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Resumo

O objetivo desta pesquisa é descrever os processos para a gamificacdo de um percurso metodoldgico
com suporte de Objetos de Aprendizagem (OA), implementado no ensino conceitual de eletricidade
estatica. Como evidenciado em algumas pesquisas, a gamificacdo no ensino pode alterar o nivel de
motivacao, engajamento e comprometimento dos alunos ao se manusear elementos de game como a
obtencéo de feedbacks imediatos, pontuacao, niveis, objetivos, recompensas, entre outros. Para tanto,
realizou-se uma aplicacdo baseando-se nos passos metodologicos da Unidade de Ensino
Potencialmente Significativa (UEPS) com alunos do Ensino Médio. Ao verificar o ganho normalizado
de aprendizagem e avaliacdo desta unidade de ensino através do teste de Hake, obteve-se o valor de
g= 0,57, tal resultado é relevante ao se comparar com 0s outros resultados na literatura. A
implementacdo de uma metodologia de ensino gamificado pode ter sido um dos principais motivos
para a diferenga de g em comparagdo com resultados identificados na literatura.

Palavras-chave: Ensino de Fisica. Gamificacdo. Objeto de Aprendizagem. Tirinhas. Metodologia
Ativa.

Abstract

The objective of this research is to describe the processes for the gamification of a methodological
path supported by Learning Objects (OA), implemented in the conceptual teaching of static
electricity. As evidenced in some research, gamification in teaching can change the level of
motivation, engagement and commitment of students when handling game elements such as obtaining
immediate feedbacks, scores, levels, objectives, rewards, among others. To this end, an application
was made based on the methodological steps of the Potentially Significant Teaching Unit (UEPS)
with high school students. When verifying the normalized learning and evaluation gain of this
teaching unit through the Hake test, the value of g = 0.57 was obtained, this result is relevant when
compared with other results in the literature. The implementation of a gamified teaching methodology
may have been one of the main reasons for the difference in g compared to results identified in the
literature.

Keywords: Physics teaching. Gamification. Learning Object. Comic strips. Active Methodology.
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Introducéo

Algumas modificagdes na maneira das pessoas se relacionarem com o universo que as cercam
podem ser observadas na atualidade. Um dos motivos dessas modificacBes encontra-se na
implementacdo cada vez mais acelerada de Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagéo
(TDIC) no cotidiano dos individuos. Nesse sentido, a quantidade de informacdo disponivel e as
plataformas tecnoldgicas tornam oportuno obter formas de ampliar os métodos tradicionais de ensino,
assim como identificar maneiras para seduzir e motivar os alunos da nova geracdo nas atividades
educacionais (Tolomei, 2017).

A motivacdo, a autonomia e o pertencimento do aluno em sala de aula, sdo variaveis que ao
serem corretamente manuseadas podem resultar em um desenvolvimento saudavel do aluno, ao se
constituir como um dos principais desafios enfrentados pelos professores em sala de aula (Paiva, et
al., 2018). As mudancas na forma de aprendizado do mundo contemporaneo tem forcado 0s
professores a reinventar suas aulas, ademais, apenas as metodologias tradicionais de ensino, ja nao
sdo capazes de atender as demandas dos alunos que incorporam cada vez mais as TDIC em seu
cotidiano (Fardo, 2013).

A aprendizagem baseada em jogos digitais e a gamificacdo sdo exemplos de metodologias
que podem favorecer o uso de TDIC em sala de aula. De acordo com Silva et al. (2018), os games
sdo uma forma de entretenimento bastante popular entre os varios publicos das mais diversas idades,
principalmente por seu carater hedonico e suas identidades ludicas. O game se torna relevante para a
sala de aula através da familiaridade que se tem com o cotidiano do aluno. O game faz ou fez parte
da vida dos individuos, diretamente ou indiretamente, tornando-se uma possibilidade de interacdo
relevante para o ensino contextualizado com a realidade do aluno.

E importante salientar que a implementacdo de um jogo em sala de aula diferencia-se da
estratégia da gamificacdo no ensino. As atividades propostas usando games (aprendizagem baseada
em games) podem envolver diferentes linguagens a serem desenvolvidas pelos alunos, seja
individualmente ou em grupo, caracterizando-se pela sua diversidade, interacdo e motivacdo na
transposicdo de conceitos através do game. Nesse sentido, implementa-se 0 game como Objeto de
Aprendizagem (OA), e atraves dele torna-se possivel a interagcdo com os conceitos abordados em sala
de aula.

