionnaire was used as a
data collection instrument. The data analysis methodology was based on the Content Analysis
proposed by Bardin, from two pre-established categories: 1. Perceptions of students about the
gamified didactic game; and 2. Students' perceptions of drugs and their role in the nervous
system. After analyzing the categories, it was possible to verify that the gamified didactic
game is a motivating and facilitating strategy for the teaching of Science and that it helps
students to remember concepts, learn in pairs and discuss the content. Also, it was possible to
verify that most students answered correctly the conceptual questions proposed by the game,
however, it was not enough to build elaborate scientific arguments, making it necessary to

improve the organization of the content.

Keywords: motivation; science teaching; gamification.
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INTRODUCAO

A sociedade passa por uma série de mudancas ao longo dos tempos, que atingem
consequentemente o0s processos de ensino e aprendizagem. Os professores tém cada vez mais
que se reinventar, sendo mediadores dos saberes e deixando que os alunos tenham autonomia
frente a0 seu proprio processo de aprendizagem (SA, 2016). No entanto, muitos ainda
encontram desafios no campo educacional para gerar engajamento nos estudantes por meios
tradicionais, evidenciando uma crise motivacional de maneira ampla na educacdo
(TOLOMEL, 2017).

Nesse sentido, os conhecimentos praticos dos professores devem ser utilizados para
acoes de estratégias de ensino que proporcionem mudancas (STACCIARIN; ESPERIDIAO,
1999). O jogo didatico pode ser um exemplo de estratégia educativa com o objetivo de tornar
as aulas mais atrativas e facilitar o processo de ensino e aprendizagem (FERNANDES et al.,
2014). Para que o jogo didatico ndo seja um instrumento puramente ludico, o seu
desenvolvimento, com a finalidade de proporcionar o ensino e aprendizagem, pode estar
associado a estratégias gamificadas, ou seja, utilizar elementos dos jogos para promover a
resolucdo de problemas e gerar motivacdo no individuo (VIANNA et al., 2013). Como
afirmam Alves e Teixeira (2014, p.124):

No &mbito educacional, objetos gamificados atuariam como objetos de
aprendizagem estruturados como jogos ou que adotam algumas caracteristicas
destes. Para isso, se faz necessario remodelar o design destes objetos, adotando

alguns padrfes e conceitos dos jogos assim como algumas diretrizes para
desenvolvimento das atividades sob esta ética (ALVES; TEIXEIRA, 2014, p.124).

Assim, a gamificacdo se tornou uma tendéncia em vérias areas: educacdo, marketing,
networking, entre outros, pois utiliza a diversdo como aliada para estabelecer metas, concluir
atividades, proporcionar a colaboracdo, competicdo e varias outras caracteristicas. Para
promover a gamificacdo na educacdo é essencial o estudo da pratica desse fendbmeno e uma
andlise do publico alvo, a fim de atender as suas necessidades (NETTO, 2014, p.107).

No entanto, as atividades gamificadas, no ambito educacional, sdo uma realidade
inovadora, portanto fazem-se necessarios mais estudos para contribuicdo no ensino de
Ciéncias. Netto (2014, p.106) salienta que a pratica educativa gamificada traz beneficios
como a motivacdo, devido aos feedbacks positivos. Dessa forma, os alunos se tornam

interessados pelo aprendizado.
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Considerando que esse trabalho se refere ao jogo aliado a estratégias da gamificagéo e
sua relevancia para o ensino de Ciéncias, utilizando o ensino do contetdo relacionado a
influéncias das drogas no sistema nervoso, destaca-se a seguinte questdo de pesquisa: O Jogo
didatico gamificado, € um instrumento motivador e facilitador para a compreensdo da
tematica drogas e sua relacdo com o sistema nervoso dos alunos dos 6°, 7° e 8° anos do
ensino fundamental 11?

Sendo assim, o objetivo geral deste trabalho é verificar se o jogo didéatico, a partir das
estratégias da gamificacdo, € capaz de motivar e facilitar o processo de aprendizagem de
Ciéncias dos estudantes dos 6°, 7° e 8° anos do ensino fundamental 11.

Os objetivos especificos sdo:

a) Verificar se ha motivacdo dos alunos em participarem do jogo didatico gamificado

para compreender sobre a temdtica “Drogas e o Sistema Nervoso”.

b) Verificar de que maneira o jogo didatico gamificado contribui para a aprendizagem

dos alunos.

c) Verificar se o jogo didatico gamificado possibilita a elaboracdo de conceitos

cientificos.

Para desenvolver este trabalho, foi preciso elaborar um jogo didatico baseado na
gamificacdo, com a tematica “Drogas e o Sistema Nervoso”. A escolha se deu pela
importancia em aprofundar e discutir este tema entre os jovens da educacdo basica,
reforcando a necessidade de debate e conscientizacdo dentro do contexto escolar. O trabalho
averigua a efetividade que a estratégia tem para a motivacdo e aprendizado de Ciéncias, em
uma escola estadual no municipio de Gouveia, Minas Gerais.

No topico a seguir, fundamentaremos a utilizacdo da estratégia jogo didatico e a
gamificacdo no ensino de Ciéncias, seguido pelas teorias que embasam essa nova
metodologia, bem como a importancia das temaéticas drogas e sistema nervoso a serem

trabalhadas na sala de aula.

FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Utilizagao da estratégia “jogo didatico: gamificacdo no ensino de Ciéncias”

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018, p. 17) sugere ao

profissional da educacdo escolher e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagogicas
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diversificadas. Se necessario, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteddos
complementares, para que todos os tipos de aprendizagens sejam contemplados. O jogo
didatico ou pedagogico é uma estratégia de ensino que pode contribuir para esse aprendizado.
O termo “estratégia de ensino” corresponde aos métodos utilizados pelos professores,
associados as atividades e resultados esperados no processo de ensino (MAZZIONI, 2003). O
autor afirma ainda que firma que:
As estratégias visam a consecucdo de objetivos, portanto, ha que ter clareza sobre
aonde se pretende chegar naquele momento com o processo de ensinagem. Por isso,
0s objetivos que norteiam devem estar claros para os sujeitos envolvidos —
professores e alunos — e estar presentes no contrato didatico, registrado no Programa

de Aprendizagem correspondente ao modulo, fase, curso, etc.. (MAZZIONI, 2003
apud DE ANASTASIOU; ALVES 2004, p. 71).

