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RESUMO

Nessa pesquisa utiliza-se a gamificacdo, fenbmeno que usa de mecéanicas e elementos
inerentes aos jogos digitais (games), dentro de um contexto externo a eles, como uma
metodologia de ensino de biologia no ensino médio. Aqui sdo apresentados 0s meios que
permitiram o desenvolvimento da gamificacdo, como também a identificacdo de seus
elementos e descri¢do de seus efeitos dentro das aulas, que trouxe como tema principal o0s
animais vertebrados. Foram escolhidos alunos do 2° ano do ensino médio divididos em dois
grupos: um de carater experimental e outro para controle. Para o desenvolvimento da
metodologia com o grupo experimental foi usada uma sequéncia didatica com aulas
gamificadas sobre os animais vertebrados, que diante de uma narrativa norteadora
propiciaram aos estudantes seu envolvimento para realizacdo e cumprimento de missdes e
metas embasadas pela proposta. Para coleta de resultados foram usados questionarios
estruturados para mensurar informaces relativas as percepgdes sobre as caracteristicas dos
animais vertebrados nos dois grupos e dos seus representantes e, para 0 grupo experimental,
questdes relacionadas ao metodo utilizado e impressdes obtidas acerca da metodologia de
ensino aplicada. Os resultados obtidos nos revelaram que o uso da gamificagdo como
ferramenta nas aulas de biologia foi muito relevante. Os sujeitos submetidos a sequéncia
didatica gamificada nos revelaram, de acordo com as informac@es obtidas nos questionérios,
que houve uma melhoria consideravel no tocante as caracteristicas e representacfes presentes
nos grupos dos animais vertebrados. As respostas referentes a metodologia proposta nos
aponta que os estudantes ficaram satisfeitos e até empolgados com o processo, sugerindo que
propostas analogas em aulas de biologia seriam interessantes. O estudo mostrou-se
satisfatorio, uma vez que compartilhou resultados positivos frente aos objetivos descritos.
Porém, existiram percalgos inerentes a falta de estrutura da escola onde a pesquisa foi
desenvolvida que podem dificultar sua replicacdo em outras unidades de ensino. Por outro
lado, permite-se aqui observar um embasamento que pode inspirar pesquisas norteadas pela
mesma ideia e que possibilitem inserir metodologias que contribuam para a melhoria da
educacdo em suas diversas areas. Sendo assim, o presente trabalho apresenta potencial
relevancia para contribuir com os processos de ensino e aprendizagem, somando-se a um
conjunto de metodologias que estdo em sintonia com 0 mundo contemporaneo.

Palavras-chave: gamificacdo; metodologia; ensino de biologia.



ABSTRACT

This research attempts to use gamification, a phenomenon that uses the mechanics and
elements inherent in digital games in an external context from them, as a methodology for
teaching biology in High School. Here are presented the means that allowed the development
of gamification, as well as the identification of its elements and description of its effects in
biology classes, which brought vertebrate animals as their main theme. Second year High
School students were chosen and divided into two groups: one experimental and one
controled. To develop the methodology with the experimental group was used a didactic
sequence with gamified classes on vertebrate animals, which before a guiding narrative
provided students with their involvement to accomplish and fulfill tasks and goals based on
the proposal. To collect results, structured questionnaires were inserted to measure
information regarding the perceptions on the characteristics of vertebrate animals in both
groups and their representatives, and for the experimental group, questions related to the
method used and impressions obtained about the applied teaching methodology. The results
revealed that the use of gamification as a tool in Biology classes was very important. The
subjects submitted to the gamified didactic sequence revealed to us, according to the
information obtained from the questionnaires, that there was a considerable improvement
regarding the characteristics and representations present in the vertebrate animal groups. The
answers regarding the proposed methodology indicated that the students were satisfied and
even excited about the process, suggesting that similar proposals in biology classes would be
interesting. The study was acceptable, as long as it shared positive results in relation to the
goals described, but there were inherent mishaps in the lack of school structure that may make
it hard or even impossible to replicate in other units. On the other hand, it is possible to
observe here a foundation that can inspire other researches in the same way and that make it
possible to insert new methodologies that contribute to the improvement of education in its
many fields. Thus, this paper has potential relevance to contribute to the teaching and learning
processes, adding to a set of methodologies that are in tune with the contemporary world.

Keywords: gamification; methodology; biology teaching.
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1 INTRODUCAO

Os resultados dos indices alcancados através das avaliacdes da educacdo basica no
Brasil nos revelam as dificuldades enfrentadas pelos estudantes de todas as modalidades de
ensino, em especial o ensino médio. O indice de Desenvolvimento da Educagio Bésica
(IDEB, 2018), principal ferramenta utilizada para medir a qualidade da educacéo brasileira,
nos revela que atualmente o ensino médio brasileiro esta com o rendimento abaixo do
esperado. De acordo com os dados do Instituto de Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(INEP, 2018), o ensino médio foi a modalidade de ensino que mais se distanciou da meta
atribuida pelo Ministério da Educacdo (MEC) em 2017, sendo estabelecido um objetivo de

alcancar um total de 4,4 pontos enquanto que foram alcangados modestos 3,5.

Alguns desafios enfrentados nessa modalidade sdo passiveis de varias discussdes,
onde podem se encontrar ideias ligadas a falta de estrutura das unidades de ensino e ao
desenvolvimento de metodologias que ndo atendem as expectativas dos estudantes e que se
distanciam, ao invés de se aproximarem, de tecnologias e métodos cada vez mais presentes no
cotidiano dos alunos, retardando o avango cognitivo dos mesmos. Concordando com Haje
(2016), temos também que considerar a defasagem do corpo docente nas escolas, falta do
apoio dos familiares, auséncia de um programa que oriente o estudante a criar seu projeto de
vida, desinteresse por parte dos proprios estudantes com aquilo que lhes é ensinado, além da
caréncia de cunho estrutural e pedagdgico para atender 0s que apresentam maiores

dificuldades.

Diante desse cenario, o governo brasileiro vem buscando alternativas que tendem a
melhorar o desempenho da educacdo. Uma delas foi a Medida Provisoria 746/16 (BRASIL,
2016 a), que ajusta o curriculo e amplia, de forma progressiva a jornada escolar. Todavia, a
unido ndo considera pelo visto, alguns pontos ligados ao baixo desempenho dos alunos nessa
fase de sua escolaridade, como falta de estrutura fisica e pedagdgica, acdes que remetam a
valorizacdo dos profissionais da educacdo béasica e obstaculos na adequacdo de uma base

curricular comum, por exemplo.

Nesse contexto, pode-se associar 0 baixo indice de interesse dos estudantes a falta de

metodologias que despertem no aluno a vontade de aprender e ao modelo educacional
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proposto pelas escolas publicas. Para Henriques (2014), o modelo curricular é ultrapassado,
enciclopédico e conteudista, com excesso de disciplinas obrigatérias e desconectado do
mundo do trabalho e da sociedade contemporanea. Por essa Gtica, observa-se que a educacéo
precisa acompanhar o mundo contemporaneo, se adaptando as novas realidades que atendam
as expectativas de nossos jovens e consequentemente gerem melhorias nos sistemas de

ensino.

Inseridos nesse contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento
normativo que define o conjunto de aprendizagens essenciais que 0s estudantes devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da educacdo basica, fomenta a insercdo de
tecnologias em um mundo que muda a cada dia. Essa constante transformacdo, causada pelas
tecnologias, impacta diretamente o funcionamento da sociedade (BRASIL, 2016 b).

O recurso escolhido para ser utilizado como metodologia de ensino e aprendizagem
nessa pesquisa é a gamificacdo. Por definicdo, seu conceito traz consigo a ideia de se utilizar
mecanicas, dinamicas e estéticas dos jogos virtuais (popularmente conhecidos como games)

em um contexto externo a eles (KAPP, 2012).

A estratégia aqui apresentada é direcionada a experiéncias contemporaneas de ensino e
aprendizagem, pois como nos aponta Levy (2010), o mundo atual vive uma cultura onde a
globalizagdo e a comunicacdo cada vez mais se firmam em um ambiente de convivéncia
digital (0 que o autor chama de ciberespago) e a inser¢do nesse espago estd criando uma
cultura global denominada cibercultura. O autor ainda nos mostra que esse tipo de cultura é
frisado pela autonomia e aceitacdo do diferente, desenvolvendo assim a autonomia e
aceitando as diferengas. De acordo com essa ideia podemos citar a gamificagdo como uma
ferramenta didatica prépria da cibercultura (FIGUEIREDO; PAZ; JUNQUEIRA, 2015).

Ainda nesse contexto, McGonigal (2012) nos orienta que 0s elementos inerentes aos
games podem ser usados em ambientes que transcendem o meio virtual, como no mundo real,
por exemplo, onde podem ser criadas narrativas e regras que transformam a realidade em

volta dos participantes em um mundo diferente.

Para Schlemmer e Lopes (2016), as estratégias e estilos presentes nos games e nos
espacos organizados com seus elementos podem elevar os niveis de engajamento e motivacao

em diversas areas e niveis educacionais. Sendo assim, a partir dessa 6tica podemos projetar
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melhorias nos processos de ensino e aprendizagem nas escolas de ensino basico, em especial

as que ofertam o ensino médio.

O uso da gamificagdo como ferramenta no processo de ensino de biologia, se justifica
pela necessidade de diversificacdo da pratica docente a fim de permitir aos estudantes
possibilidades diversas de aprendizado. Contudo, nédo se limita a esse fato. Uma abordagem
desse tipo pode trazer reflexdes sobre como uma experiéncia gamificada em aulas de biologia
no ensino médio pode contribuir para o crescimento cognitivo dos estudantes, dentro de uma
perspectiva construtivista de aprendizagem, e que sendo assim, o0s elementos inerentes a
gamificacdo devem ser estabelecidos com um proposito desafiador para o processo de

aprendizagem dos estudantes.

Pretende-se neste trabalho, tentar elucidar a ideia de que utilizar a gamificacdo em
aulas de biologia pode contribuir com o aprendizado de contedos relativos aos animais
vertebrados. Nossa hipotese € que a gamificagdo como ferramenta didatica em aulas de
biologia dos vertebrados trara beneficios relativos a percep¢do do tema e podera servir como

instrumento para diversificacdo de métodos de ensino e aprendizagem no ensino medio.

O objetivo geral da pesquisa descrita nesse documento foi analisar a gamificacdo
como metodologia no processo de ensino e aprendizagem contemporéaneo em aulas de
biologia no ensino médio. Para isso, 0s objetivos especificos estavam ligados a planejar e
desenvolver a gamificacdo em aulas de biologia no referido nivel de ensino, averiguar a
contribuicdo da gamificacdo na melhoria dos processos de ensino e aprendizagem, identificar
os elementos ligados a metodologia utilizada e descrever de seus efeitos no processo de

ensino e aprendizagem.

Trata-se de uma pesquisa descritiva que usa métodos qualitativos e quantitativos para
reunir o maior nimero de informacgdes que possibilitassem analisar com familiaridade e de
maneira mais profunda o objeto de estudo em questdo. Esse tipo de pesquisa pretende prever
com “exatidio” os fendmenos e fatos de uma determinada realidade (TRIVINOS, 1987).
Mattar (2001) ainda completa de acordo com essa ideia propondo que o pesquisador deve
saber exatamente o0 que pretende com a pesquisa, ou seja, 0 que (ou quem) deseja medir,

quando e onde fara e porque devera fazé-lo.
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Essa pesquisa também revela algumas contribui¢fes que a gamificacdo pode agregar
nos processos de ensino e aprendizagem no ensino médio a partir de praticas que utilizam os
elementos presentes nos games, sem que estes sejam necessariamente utilizados. Busca-se
aqui também apresentar uma alternativa as aulas tradicionalmente expositivas vivenciadas no
cotidiano das escolas, com objetivo de diversificar a pratica docente e assim buscar melhorias

nos indices de percepcdo dos temas propostos em aulas do ensino médio.