O OA podem ser compreendidos de diferentes formas por diferentes autores. Nesse sentido,
a presente pesquisa terd como base as seguintes caracteristicas de OA: 1) podem ser digitais, isto €, 0
OA pode ser amplamente reproduzido ou reutilizado, de preferéncia pela internet; 2) ser pequeno, a
interacdo com ele deve ser intuitiva e rapida, em que o aluno possa aprender no tempo de uma ou
duas aulas e 3) conter um foco bem esclarecido, ou seja, no final da interacdo com o OA o aluno deve
ser capaz de alcancar o objetivo estabelecido pelo professor (Castro-Filho, 2007; Sales, 2005).

De acordo com Silva et al. (2018), os games incorporam elementos como regras claras,
conflitos, feedbacks, objetivos, niveis, recompensas, competitividade, entre outras formas de
interacdo que os tornam téo atraentes e envolventes. Na gamificacdo os elementos supracitados sdo
incorporados ao ambiente como estratégia ou proposta metodoldgica de ensino com o intuito de
incentivar no aluno 0s mesmos sentimentos adquiridos ao se interagir com um bom game.

Silva & Sales (2017) destacam, a partir de uma revisdo de literatura, que, mesmo com uma
caréncia entre as publicacdes no assunto, foi encontrado evidéncias do potencial da gamificacdo para
motivar, atrair e engajar os alunos em atividades na sala de aula ao se implementar elementos de
games.

Silva, Sales & Castro (2018, 2019) realizaram uma pesquisa de intervencdo com 15 estudantes
do Ensino Médio (Grupo experimental), com o objetivo de investigar as contribui¢des da gamificagdo
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para motivar a aprendizagem significativa nas aulas de Fisica. A pesquisa também contou com um
Grupo Controle de 31 estudantes. Os dois grupos foram submetidos a pré-testes e pds-testes, antes e
apos a intervencdo, respectivamente, com o objetivo de verificar ganhos na aprendizagem. Ressalta-
se que os dois grupos tiveram aulas sobre dptica geométrica, com 0 mesmo quantitativo de aulas,
diferenciando-se, apenas, na abordagem metodologica: o grupo experimental vivenciou aulas
gamificadas e o grupo controle, aulas tradicionais. Apds intervengdo foi aplicado questionario
baseado no modelo ARCS (Attention, Relevance, Confidence and Satisfaction), adaptado da pesquisa
de Poffo (2016).

O questionario ARCS analisou categorias como: atencéo, relevancia, confianca e satisfacéo.
Os resultados do questionario apresentam evidéncias de que a estratégia de se gamificar uma
sequéncia didatica motivou os alunos do grupo experimental (Silva, Sales & Castro, 2018). A analise
do pré e pds-teste mostram que os estudantes do grupo experimental tiveram ganhos significativos na
aprendizagem, em relacdo ao grupo controle (Silva, Sales & Castro, 2019). Os resultados dos
questionérios, juntamente com os resultados obtidos nos testes, antes e apds intervencdo, contribuiram
para reforcar que aulas gamificadas possuem um bom potencial para promover a aprendizagem ativa
dos alunos.

Ainda que as pesquisas de Silva, Sales & Castro (2018, 2019) apontem que a gamificacdo tem
potencial significativo para promover o engajamento e, portanto, a aprendizagem dos estudantes,
faltam um quantitativo de pesquisas que possam embasar esta perspectiva, assim como a indicagao
de materiais e metodologias que possam contribuir para a efetivacdo destas praticas na escola.

Nesse sentido, a presente pesquisa tem como objetivo descrever uma estratégia para o uso da
gamificacdo no percurso metodolégico de ensino, Unidade de Ensino Potencialmente Significativa
(UEPS), com suporte em OA, implementado no ensino conceitual de eletricidade estatica. Foram
utilizados simulagdes virtuais e tirinhas como OA durante a implementagdo da UEPS.

Nas proximas secOes sera feita uma explanacdo da gamificacdo e dos elementos utilizados
para a aplicacédo da UEPS, bem como a relagéo da presente pesquisa com outros autores da literatura.
Além disso, na metodologia, apresenta-se um detalhamento das partes da UEPS e a forma que a
gamificacdo foi implementada. Ao final, verificou-se a validacdo da UEPS atraves da anélise de
ganho de aprendizagem proposto por Hake (1998), com os dados coletados por intermédio de pré e
pos teste gamificado.