Sendo assim, o jogo didatico deve ser pautado no processo educativo com objetivos
claros, consequentemente, é importante saber utilizar essa estratégia para que ndo seja apenas
por jogar, mas que cumpra objetivos na aprendizagem (PEREIRA, 2020).

Uma metodologia que contribui para a eficacia do jogo didatico como estratégia de
ensino é a gamificacdo. Sales et al. (2017) afirmam que é uma metodologia de aprendizagem
ativa que compreende a utilizacdo de elementos dos jogos, em ambientes fora dos jogos, para
resolver problemas, motivar e promover a aprendizagem. Neste sentido, a gamificacdo nao
corresponde somente a atividades com jogos eletrénicos, mas insere a logica dos games em
varios contextos, como o contexto da escola, para desenvolver as habilidades cognitivas dos
alunos (FIGUEIREDO; PAZ; JUNQUEIRA, 2015).

Baseada nessa ldgica, McGonigal (2011) afirma que todos os jogos se definem por
quatro caracteristicas em comum. Sdo elas: as metas, que orientam onde esses jogadores
focardo para chegar e alcancar seus objetivos; as regras que vao nortear o caminho para
cumprimento da meta, estabelecendo um raciocinio estratégico; o sistema de feedbacks que
diz aos jogadores a distancia que estdo de cumprir sua meta, como placar, niveis, entre outros,
proporcionando motivacgdo para continuar; e por fim, a participacdo voluntéria que assegura a
aceitacdo das regras, metas e feedbacks de maneira consciente tornado a experiéncia
prazerosa.

Além dessas caracteristicas, existem trés elementos basais dos jogos que sao
importantes no uso da gamificacdo relacionada ao ensino, com resultado diretamente ligado a
aprendizagem do aluno. Sé&o eles: personagem, competicdo e regras de jogos. O primeiro

permite a identificagdo; o segundo ajuda no foco dos alunos; e o terceiro favorece o
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envolvimento do estudante na aprendizagem (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p.
22).

O objetivo da gamificacdo € envolver a pessoa por meio de um emaranhado de tarefas,
usando mecanismos dos jogos para engajar e gerar motivacdo ao individuo. Essa motivacdo é
identificada por dois tipos: as intrinsecas e as extrinsecas (BUSARELLO; ULBRICHT;
FADEL, 2014, p.33).

A motivacdo intrinseca vem de questdes originarias do proprio individuo, pois ha
interesse, prazer, desafio e gera atitudes como altruismo, colaboragéo, sentimento de pertenca,
amor ou agressividade. As extrinsecas acontecem quando algo ou alguém externamente gera o
comando da acdo, associada geralmente a recompensas, como por exemplo, prémios, missoes,
classificacbes. As duas motivacbes devem estar relacionadas, pois influenciam na motivagéo
da pessoa e € importante ressaltar que a motivacdo extrinseca ameaca a motivacdo do
individuo se houver erro ou falha do mesmo (BUSARELLO, 2016, p. 54).

Por isso, é crucial manter a motivacdo intrinseca pautada na mecanica que dita o
funcionamento do jogo, na dindmica que sdo as relacdes entre o jogador e a mecanica do jogo,
e, por fim, a estética que diz respeito as emocdes do jogador (BUSARELLO; ULBRICHT;
FADEL, 2014, p. 22).

Assim é possivel promover a motivacdo e o engajamento utilizando estratégias
gamificadas no ambito educacional, a fim de conectar os jovens a escola focando em
elementos da mecanica dos jogos e ndo simplesmente notas (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014,
p.82). Nessa perspectiva inovadora para o ensino, Nascimento e Coutinho (2016) afirmam
que;

a aplicacdo de metodologias ativas no ensino de Ciéncias € de suma importancia,
pois o professor podera inserir o aluno no contexto apresentado em aula, fazendo-o
explorar sua criatividade, a sua capacidade de formar opinies e de esclarecer suas

duvidas. Além disso, permite buscar novos conhecimentos e aprender a trabalhar em
grupo (NASCIMENTO; COUTINHO, 2016, p.136).

Devido a gamificacdo ser considerada uma metodologia ativa recente no ensino de
ciéncias, os professores tém dificuldade de criarem estratégias gamificadas, devido a pouco
conhecimento a disposic¢do e dificuldades relacionadas a elabora¢do de um plano estratégico
(ARAUJO; CARVALHO, 2017). Pensando nisso, Alves, Minho e Diniz (2014, p.91)
construiram um quadro com o intuito de facilitar esse processo, como pode ser observado

abaixo:
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Quadro 1. Etapas para facilitar a criacdo de estratégias gamificadas para o contexto

educacional.

Etapa

Acéo

INTERAJA COM OS GAMES

" Orientagéo Metodolégica

E fundamental que o professor interaja com 0s jogos em
diferentes plataformas (web, consoles, PC, dispositivos moveéis,
etc) para vivenciar a légica dos games e compreender as
diferentes mecénicas.

CONHEGA SEU PUBLICO

Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etaria, seus
habitos e rotina.

DEFINA O ESCOPO

Defina quais as areas de conhecimento estardo envolvidos, o
tema que sera abordado, as competéncias que serdo
desenvolvidas, os contelidos que estardo associados, as atitudes
e comportamentos que serdo potencializados.

COMPREENDA O
PROBLEMAE O
CONTEXTO

Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser
explorados com 0 game e como 0s problemas se relacionam
com os contetidos estudados.

DEFINA A MISSAO/
OBJETIVO

Defina qual é a missdo da estratégia gamificada, analise se ela é
clara, alcancédvel e mensurdvel. Verifique se a missdo esta
aderente as competéncias que serdo desenvolvidas e ao tema
proposto.

DESENVOLVA A
NARRATIVA DO JOGO

Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise se a narrativa
esta aderente ao tema e ao contexto. Verifique se a metafora faz
sentido para os jogadores e para o objetivo da estratégia. Reflita
se a histdria tem o potencial de engajar o seu publico. Pense na
estética que se quer utilizar e se ela reforca e consolida a
historia.

DEFINA O AMBIENTE,
PLATAFORMA

Defina se 0 seu publico vai participar de casa ou de algum
ambiente especifico; se serd utilizado o ambiente da sala-de-
aula, ambiente digital ou ambos. Identifique a interface
principal com o jogador

DEFINA AS TAREFASE A
MECANICA

Estabeleca a duragdo da estratégia educacional gamificada e a
frequéncia com que seu publico ira interagir. Defina as
mecéanicas e verifique se as tarefas potencializam o
desenvolvimento das competéncias e estdo aderentes a
narrativa. Crie as regras para cada tarefa.