No capitulo sobre o ensino de biologia na contemporaneidade, procura-se apresentar
um panorama didatico da préatica docente em algumas dimensdes, dando énfase a utilizacdo de
meios que estejam em sintonia com o cenario atual. Nossa sociedade esta cercada por diversas
tecnologias e os elementos que as formam podem se revelar como grandes aliados no

processo de ensino e aprendizagem do componente curricular supracitado.

O capitulo que aborda a gamificacdo na educacdo nos aponta inicialmente o conceito
de gamificagdo junto com suas potencialidades e elenca alguns de seus principais elementos,
projetando a perspectiva de sua aplicacdo em ambientes escolares como meio de melhorar,
dentre outros fatores, a motivagédo e integracdo dos estudantes diante do que lhes é proposto

no desenvolvimento das aulas.

O percurso metodologico apresenta 0s meios que permitiram inserir a gamificacdo nas
aulas de biologia de uma das séries do ensino médio, detalhando os processos que levaram ao
desenvolvimento de uma narrativa que permitisse o envolvimento daqueles que participaram e
suas percepcdes acerca do conhecimento sobre o tema proposto e metodologia aplicada.
Também se revelam nessa parte, as analises referentes a avaliacdo desse conhecimento por

parte dos sujeitos da pesquisa e suas impressdes sobre a gamificacdo por eles vivenciada.

Por fim, pretende-se com essa pesquisa contribuir com a diversificacdo das
metodologias desenvolvidas nas aulas de biologia no ensino médio, a fim de melhorar os
indices de aprendizagem, no que diz respeito ao estudo dos animais vertebrados e apresentar
uma proposta didatica que pode ser replicada ou adaptada de acordo com 0S recursos

disponiveis para sua implantagdo em unidades de ensino.
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2 O ENSINO DE BIOLOGIA NA CONTEMPORANEIDADE

Este capitulo aborda o ensino de biologia dentro de uma perspectiva imersa em
instrumentos que talvez possam contribuir para 0s processos de ensino e aprendizagem,
utilizando tecnologias disponiveis no mundo atual ou elementos extraidos das mesmas,
capazes de permitirem a professores e estudantes usufruirem de metodologias que os admitam

dialogarem com o mundo contemporaneo.

Busca-se nessa parte apresentar esclarecimentos com base na literatura cientifica,
sobre o entendimento de que a inser¢do de novas tecnologias no ensino de biologia tem sua
importancia. Destacam-se também as limitacfes encontradas pelos professores no decorrer de
sua pratica docente e como 0 uso de tecnologias e outras estratégias pode permitir aos

estudantes uma maior compreensdo daquilo que lhes é apresentado.

2.1 Estratégias para o ensino biologia nos dias atuais

O ensino biologia no cotidiano pode requerer a inclusdo de ferramentas e métodos que
se adequem a realidade dos estudantes, acompanhadas das tecnologias que estdo disponiveis
ao seu redor e precisam sempre servir de base para o desenvolvimento dos contetdos de
maneira transcendente ao simples repasse de informacgfes. De acordo com orientagdes
educacionais complementares aos Parametros Curriculares Nacionais para Ensino Médio,
(PCN+, 2002), o ensino de biologia precisa ndo apenas fornecer conceitos e ideias ligadas a
disciplina, mas estar direcionado ao desenvolvimento de competéncias que possibilitem aos
estudantes lidarem com tais informacdes, tendo compreenséo sobre elas, podendo elabora-las
ou simplesmente refuta-las, se for o caso, por fim entender o0 mundo a sua volta e nele agir de
maneira autbnoma, utilizando os conhecimentos adquiridos da biologia e das tecnologias

presentes em seu entorno.

Nesse contexto, 0 ensino de biologia requer do professor continua atualizagdo com os

meios tecnologicos que permitam criar um caminho claro durante o processo de ensino e
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aprendizagem, permitindo aos seus alunos compreenderem aquilo que lhes estd sendo
proposto durante o processo educativo e que tais proposi¢es precisam transcender os limites
da sala de aula. De acordo com essa ideia, Bizzo (2007) destaca que 0 processo de ensino de
biologia precisa estar ancorado num modelo de aprendizagem inovador, contextualizado,
critico, interdisciplinar, ético, reflexivo, aplicavel, integrado a escola e a comunidade que a

cerca.

Ressalta-se, portanto, que ensinar biologia pode ser uma incumbéncia complexa em
que professor e aluno precisem lidar com uma série de palavras diversas, com prondncia
dificil e escrita que diverge da linguagem frequentemente utilizada pela populacdo. Além
disso, o curriculo da biologia para o ensino médio coloca ao professor o desafio de trabalhar
com certa variedade de conceitos, conhecimentos sobre a diversidade de seres Vvivos,
processos e mecanismos que, a principio, se exibem distantes do que a observacao diaria
consegue captar (DURE; ANDRADE; ABILIO, 2018).

Diante dessa dialética do processo de ensino-aprendizagem, o aluno expde
conhecimentos prévios adquiridos em sua experiéncia de vida, carregando também algumas
resisténcias diante dos novos conhecimentos da escola. Deste modo, ao professor, € colocado
o desafio de lidar com os diversos contetdos da Biologia, sem negligenciar as experiéncias
dos alunos (SEIXAS; CALABRO; SOUSA, 2017).

No entanto, as aulas expositivas, centradas no professor, talvez ndo colaborem para
gue os estudantes sejam os atores do seu aprendizado, na medida em que ndo consideram as
concepcdes prévias, ndo permitem as interac@es entre sujeito e objeto de conhecimento, nem a
interacdo entre os pares. Para que a alteracdo de foco do papel de professor e alunos
verdadeiramente aconteca em sala de aula, é pertinente que o docente reflita sobre sua pratica
e desenvolva estratégias didaticas que permitam esse deslocamento, essa alteracdo de postura
no processo de ensino e aprendizagem (SCARPA; CAMPQOS, 2018).

Diante desse contexto, percebe-se que quando o recurso empregado evidencia
resultados positivos, o0 aluno torna-se mais confiante, capaz de se interessar por novas
circunstancias de aprendizagem e de construir conhecimentos mais complexos (NICOLA,
PANIZ, 2016).
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N&o resta duvida que os recursos didaticos exercem ampla importancia na
aprendizagem. Para esse processo, o professor necessita arriscar e acreditar na capacidade do
aluno de edificar seu proprio conhecimento, incentivando-o e criando circunstancias que o
leve a pensar e a estabelecer relagéo entre diferentes contextos do dia a dia, produzindo assim,
novos conhecimentos, conscientizando ainda o aluno, de que o conhecimento ndo é dado
como algo terminado e acabado, mas sim que ele esta continuamente em construcdo através

das interacdes dos individuos com o meio fisico e social (SILVA et al., 2012).

Geralmente, apds o inicio do ensino médio, sdo apresentados na disciplina de biologia,
os diferentes contetidos que constituem o curriculo deste grau de ensino e no meio deles situa-
se uma abordagem mais aprofundada dos assuntos em relacdo aqueles trabalhados em nivel
fundamental, podendo angariar mais significado aos fendmenos inerentes ao componente
curricular e das técnicas bioldgicas usadas no mundo contemporaneo. Santos e Cortelazzo
(2010) trazem o entendimento que a biologia desenvolve novos termos e consideracGes

devido as novas descobertas proporcionadas pela biotecnologia e inovacdes cientificas.

Assim, o crescente progresso do conhecimento bioldgico no ramo da biotecnologia
tem proporcionado ao professor de biologia uma ferramenta a mais para abordagem dos
assuntos de biologia celular, podendo abranger em suas aulas, artigos cientificos atualizados,
extraidos de revistas cientificas, melhorando assim a qualidade da formacao dos estudantes do
ensino médio, que por muito tempo ao longo da histéria do desenvolvimento do ensino de
biologia no Brasil, esteve baseada em um ensino sistematico, onde o professor é quem detinha
0 saber bioldgico e ndo fazia a ponte entre estudantes e a sociedade atual, que €é repleta de

recursos tecnoldgicos a cada avango dos conhecimentos da ciéncia.

De acordo com Silva, Prates e Ribeiro (2016), o professor em formagédo encontra um
cenadrio atual de desafio, para fazer as pontes entre a atualizacdo dos conhecimentos
cientificos e os assuntos ja empregados ha muito tempo em livros didaticos, muitos ainda ndo
atualizados. Ao mesmo tempo o professor em formacao, pode usar esse cenario de alteracoes
a favor da construgdo de uma nova metodologia, para fazer com que os estudantes tenham

afinidade pelos conhecimentos abordados, fazendo relacdes com a realidade que o cerca.
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2.2 O uso de recursos didaticos na disciplina de biologia

O ensino de biologia tem relevancia para a vida de todo cidadéo, e, as escolas tém a
missdo de levar esse conhecimento a todos (SOBRINHO, 2009). Nesse sentido, necessita-se
que o professor faga uma transposicdo didatica apropriada e também desenvolva diferentes
estratégias e recursos. Para Nicola e Paniz (2016) o uso de jogos, filmes, oficinas orientadas,
aulas em laboratdrio, saidas de campo sdo alguns recursos que podem ser utilizados,
possibilitando a compreensdo dos alunos no sentido da construgdo de conhecimentos

relacionados a area.

Desse modo, alguns autores destacam a relevancia de alguns recursos didaticos que
foram mencionados acima. De acordo com Fortuna (2003), durante o tempo em que joga, 0
aluno desenvolve a iniciativa, a criatividade, o raciocinio, a memdria, a curiosidade e o
interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade. Cultiva o senso de
responsabilidade individual e coletiva, em circunstancias que exigem a cooperacéo e colocar-
se na perspectiva do outro. Por fim, a atividade lGdica ensina os jogadores a viverem numa

ordem social e num mundo culturalmente simbdlico.

Cabe destacar ainda que a realizacdo de experimentos, em Biologia, representa um
extraordinario instrumento para que o aluno faca a experimentacdo do assunto e possa
estabelecer a dindmica e indissociavel relagdo entre teoria e pratica (REGINALDO; SHEID;
GULLICH, 2012). No entanto, as atividades de campo constituem em extraordinaria
estratégia para o ensino de Ciéncias, ja que permitem explorar uma ampla diversidade de
assuntos, que motivam os alunos, proporcionando dessa forma o contato direto com o

ambiente e a melhor compreenséo dos fendmenos (VIVEIRO; DINIZ, 2009).

Para que os alunos demonstrem maior interesse pelas aulas, todo e qualquer recurso ou
método diferente utilizado habitualmente pelo educador tem seu grau de relevancia, servindo
como apoio para a sua pratica docente. De tal modo, o recurso didatico é todo material usado
como subsidio no ensino aprendizagem do assunto escolhido para ser aplicado, pelo educador,
a seus alunos (SOUZA, 2007).

Assim, 0 uso desses recursos no processo de ensino pode proporcionar a

aprendizagem dos alunos de forma mais relevante, ou seja, com a finalidade de tornar os
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assuntos de forma contextuada permitindo aos alunos a ampliagdo de conhecimentos ja
existentes ou a construcdo de novos conhecimentos. Com o uso de recursos didaticos diversos
é possivel tornar as aulas mais dinamicas, propiciando que os alunos compreendam melhor os
assuntos e que, de forma interativa e dialogada, possam desenvolver sua criatividade, sua
coordenacdo, suas habilidades, dentre outras (NICOLA, PANIZ, 2016).