Gamificacao

O termo gamificacédo refere-se a utilizacdo dos elementos de game em contextos fora dos
games, com o intuito de motivar a acao e reter a atencdo dos individuos (Deterding et al. 2011).
Inicialmente, a gamificagéo foi aplicada em campanhas de marketing, devido ao bom desempenho
estendeu-se para outras areas, incluindo o ensino e o ambiente de trabalho. Segundo Mcgonigal
(2017), alguns elementos da gamificagdo caracterizam-se como essenciais em qualquer sistema
gamificado, que sdo eles: i) Regras Claras; ii) Voluntariedade; iii) Objetivos e iv) Feedbacks
imediatos. Além disso, para que um sistema gamificado seja verdadeiramente motivador e
empolgante, ele precisa ser desafiador (Costa et al., 2019).

Para Costa et al. (2019), os elementos de games podem estar diretamente relacionados com
0s sentimentos humanos, atraves da sensagdo de pertencimento de algumas pessoas com 0 jogo ou
ambiente gamificado. Os pontos, niveis e ranking estdo diretamente relacionados com a obtengéo de
status, favorecendo uma competitividade nos individuos. Enquanto que os desafios e regras guiam o
sujeito no desenrolar de uma estratégia gamificada. Costa et al. (2019) explicam que em uma aula de
Fisica, por exemplo, podem ser usados elementos de game, como: pontuacdo, niveis, ranking,
desafios.
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Os elementos da gamificacdo tem o intuito de envolver o individuo em atividades ao provocar
caracteristicas/sentimentos que se identificam nos jogadores. Ao observar um jogador é possivel
identificar comprometimento, pertencimento, engajamento e motivacao no decorrer da préatica (Costa
et al. 2019). Diferente da Aprendizagem Baseada em Games (ABG), a gamificacdo ndo requer a
existéncia de um jogo em si. No entanto, os games podem ser utilizados na gamificacdo apenas como
forma de interacdo com os seus elementos.

Em alguns momentos a gamificacdo pode ser confundida com a Aprendizagem Baseada em
Games (ABG), porém, essas estratégias ndo sdo idénticas por conter uma estrutura e intuito distinto.
Acredita-se que a utilizacdo da gamificacdo ou ABG esta diretamente relacionado ao uso de
tecnologias. No entanto, os aparatos tecnoldgicos sdo tidos como um suporte para a interacdo dos
individuos com os elementos de game ou com game em si e nd0 como um recurso obrigatorio.

Ao se aplicar a gamificacdo no ensino, observa-se na literatura a existéncia de duas vertentes,
a gamificacdo estrutural e a gamificacdo de contetudo. Segundo Alves (2015) utiliza-se a gamificagdo
estrutural ao se implementar elementos de games para motivar e envolver o aluno no decorrer da
aprendizagem sem que aconteca uma alteracdo no contetdo por algum tipo de jogo. Nesse sentido,
0s conceitos abordados ndo se tornam intrinseco ao game, mas durante as praticas na sala de aula
implementa-se elementos de game para motivar o aluno, como é o caso da implementacdo da
linguagem, girias de game ou simplesmente o0 uso de um ranking e pontuacéo.

A gamificacdo de conteudo utiliza elementos de game para modificar o contetdo de modo a
fazer com que se assemelhe a um game (Alves, 2015). No caso da gamificacdo de contetido pode
ocorrer a introducdo do aluno como um personagem do jogo por meio da criacdo de narrativas em
que 0s conceitos se tornem parte de uma historia/enredo, onde 0s personagens podem resolver
problemas e tomar decisdes de um forma que o contetdo seja desenvolvido no decorrer do jogo
(Alves, 2015).

A gamificacdo, em si, ndo € considerada uma metodologia ativa de ensino como a instrucédo
por pares (Mazur, 2015). Porém, e possivel gamificar uma metodologia, atividade ou percurso
metodoldgico por meio da implementacdo dos elementos de games. Em uma pesquisa realizada por
Silva, Sales & Castro (2019), por exemplo, implementa-se a gamificagdo no decorrer de um percurso
metodoldgico idéntico a Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS) que sera
implementado e gamificado na presente pesquisa.