DEFINA O SISTEMA DE
PONTUACAO

Verifique se a pontuacédo esta equilibrada, justa e diversificada.
Defina as recompensas e como serd feito o ranking (local
periodicidade de exposicao).

10

DEFINA OS RECURSOS

Planeje minuciosamente a agenda da estratégia, definindo os
recursos necessarios a cada dia. Analise qual o seu
envolvimento em cada tarefa (se a pontuagdo sera automatica ou
se precisara analisar as tarefas).

11

REVISE A ESTRATEGIA

Verifique se a missdo é compativel com o tema e esté alinhada
com a narrativa. Reflita se a narrativa tem potencial de engajar
os jogadores e estd aderente as tarefas. Verifique se as tarefas
sdo diversificadas e exequiveis e possuem regras claras. Confira
se o0 sistema de pontuacdo estda bem estruturado e as
recompensas sdo motivadoras e compativeis com o publico.
Verifique se todos os recursos estdo assegurados e se a agenda é
adequada ao publico

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014 p.91).
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O Quadro 1 descreve etapas a serem consideradas na construcdo de estratégias
gamificadas, a fim de contribuir para aplicagdo efetiva no ensino. (ALVES; MINHO; DINIZ,
2014 p.91)

2.2 Teorias que fundamentam uma estratégia gamificada para o ensino de Ciéncias

Oliveira e Pimentel (2020) questionam quais as questdes epistemoldgicas que
sustentam as estratégias de gamificacdo na educacdo, j& que no meio educacional a
gamificacdo tem a intencdo de sobrepor componentes de maior complexidade, que podem
relacionar entre si e gerar mais envolvimento.

Existem alguns modelos de teorias de aprendizagem que sdo utilizados para
fundamentar a gamificacdo na educagdo, sdo elas: a teoria do fluxo, teoria do
condicionamento operante, teoria Motivacional ARCS (Atencdo, Relevancia, Confianca e
Satisfacdo), autodeterminacdo, aprendizagem social, aprendizagem cognitiva, cognicao
situada e design instrucional (OLIVEIRA; PIMENTEL, 2020).

Para este trabalho, serdo consideradas duas teorias: a da autodeterminagdo e a de
fluxo.

Para Engelmann (2010), a teoria da autodeterminacdo compreende necessidades
psicoldgicas especificamente basais: autonomia, competéncia e pertencimento. A necessidade
de autonomia corresponde a necessidade individual e automotivacdo por forca intrinseca; a
necessidade de competéncia € correspondente a confianca do individuo no ambiente que esta
inserido; e a necessidade de pertencimento se refere a interacdo com as pessoas
(ENGELMANN, 2010).

Segundo Diana et al. (2014, p.46), a teoria de fluxo ou o estado de fluxo € a maneira
envolvente que os individuos desenvolvem certas atividades, que proporcionam prazer e
felicidade, ndo importando nada ao redor e ficam imersos na atividade que estd sendo
desenvolvia. Os autores destacam sete caracteristicas presentes quando o aluno (jogador) esta
no estado de fluxo, sdo elas:

1. Foco e concentracdo: Na qual a um grande envolvimento associada a transparéncia
das metas e ao feedback, induz a uma condi¢éo favoravel.

2. Extase: Um intenso sentimento de estar fora do cotidiano.

3. Clareza/Feedback: Para as atividades que exigem maior tempo de realizacéo, o
feedback se torna crucial, com objetivos e metas a serem conquistadas e sempre expressos de

maneira clara tornam o individuo mais envolvido no jogo.
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4. Habilidades: E importante que o individuo possua habilidades para que haja sentido
na atividade realizada.

5. Crescimento: Individuo tem a sensacdo de crescimento sem preocupacoes.

6. Perda da sensacdo do tempo: O foco na atividade faz com que o individuo se
envolva de tal maneira que pode ocorrer a perda da nog¢éo do tempo.

7. Motivagao intrinseca: E a motivacdo de simplesmente fazer a atividade sem esperar
receber nada em troca (DIANA et al., 2014, p.47-48).

O embasamento da estratégia gamificada é essencial para o desenvolvimento da
pratica pedagdgica do professor, para que se cumpram os objetivos de aprendizagem e para
que se dé sentido a gamificacdo no contexto educacional (OLIVEIRA; PIMENTEL, 2020).
Ou seja, é necessario que a estratégia gamificada esteja fundamentada para ndo se tornar uma

atividade que ndo alcance os objetivos propostos no planejamento.

2.3 Importancia do estudo da tematica “drogas e sua atuacio no sistema nervoso” na

educacao bésica

O uso de substancias psicoativas por adolescentes constitui um problema de salde
publica constante, que vem desencadeando forte preocupacédo para os profissionais da salde e
educacdo (GARCIA; PILLON; SANTOS, 2014). O ambiente escolar tem papel fundamental
no combate as drogas, uma vez que a escola € um espaco de socializacdo e formacdo
individual, se tornando a melhor chance para o combate ao consumo de drogas no meio
estudantil. Com base nisso, faz-se necessario a ocorréncia de intervencdes educacionais, de
carater conscientizado e preventivo. No cotidiano escolar, a prevencdo ao uso de drogas é
conduzida pelo projeto politico pedagdgico, a gestdo escolar e a abordagem educacional
(FONSECA, 2006). Conforme consta no Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG)
(MINAS GERALIS, 2018, p. 732), “o ensino de ciéncias deve promover agdes de intervengdes
para melhorar as condi¢des de satide individual, coletiva e ambiental”.

Pratta e Santos (2007) apontam que as investigacdes sobre o fendmeno das drogas na
adolescéncia, revelam que é geralmente nessa etapa da vida que a maioria dos usuarios tem
seu primeiro contato com as drogas. 1sso ocorre porque nessa fase da vida os alunos passam
por diversos desafios, a descoberta da identidade, a pressao familiar e outros fatores, como a
expansdo de amizades, que podem mediar a entrada dos jovens no mundo da dependéncia

quimica.
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2.4 Funcionamento do sistema nervoso e atuagdo das drogas

As células responsaveis pelo processamento de informacgBes sdo denominadas
neurdnios, que ndo estdo ligados entre si, uma vez que a fenda sinaptica os separa e é onde
ocorre a neurotransmissdo. Os neurotransmissores sdo substancias quimicas liberadas pelo
neurbnio pré simpatico e que transmitem a mensagem para 0 neurbnio pos simpético, que
recebem a informagéo pelos receptores (CARLINI et al., 2001). Neste contexto, as drogas
psicotropicas atuam modificando as comunicagdes entre os neurdnios. Portanto, conforme o
tipo de neurotransmissores € a maneira de atuacdo das drogas, estas sdo capazes de gerar
efeitos diversos, tais como euforia, ansiedade, alucinacdes delirios e sonoléncia (CARLINI et
al., 2001).