Para Souza (2007, p. 113):

[...] o uso de materiais didaticos no ensino escolar, deve ser sempre acompanhado de
uma reflexdo pedagdgica quanto a sua verdadeira utilidade no processo de ensino e
de aprendizagem, para que alcance o objetivo proposto. N&o se pode perder em
teorias, mas também ndo se deve utilizar qualquer recurso didatico por si s6 sem
objetivos claros.

Portanto, talvez ndo seja razoavel ao professor utilizar materiais e métodos sem que
tenha conhecimento nem clareza do que se pretende executar, criando assim um ambiente
inseguro para a instalacdo da aprendizagem. Segundo Tedesco (2004, p.105), boa parte dos
educadores ndo apresentam conhecimento prévio acerca dos métodos de utilizacdo de
ferramentas tecnoldgicas e suas possibilidades no ambiente de ensino. Todavia, gerar um
ambiente e utilizar materiais que permitam relacionar aquilo que se ensina em sala de aula
com o cotidiano dos estudantes, pode ser uma saida para esse problema. Nesse sentido, a
biologia pode ser uma das disciplinas mais interessantes e merecedoras da atengdo dos
estudantes, ou aquela mais insignificante, dependendo do que for e como for ensinado
(KRASILCHIK, 2008).

De maneira complementar, Krasilchik (2008) nos aponta que, devido as suas arduas
condigdes de trabalho, os professores preferem os livros que requerem menos esforco, e que
reforcam uma metodologia rispida e um ensino tedrico. O professor, por auséncia de
autoconfianca, de habilidade, ou por comodismo, restringe-se a proporcionar aos alunos, com
0 minimo de alteragdes, o material previamente elaborado por autores que sdo aceitos como
autoridades. Apoiado em material esquematizado por outros e produzido industrialmente, o

professor abre méo de sua autonomia e liberdade, tornando simplesmente um técnico.

Contudo, isso pode provocar nos alunos e professores uma dependéncia, podendo

causar em implicacdes negativas aos alunos, estimulando a decoreba, a imitacdo e a auséncia
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de criatividade, pois terdo tudo o que necessitam pronto no livro. Entretanto, quando é usado
de modo reflexivo e organizado, como um apoio e ndo como recurso exclusivo, o livro
didatico pode ser um bom aliado para o professor (SILVA; PRATES; RIBEIRO, 2016).

Quando o professor decide usar um recurso diferente, dependendo do resultado
adquirido, ele podera avaliar se o seu trabalho foi valido ou ndo. Diante de resultados
positivos, ele podera motivar e influenciar outros professores a também fazerem uso dos
diferentes recursos que podem colaborar com o aprendizado do aluno e o crescimento
profissional do professor, permitindo dessa forma maior interacdo professor-aluno e aluno-
aluno. Do mesmo modo, € uma adequada maneira de o aluno colocar em pratica o
conhecimento adquirido na teoria. Quirino (2011) destaca que quando bem empregados, nao
s6 em relacdo a sua mera utilizacdo em sala, mas condizendo com diversos aspectos
relevantes as individualidades ou a determinados grupos de alunos, é que efetivamente o

trabalho surtira o efeito desejado.

2.3 Inovacdo tecnolodgica na formacdo do docente

Acompanhar as descobertas cientificas e tecnoldgicas, constantemente manipuladas e
inseridas no cotidiano, tem sido alguns desafios enfrentados pelo educador. Lima e
Vasconcelos (2006, p. 398) destacam em seu estudo que “tornar os avangos € teorias
cientificas palataveis a alunos, disponibilizando-as de forma acessivel requer profundo
conhecimento te6rico e metodoldgico, e dedicacdo para (tentar) se manter atualizado no
desempenho de sua profissao”. Desse modo, a postura de reflexdo e pesquisa sobre a pratica
se constitui, para o professorado, num movimento de apropriacdo da propria pratica, o que

possibilita um processo de construcao de autonomia profissional (OLIVEIRA, 2008).

Silva (2010) nos mostra que as mais variadas tecnologias que surgem a cada dia,
especialmente ligadas a informacdo e comunicacdo, como computadores e equipamentos de
videoconferéncia, por exemplo, se destacam como sendo fator primordial para novos

procedimentos, uma vez que, as tecnologias ditam as acGes e comportamento do dia-a-dia dos
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seres humanos em um contexto geral, fazendo com que sejam transformadas as mais diversas
culturais sociais, as maneiras de viver de cada um, relacionamentos, aprendizagem e

principalmente no ato de ensinar.

Salvador, Rolando e Rolando (2010), nos mostram que as inovagOes tecnoldgicas
digitais, principalmente relacionadas ao uso de computadores e internet, tém causado
modificacBes em vérias areas da vida moderna. Assim, as diferentes tecnologias emergentes

propiciaram que a educacéo participe deste contexto evolutivo.

Diante desse contexto, ressalta-se que as tecnologias na educacgdo ndo almejam impor-
se como uma ferramenta pedagodgica por exceléncia, mesmo porque nenhum elemento é
apropriado, a parte, de se tornar ativo para todos os propositos do ensino. Faz-se necessario
que os docentes tenham uma escolha conscia dentro de certos principios, que beneficie a
aprendizagem dos alunos, e ndo somente ao modismo. O uso das tecnologias digitais quanto
analdgicas pelos docentes precisa ter uma finalidade maior que é a de melhorar a
aprendizagem. As técnicas necessitam ser optadas de acordo com o que se pretende que 0s
alunos aprendam (PIMENTA, 2002).

Neste sentido Barbosa (2012) afirma que utilizar tecnologias ndo é aprender uma
técnica facilmente, mas aprender sobre a tecnologia. N&o basta conhecer o funcionamento das
maquinas, porque de nada adiantaria. O constante avango tecnolégico torna o moderno
maquinario obsoleto em pouco tempo. Aprender a usar as tecnologias diz respeito a
compreender e saber os conhecimentos cientifico-tecnolégicos proporcionados por elas. Sabe-
se hoje, com precisdo, que a utilizacdo de tais ferramentas no processo de ensino-
aprendizagem, colabora com a forma de elaboragdo do pensamento e a apropriacdo do

conhecimento por parte do aluno que interage com elas.

Segundo o estudo realizado por Said-Hung (2012), o uso dos recursos tecnoldgicos e
laboratoriais no ensino médio pode auxiliar na compreensédo da relacdo dos individuos com a
sociedade, promovendo alteracdes que se fazem necessarias. O uso dessa pratica parece ser
bastante comum, porém, ndo basta apenas isso. E necessario que haja um compromisso
constante na forma de como eles podem colaborar para o ensino e ajudar no aprendizado.
Deste modo, as tecnologias podem se transformar em ferramentas para ajudar no trabalho do

professor e despertar o interesse do aluno pelo contetdo.
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Deste modo, pode ser que os professores talvez precisem investir e serem investidos
em treinamentos, cursos tedricos e praticos com a finalidade de estarem aptos a manejar todos
o0s instrumentos disponiveis no seio educacional (SILVA, 2010), para que assim sintam-se
protegidos das tarefas a serem realizadas e que esta seguranca seja repassada em forma

construtiva aos educandos.

Os avangos tecnoldgicos tém causado um deslocamento nestes Ultimos anos no papel
do professor frente a inclusdo das tecnologias em seu trabalho pedagdgico: de uma dimenséo
de especialista e detentor de informacdo que instrui o profissional da aprendizagem que
incentiva, guia e motiva o aluno (GARCIA et al.,, 2011). As possibilidades de uso do
computador como instrumentos educacionais estdo crescendo, e os limites dessa expanséo

ainda ndo sédo completamente conhecidos.

Os resultados do estudo realizado por Pasqualli, Vieira e Vieira (2015), estdo de
acordo com o que tem sido abordado na literatura, considerando que o educador necessita
estar verdadeiramente comprometido com a missdo de educar, ja que a tecnologia, por si so,
ndo garante melhoria da educacéo. E significativa a ideia de que o professor, de fato, procure
possibilidades e as use de forma apropriada, sendo um mediador, um orientador, um
facilitador, ajudando na procura dos conhecimentos e na interacdo destes com os contetidos e

situacBes de aprendizagem.

Portanto, cabe especular que o professor possa adquirir conhecimentos técnicos e
cientificos sobre como desenvolver uma pratica pedagogica inovadora e que contemple o
desenvolvimento de aptiddes benéficas a formacdo completa do cidad&o. Ele talvez necessite
conhecer melhor como o aluno usa a tecnologia em seu dia-a-dia e a partir dai procurar usa-la
pedagogicamente na sala de aula. S&o as percepcbes que o0 professor tem sobre o que é educar
que direcionam sua pratica, como cabe a ele proferir as alteracBes sociais, bem como
tecnoldgicas no espaco de sala de aula (SILVA, 2013). E importante deixar claro que os
instrumentos por si, ndo proporcionardo aprendizado algum, pois séo instrumentos de ajuda e
precisam estar a servi¢o da construcdo do aprendizado dos alunos e dos professores, pois essa
utilizacdo da tecnolégica como forma de aprendizado enriquece e expande cada vez mais 0

leque de informac6es de quem a ela tém acesso.
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3 GAMIFICACAO E EDUCACAO

Este capitulo decorre inicialmente sobre o conceito de gamificacdo, seu surgimento
como metodologia e que elementos podem estar presentes em seu desenvolvimento. Nessa
Gltima parte, sdo apresentados alguns desses elementos e seus significados com a finalidade
de deixar claras as possibilidades de manipulacdo desse recurso diante das necessidades de
quem o utiliza. A gamificacdo aparece, portanto como uma ferramenta passivel de ser
utilizada na educacéo, inserindo-a numa posi¢cdo de metodologia imersiva sendo capaz de

gerar envolvimento entre aqueles que a desenvolvem.

Ressalta-se, além disso, as limitaces que podem ser encontradas e/ou
possiveis frustracdes recorrentes da falta de planejamento ou conhecimento dos mecanismos e

peculiaridades da gamificacéo por parte de quem a desenvolve.

3.1 O fendbmeno da gamificacdo

O termo Gamificagédo (derivado da palavra Gamification, em inglés) foi estabelecido
pelo programador britanico Nick Pelling em 2002, que percebeu o grande potencial que
tinham os mecanismos inerentes aos jogos virtuais em motivar as pessoas a resolverem alguns
de seus problemas (VIANNA et al., 2013). No entanto, a ideia de criar ambientes
gamificados comecou a ganhar forgas a partir de 2010 na esfera empresarial, quando as
instituicOes privadas comegaram a criar sistemas de conquistas e recompensas em Seus
softwares (COSTA, 2014).

Nos ultimos anos, Vianna et al (2013) nos revelam que profissionais da area dos
games de diversas partes do mundo tém se dedicado em incluir os principios dos jogos
virtuais em areas variadas, como salde, educacéo, politicas publicas, esportes ou aumento de

produtividade. Dentro desse contexto torna-se pertinente inserir a gamificacdo como
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metodologia de ensino em aulas do ensino média haja vista o vasto campo de atuacdo da

mesma.

Existem diversos autores que procuram emitir conceitos sobre gamificagdo. Dentre
eles, Deterding (2011) nos mostra que se baseia na utilizacdo dos elementos presentes nos
jogos em um contexto fora deles, porém ela pode ser entendida de uma forma mais
aprofundada como sendo uma estratégia que usa os referidos elementos em atividades
direcionadas para influenciar e causar mudangas no comportamento de individuos e grupos
(BUNCHBALL INC., 2010).

A gamificacdo tem um modo de abordagem que difere de outras encontradas em
contextos semelhantes. Como exemplo, podem-se destacar os games tradicionais, que em sua
maioria trazem uma forma um pouco limitante dentro de suas dindmicas, onde quem joga fica
sujeito as regras e metas que geralmente ndo tém haver com a realidade, algo como uma
espécie de mundo paralelo. Gené (2015), nos alerta que 0 jogo estad dentro de um circulo

separado do mundo real.