O percurso metodoldgico de Silva, Sales & Castro (2019) conta com sete passos e a utilizacdo
de dois grupos: experimental e controle. No grupo de controle foi realizado aulas sem o uso dos
elementos de game, jA no grupo experimental foi utilizado linguagem de games, como ilhas de
aprendizagem com desafios separados em fases ou niveis. Em outras palavras, a pesquisa supracitada
realizou uma espécie de gamificacdo estrutural, pois 0s elementos de game foram introduzidos no
percurso metodoldgico por meio da linguagem existente nos games.

O delineamento metodolégico, assim como a utilizagdo da gamificacdo estrutural serviram
para alicercar a pesquisa proposta neste artigo, conforme pode ser verificado na metodologia, a seguir.

Metodologia

A pesquisa trata-se da aplicacdo do modelo fundamentado na Unidade de Ensino
Potencialmente Significativa (UEPS) proposta por Moreira (2011) com a gamificacdo estrutural para
0 ensino de eletrostatica, possuindo um carater de analise quantitativo, que ficou a critério de um preé-
teste e um poOs-teste.

A aplicacéo da UEPS foi realizada com 9 (nove) alunos da turma do curso Técnico/Integrado
de eletrotécnica do 4? semestre, do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncias e Tecnologia do Estado
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do Ceara (IFCE). As atividades desenvolvidas ocorreram no decorrer de duas aulas, sem pausa, que
somaram 1 hora e 30 min. Cada teste foi aplicado com trés grupos, contendo trés alunos em cada um
deles.

O percurso metodologico da UEPS proposta por Moreira (2011), tem as seguintes etapas:
Situacdo Inicial; Situacdo Problema; Revisdo; Nova Situacdo Problema; Situacdo Final; e Avaliacao
da UEPS. O intuito de usar a UEPS é estabelecer um rigor metodoldgico no decorrer da pratica em
sala de aula, por se tratar de uma sequéncia valida para o ensino de Fisica.

Percurso Metodoldgico de Ensino

A UEPS tem como objetivo que, no final do percurso metodologico de ensino o aluno tenha
a capacidade de relacionar conceitos basicos de eletricidade com 0s seus conhecimentos prévios,
associando os fendmenos elétricos com eventos do seu cotidiano.

Situacdo Inicial: Na presente etapa foi apresentado o objetivo da estratégia de ensino da
disciplina, tido como contrato didatico. Assim como as regras e informacdes indispensaveis para a
execucao da proposta didatica, expondo os sites que iriam ser utilizados. Por fim, para verificar os
conhecimentos prévios dos alunos, aplicou-se o pré-teste (Quadro 1), abordando conceitos de
eletrostatica basica. Os itens em negrito contidos no Quadro 1 caracteriza-se como 0s itens corretos
de cada desafio.

Com o pré-teste o professor foi capaz de sondar as dificuldades daquela turma em relacéo aos
desafios que foram propostos. Como o feedback da ferramenta utilizada é imediato, o professor teve
a oportunidade de comentar as questfes que ficaram evidentes em gerar mais dificuldade para aqueles
alunos. Com isso, o professor tem uma ideia inicial do caminho que a aula deve seguir conforme a
quantidade de erros e acertos que agquela turma mostrou no decorrer da aplicacéo.

Para a implementacdo do pré-teste gamificado, utilizou-se de quizzes desenvolvidos e
implementados através da ferramenta Kahoot.com. O Kahoot é¢ uma ferramenta interativa que realiza
testes gamificados no formato Quiz que funciona como um questionario de maultipla escolha. O
instrumento tem origem norueguesa, € com 0s seus modulos podem incorporar os elementos mais
usados dentro dos games como a competitividade, regras claras, ranking, premiacdo, missao,
problemas desafiadores, niveis, e entre outras caracteristicas bem importante dentro de um formato
relativamente interessante para favorecer o engajamento e participacdo dos usuarios.
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Quadro 1 - Pré-teste e Pos-teste conceitual gamificado

Q1 Um corpo carregado positivamente possui:

a) mesma quantidade de prdtons e néutrons. b) maior quantidade de elétrons do que néutron.
¢) maior quantidade de prdtons do que de elétrons. d) maior quantidade de elétrons que de néutrons.

Q2 Um corpo carregado negativamente possui:

a) mesma quantidade de prétons e néutrons. b) maior quantidade de elétrons do que de protons.
¢) maior quantidade de prétons do que de elétrons. d) maior quantidade de elétrons que de néutrons.