Segundo o resumo realizado pela Organizacdo Mundial da Saude (2004), as drogas
depressoras, estimulantes, opioides e alucindgenos sdo as substancias psicoativas mais
populares. Entram na classificacdo de depressores o alcool, sedativos/hipndticos e solventes
volateis. Ja nas estimulantes a nicotina, cocaina, anfetaminas, ecstasy. Os classificados
opioides sdo a morfina e a heroina e os alucindgenos sd@o LSD e cannabis. Essa variedade de
substancias psicoativas atua de diferentes maneiras no cérebro, associando a receptores
diferentes e conseguindo alterar, seja aumentando ou diminuindo, a atividade dos neurdnios

devido a varios mecanismos (OMS, 2004).

METODOLOGIA DA PESQUISA

3.1 Caracterizacdes da pesquisa

A abordagem escolhida para o desenvolvimento deste trabalho foi a pesquisa
qualitativa. A pesquisa qualitativa tem os dados coletados descritivamente e a preocupacao
cOm 0 processo € muito maior que com o produto (LUDKE; ANDRE, 1986). Esse processo
pode ser definido como uma série de atividades, relacionadas a reducdo dos dados, a
categorizacao desses dados, interpretacdo e a escrita do relatorio (GIL, 2002).

Quanto ao método de estudo, trata-se de um Estudo de Caso, uma vez que buscou
compreender a eficacia do jogo didatico gamificado para o ensino de Ciéncias de trés turmas
do ensino fundamental 1l de uma escola publica, neste caso o jogo didatico gamificado é o
alvo do estudo de caso. Para Gil (2002) este método refere-se a detalhado estudo de um ou

poucos objetos, de modo a aceitar seu vasto e detalhado conhecimento. Quanto a natureza das
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fontes, trata-se de uma pesquisa de campo, uma vez que foi coletados os dados diretamente na
escola, onde ocorreu a aplicacdo do jogo didatico gamificado. Sobre a pesquisa de campo
Marconi e Lakatos (2003, p.186) salientam que:
Pesquisa de campo ¢ aquela utilizada com o objetivo de conseguir informacdes e/ou
conhecimentos acerca de um problema, para o qual se procura uma resposta, ou de

uma hipdtese, que se queira comprovar, ou, ainda, descobrir novos fenémenos ou as
relacGes entre eles (MARCONI; LAKATOS, 2003, p.186).

Por fim, quanto aos objetivos, este trabalho se caracteriza como descritiva, uma vez
que descreve e interpreta os dados coletados. Conforme Gil (2002) existem varios estudos que
podem ser classificados como pesquisa descritiva, nesse tipo de pesquisa ha a utilizacdo de
técnicas convencionais de coleta de dados, como o questionario e a observagdo sistematica. O
objetivo principal € a descricdo de caracteristicas ou fenémenos de certas populagdes.

O presente trabalho é uma acdo para aprimorar o ensino de Ciéncias na educacéao
basica e esta amparado pelo Comité de Etica e Pesquisa (CEP) dentro de um projeto maior
denominado “Analise das a¢Oes de intervencdo em Ciéncias Naturais nas escolas vinculadas a
Superintendéncia Regional e Secretaria Municipal de Ensino de Diamantina”, com o nimero

CAAE 03347318.4.0000.5108.

3.2 Cenario e sujeitos da pesquisa

O cenario escolhido para a pesquisa foi uma escola publica no municipio de Gouveia,
localizada na mesorregido do Vale do Jequitinhonha, interior do estado de Minas Gerais.

Participaram da pesquisa 85 alunos da disciplina de Ciéncias do Ensino Fundamental
I1 do 6°, 7° e 8° anos, no turno vespertino. A faixa etéaria dos participantes consistia entre 13 a
15 anos agrupados em 12 equipes por turma, totalizando 36 equipes.

Neste estudo, o jogo didatico foi aplicado no tempo de 50 minutos em cada turma por
vez, no horério destinado as aulas de Ciéncias.

A coleta de dados foi realizada com o auxilio da professora de Ciéncias, no periodo

do Estagio Supervisionado em Ciéncias de um dos autores desta pesquisa.

3.3 Caracterizaciao da Proposta Pedagogica Gamificada: o “Jogo Neuroticos”

Ao elaborar o jogo didatico, como parte desta pesquisa, buscou-se trazer os elementos
que se enquadram na perspectiva da gamificacdo, como: disputa, motivacdo, avanco de casas,

colaboracéo, unido entre o grupo e objetivo de chegar a casa final. Para verificar se 0 jogo era
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uma estratégia gamificada foi feita a conferéncia das etapas do Quadro 1 do referencial
tedrico.

Além disso, este jogo didatico pode ser usado no desenvolvimento da unidade
tematica “Vida e Evolugdo”, que consta na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018), para os alunos do 6° ano no ensino de Ciéncias, desenvolvendo a habilidade: “Explicar
como o funcionamento do sistema nervoso pode ser afetado por substincias psicoativas”
(BNCC).

Essa temética também foi trabalhada no 7° ano, pois os alunos ndo tiveram esse
contetddo no ano anterior. No 8° ano, foi trabalhado as drogas como tematica transversal. Os
alunos ja tinham conhecimento prévio do contetdo, pois se referia a matéria trabalhada em
sala de aula durante todo o bimestre, sendo aplicado para fechar o conteudo.