A gamificacéo, por outro lado nos traz propostas mais amplas na sua atuagdo presente
na criacdo de modelos e modo de producdo com foco voltado para as pessoas, tendo como
base a logica dos games. Esses tipos de modelos levam em consideracdo a motivacdo, o
sentimento e a participacdo daqueles que estdo envolvidas no processo (CHOU, 2015). Esta
baseada no fato de desfrutar da propria acdo, de se divertir.

Para Filatro (2016), o prazer que o 0os elementos dos jogos proporcionam pode ser
explicado através de um “estado de fluxo” onde o sujeito reconhece sua capacidade de
solucionar um desafio ou miss@o que Ihe é apresentado, investe tempo e energia para fazé-lo e
espera uma recompensa pessoal ou social para resolvé-lo. Esse “estado” consolida-se em
momentos onde os individuos encontram-se totalmente envolvidos em atividades que lhes
proporcionam desafios no limite de suas capacidades de controle e, assim sendo, deve-se
haver um equilibrio entre tais desafios e as habilidades inerentes aos envolvidos para que ndo
haja desinteresse por parte dos sujeitos (CSIKZENTMIHALY, 1999).

Precisa-se, todavia, ter cautela e estar atento aos detalhes dessa metodologia no
momento de sua aplicacdo, pois se ndao for bem planejada, a gamificacdo pode se mostrar

insatisfatoria. Os desenvolvedores que acreditarem que “gamificar” é simplesmente a inser¢ao
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de recompensas e incentivos, como pontos e medalhas nas suas praticas, estdo fadados ao
fracasso em suas aplicacdes (DETERDING, 2012).

3.2 Elementos da gamificacéo

A gamificacdo se revela como uma ferramenta que pressupde elementos basicamente
encontrados nos jogos virtuais como narrativa, sistema de feedbacks, sistema de recompensas,
conflito, cooperagdo, competicao, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diverséo,
interacdo, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo sdo diretamente
associadas aos games. A finalidade é tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacao
gue normalmente encontramos nos jogadores quando em interagcdo com os games (FARDO,
2013).

Podemos refletir entdo, que tais elementos podem ser conectados de tal forma que néo
necessariamente seja necessario o desenvolvimento de algum game, com suas caracteristicas
intrinsecas como as missdes e tarefas a serem superados em um ambiente virtual, mas sim de

dominar sua mecénica para ultrapassar os obstaculos do mundo real.

Nesse sentido, Zichermann e Cunningham (2011) apontam que a mecanica dos jogos
virtuais utilizada pela gamificacdo é distribuida com base em respostas estéticas significativas

por parte daqueles se incluem em tais atividades, como:

e criacdo de um sistema de pontuacBes, que tende a gerar motivacdo em quem esta
imerso no jogo e que serve de ferramenta para mensurar a pratica e substanciar
matematicamente o progresso do jogador para que ele possa ser quantificado,
facilitando assim a andlise por parte do desenvolvedor;

e inclusdo de niveis ou fases, que tém o objetivo de delinear o progresso das habilidades
requisitadas na dindmica do jogo e que indicam o progresso do jogador mediante o

jogo;
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e adocdo de um placar para facilitar a comparagdo (por parte do desenvolvedor da
atividade), de forma hierarquica no que diz respeito aos dados coletados durante a
jornada inserida nas fases jogo, indicando a situacdo dos sujeitos mediante suas
pontuaces em comparagdo com outros jogadores;

e insercdo de divisas para estabelecer claramente as metas e o desenvolvimento das
atividades, estimulando assim o0 engajamento entre os participantes e gerando
promogcdes que lhes podem fazer aumentar de nivel;

e promogéo de interatividade partindo da assimilagdo da narrativa, do ambiente e de
elementos que apresentam aspectos e/ou ferramentas do jogo, cativando, encorajando
e aprendendo sobre o proprio jogador. Essa atividade funciona como instrumento de
medicdo para indicar o nivel de engajamento de quem joga durante seus primeiros
passos Nno jogo;

e abordagem de desafios ou missdes para direcionar acdes a narrativa. Sao as opgoes
dadas pelo desenvolvedor para os diferentes tipos de jogadores que apontam o
caminho para atingir as metas propostas no jogo;

e inclusdo de loops de engajamento que funcionam como uma ferramenta de criacdo de
movimentos motivadores, que mantém o jogador focado no jogo a partir da exaltacdo
de certas emogdes ligadas ao comportamento motivado em um processo de
engajamento constante dentro das missdes e desafios;

e possibilidade de personificacdo onde o jogador pode criar uma identificacdo pessoal
de si mesmo, podendo modifica-la gradualmente junto a outros itens do sistema de
acordo com 0 seu progresso no cumprimento das missoes; e

e utilizacdo de um sistema de reforgo e feedback com o objetivo de fornecer ao jogador
informacdes que lhes servirdo para se posicionar no espaco do jogo e dando um

retorno quanto a suas a(;c”Jes.

No entanto, Chou (2015) nos ajuda a entender que em vez de pensar a gamificacao
com base em tais mecanicas de jogo, é preciso comegar pensar em como se espera que 0S
sujeitos se sintam e em quais objetivos temos com a experiéncia, pois sé a partir desse ponto é
que podemos escolher quais elementos e mecanicas a serem usadas.

Os aspectos motivacionais descritos até aqui, de teor behaviorista, ndo sdo os Unicos
fatores relevantes. Existe uma grande notoriedade dos aspectos que geram repeticdo por parte
do jogador, por exemplo. Encontrar um desafio e, ao ter dificuldade em ultrapassa-lo, inferir

certa quantidade de acOes repetidas nesse processo até conseguir éxito e assim adquirir
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pontuacdes para ultrapassar um nivel, pode ser tdo importante para o aprendizado quanto a
propria motivacdo. De modo geral, os elementos supracitados podem ser inseridos em
diversos segmentos da sociedade, especialmente aqueles ligados diretamente com 0 meio

educacional.

3.3 A gamificacdo na educacéao

Atualmente a filosofia por trds da gamificacdo vem se destacando em diversos campos
da sociedade, principalmente no ambito educacional. A inser¢cdo de uma metodologia
gamificada na educacdo inclui, segundo Pimentel (2018) a utilizacdo da mecanica, estilo e
pensamento adotados nos games, em um contexto externo aos games, como meio de
engajamento e motivacdo de pessoas, objetivando a aprendizagem por meio das interagdes

entre elas, com as tecnologias e com o meio.

Ndo podemos negar que 0s aparatos e recursos tecnoldgicos estdo cada vez mais
presentes na vida das pessoas, mudando seus comportamentos, forma de pensar e aprender,
induzindo a educacdo a procurar meios que incluam metodologias alternativas que

complementam de maneira positiva as ja existentes.

Dentro dessa perspectiva, 0 modelo da gamificacdo nos faz perceber qudo poderosa
pode ser essa metodologia dentro dos espacos educativos, criando um motor que auxilie a
obtencdo de resultados positivos para 0s que estdo envolvidos no processo de ensino-

aprendizagem.

De acordo com Fardo (2013, p.3):

[...] a gamificagdo encontra na educagdo formal uma area bastante fértil para a sua
aplicacdo, pois la ela encontra os individuos que carregam consigo muitas
aprendizagens advindas das interagbes com os games. Encontra também uma area
gue necessita de novas estratégias para dar conta de individuos que cada vez estdo
mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais e se mostram
desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na
maioria das escolas.



35

Dessa forma, inserir metodologias gamificadas nos ambientes escolares hoje em dia
pode ser uma alternativa que renda bons resultados, principalmente porque vivemos numa
sociedade que estd rodeada de tecnologias potencialmente adequadas para o0 seu
desenvolvimento. Os métodos mais modernos de metodologias englobam a necessidade de
criar na aprendizagem uma experiéncia que gere o envolvimento do individuo
(MADRUGA, 2018). Sendo assim, € inevitavel que se crie uma atmosfera imersiva dentro do

sistema educacional para que o processo de ensino e aprendizagem seja satisfatorio.

Dentro desse contexto, pode-se considerar a inclusdo de elementos que possam
aumentar a participacdo dos sujeitos. Seixas (2014) apresenta valiosas ferramentas que podem

servir de indicadores para que o envolvimento dos participantes seja efetivo.

Sao eles:

e autonomia: mede a tomada de decisdes e assim estimula o autodidatismo;

e execucdo de tarefas: indica a realizagdo de atividade sobre a orientacdo do professor;

e interacdo social: mostra o nivel de relacionamento dos estudantes com 0s seus
colegas e o professor;

e entrega: revela se o estudante cumpre com a realizacdo e cumprimento de prazos
estabelecidos;

e participacdo: indica a contribuicdo do estudante durante as atividades e discussfes
em sala de aula;

e colaboracgdo: aponta se 0 estudante ajuda outros colegas no desenvolvimento das
tarefas, mesmo ndo sendo um trabalho em equipe;

e cooperacdo: aponta se 0 estudante colabora com os demais de sua equipe nas
atividades em grupo;

e (uestionamento: indica se 0 estudante é capaz de questionar o professor mediante
aquilo que Ihe € ensinado;

e organizacdo do ambiente: apresenta o grau de pertencimento e cuidado com o
ambiente escolar; e

e diversdo: aponta se o estudante se diverte com as atividades e ndo as faz por mera

obrigacao.
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Alguns desses elementos estdo ligados a gamificacdo e podem servir, talvez, para
serem utilizados no desenvolvimento dessa metodologia, permitindo aqueles que estdo
envolvidos um maior engajamento e aquisicdo de melhores resultados na sua préatica.

Nessa perspectiva, a presenca da gamificacdo torna-se relevante na educacao, pois
evidencia sua contribui¢cdo para melhorias no processo de ensino-aprendizagem, no que diz
respeito ao desenvolvimento da autonomia, autoria, colaboragdo, cooperagcdo e instiga a
identificacdo e resolucdo de problemas e o pensamento critico, bem como o aumento das
possibilidades da construcéo de sentidos e o desenvolvimento cognitivo e sociocognitivo, por
meio da vivéncia de diferentes experiéncias (SCHLEMMER, 2014).

Por fim, as andlises da literatura apresentadas nessa pesquisa, revelam que a
gamificagdo pode trazer contribuicGes para a educacdo de forma geral como um meio

alternativo para melhoria da pratica pedagdgica nas unidades de ensino.

Contudo, em meio as tecnologias existentes ao nosso redor e a forma com que as
pessoas interagem com estas, a gamificacdo tem potencial para ser uma verdadeira aliada no
processo de desenvolvimento dos estudantes e todos aqueles que veem na educacdo uma

ferramenta de transformacéo e construcao do individuo e do meio em que vive.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

Esse capitulo apresenta a metodologia utilizada para o desenvolvimento da
gamificagdo das aulas de biologia sobre animais vertebrados. Sdo apresentados o local onde a
pesquisa foi desenvolvida, os critérios que permitiram incluir ou excluir os sujeitos da
pesquisa, bem como o detalhamento dos mesmos, o0s procedimentos éticos e o0

desenvolvimento da gamificacdo sobre animais vertebrados.

Nesse Ultimo, pode-se observar o desenvolvimento da gamificacdo da disciplina e os
meios utilizados para colher, registrar e discutir as informagdes contidas nas informacodes
presentes nas respostas dos questionarios de sondagem do conhecimento sobre os animais
vertebrados e a percepcédo da gamificacdo pelos estudantes participantes da pesquisa, antes e

apos a investigacao.