Q3 Para que ocorra atragao entre corpos é necessario que:

a) Os corpos sejam isolantes. b) As cargas entre eles sejam iguais.
¢) Um corpo seja condutor. d) As cargas entre eles sejam opostas.

Q4 O que acontece quando atritamos um corpo com outro?

a) O proton sai de um corpo e vai para o outro. b) O néutron se une ao elétron.
¢) Os elétrons migram de um corpo para o outro. d) O nucleo fica livre.

Q5 Os tipos de carga elétrica sdo?

a) negativa e neutra. b) positiva, negativa e neutra. ¢) positiva e negativa. d) neutra e positiva.

Trés corpos, X, Y, Z estdo eletrizados. Se X atrai Y e este repele Z, podemos afirmar
que:

Q6

a) X e Y tém cargas positivas. b) Y e Z tém cargas negativas.

¢) X e Z tém cargas de mesmo sinal. d) X e Z tém cargas de sinais diferentes.

Fonte: elaboragdo propria.

Os alunos devem se atentar para o tempo de resposta em cada desafio, o tempo de duracédo
dependendo do seu nivel de dificuldade. A primeira regra clara em relacéo a ferramenta Kahoot é em
relacdo ao tempo de resposta. O aluno que responder corretamente, em menos tempo, vai ganhar mais
pontos, esse aspecto funciona como critério de desempate para os jogadores/alunos. A segunda regra
relevante é sobre a bonificacdo para os alunos que acertarem mais desafios consecutivos que
possibilita a obtencdo de uma maior pontuacdo. Todas as regras da ferramenta foram abordadas na
presente etapa.

Situacdo Problema: Na presente etapa foi apresentado um experimento real de eletrostatica
basica. O experimento real trata-se do atrito de um canudo com tecido, em que o canudo adquire
propriedades elétricas, ficando preso a parede pela interacdo eletrostatica. A influéncia do
experimento real sobre a aprendizagem do aluno encontra-se direcionando para a formulacdo de
modelos mentais de possiveis explicacdes para 0 experimento com base no que o aluno domina e
sabe. A etapa de formulacdo mental pelo aluno sobre o experimento abordado se torna relevante para
a aprendizagem, pois possibilita a relagdo do experimento abordado com casos do cotidiano e 0s
conceitos que os alunos acreditam ter relagdo com o experimento. Com a presente etapa se torna
possivel quebrar paradigmas no entendimento do aluno e a observagéo de obstaculos epistemologicos
que podem existir sobre o assunto.

Durante a apresentacdo, observacdo e pratica realizada pelos préprios alunos, o professor
conduziu a turma para uma formulacdo de hipdteses referente a possiveis explicacOes
fenomenoldgicas da interacdo eletrostatica gerada através da diferenca de potencial causada pelo
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atrito. Com essas formulacdes hipotéticas e questionamentos do professor para o aluno possibilita a
realizacdo de descobertas auténticas pelo aluno.

Na presente etapa, os elementos de games foram implementados na fala do professor com a
inclusdo de times, desafios e missdes com o intuito de fazer o aluno chegar na solucdo dos
questionamentos fenomenoldgicos por conta propria ao desenvolver representagdes mentais de
possiveis solugdes.

Revisdo: Na presente etapa foi apresentado uma tirinha elaborada pelo préprio professor
como forma de abordar os conceitos do experimento (Figura 1). Para a elaboracdo da tirinha foi
utilizado o site gratuito Toondoo.com?. A Tirinha aborda conceitos de eletrostatica de forma a unir
situacOes do cotidiano dos alunos com o fenbmeno proposto.

As cargas iguais se

As cargas podem
atrair ou repelir umas
as outras.

FSPﬂlBH'l e as cargas

opostas se atragm..

Como eu queria que

a Juliana tivesse a carga
oposta a minha.

Figura 1: Tirinha da Eletrostatica

Além disso, apresentou-se a simulagdo virtual identificada como “baldes e eletricidade
estatica” (Figura 2) encontrada na plataforma phet.colorado.edu, em que é possivel observar a
simplicidade do fenbmeno de interagdo eletrostatica e 0 comportamento entre cargas dos corpos. O
uso de tirinhas e simuladores virtuais sdo considerados na presente pesquisa e na literatura como
Objetos de Aprendizagem (OA).