Sendo assim, a atividade foi desenvolvida por meio dos Trés Momentos Pedagdgicos,
que consiste em: o primeiro momento é a problematizacdo inicial, em que o professor
apresenta situacdes reais conhecidas dos alunos para que eles exponham seus conhecimentos
prévios; o segundo momento contempla a organizacdo do conhecimento e acontece orientado
pelo professor, onde os conhecimentos para compreensdo da tematica e da problematizacéo
inicial sdo apresentados aos estudantes; o terceiro momento é a aplicagdo do conhecimento,
este momento aborda a sistematizacdo do conhecimento do aluno (MUENCHEN;
DELIZOICQV, 2014). A sintese do desenvolvimento dos Trés Momentos Pedagdgicos esta

descrito no Quadro 2:

Quadro 2: Os trés momentos pedagdgicos

Os Trés Momentos Pedag6gicos
Momentos Caracterizacéo
A professora supervisora do estagio introduziu o tema:
1° momento: “Sistema nervoso e Drogas”, proporcionando o compartilhamento de
Problematizacéo inicial ideias e situagfes da qual os alunos conheciam, mas ndo tinham
conhecimento cientifico para interpretar.
2° momento A professora de Ciéncias ministrou aulas expositivas dialogadas com
Organizagao do conhecimento | conceitos e defini¢cGes sobre o sistema nervoso e drogas.
3° momento Aconteceu o desenvolvimento do jogo para que 0s alunos colocassem em
Aplicagéo do conhecimento prética o conhecimento construido.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para melhor participacdo dos alunos, foram utilizados dois tabuleiros iguais, cada
turma do ano escolar foi dividida da seguinte maneira: o numero total de alunos da turma era
dividido por dois, sendo assim, se no dia da atividade houvesse 30 alunos na sala, 15

participariam em um tabuleiro e 15 participariam em outro tabuleiro formando assim dois
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grandes grupos monitorados separadamente. Dento desses grupos eram formadas equipes de
duplas ou trios que serdo abordadas no tépico posterior.

3.3.1 Caracterizagdo do Jogo Didatico “Neurdticos”

a) Composicio do Jogo Didatico “Neurdticos”:
-6 pedes

-1 dado numérico

-1 dado de cores

-1 tabuleiro com 50 casas

-90 cartas de perguntas divididas em 6 cores

b) Caracterizacédo das cartas:

O jogo apresenta 90 cartas contendo perguntas e algumas surpresas boas ou ruins,
como; “avance 4 casas” ou “passe a vez”. As cartas sdo divididas em seis cores. Cada cor
abordard uma temética. Branco: Efeitos das drogas no sistema nervos, Rosa: Drogas, Verde:
Mitos e verdades, Amarelo: Efeito das drogas no organismo, Azul: Consequéncias sociais,
Laranja: Sistema Nervoso.

Como ilustrado na Figura 1:

Figura 1. Componentes do Jogo Neuréticos

Fonte: Arquivo dos autores

¢) Para comecar 0 jogo: como jogar?
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Podem jogar até 15 pessoas em cada tabuleiro, organizadas em 6 equipes formadas de
duplas ou trios (Figuras 2 e 3). Para iniciar o jogo, cada equipe escolhe a cor dos pedes,
colocando-o0s no ponto de partida.

Coloque as cartas com as perguntas de cabeca para baixo de acordo com as cores. E s6
colocar o tabuleiro entre os jogadores de forma que todos possam movimentar seus pedes.

Cada uma das equipes joga o dado numérico e a equipe que tirar 0 maior nUmero no
dado sera a primeira a jogar. O proximo a jogar serd a equipe a sua esquerda. E o professor
que ird ler a pergunta.

A equipe comeca a rodada jogando o dado numérico e de cores. A cor que sair
indicara em qual monte de cartas a equipe a direita pegara a pergunta. Caso a equipe da vez
acerte a resposta, ird avancar com seu pedo a quantidade de casas que saiu no dado numerico.
Caso erre a pergunta a equipe permanece com seu pedo na casa em que esta.

Cada dupla ou trio podera langar o dado numérico e o de cores uma vez por rodada, ou
seja, mesmo que acerte a pergunta a vez é passada para a equipe seguinte (da esquerda).

Na sequéncia da jogada, se no dado de cores sair duas vezes seguidas na mesma cor, a

equipe da vez jogara o dado novamente até sair outra cor diferente.

Vencedor: Vence 0 jogo a equipe que chegar primeiro na casa final!

Figura 2. Aplicacédo do jogo didatico gamificado.

Fonte: Arquivo pessoal dos autores.
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Figura 3. Aplicacdo do jogo didatico gamificado.

Fonte: Arquivo pessoal dos autores

3.4 Instrumentos de coleta de dados

Para coletar os dados da pesquisa, foi elaborado e aplicado um questionario
composto por quatro questdes discursivas (Quadro 3). Gil (2002) salienta que questionario
compreende a um grupo de questdes respondidas pelo pesquisador por meio da escrita.

O questionario buscou identificar se 0s alunos apresentaram interesse e motivagao em
participar do jogo didatico, buscou também verificar a percepgdo dos alunos acerca do tema
drogas e sistema nervoso a fim de saber se 0 jogo didatico gamificado € um instrumento

facilitador do aprendizado para o ensino de Ciéncias.

Quadro 3: Questionario

Questionario

Prezados(as) estudantes:

O questionario que se segue é composto por quatro questdes, referentes ao jogo que foi aplicado e a matéria
estudada. Sua participagéo é voluntaria e sigilosa. O seu nome néo seréa divulgado e os dados levantados nesse
questionério serdo mantidos em sigilo. Neste sentido, pedimos que sejam bem sinceros(as) com as respostas
para que possamos aprimorar o jogo.

Agradecemos sua ateng&o e colaboragéo.
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Questionario Sobre o Jogo Neuroticos

1)Vocé teve interesse de participar do jogo em questao?

( )Sim ( )Nédo Justifique.

2) Este jogo contribuiu de que maneira para o seu aprendizado?
3)O que sdo drogas psicotropicas? Cite um exemplo

4) Quais efeitos das drogas no cérebro?

Fonte: Elaborado pelos autores.

O questionério foi aplicado nas trés turmas do ensino fundamental Il que participaram
da pesquisa, sendo os 6°, 7° e 8° anos. Tivemos 12 equipes em cada uma das trés turmas,
totalizando 36 equipes. Cada uma das 36 equipes responderam um questionario totalizando 36

questionarios.

3.5 Instrumento para tratamento dos dados

Para analisar os dados coletados, foi levada em consideracdo a Analise do Contetido
(AC) de Bardin (2006), por se tratar de uma metodologia de analise de dados qualitativos.

A AC é um conjunto de instrumentos, de cunho metodoldgico, em constante
aperfeicoamento, que se aplicam a discursos (conteddos) extremamente diversificados
(BARDIN, 2006).