4.1 Tipo da pesquisa

Esta investigacdo, tendo em vista seu objetivo geral, é de cunho qualitativo, conforme
apontam Gonzales-Rey (2005), Creswell (2010) e Flick (2009), tendo em vista a necessidade
de compreender os aspectos subjetivos dos elementos coletados durante a pesquisa. Dentro do
aspecto das metodologias qualitativas, optamos pela intervencao pedagdgica, denominacao do
grupo de pesquisa “Educacdo e Psicologia Historico-Cultural”, de acordo com Damiane et al.
(2013).

Nossa preocupacdo enquanto procedimentos metodoldgicos, seguindo consolidadas
pesquisas no campo da educacdo, ndo foi de quantificar resultados, algo proprio de
perspectivas epistemologicas comportamentalistas ou cartesianas. Como o ensino de Biologia
se insere num contexto educacional e esta relacionado ao campo de pesquisa que € a escola,
entendemos que ele deve ser compreendido em consonancia com a &rea da educacdo.

Portanto, realizamos essa op¢do metodolégica mais aproximada de uma perspectiva
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epistemoldgica de observacdo do fendmeno da cooperacdo e da colaboracdo no contexto da

sala de aula.

Ora, em uma intervengdo pedagogica (DAMIANE et al., 2013), de cunho qualitativo,
observa-se que a possibilidade de ndo exigir o controle sobre eventos comportamentais,
denota o0 exame de acontecimentos contemporaneos, mas sem a manipulacdo de
comportamentos relevantes (YIN, 2005). Nesta pesquisa em particular, na qual se buscou
investigar o desenvolvimento de uma gamificacdo junto a adolescentes de uma escola publica,
a investigacdo concentrou-se nas relacbes de aprendizagem promovidas pela gamificacdo das

aulas de Biologia.

4.2 Local e periodo de realizacdo da pesquisa

O local escolhido para o desenvolvimento da pesquisa foi Escola de Referéncia em
Ensino Médio de Panelas (EREMPA), situada proxima a Rodovia PE 158, Km 01, Zona
Rural, Panelas — Pernambuco. A unidade de ensino esta integrada a Geréncia Regional de
Educacdo Centro-Norte, vinculada a Secretaria de Educacdo do Estado de Pernambuco e faz
parte do Programa de Educacéo Integral, criado pelo Governo do Pernambuco por meio da
referida secretaria. O programa foi implantado com o intuito de fortalecer o ensino médio no

Estado com o objetivo de melhorar a qualidade no ensino médio de suas escolas.

Um dos motivos da escolha foi o fato de um dos pesquisadores estar inserido no
quadro de professores efetivos em pleno exercicio do componente curricular biologia a
referida instituicdo de ensino, podendo assim desenvolver de maneira efetiva o planejamento
e execucdo deste trabalho. Também havia disponibilidade de laboratério de informatica,

muito importante para o desenvolvimento de parte dos trabalhos.

De acordo com o Censo Escolar (2018), no ano em que foi realizada a pesquisa, a
escola continha um total de 607 estudantes matriculados, distribuidos em 14 turmas nas trés
séries do ensino medio, sendo cinco turmas de primeiros anos, cinco de segundos anos e
quatro turmas de terceiros anos. Um aspecto a ser destacado é que a unidade de ensino é

formada por estudantes de seis municipios circunvizinhos a cidade de Panelas, sendo eles
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Quipapa, Séo Benedito do Sul, Jurema, Cupira, Agrestina e Lagoa dos Gatos, todos

pertencentes ao Estado de Pernambuco.

O periodo de realizagdo da pesquisa abrangeu parcialmente a quarta unidade didatica
da escola, tendo seu inicio no dia 16 de novembro de 2018 e o final no dia 14 de dezembro do
mesmo ano. Ao todo foram utilizadas treze aulas de cinquenta minutos cada para o
desenvolvimento da gamificagdo mais trés para a realizagdo dos testes e avaliagdo da
gamificacgéo.

4.3 Os sujeitos envolvidos e desenho do estudo

Ao todo participaram 61 alunos matriculados no 2° ano do ensino médio com idades

entre 15 e 18 anos sendo de géneros variados.

Os sujeitos foram convidados a participar do processo a partir de um convite verbal
durante as aulas, onde foram explicados os procedimentos para o desenvolvimento da
pesquisa e qual seria o papel de cada um durante as etapas da pesquisa. Um dos pesquisadores
(professor das turmas) esteve em todas as fases da pesquisa para esclarecer, interromper ou

suspender o estudo em caso de apontamento do participante para tal.

Inicialmente foi realizada a selecdo de duas turmas de estudantes do 2° ano do ensino
médio da escola descrita no local da pesquisa, de acordo com as turmas que estavam sob a
responsabilidade do professor/pesquisador. Os estudantes que concordaram com o0s termos da
pesquisa, junto aos seus pais ou responsaveis preencheram e assinaram dois documentos, o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (apéndice C) e o Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido — TALE (apéndice D), firmando sua participacdo nessa pesquisa e cumprindo
a Resolucdo do Conselho Nacional de Saude (CNS) n° 466/12 e sua complementar 510/2016.
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As turmas foram selecionadas a partir de sorteio prévio e distribuidas em dois grupos
(quadro 1), sendo que o grupo controle foi formado por estudantes de quatro turmas

diferentes enquanto que o experimental estava com sua formacéo original, de acordo com o

quadro de distribuicdo das turmas da escola.

Quadro 1 — Grupos de estudantes selecionados para participar da pesquisa.

Grupo A (grupo controle)

Grupo B — (grupo experimental)

Formado por um total de 20 estudantes
presentes em quatro turmas diferentes entre
si (cinco estudantes por turma), da segunda
série do ensino médio e selecionados
aleatoriamente para servir como amostra
que vivenciou o tema através de aulas
expositivas, dialogadas e com recursos
como projetor multimidia e livro didatico.
Esse grupo foi utilizado para realizacdo do
teste (apéndice A) sobre as percepcdes das
caracteristicas dos animais vertebrados e

seus representantes apos as aulas.

Formado por 41 estudantes no total, oriundos
de uma turma originalmente formada no
inicio do ano letivo pela secretaria da escola.
Todos

vertebrados através de aulas gamificadas,

puderam estudar 0s animais

envolvidos por uma narrativa e o0
desenvolvimento de missdes e metas. Todo 0
grupo foi utilizado para realizacdo do teste
sobre as percepcBes das caracteristicas dos
animais vertebrados e seus representantes
(apéndice A) antes e ap0s as aulas e também
foram submetidos a uma pesquisa sobre o
desenvolvimento da gamificagdo ao final do

processo (apéndice B).

Fonte: o autor (2018)

Seguindo as recomendagdes da resolucdo do CNS n° 466/12 e sua complementar
510/2016, as informacbes obtidas foram utilizadas apenas para finalidades cientificas,
mantendo o respeito aos participantes em sua dignidade e autonomia e reconhecendo sua
vulnerabilidade, assegurando sua vontade de contribuir e permanecer, ou ndo, na pesquisa,
por intermédio de manifestacdo expressa, livre e esclarecida (BRASIL, 2012). Todas as
informagdes e relatos dos estudantes ficardo de posse do professor pesquisador por um

periodo de cinco anos e apds esse tempo serdo destruidos.
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4.4 Critérios de inclusao

Os critérios de inclusdo utilizados nessa pesquisa estiveram ligados a necessidade de
abranger uma escola da rede publica de ensino do estado de Pernambuco, inserir jovens que
estivessem cursando a segunda série do ensino médio, ja que os contetdos abordados como
tema para o desenvolvimento do objeto de estudo presente nesse trabalho estdo em
consonancia com a proposta curricular adotada na escola para a respectiva série. Também sé
puderam participar os sujeitos que estiveram, junto com seus responsaveis legais, de acordo
com os itens apresentados nos termos de consentimento livre e esclarecido e que assinaram 0s
mesmos, firmando assim sua participacdo no decorrer da pesquisa. O Gltimo item a ser
destacado levou em consideracdo o percentual de frequéncia minimo exigido para o
desenvolvimento das atividades (60%), ja que houve a necessidade dos estudantes estarem

desenvolvendo os trabalhos com relativa assiduidade.

4.5 Critérios de exclusao

Os critérios destinados a exclusdo dos participantes estavam relacionados ao nao
preenchimento ou ndo aceitagdo dos itens dispostos nos termos de consentimento livre e
esclarecido, pelo estudante e/ou seu responsavel legal e também ao ndo preenchimento dos
questionarios utilizados como meio de captacdo de informagdes para andlise e discussao dos
resultados. O percentual de faltas também foi um fator de exclusdo, sendo afastado da
pesquisa 0 estudante que excedesse o total de 40% de faltas destinadas as aulas tanto

expositivas quanto para o desenvolvimento da gamificagéo.
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4.6 Procedimentos éticos

Inicialmente foi encaminhado um oficio e uma carta de apresentacao, ao responsavel
pela instituicdo explicando o projeto e esclarecendo objetivos, importancia, e as possiveis
repercussoes advindas da pesquisa, bem como solicitando autorizagdo para realizacdo da
pesquisa. Apés aprovacao do gestor escolar, o projeto foi encaminhado para analise ao
Comité de Etica em Pesquisa (CEP/UFAL) por meio da Plataforma Brasil, tendo sido
aprovado pelo respectivo 6rgdo com o Certificado de Apresentacio para Apreciacdo Etica
(CAAE) n° 87675118.6.0000.5013, tendo o comprovante de aprovagdo sendo emitido pelo
respectivo 6rgdo junto ao parecer consubstanciado. Vale ressaltar que a pesquisa s6 foi

iniciada apos essa validacéo.

4.7 A coleta de dados

Com o intuito de cumprir 0s objetivos dessa pesquisa, a coleta dos dados foi realizada

por meio de alguns instrumentos, como:

e (uestiondrios para todos os participantes com roteiro semiestruturado que
apresentaram partes objetivas e discursivas que direcionaram as respostas sobre as
caracteristicas e representantes dos animais vertebrados;

e observacdo direta e participante durante o desenvolvimento das missOes,
organizadas em um diario de campo;

e desenvolvimento da gamificacdo pelos participantes, a partir dos materiais
produzidos por eles durante as aulas; e

e identificacdo do cumprimento das tarefas exigidas durante o desenvolvimento da
gamificagdo, a partir do acompanhamento das postagens dos materiais nos blogs

das equipes.
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4.8 Planejando da gamificacdo

A primeira etapa para o desenvolvimento da gamificagdo das aulas de biologia sobre
0s animais vertebrados comecou com o planejamento de todas as etapas. Foi criada
inicialmente uma narrativa que permitisse envolver os participantes e que servisse como base

norteadora para o desenvolvimento de todo o trabalho.

Ap0s essa etapa, um dos pontos a serem pensados foi o tempo destinado a cada fase do
desenvolvimento. Foram criadas seis missdes, sendo a primeira referente a criacdo de blogs
para postagens diversas de materiais desenvolvidos durante todo o percurso e cinco alusivas
aos grupos de animais vertebrados, sendo que cada uma delas apresentou duas metas
obrigatdrias, pensadas para serem executadas em duas aulas de cinquenta minutos cada, e uma

meta “bonus” planejada para ser desenvolvida de forma extraclasse.

As missfes e metas foram desenvolvidas através de uma sequéncia didatica (apéndice
E), elaborada a partir dos contetdos sobre os animais vertebrados e pensada para que 0S
estudantes tivessem contato com diversas tecnologias, tanto analdgicas quanto digitais.