PPPEPPFFFFPEEEEE
FPEPPPPPPPEPEEEE P

|

¢
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@® Mostrar todas as cargas [:] D -
QO Ocultar todas as cargas ( f ( Sem
(O Mostrar cargas resultantes Reiniciar Baldo \ ( Parede

Figura 2: Simulac&o bal6es e eletricidade estatica

1 O site de edic#o de tirinhas Toondoo.com utilizado na pesquisa para a coleta de dados foi encerrado por motivos
de seguranca, referente aos dados dos usuarios. No entanto, alguns sites podem substituir o editor de quadrinhos por
conter funcionalidades parecidas, como por exemplo o https://www.makebeliefscomix.com/.
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Na simulacdo (Figura 2), o aluno sera capaz de manusear os baldes, assim como ocorre na
vida real em relagdo ao atrito entre corpos. A vantagem do uso da simulagéo pelo aluno encontra-se
direcionado para a possibilidade de observar como modelo experimental as cargas migrando de um
corpo para o outro quando sdo atritados. Além disso, é possivel observar o comportamento e interacéo
entre cargas contidas no casaco, balao e parede. Apos atritar os dois corpos (baldo e casaco), percebe-
se que uma parte das cargas migram para o baldo, deixando os dois eletricamente carregados (cargas
em quantidades diferentes). Com o bal&o carregado se torna possivel observar a interacao eletrostatica
das cargas dos baldes e as cargas contidas na parede, assim como 0 caso do experimento real do
canudo atritado, abordado na etapa de situacéo problema.

Nova Situacéo Problema: Na presente etapa foi proposto que cada grupo fabricasse uma
tirinha (Figura 3) dando uma possivel solucéo e os conceitos abordados no experimento da simulagéo
PHET, mostrando para o professor o entendimento dos grupos sobre o fenbmeno através do
desenvolver do enredo da tirinha.

O desafio para a formulacéo da tirinha pelos alunos foi: Desenvolva uma tirinha abordando
0s conceitos envolvidos nos experimentos observados na aula e o principio de interagdo eletrostética.

P

fo—— o

O que acontece se
eu atritar um objeto

I_é claro que

ele vai tirar principo de atragcao

no meu cabelo ? e repulsao das

rgas!

a minha caspa!

Figura 3: Tirinha o dilema da caspa

A tirinha, o dilema da caspa (Figura 3) trata-se de um exemplo da producédo desenvolvida por
uma das equipes para evidenciar o principio de interacdo eletrostatica entre as cargas. Foram
desenvolvidas 3 tirinhas na aplicacdo metodolégica, uma para cada equipe. Na tirinha (Figura 3) os
alunos tentaram trazer uma ideia de atracdo eletrostatica de uma forma bem humorada, em que ao
atritar um objeto com o cabelo do personagem algumas pequenas particulas contidas no cabelo do
personagem podem adquirir uma certa interacdo eletrostatica de atracao.

Situacdo Final: Na presente etapa foi realizado a nova observacdo dos grupos por meio do
pos-teste (Quadro 1) para evidenciar possiveis variagdes/modificacdes que possam ter ocorrido sobre
o0 entendimento dos conceitos. Foi repetido as mesmas questdes do pré-teste para confiabilidade dos
resultados e um rigor metodoldgico na coleta dos dados.

Resultados e discussdes

O Kahoot oferece resultados detalhados de cada aplicacdo. Nesse sentido, € possivel verificar
a quantidade de acertos de cada grupo e os desafios em que obtiveram mais dificuldade, oferecendo
um feedback imediato ao professor e aos alunos. Importante relatar que a pontuagéo gerada pela
plataforma kahoot depende do tempo de resposta de cada um dos grupos e bonus/premiacdes
oferecidas durante a aplicagdo do quiz. Cada desafio pode chegar ao total de 1500 pontos para as
respostas mais rapidas. E importante salientar que o pré-teste e o pos-teste (Quadro 1) foram os
mesmos, sendo composto por 6 desafios conceituais de eletricidade basica (Q1,Q2,Q3,Q4,Q5,Q6).
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Conforme apresentado na tabela 1, observa-se que apenas o time 3 ndo acertou o primeiro
desafio do pré-teste (Q1), mas no mesmo desafio do pds-teste marcaram o item correto. No segundo
desafio (Q2), apenas o time 1 ndo acertou durante a aplicacao do pos-teste, pois relataram que durante
o0 desafio apertaram em algum item de forma involuntaria. No terceiro desafio (Q3) todos os alunos
acertaram sem dificuldades, tanto o pré-teste como o pds-teste. Assim como ocorreu com o time 3
durante a aplicacdo do pré-teste do primeiro desafio (Q1), no quarto desafio, apenas o time 2 se
equivocou com os conceitos do pre-teste e que no pos-teste veio a marcar o item correto.