Para esta pesquisa, a AC consistiu em trés fases, na perspectiva de Bardin (2006):

1) A pré-analise: é a fase em que se organiza o material a ser analisado com o objetivo
de torna-lo operacional, sistematizando as ideias iniciais. Foi feita a transcricdo das respostas
obtidas nos questionarios, que auxiliou a percep¢ao e clareza na analise dos dados coletados.

2) Unitarizacéo: consiste na exploracdo do material com a defini¢cdo de categorias e a
identificacdo das unidades de registro (UR) e unidades de contexto (UC) nos documentos. A
UR é o menor recorte de ordem semantica que se liberta do texto, podendo ser uma palavra-
chave, um tema, objetivos, personagens etc. Para esta pesquisa, a UR consistiu na
identificacdo das expressdes identificadas no questionario: aprendizagem, diversdo, ajuda,
colaboracdo, cérebro. As UC sdo expressfes mais elaboradas com o objetivo de fazer
compreender a UR, tal qual a frase para a palavra. Para esta pesquisa, as UC foram as frases
que os alunos responderam no questionario.

3) Categorizacao, Interpretacdo e Descri¢cdo: consiste no tratamento dos resultados,
inferéncia e interpretacdo. E a etapa destinada ao tratamento dos resultados em forma de

categorias e subcategorias. Ocorre nela a condensacdo e o destaque das informagdes para
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analise, culminando nas interpretagbes inferenciais. E 0 momento da intuicdo, da analise
reflexiva e critica (BARDIN, 2006). Para esta pesquisa, as categorias pré-estabelecidas foram

organizadas ap0s a pré-analise e unitarizacdo e estdo caracterizadas conforme o Quadro 04:

Quadro 04: Categorias e subcategorias analisadas a partir da AC de Bardin (2006).
CATEGORIAS SUBCATEGORIAS

1. Percepcdes dos alunos sobre | 1.1. Motivacdo dos alunos pelo jogo
0 jogo didatico gamificado. didatico gamificado.

1.2. A contribuicdo do jogo didatico
gamificado para a aprendizagem de
Ciéncias.

2. Percepcdes dos alunos sobre | 2.1 Percepcdes sobre o conceito de drogas
a tematica “Drogas e sua | psicotrdpicas.

atuagdo no sistema nervoso”. 2.2 Percepcéo sobre os efeitos das drogas
no sistema nervoso.

Fonte: Elaborado pelos autores

RESULTADOS E DISCUSSAO

O intuito desse trabalho foi averiguar se o jogo didatico embasado pelas estratégias da
gamificacdo é um motivador e facilitador para o aprendizado na perspectiva dos estudantes do
ensino fundamental Il na disciplina de Ciéncias. Para isso, como citado anteriormente, neste
trabalho foi feita a coleta de dados baseada em um questionario analisado através da Analise

de Conteudo, definidos em duas categorias e quatro subcategorias apresentadas no Quadro 4.

4.1 Andlise da Categoria 1: Percepc¢des dos alunos sobre o jogo didatico gamificado

Esta categoria apresenta a analise de duas subcategorias. A primeira averigua se 0 jogo
didatico tras motivacdo aos alunos, caso traga, as motivacdes analisadas (intrinseca ou
extrinsecas) serdo sublinhadas ao longo do texto. A segunda subcategoria busca analisar a
contribuicdo do jogo gamificado para o ensino de ciéncias.

4.1.1 Motivacdes dos alunos pelo jogo didatico gamificado

E muito importante analisar as motivacdes que o jogo didatico desperta no aluno, pois,

como Pereira (2020) salienta, o jogo deve ter uma abordagem voltada para a aprendizagem e
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ndo somente ligada ao ludico. O Gréfico 1 expressa o percentual de interesse dos alunos em

participar da atividade.

Grafico 1 - Percentual de interesse dos alunos em participar da atividade gamificada.
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80% -

60% -
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20% A

0% T L
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Fonte: elaborado pelos autores.

Todas as 36 equipes responderam que tiveram interesse em participar do jogo didatico
gamificado. Entretanto, verificou-se motivacOes distintas entre os participantes sendo que
53% das equipes relataram a aprendizagem como motivacdo em participar, outros 30% por se

divertirem e aprenderem, 11% dos estudantes se motivaram pela diversdo, 3% se sentiram

motivados depois das regras serem explicadas, e por fim, 3% citaram a colaboracdo com 0s

colegas.

Desse modo, 0 jogo tras motivacfes para os estudantes gerando o interesse dos
mesmos na participacdo do jogo didatico gamificado. Fialho (2008) sugere que a motivacao €
um fator essencial para despertar o interesse nos discentes, com o objetivo de estimular esse
interesse nos alunos pela aprendizagem, deve-se utilizar uma linguagem atrativa que o0s
aproxime da realidade e transforme o contetdo em experiéncia.

Com base nos relatos dos participantes, verificou-se que houve motivacdo dos alunos

em participar do jogo por motivos intrinsecos, como a aprendizagem (por exemplo, Equipe 1

e 2) e colaboracdo (por exemplo, Equipe 3). Algumas frases citadas por eles que sustentam

essa afirmativa sao:

“Porque ¢ uma maneira de refor¢ar o aprendizado” (Equipe 1).
“Nos gostamos, pois aprendemos mais sobre a matéria” (Equipe 2).
“Porque foi interessante. Foi legal porque tivemos ajuda da nossa dupla” (Equipe 3).
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Os resultados também indicam motivos extrinsecos como, motiva¢do somente depois
das regras serem explicadas, demonstrando interesse apenas pelo jogo, por exemplo: “No

inicio ndo, mas ao longo do jogo e depois de ter explicado como jogava, sim” (Equipe 4).

Além disso, pbde ser analisada nas respostas dos participantes a presenca das

motivagdes_intrinseca e extrinseca juntas, quando os estudantes demonstraram interesse pelo

fato de aprenderem se divertindo, por exemplo: “Podemos nos divertir e aprender a0 mesmo

tempo” (Equipe 5).

Nessa perspectiva, resgatando os conceitos citados na fundamentacdo teorica,
Busarello (2016, p. 54) salienta que a motivagdo intrinseca vem de questdes originarias do
proprio individuo, pois h& interesse, prazer, desafio e gera atitudes como: altruismo,
colaboracdo, sentimento de pertenca, amor ou agressividade. As extrinsecas acontecem
guando algo ou alguém externamente gera o comando da agdo, associada geralmente a
recompensas, como por exemplo: prémios, miss@es, classificagdes. O autor pontua também a
necessidade de ter as duas motivacOes presentes na atividade para que a auséncia de uma, néo

atrapalhe a outra, como expressas na fala da Equipe 5, citada anteriormente.