4.9 Desenvolvendo a gamificacéo

Inicialmente os sujeitos presentes no Grupo B (grupo experimental) foram submetidos
a uma avaliacdo diagnostica (pré-teste) que trazia questbes sobre o conhecimento das
caracteristicas gerais dos animais vertebrados e especificas de suas classes, e a0 mesmo tempo
possibilitando que fossem apresentados exemplos de seres dos respectivos grupos animais.
Apos essa etapa, 0s sujeitos envolvidos na pesquisa foram submetidos a uma sequéncia
didatica que incluiu elementos de jogos virtuais como base para o ensino da zoologia dos
vertebrados, conteddo de biologia presente na matriz curricular estabelecida pela secretaria
pela Secretaria de Educacdo do Estado (SEE) de Pernambuco fundamentada nos Parametros

Curriculares Nacionais (PCNs).
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Antes que os estudantes fossem submetidos a sequéncia didatica gamificada, foi
enviado um video (produzido pelo professor) em um grupo criado previamente por dois
estudantes participantes no aplicativo de mensagens Whatsapp, o qual abrangeu toda a turma.
No video foram apresentadas algumas instrucBes iniciais para o desenvolvimento dos
trabalhos, como a exigéncia de criacdo de equipes de 3 a 4 integrantes para realizar as tarefas
propostas. Essa rede de comunicacdo foi criada com o objetivo de informar, tirar as duvidas e
auxiliar as equipes de estudantes envolvidas durante a realizacdo das tarefas exigidas no

decorrer de todo o processo.

Adiante, foi enviada para as equipes formadas, uma “carta-convite” (apéndice F) com
a narrativa do que foi proposto durante a gamificacdo e o edital de selecdo. Tratava-se de uma
empresa ficticia, a “BIO+ EMPREENDIMENTOS LTDA”, que iria langar um edital para
contratagdo de monitores que atuariam em seu mais novo empreendimento: o “Museu dos
Vertebrados”, que estaria prestes a ser inaugurado na cidade de “Zoondpolis”. Os individuos
selecionados atuariam como monitores do museu auxiliando os visitantes em questdes
referentes ao conhecimento e detalhamento dos materiais das exposicdes, que seriam pecas
referentes a animais vertebrados. Segundo o edital, seriam selecionados até 10 monitores para
atuarem como estagiarios e ao final da selecdo assinariam um contrato de estagio (apéndice
G) e receberiam um certificado de reconhecimento pelo excelente trabalho desenvolvido,
além do titulo de “Mestre dos Vertebrados” (apéndice H).

O documento também tratou de apresentar, resumidamente, as etapas da selecéo,
dispostas em missdes e metas a serem cumpridas, 0 sistema de pontos que iria ser atribuido
durante o cumprimento das missdes e metas e as eventuais penalidades que poderiam ser

impostas para as equipes ao decorrer de todo o processo.

4.9.1 Missdes e metas

As etapas da selecdo dispostas no processo incluiram a conclusdo de seis missdes
dispostas em duas metas cada a serem cumpridas durante as aulas de biologia e uma meta

extra para ser desenvolvida em periodos extraclasse. Cada meta cumprida era precedida de
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uma determinada pontuacdo, onde no final de cada missdo era apresentada para as equipes
através de uma tabela na forma de “ranking”, com o objetivo de informar aos participantes
sua evolucgdo durante o desenvolvimento dos trabalhos. Para acompanhamento dos trabalhos

desenvolvidos, as equipes participantes deviam registrar suas produ¢ées em um blog autoral.

O sistema de pontuacbes incluiu a avaliacdo do professor diante do que foi
apresentado pela equipe em seus blogs e na sala de aula para posterior apresentacdo dos
resultados, sendo distribuido da seguinte maneira:

% Para as metas cumpridas dentro do prazo estipulado: até 2000 pontos;

< Para metas cumpridas apés o prazo estipulado: até 1600 pontos;

+« Para metas ndo cumpridas: 0 pontos;

% Para as “metas extras”: até¢ 1000 pontos;

% Postagens diversas de sites especializados, publicados no blog do grupo sobre o tema
proposto na missdo: até 200 pontos (limite de duas postagens por equipe);

« A falta de cada integrante do grupo por motivo ndo justificavel acarretaria na perda de

200 pontos por auséncia nas metas.

Cada participante recebeu um painel (figura 1) para acompanhamento da evolugéo de
suas equipes durante o processo de cumprimento das metas. Ao fim de cada desafio proposto,
eles receberam insignias para serem coladas no referido quadro destacando o titulo de
“Mestres dos Peixes”, “Mestres dos Anfibios”, “Mestres dos Répteis”, “Mestres das Aves”,
“Mestres dos Mamiferos” e finalmente “Mestres dos vertebrados”, sendo que, cada uma
dessas insignias s6 era dada ap0s o cumprimento da missdo anterior, com excecdo da

primeira.
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Figura 1 - Painel de conquistas elaborado para o acompanhamento e
concluséo das missdes

QUADRO DE CONQUISTAS

MESTRE DOS | MESTRE DOS | MESTRE DOS | MESTRE DAS | MESTRE DOS
PEIXES ANFIBIOS REPTEIS AVES MAMIFEROS

NMESTRE DOS VERTEBRADOS

Fonte: O autor (2018).

4.9.1.1 Missdo: “Cartdo de visitas”

A primeira missdo teve como objetivo induzir as equipes a criarem ambientes virtuais
para apresentarem os resultados conquistados das metas descritas nas missdes, bem como o
perfil de cada integrante. Os grupos tiveram que criar redes de relacionamento com a
“empresa” para serem avaliadas durante o processo seletivo, através de blogs criados a partir
de sites especializados e tutoriais sugeridos pelo responsavel do setor de recursos humanos
(professor). O tempo destinado para essa missdo foi de uma aula de 50 minutos. Essa etapa
estava planejada para ser desenvolvida e concluida no laboratério de informatica da escola,
porém, devido a problemas estruturais (alguns computadores sem acesso a rede de internet,

por exemplo), foi finalizada como tarefa extraclasse.

Na primeira e segunda metas dessa misséo, 0s grupos tiveram que criar blogs contendo
titulo e identificacdo da equipe bem como uma postagem descritiva do perfil de cada um dos
integrantes. Como meta extra, os participantes foram motivados a criarem ‘“‘avatares”, uma
espécie de “cyber imagem” de si puramente digital, para representar cada um, sendo essa

etapa concluida também de forma extraclasse (figura 2).
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Alguns dos estudantes se mostraram mais habilidosos com o uso dos computadores e
dos recursos indicados para conclusdo da missdo, no entanto, outros ndo apresentaram o

minimo de destreza no inicio dos trabalhos.

Foi notado que durante a montagem dos blogs, com a ajuda dos colegas de equipe, que
muitos dos que nao tinham nenhuma habilidade com os meios tecnoldgicos, comecaram a se
familiarizar com as ferramentas de criacdo e puderam concluir a missdo, mesmo apds o tempo
proposto. Trés equipes optaram por realizar as etapas da missao utilizando seus smartphones

conectados a rede de internet via plano de dados moveis privados.

Figura 2 - Imagem de blog criado pelos estudantes com titulo, avatar e breve
descricdo sobre um dos componentes da equipe.

Fonte: Equipe “Filo Chordata” (2018).
Disponivel em: http://filochortada.blogspot.com/2018/11/identificacao.html

Uma observacdo que merece ser feita, € que inicialmente a proposta promovia a
criacdo de um site ou blog da empresa Bio+ Empreendimentos, para servir como canal de
relacionamento com as equipes. No entanto, devido a facilidade de manuseio e familiaridade
por parte de todos os participantes, foi usado como ferramenta de interagdo entre a empresa e
as equipes, o aplicativo de mensagens Whatsapp e correio eletrdnico (e-mail) de plataformas
diversas, onde os grupos puderam postar os links com as atividades desenvolvidas em seus
blogs para que o responsavel técnico da empresa (professor) pudesse acompanhar e avaliar 0s
trabalhos. E importante registrar que das 13 equipes, apenas uma ndo concluiu a referida

MIssao e por isso ndo pontuou.
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4.9.1.2 Misséo: “O mistério dos peixes”

O objetivo aqui foi investigar, em fontes predeterminadas pelo professor (sites, textos,
livros didéaticos), quais foram os possiveis ancestrais dos peixes, bem como mostrar suas
caracteristicas gerais, importancia econémica e apresentar curiosidades diversas sobre esses

SEeres.

A primeira meta requereu gue as equipes encontrassem um video no site youtube.com
que apresentasse caracteristicas gerais dos peixes para depois elaborarem um relatério de no
minimo 15 linhas enfatizando os principais pontos destacados no video, a ser enviado junto

com o link do material para o Setor de Recursos Humanos da empresa via correio eletronico.

A segunda foi mais desafiadora: exigia das equipes gravar um arquivo de &udio na
forma de podcast (figura 3) com duragdo de 2 a 5 minutos sobre o tema “Peixes”,
apresentando suas principais caracteristicas evolutivas, importancia econémica, bem como
curiosidades diversas e depois postar o material em seu blog. Para producdo do material, foi
sugerido aos estudantes utilizarem 0s recursos que quisessem, como 0 proprio gravador de
voz disponivel nos smartphones de alguns ou ferramentas mais especificas como o aplicativo

“Anchor”, destinado a criagdo do recurso em questao.

Antes do desenvolvimento da meta explicou-se o significado do termo podcast e suas
aplicacdes mais populares e foram sugeridos alguns sites e aplicativos para celular capazes de
ajudar na producdo do material solicitado. Destacamos que nenhuma equipe concluiu essa
meta no tempo planejado, possivelmente por causa da pouca familiaridade com o produto
exigido e as ferramentas para confecciond-lo e/ou o tempo insuficiente destinado ao

cumprimento dessa etapa.
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Figura 3 - Banner com imagem e link para podcast criado por uma das equipes.
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Fonte: Blog da equipe “Los Vertebrados” (2018).
Disponivel em: http://losvertebradospe.blogspot.com/2018/11/

O tempo destinado a essa misséo foi de 2 aulas de 50 minutos cada, sendo que a meta
extra p6de ser realizada como tarefa extraclasse.

A meta extra, proposta nessa missdo, sugeriu a criacdo de um mapa mental (figura 4)
por parte das equipes sobre 0s grupos de peixes e suas caracteristicas para ser entregue ao

representante da empresa ou postado nos blogs das equipes.

Figura 4 - Mapa mental com informaces sobre as caracteristicas dos
peixes, criado por uma das equipes.
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Fonte: Equipe “Los Vertebrados” (2018).
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4.9.1.3 Missao: “Anfibios fantasticos e onde habitam”

Nessa etapa os estudantes tiveram como objetivo a exploracdo de conteldos sobre a
evolucdo, caracteristicas gerais, grupos, peculiaridades e importancia ecoldgica e econémica

dos anfibios.

Na primeira meta dessa missdo 0s estudantes tiveram que pesquisar na sala de
informética da escola utilizando a internet, informac6es sobre a evolucdo, as caracteristicas
gerais e habitos de vida dos anfibios com destaque para a importancia ecolégica dos anuros e

fazer uma sintese da pesquisa a ser postada no blog de cada equipe.

O segundo desafio da missdo foi participar de um quiz interativo, utilizando os
recursos plataforma online do site kahoot.com, abordando as caracteristicas gerais e 0s grupos

onde estdo inseridos os anfibios.

As equipes participaram de um jogo de perguntas e respostas interativo, elaborado
pelo professor (responsavel técnico da empresa) com o0s recursos da plataforma virtual
kahoot.com (figura 5). As turmas se cadastraram previamente no site/aplicativo através de um
coédigo gerado pela plataforma nos mesmos dispositivos indicando seus nomes para que
pudessem participar do jogo. Ao todo foram elaboradas 25 perguntas, onde os estudantes
responderam cada uma através do uso de um aplicativo da plataforma, disponivel para seus

smartphones, sendo permitido o uso de apenas um aparelho por equipe.

Figura 5 - Equipes participando do quiz interativo.