Tabela 1 - Pontuacdo dos testes conceituais

Grupos Testes Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Score Total
Pré-teste 865 1041 1143 1216 0 0 4265

Time 1 9613
Pos-teste 963 0 939 1025 1128 1293 5348
Pré-teste 784 1014 1105 0 943 0 3846

Time 2 8143
Pos-teste 961 990 1124 1222 0 0 4297
Pré-teste 0 896 983 1098 0 0 2977

Time 3 9829

Pos-teste 769 997 1143 1242 1370 1331 6852

Fonte: Elaboracéo propria.

Os grupos demonstraram maiores dificuldades em relacdo aos ultimos desafios Q5 e Q6 em
que os times 1 e 3 ndo acertaram de inicio e o time 2 acertou o desafio Q5. Com base nos resultados
do pré-teste, o professor direcionou a aula para abordar conceitos relacionados com os desafios Q5 e
Q6, pois estes desafios demonstraram um maior nivel de dificuldade para os alunos, assim como 0s
conceitos contidos nos desafios Q1 e Q4.

Ao analisar o resultado da aplicacdo do pds teste, observa-se que os times 1 e 3
compreenderam 0s conceitos relacionados aos desafios 5 e 6. O time 2 demonstrou maiores
dificuldades para compreender tais conceitos, em que o professor buscou formas alternativas de
ilustrar com gif, imagens, videos e exemplos tedricos para fornecer aos alunos um entendimento dos
conceitos.

No geral, observa-se que a maior e a menor pontuacao adquiridas no pré-teste esteve nos
grupos 1 e 2 respectivamente. No p0Os-teste a maior e a menor pontuacao foi dos os grupos 3 e 2
respectivamente. Em se tratando dos elementos de game vinculados aos resultados tem-se que a soma
total dos pontos deram ao time 3 a colocagéo de primeiro lugar do ranking, em seguida veio o time 1
com o segundo lugar e por tltimo o time 2 em terceiro lugar do ranking. Algumas pontuagdes contidas
no pds-teste sdo menores em comparagdo com o pré-teste, 0 motivo dessa diminui¢do ocorre por
conta do tempo de resposta dos grupos sobre os desafios, pois a ferramenta kahoot oferece uma maior
pontuacao e bdnus para 0s grupos que respondem mais rapidamente.

Verificou-se a variacdo de aprendizagem dos grupos através do teste de ganho normalizado
(Equacdo 1), proposto por Hake (1998). Segundo Aradjo & Oliveira (2017), um ganho menor que
0,30 ¢ considerado baixo (g <0,30), estando entre 0,30 € 0,70 ¢ considerado mediano (0,30 < g <0,70),
obtém-se um ganho alto quando os valores estdo a partir de 0,70, (g > 0,70).
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O ganho normalizado ¢ indicado por g, a porcentagem de acerto do pos-teste equivale a %p0s,
a porcentagem de acerto do pré-teste € a %opreé e 100% ¢ a porcentagem maxima vidvel que pode ser
alcancada. Conforme apresentado pela seguinte equacéo:

= Jopos-Tepre Equacdo 1
9= 100% %pré (Equagao 1)
O ganho normalizado detectado na realizagdo da UEPS foi g= 0,57 (Tabela 2), resultado acima
de alguns valores observados na literatura. Sendo que na literatura nacional foi encontrado um valor
de g= 0,38 alcancado por Silva, Sales e Castro (2019). Contudo, a aplicagdo utilizou a UEPS
gamificada no ensino de Optica Geométrica, sem o uso e implementacdo de tirinhas.

Tabela 2: Resultado do ganho normalizado do Pré e Pds-teste

N° de N° de Pré-teste Po4s-teste acb;?:IE?o Ganho
Grupo alunos (% de acertos) (% de acertos) (%PGs-%6Pré) normalizado

3 9 61,11% 83,33% 22,22% 0,57

Fonte: elaboragéo propria.