4.1.2 A contribuicéo do jogo didatico gamificado para a aprendizagem de Ciéncias

A maioria das equipes relacionou a contribuicdo do jogo didatico gamificado com o
aprendizado do contetdo especifico, totalizando 76% das equipes. Nove por cento das

respostas relacionaram a diversdao como contribuicdo. Também foi possivel verificar que a

contribuicdo do jogo didatico gamificado esta relacionada com a colaboracdo com a dupla

(3%) e relevancia da intervencdo social (6%). Seis por cento dos grupos responderam apenas
que contribuiu, mas ndo relataram o motivo. Destacam-se alguns exemplos para ilustrar os

dados evidenciados nessa subcategoria:

“Me ajudou a assimilar coisas em que havia um pouco de dificuldade”. (EQuipe 22)

“Reforc¢ar o0 aprendizado e tirar algumas duvidas pendentes”. (Equipe 23)

“Saber mais sobre o conteddo do quarto bimestre e também aprimorar o contetdo do

terceiro bimestre”. (Equipe 24)

“Trazendo varias informagoes para ajudar ao longo da vida”. (Equipe 25)

“Melhorou o sistema de colaboracéo e de trabalho em dupla”. (Equipe 26)

“Para que soubéssemos mais sobre a matéria e é divertido ”. (Equipe 27)
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A partir da Anélise do Conteudo das falas dos alunos, foi verificado que eles
relacionaram a contribui¢do do jogo didatico ao desejo por aprender, citado, por exemplo, nas
falas da Equipe 22 e 23, diversdo relatada pela Equipe 27 e colaboracdo presente na fala da
Equipe 26. Esses fatores colaboraram no cumprimento do objetivo de facilitar a
aprendizagem, pois demonstrou que os estudantes atenderam expectativas motivacionais
intrinsecas e extrinsecas. Revelando a presenca da teoria da autodeterminacdo neste jogo
didatico gamificado, pois essa teoria é baseada nas necessidades psicologicas dos estudantes,
como salientam Guimaraes e Boruchovitch (2004, p.145):

Trés necessidades psicoldgicas inatas, subjacentes & motivacdo intrinseca, séo
propostas pela Teoria da Autodeterminacdo: a necessidade de autonomia, a
necessidade de competéncia e a necessidade de pertencer ou de estabelecer vinculos.
A satisfacdo das trés é considerada essencial para um dtimo desenvolvimento e
salde psicoldgica. Em situagdes de aprendizagem escolar, as interages em sala de
aula e na escola como um todo precisam ser fonte de satisfacdo dessas trés
necessidades psicolégicas basicas para que a motivagdo intrinseca e as formas

autodeterminadas de motivagdo extrinseca possam ocorrer. (GUIMARAES;
BORUCHOVITCH 2004, p.145).

Como relatado no referencial tedrico a necessidade de autonomia esta relacionada a
automotivacdo por forca intrinseca, a necessidade de competéncia se refere a confianca do
estudante no ambiente que estd inserido e pertencimento corresponde interacdo com as
pessoas (ENGELMANN, 2010).

Campos, Bortolono e Felicio (2003) afirmam que o jogo didatico facilita a apropriacdo
de conceitos que atendem as demandas da adolescéncia. Foi relatado pelos alunos que o jogo
contribuiu para o aprendizado efetivo: “Trazendo varias informagoes para ajudar ao longo
da vida” (Equipe 25), evidenciando a importancia de se tratar temas de maneira preventiva
como as drogas.

Outro fator a ser discutido € que o jogo didatico gamificado proporcionou a retomada
do contetdo como relatado: “Saber mais sobre o conteudo do quarto bimestre e também

aprimorar o conteudo do terceiro bimestre” (Equipe 24). Fialho (2018, p. 12300) salienta

que:

E importante que os jogos pedagdgicos sejam utilizados como instrumentos de
apoio, constituindo elementos Uteis no reforco de conteldos ja apreendidos
anteriormente. Em contrapartida, essa ferramenta de ensino deve ser instrutiva,
transformada numa disputa divertida, e, que consiga, de forma sutil, desenvolver um
caminho correto ao aluno (FIALHO, 2018, p. 12300).

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p.15) afirmam que a gamificagdo usa do

engajamento das pessoas para resolver problemas. Neste sentido o jogo didatico também
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contribuiu para a fixacdo do contetdo, engajando e facilitando o processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes.

Observou-se nas respostas dos alunos que o jogo trouxe elementos da teoria de fluxo
ja que os alunos tiveram motivacéo intrinseca em participar do jogo, possibilitou o cumprir de
uma meta baseando em elementos como disputa, avango de casas, colaboragdo, unido entre o
grupo e feedbacks instantaneos, no decorrer do jogo didatico a equipe tinha que discutir com
seus pares para chegar a uma resposta correta, a fim de avancar casas e chegar ao fim do jogo.
Com isso eles tinham que escutar os outros colegas e aprender junto com eles, sendo assim, o

conhecimento foi construido na classe em conjunto.

4.2 Analise da Categoria 2: Percepcoes dos alunos sobre a tematica “Drogas e atuacio

no sistema nervoso”

Esta categoria procurou avaliar se os alunos tiveram habilidades para associar as
perguntas conceituais do questiondrio com o contetdo que foi trabalhado no jogo, e se sdo
capazes de elaborar conceitos cientificos a fim de atestar a efetividade do jogo didatico

gamificado no processo de ensino e aprendizagem.

4.2.1 Percepcdes sobre o conceito de drogas psicotropicas

A terceira pergunta do questionario buscou avaliar se os alunos saberiam responder o
que sdo drogas psicotrépicas. Como citado no referencial tedrico, drogas psicotrépicas atuam
modificando as comunicacdes entre os neurbnios. Logo, de acordo com o tipo de
neurotransmissores e a maneira de atuagdo das drogas, estas sdo capazes de gerar efeitos
diversos, tais como euforia, ansiedade, alucinagdes delirios e sonoléncia (CARLINI et al.,
2001). Sendo assim, 73% dos alunos associaram a atuacdo das drogas psicotropicas ao
sistema nervoso, que podem ser exemplificadas através de falas como:

“Drogas que afetam o psicologico. Alucinagoes, ex: ecstasy” (Equipe 10).