Fonte: O autor (2018).
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A dindmica do jogo aconteceu em uma sala adjacente ao laboratério de informatica
para que a rede de internet pudesse ser utilizada. As questfes tinham que ser respondidas em
um tempo pré-determinado pelo professor, tendo como base um cronémetro regressivo
disponivel na formatacdo dos questionarios. Entre uma pergunta e outra, as equipes puderam
ver o seu progresso num “ranking” disponibilizado pela propria plataforma do site kahoot.com

e apresentado no final de cada questdo respondida.

Ao final do jogo todas as equipes pontuaram, sendo que as trés melhores colocadas
(figura 6) ganharam pontos extras no processo seletivo. Todo o material do site foi projetado
no quadro branco da sala de aula com auxilio de um projetor multimidia, para que o0s

participantes pudessem acompanhar todas as etapas do quiz.

Figura 6 - Ranking com as pontuacfes das equipes melhores
colocadas no quiz interativo.

Top teams!

Les Vertébrés

Restologia Craniatas

®
23,857 points ‘
18 out of 20
14,492 points

14 out of 20

A meta extra para essa missao foi levar as equipes a apresentarem em seus blogs, um
link com um video do site youtube.com, com um breve resumo na forma de texto sobre a

importancia ecoldgica dos anuros.

Ao término da missdo, as equipes puderam acompanhar como ja foi descrito
anteriormente, suas evolugdes através de um “ranking” (figura 7) criado para esta finalidade e
postado pela empresa no grupo virtual criado no aplicativo de mensagens Whatsapp para

acompanhamento das pontuacfes das equipes.
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Figura 7 - Painel com o ranking das pontuagtes parciais alcancadas pelas
equipes ao término da terceira missao.

__J =4
TABELA DE PONTOS (PARCIAL) - MISSOES 1,2e3 k
o i &
EQUIPES PONTUACOES RANKING
LOS VERTEBRADOS 11700 1
THE VERTEBRATUS 11400 2
VERTEBRONAUTAS 11200 3
RESTOLOGIA 10600 4
O MAMUTE 8100 ]
THE VERTEBRADOS 8100 5
MELANOLEUCA 7900 7
ANIMAIS FANTASTICOS 7650 8
CRANIATAS 7400 9
OSTRACODERMES 6150 10
FILO CHORDATA 5600 11
LES VERTEBRES 4000 12
VERTEBROSAS 3300 13

Fonte: O Autor (2018).

4.9.1.4 Missdo: “Reptiliando”

O objetivo principal da missdo foi permitir que os estudantes percebessem as
caracteristicas gerais dos répteis, bem como seus aspectos evolutivos e algumas de suas

peculiaridades.

A primeira meta a ser cumprida requereu dos participantes uma pesquisa realizada na
sala de informatica da escola (figura 8), a ser publicada na forma de texto ou video produzido
pelas proprias equipes, sobre as caracteristicas gerais dos répteis como 0S grupos que estdo
inseridos, habitos alimentares, evolugéo e curiosidades diversas, destacando algumas espécies

que fazem parte da fauna brasileira.

Os estudantes realizaram suas pesquisas nos computadores do laboratério de
informatica, porém algumas equipes utilizaram smartphones, pois alguns dos computadores
encontraram-se quebrados ou ndo se conectaram com a rede de internet disponibilizada no

laboratério.
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Figura 8 - Estudantes realizando pesquisa sobre répteis na sala de
informaética da escola.

Fonte: O Autor (2018).

Na segunda meta da missdo os grupos tiveram que produzir um cordel sobre os répteis
com um minimo de quatro e maximo de dez estrofes a serem publicados nos blogs das

equipes.

Para essa missdo, tornou-se significativa a parceria com a disciplina de Lingua
Portuguesa, na pessoa da professora Karla Maria de Arruda (figura 9), que leciona o referido
componente curricular e trabalha com uma disciplina eletiva que trata da producdo de cordéis
na prépria escola onde o projeto foi desenvolvido. Durante o desenvolvimento os estudantes

puderam, de forma interdisciplinar, criar cordéis sobre o tema proposto na missao.

Figura 9 - Oficina de producao de cordéis.

M

Leary, Do
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Durante oficina, os sujeitos envolvidos puderam entender as estruturas bésicas de

alguns tipos de cordeis e a partir disso confeccionaram 0s de suas equipes para 0 cumprimento
da meta na misséo (figura 10).

Figura 10 - Estudantes das equipes participantes confeccionando seus
cordéis.

Fonte: O autor (2018).

Apos a confeccdo, os cordéis produzidos pelas equipes tiveram de ser disponibilizados
em seus blogs como tarefa exigida na missdo (figura 11).

Figura 11 - Recorte de cordel, produzido e postado no blog de uma das equipes.

Répteis: Os primeiros!

Os répteis sdo animais
Que vivem desde sempre
Fazem parte do nosso mundo
E estdo sempre presentes

Verdejantes escamas
De amarelo reluzente
Na areia ou na grama
Movimento frequente

De lingua para fora
Cerrando os dentes
Alterando as patas
Pois 0 sol "t&" quente

Fonte: Equipe “The Vertebratus” (2018).
Disponivel em: https://thevertebratus.blogspot.com/2018/12/cordel-sobre-os-repteis.html
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Também foi disponibilizada uma meta extra para essa missdo, a qual tinha como
desafio a producdo de um video sobre répteis da fauna brasileira com duracdo de 2 a 5
minutos com o titulo “Que bicho ¢ esse?” (figura 12), trazendo peculiaridades e curiosidades

sobre eles a serem publicados e disponibilizados na plataforma do site youtube.com.

Figura 12 - Banner com link para video, produzido para divulgacdo do
material sobe répteis da fauna brasileira.

VIDEO SOBRE OS REPTEIS!

Fonte: Equipe “Vertebronautas” (2018).
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Zi3mSRiawmg&feature=youtu.be

Ao passo em que cada missdo era finalizada, as equipes que concluiam as tarefas
dispostas nas metas recebiam suas insignias e as anexavam em seus painéis de conquistas

(figura 13) como ja foi descrito anteriormente.

Figura 13 - Painel de conquistas de um dos participantes.

Fonte: O autor (2018).
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4.9.1.5 Misséo: “Penas, pra que te quero?!”

Esta misséo teve como principal objetivo analisar algumas espécies de aves brasileiras
com suas caracteristicas gerais e 0S grupos que se inserem, bem como caracteristicas

evolutivas e curiosidades diversas.

A primeira meta exigiu dos estudantes pesquisar em fontes recomendadas pelo
professor, as principais caracteristicas das aves, sua evolucgdo, grupos e curiosidades diversas
(figura 14) e depois postar, na forma de video (com duracdo de 2 a 5 minutos) ou texto,

(minimo de 15 linhas) os materiais no blog de cada equipe.

Figura 14 - Estudantes realizando pesquisa sobre aves na sala de informatica
da escola.

Fonte: O autor 2018).

O segundo desafio da missao foi realizar uma amostra de fotografias, retiradas de sites
diversos, de aves da fauna brasileira no patio da escola, apresentando seus nomes cientificos,

habitats e peculiaridades numa exposigao intitulada “Riquezas do meu Brasil” (figura 15).
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Cada equipe apresentou inicialmente no grupo criado no aplicativo Whatsapp uma ave
da fauna brasileira que iriam apresentar na exposicdo, para que ndo houvesse duplicidade em

relagcdo as espécies que iriam ser expostas.

Apos isso, de forma extraclasse, estudaram as caracteristicas das espécies de aves
escolhidas e realizaram no dia seguinte uma exposicdo para alunos de outras turmas que
foram convidados para tal. Foram escolhidos estudantes da 22 série do ensino médio para
prestigiar a exposi¢do devidamente acompanhada de uma professora responsavel. Apos a
apresentacdo (no periodo de uma aula de 50 minutos) as equipes e 0s estudantes convidados

voltaram para a rotina normal de aulas na escola.

Figura 15 - Apresentacdo da pesquisa sobre aves de uma das equipes no patio
da escola.

Fonte: O autor (2018).

Para cumprir a meta extra dessa missdo, as equipes tiveram que postar um link com
um video do site youtube.com sobre o trafico de aves silvestres no Brasil, apresentando um
resumo do mesmo em forma de texto, que foram publicados em seus respectivos blogs (figura
16).
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Figura 16 — Imagem de um blog contendo um resumo e o link de um video sobre o trafico de
animais silvestres no Brasil.

Compartilhar

s O TRAFICO DE AVES NO BRASIL

Selecionamoas um videos pars que vocé fique por dentro do que ocorre com os pdssaros
capturados em religioso de anuncia dos seres, o que € considerado crime pelo o IBAMA e pode
levar o traficante ou o comprador 2 muitos anas de pris3o.

A matéria foi feita pela rede record de televis3o, e mostra 2 pratica no nordeste do pais onde 3
pratica € bastante comum, 0 vide-o mostra o empenho de policias da PRF em parceria com agentes
do IRAMA em uma grande luta para acshar com esse orime que ndo 56 afeta o meio ambiente mais
também pode levar 2 exting3o de muitas especies de aves.

Link do video: httpe//wwweyoutube com/watchv=8ZEHidugsistt=3875

Fonte: Equipe “Vertebronautas” (2018).
Disponivel em: http://vertebronautas.blogspot.com/2018/12/o-trafico-de-aves-no-brasil.html

4.9.1.6 Missao: “Em busca do mamifero dourado”

O objetivo central dessa missao foi gerar percepgdo sobre as principais caracteristicas
dos mamiferos, evolucdo, seus habitats e diversidade, colhendo 0 méaximo de curiosidades

sobre 0s animais desse grupo.

A primeira meta a ser cumprida nessa missdo foi realizar uma pesquisa em fontes
recomendadas pelo professor sobre as caracteristicas gerais dos mamiferos, evolucdo, grupos
e curiosidades diversas e posta-los no blog através de texto (minimo de 15 linhas) ou video
(de 2 a 5 minutos). As equipes realizaram a pesquisa na sala de informatica e coletaram
informacbes que foram organizadas e postadas em seus blogs na forma de texto ou video

produzido por elas (figura 17).
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Figura 17 - Imagem extraida do blog de uma das equipes, com link para um
video sobre a classe dos mamiferos.

VIDEO SOBRE OS MAMIFEROS!

Vertebronautas Apresenta os Mamiferos!

Fonte: Equipe “Vertebronautas” (2018).
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=6aTzOqshkY c&feature=youtu.be

O segundo desafio foi descobrir, a partir de uma dindmica do tipo “caga ao tesouro”,
os locais onde estavam alguns mamiferos ameacados de extingdo, apresentados em fotografias
impressas e espalhadas pelas dependéncias da escola, utilizando pistas sobre esses seres

descritas em fichas previamente sorteadas e entregues as equipes participantes (figura 18).

Figura 18 - A) Ficha com pistas do local onde mamifero se encontrava; e B) mamifero descrito
pelas caracteristicas apresentadas na ficha.
=4 e
7 '
0 “EM BUSCA DO MAMIFERO DOURADO”

* PISTA 1: TENHO MUITOS PELOS EM MEU CORPO E UMA CAUDA LONGA E MAIS
PELUDA AINDA.

* PISTA 2: MEU FOCINHO £ LONGO E CILINDRICO PARA AUXILIAR NA ALIMENTAGAO.

+ PISTA 3: FACO PARTE DA FAMILIA DOS XENARTROS E INFELIZMENTE ESTOU NA LISTA
DE ANIMAIS EM EXTINGAO.