Durante o pré-teste obteve-se um valor de 61,11% de acerto dos grupos. No pos-teste obteve-
se 83,33% de acerto dos grupos obtendo-se uma diferenca de 22,22% entre 0 pos-teste e o pré-teste.
E importante relatar que o resultado de g n&o foi influenciado pelo tempo de resposta dos grupos,
assim as pontuacOes de bonus, oferecidas pela ferramenta kahoot, ndo influenciaram no valor de g. A
analise das pontuacdes de bonus (Tabela 1) proporcionadas pela ferramenta kahoot iriam gerar um
detalhismo maior na explicacdo dos resultados com influéncia do tempo. O uso de tirinhas para o
ensino de eletrostatica pode ter proporcionado o aumento no resultado de g em comparagdo com 0s
resultados de Silva, Sales & Castro (2019).

A gamificacdo do uso de tirinhas em sala de aula foi implementado através de missbes, em
que o desafio era desenvolver uma tirinha que obtivesse em seu contexto uma abordagem dos
conceitos de interacdo eletrostatica. Ademais, a implementacédo das tirinhas proporcionou aos alunos
uma forma de contextualizar o principio de interacdo eletrostatica com o seu cotidiano e experiéncias.

O uso das tirinhas em sala de aula teve um papel importante na aplicacdo da UEPS, pois é
atraves dela que o professor revisa com mais profundidade o nivel de compreensdo do aluno sobre o
assunto abordado. A capacidade do aluno de relacionar conceitos, desenvolver uma narrativa e
formular uma histéria do que apreendeu dos conhecimentos cientificos demonstra mais do que um
entendimento puro do conceito pelo aluno, comprova um entendimento mais apurado do fenémeno e
a relagcdo do mesmo com o cotidiano.

Considerac0es finais

O uso da gamificacdo, tirinha, experimento real e simulacdo, juntamente com a metodologia
empregada mostrou-se relevante e uma alternativa viavel ao se avaliar a aprendizagem dos alunos
com direcionamento para o resultado de g. Observa-se na literatura o potencial da gamificacdo para
motivar, atrair e engajar os alunos nas atividades de sala de aula. No entanto, o uso da gamificagcdo
com o auxilio dos recursos didaticos, tirinhas e simulagéo virtual representam resultados unicos.

433

2020


http://f1000.com/work/citation?ids=7146865&pre=&suf=&sa=0
http://f1000.com/work/citation?ids=7146865&pre=&suf=&sa=0

Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.15, No.2

O objetivo da pesquisa foi descrever estratégias para a gamificacdo de uma metodologia no
ensino de eletricidade estatica ao utilizar objetos de aprendizagem, como simulagdes virtuais. Ao
considerar o resultado dos questionarios € sustentavel esclarecer que a UEPS aplicada como estratégia
didatica gamificada proporcionou um engajamento significativo nos alunos, aléem de um detalhismo
no entendimento dos conceitos.

A pesquisa mostrou um valor satisfatorio ao se comparar com pesquisas nacionais que
também aplicaram o ganho normalizado de aprendizagem de Hake (1998), favorecendo a
implementacdo de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacgdo (TDIC). Os resultados dos
testes apresentaram que 0s grupos obtiveram um ganho normalizado médio de aprendizagem de g=
0,57. Nesse sentido, a contribuicdo da pesquisa para a comunidade cientifica e para o ensino de
ciéncias encontra-se direcionado para um ineditismo no uso de OA, gamificacdo e ensino de
eletricidade com suporte da UEPS. Além disso, o uso de OA pode ter tido um papel relevante para o
resultado da aplicacéo, pois proporcionou uma aproximacéao dos conceitos estudados com o cotidiano
dos alunos.

Os resultados adquiridos na presente pesquisa sobre o uso da gamificagéo e OA sdo relevantes
para a literatura como um todo. No entanto, a presente pesquisa apresenta limitacdes, tais como o
auxilio de outros grupos experimentais para se realizar uma validagdo externa dos resultados
coletados. Ademais, poderia se realizar a implementacao de forma mais consistente da gamificacao
em todas as etapas da UEPS, com uma separacao dos diferentes OA em grupos de coletas de dados
para se realizar uma comparacao da real influéncia das tirinhas e da simulacao virtual separadamente.
Nesse sentido, deixo como proposta de pesquisas futuras para comunidade cientifica a base para
suprir as lacunas do presente trabalho.
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