“Sdo drogas que causam dependéncia e causa mudangas no sistema nervoso

(psicologicamente)” (Equipe 11).

“Sao drogas que causam dependéncia e mudanca no sistema nervoso” (Equipe 15).

Evidenciando que os alunos ndo utilizaram os termos cientificos esperados para
elaboracdo das respostas, mas souberam associar e explicar o que sdo drogas psicotropicas.

Conforme verificado na resposta dada pela Equipe 11: “Sdo drogas que causam dependéncia
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e causa mudangas no sistema nervoso (psicologicamente)”, foi verificado que essa equipe
entende que as drogas psicotropicas modificam o sistema nervoso, mas ndo descreveram o
local especifico que ocorre essa modificacdo: nas comunicacdes entre 0s neurénios. Neste
sentido, o jogo facilitou aos alunos desta equipe o conhecimento do conceito, mas néo
utilizaram os termos cientificos esperados para melhor elaboragdo deste conceito. E, por fim,
verificou-se que 27% dos alunos ndo souberam responder ou fizeram uso de frases genéricas,
por exemplo:

“Substdncias que possam causar boas sensa¢oes, mas prejudicar totalmente a saude.

Maconha” (Equipe 12).

“Substdncias quimicas ndo produzidas pelo nosso corpo que podem prejudicar

(cocaina) ilicita e perturbadora” (Equipe 13).

O termo “prejudicar totalmente a satide” na resposta da Equipe 13, evidencia que esses
alunos tém conhecimento que a droga prejudica, mas nao responderam a pergunta relacionada
a drogas psicotrépica.

Uma das competéncias especificas de ciéncias da natureza para 0 ensino
fundamental segundo a Base Nacional Comum Curricular corresponde ao aluno compreender
conceitos fundamentais e estruturas explicativas de Ciéncias, dominar os processos, de
maneira que sinta seguranca no debate cientifico (BNCC) (BRASIL, 2018). Foi percebido que
apesar do jogo facilitar o entendimento de conceitos para a maioria dos estudantes, nao foi

suficiente para o desenvolvimento de argumentacdes cientificas elaborada.

4.2.2 Percepgao sobre os efeitos das drogas no sistema nervoso

Ao questionar os estudantes sobre os efeitos das drogas no cérebro, 97% dos alunos
citaram pelo menos um efeito de forma correta e apenas 3% néo responderam. Sdo exemplos
de afirmac0es:

“Lentiddo, alucinagées e danos ao sistema nervoso”. (Equipe 26)

“Alteram a atividade das células nervosas, fazendo as pessoas perceberem as coisas

de forma distorcida”. (Equipe 27)

“Deixam as pessoas confusas, o cérebro fica lento, prejudica o aprendizado”. (Equipe

28)

“Deixa o cérebro lento”. (Equipe 29)

Isso demonstra que a maioria dos alunos (97%) compreenderam os efeitos que o

consumo de drogas causa no cérebro, ja que no decorrer do jogo eles respondiam mais sobre o
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efeito das drogas no organismo em geral, como infarto e problemas no figado. Depois do
Jogo, eles conseguiram responder a pergunta de maneira correta relacionando aos danos que
as drogas causam no cérebro. Esses resultados corroboram com os resultados de Neto, Silva e
Bittencourt (2015) que apontam que pode se afirmar que o uso da estratégia didatica
gamificada contribui de maneira positiva para o rendimento dos estudantes.

Neste sentido, o jogo didatico gamificado facilitou o aprendizado dos alunos, a
motivacao, o entendimento do funcionamento do sistema nervoso e o conhecimento sobre os
efeitos das drogas no sistema nervoso e suas implicagdes sociais. Segundo Campos,
Bortoloto e Felicio (2003), devido a associagdo de aspectos ludicos aos cognitivos,
compreende-se que 0 jogo didatico € um relevante instrumento para o ensino e a
aprendizagem de conceitos complexos e abstratos, ajudando a motivacao interna, o raciocinio,

0 debate, a interacdo entre a comunidade escolar.

CONCLUSAO

O jogo didatico gamificado é uma estratégia motivadora, pois os alunos do ensino
fundamental 11 de Ciéncias apresentaram motivacdes intrinsecas e extrinsecas, ativando o
desejo de aprender, a colaboracao, competitividade e diversdo. Corroborando com Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014, p.33), esses autores afirmam que o objetivo da gamificacao é envolver
por meio de vérias tarefas, usando mecanismos dos jogos para engajar e gerar motivacao ao
individuo.

Na percepcdo dos alunos, a contribuicdo do jogo didatico, para a aprendizagem da
tematica proposta, foi devido ao jogo possibilitar retomar os conteddos aprendidos, construir
conhecimento em conjunto e fazer com que os alunos se divertissem aprendendo,
demonstrando que a estratégia utilizada atendeu as expectativas motivacionais intrinsecas e
extrinsecas dos estudantes.

No entanto, apesar de a maioria dos alunos terem acertado as perguntas conceituais,
provando ter facilitado a compreensdo dos alunos em relacdo as drogas e seus efeitos no
sistema nervoso, ndo foi suficiente para a construcdo elaborada dos conceitos cientificos. Para
iSsO, € necessdrio uma organizacdo e amadurecimento do conhecimento utilizando, por
exemplo, outras estratégias de ensino. Nesta perspectiva, sugere-se uma nova organizagdo dos
Trés Momentos Pedagdgicos, sendo que, no primeiro momento, na problematizagéo inicial,
poderia utilizar este jogo didatico gamificado para problematizar a tematica a ser trabalhada.

No segundo momento, a organizac¢do do conhecimento, caberia uma sequéncia de a¢des para
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trabalhar os conteldos e Objetos do Conhecimento propostos, por meio de uma aula
expositiva dialogada, uso de diferentes estratégias e recursos, para a compreensao e o
amadurecimento dos conceitos trabalhados. E, por fim, no terceiro momento, a aplicacdo do
conhecimento, sugere-se a retomada deste jogo ou de outra atividade gamificada para
averiguar se 0s conceitos estariam mais elaborados, reforgcando a aula da organizacdo do
conhecimento.

Um obstaculo para este trabalho foi a quantidade escassa de estudos sobre gamificagdo
relacionado ao ensino de Ciéncias. Faz-se necessario a elaboracdo de novas praticas com
estratégias gamificadas nas aulas de ciéncias, para melhor se consolidar a teoria na pratica, a

fim de melhor nortear os professores para atuarem na escola sobre a luz dessa perspectiva.
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