* PISTA 4: PODEM ME ENCONTRAR EM LUGARES ONDE O SOLO TEM POTENCIAL PARA
PODER ABRIGAR MEU ALIMENTO PREFERIDO: FORMIGAS.

v u v | Nome pppular Tamandué-band_eua
/ Nome cientifico: Myrmecophaga tridactyla

Fonte: O Autor (2018).
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Os estudantes de cada equipe tiveram a missdo de procurar, de acordo com as
caracteristicas descritas na ficha de pistas, um mamifero ameacado de extingdo. Foram
disponibilizadas treze fichas (uma para cada equipe) que continha pistas sobre os mamiferos,
que procurariam parte delas associando seu habitat natural com o lugar que poderiam ser
encontrados dentro da escola.

Depois de receberem as pistas eles sairam, pelas dependéncias da escola em busca das
imagens impressas com os animais escolhidos para dindmica (figura 19). Apds acharem as
imagens, as equipes tiveram que apresentar para os demais grupos na sala de aula, as
caracteristicas dos mamiferos que procuravam de acordo com o que estava descrito na ficha
com as pistas que receberam e o local onde os encontraram. Todos 0s grupos realizaram a

apresentacdo de seus mamiferos e pontuaram nessa meta.

Figura 19 - Momento em que uma equipe acha o seu mamifero.

Fonte: O autor (2018).

Na meta extra dessa missdo, as equipes tiveram que apresentar em seus blogs um
mamifero brasileiro ameacado de extingdo, descrevendo algumas de suas caracteristicas como

habitat e outras peculiaridades, relacionando-os com seus respectivos biomas (figura 20).



Figura 20 - Imagem de um dos blogs, apresentando um mamifero ameacado de extin¢ao

e suas caracteristicas.
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O Peixe boi marinho - Ameacado de extingao

O peixe-boi & um animal mamifero, de grande porte e corpe amadendado.
Z&o0 animais aguaticos que habitam dguas doces e salgadas. Costumam ser solitarios e ndo
formnar casais ou grupos.
For ser um mamifero, precisa vir & superficie de tempo em tempo para respirar. For isso,
prefere viver em dguas rasas.
O peixe-boi alimenta-se, principalments, de plantas aquaticas & semi-aquaticas.
A reprodugdo do peixe-boi € lenta e o periode de gestagdo € de 12 meses. O filhote aliments-
s do leite materno & 56 apds alguns meses comega a ingerir vegetais.
Mo Brasil, scorrem duas espécies de peixes-bois: o peixe-boi marinho e o peixe-boi da
Amazdnia.
O peixe-bei marinhe | Trichechus manatus) habita as dguas do Oceano Afldntico, préximao as
costas dos Estados Unidos, México, América Central e litoral norte do Brasil.

Existe ainda, 3 espécie de peixe-boi-africano (Thichechus senegalensiz) que ocorre no litoral da
Africa. £ uma espécie menos conhecida, que ainda sofre com a caga intenza. A espécie T
manafus possui 3 pele enrugada e grossa. Apresents pelos esparsos em todo o corpo e unhas
nas nadadeiras peitorais. Os peixes-bois marinhos podem chegar a 700 quiles & 4 metros de
comprimento. O peixe-boi marinho corre sério risco de exdingdo. Em 2008, estudos indicaram a
existéncia de apenas 500 individuos dessa espécie na costa ocednica do Brasil. A
conservacdo da espésie enfrents algumas amaagas. As principais s3o00 3 cag3, o encalhe de
filhotes, colisdas com barcos, a captura em redas de pasca, a poluicdo & a degradacdo
ambiental. O Instituto Brasileiro do Meio Ambiente & dos Recursos Maturais Renovaveis
(lbama), considera o T. manatus, como o mamifero aquatico mais ameagado de extingdo no
Brasil.

[ Filo Chordata - Animais
Vertebrados

Wisualizar meu perfil completo

Arquivo do blog
2018 (13)
Dezembro (11)

O Peize boi marinho -
Ameacado de extingdo

Mamiferos
Tudo sobre as Aves

10 Curiosidades Sobre
Os Papagaios

Aves - Papagaio -
Verdadeiro

Algumas Curiosidades
dos Répteis

Répteis - Resumaos
Cordel sobre os Répteis

13 anfibios que vocé
nunea viu

Anfibios — Resumos
Podoast - Peixes

Movembro (2)

Fonte: blog da equipe “Filo Chordata” (2018).
Disponivel em: https:/filochortada.blogspot.com/2018/12/

4.9.2 Resultados finais da gamificacdo

Apos o cumprimento de todas as missdes as equipes que concluiram todas as etapas

receberam suas ultimas insignias, bem como tiveram a oportunidade de completar seus

painéis de conquistas (figura 21). Algumas equipes ndo concluiram todas as missfes no tempo

proposto e, portanto, ndo conseguiram preencher seus painéis nem receber a insignia de

“Mestre dos Vertebrados”.
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Figura 21 - Painel de conquistas preenchido com todas as insignias
disponiveis na gamificag&o.

ekl l R LR

TABILA DT CONQUISTAS

Fonte: O autor (2018).

Depois dessa etapa, as equipes tiveram seus resultados finais apresentados (figura 22),
podendo assim observar suas pontua¢Ges ao término das missfes. Os valores alcancados
foram depois convertidos em notas e serviram como indicadores de avalia¢do para a disciplina

de biologia referente a quarta unidade letiva.

Figura 22 - Quadro com ranking das pontuacdes finais por equipes.

il =y e =)
by ik PONTUACAO FINAL 4 Ak
EQUIPES PONTUACOES RANKING
THE VERTEBRATUS 26100 1
LOS VERTEBRADOS 24800 2
VERTEBRONAUTAS 24400 3
RESTOLOGIA 23700 4
OSTRACODERMES 21250 5
CRANIATAS 20900 6
THE VERTEBRADOS 20000 7
FILO CHORDATA 19400 8
O MAMUTE 17400 9
MELANOLEUCA 17300 10
ANIMAIS FANTASTICOS 17250 11
LES VERTEBRES 12000 12
VERTEBROSAS 5800 13

Fonte: O autor (2018).
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Os estudantes das equipes que finalizaram todas as missdes receberam um certificado

de reconhecimento pelos excelentes resultados alcangados, bem como o titulo de “Mestre dos

Vertebrados” (figura 23).

Figura 23 - Entrega dos certificados de reconhecimento e titulo de “Mestre dos
Vertebrados”.

Fonte: O autor (2018).

Além de receberem o ja mencionado certificado, os estudantes das trés equipes
melhores classificadas, assinaram um contrato de estagio para atuarem como monitores no
“Museu dos Vertebrados” (figura 24), pertencente & empresa Bio+ Empreendimentos e assim

0 processo seletivo foi encerrado junto com o desenvolvimento da gamificacao.

Figura 24 - Assinatura do contrato de estagio no “Museu
dos Vertebrados”.

nte: O autor (20185.
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Todo o desenvolvimento da gamificagdo pela turma experimental (Turma B)
aconteceu em um periodo de 13 aulas de 50 minutos cada, durante os horarios da disciplina de
biologia distribuidos pela gestdo da escola no inicio do ano letivo, sendo que parte desse
processo pode ser concluido de forma extraclasse (no caso das metas extras de cada missao).
Os estudantes que foram submetidos as aulas expositivas (Turma A) tiveram o contetdo sobre

0s animais vertebrados apresentado em 14 aulas de 50 minutos cada

4.9.3 Manual sobre gamificacdo dos animais vertebrados

Apos o desenvolvimento da gamificacdo, foi produzido um manual (Apéndice 1) com
versdo fisica e digital trazendo as informacdes necessarias para que outros professores e/ou
profissionais de areas afins possam desenvolver a gamificacdo dos animais vertebrados com

seus alunos.

O material foi desenvolvido a partir da sequéncia didatica planejada para as aulas
gamificadas (Apéndice E) e conta com informacGes que podem ajudar na aplicacdo dessa
atividade. Além das metas e missdes jA& mencionadas, o manual apresenta informacdes
importantes para quem vai coordenar 0 processo, como um breve texto que traz um conceito
sobre gamificacdo (para entendimento da proposta a ser abordada) e como esta pode ser
abordada na educacdo, informagdes sobre a criacdo das equipes, de canais de comunicagao
entre as equipes e o coordenador da gamificagdo, apresentacdo de dicas e outras orientacoes
para uma melhor compreensdo dos processos e sugestdo de pontuacfes a serem estipuladas

para as metas dentro das missoes.

Todo o conteddo do manual esta disponivel em versdo digital para consulta em um
link (figura 25-A) disponibilizado no blog do autor do produto, no endereco eletrénico
https://professormaviael.blogspot.com. Além do material com as sugestdes e dicas de
abordagem ja mencionadas, o visitante pode fazer também o download de uma planilha de
acompanhamento das etapas da gamificacdo criada para esta finalidade através de outro link
(figura 25-B).



65

Ressaltamos que os materiais disponibilizados podem ser utilizados com finalidade de
replicacdo do desenvolvimento da gamificacdo dos animais vertebrados e que as sugestfes

neles contidos podem ser adaptadas segundo a necessidade de quem o utilizara.

Figura 25 - A) Imagem do link para a versdo digital do manual de gamificacéo;
e B) imagem do link para acesso a planilha de acompanhamento da gamificacéo.

A
' MANUAL DE

GAMI
| FiCA

PLANILHA DE
= ACOMPANHAMENTO
l CHO

VERTEERADOS

GSAMIFICAGAD

VERATERBRDOS

Fonte: O autor (2018).

4.10 Confidencialidade

Foram resguardados todos os dados adquiridos nessa pesquisa, de modo a preservar
qualquer aspecto que identifique os estudantes, mantendo sua privacidade individual,
respaldando-se nas resolugdes N°466/12 e sua complementar 510/2016, do Conselho Nacional
de Saude, do Ministério da Saude (CNS). Esses dados sO serdo apresentados em eventos

cientificos e publicados em revistas cientificas.
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4.11 Riscos

Por ser um estudo observacional, analitico ou descritivo, sem altera¢do na rotina dos
sujeitos da pesquisa, esse estudo foi considerado de riscos minimos de acordo com a
resolugdo CSN n° 466/12, uma vez que utilizou a participacdo dos estudantes em sala de aula
e nas dependéncias da escola, sempre acompanhados pelo professor-pesquisador durante as
aulas de biologia dentro da propria grade de horarios da instituicdo onde a pesquisa foi

realizada e seguiu 0s critérios éticos da citada resolucéo.

Os riscos nesse tipo de estudo estiveram ligados a aspectos procedimentais. Em
algumas etapas das atividades propostas, 0s estudantes poderiam ter apresentado
constrangimento, timidez, inibicdo, confusdo ou ndo souberam responder alguma pergunta

durante a pesquisa.

Para evitar essas situacOes, junto aos estudantes, foi utilizado junto com os estudantes
e seus responsaveis 0 TALE e o TCLE, ratificando assim a anuéncia dos sujeitos da pesquisa
e de seus representantes legais, livre de vicios (fraudes, simulagdes ou erros), dependéncia,
subordinagdo ou intimidacdo, apos explicacdo completa e detalhada sobre a natureza da
pesquisa, seus objetivos, métodos, beneficios previstos, potenciais riscos e o0 incbmodo que

esta pesquisa pudesse acarretar.

4.12 Beneficios

Considerando as referéncias bibliograficas levantadas sobre os trabalhos relativos ao
tema proposto neste trabalho (gamificacdo) e os objetivos estabelecidos no mesmo, espera-se

gue essa pesquisa possa apresentar os seguintes beneficios:

e A melhoria da percep¢do das caracteristicas gerais dos animais vertebrados e das

classes que formam esse grupo;
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e Desenvolvimento de novas metodologias de ensino no componente curricular biologia
na rea de ciéncias da natureza;

e A divulgacéo dos resultados, em midias e em eventos cientificos visando atingir a
comunidade cientifica, a sociedade, e principalmente as instituicbes que possam

aprimorar as politicas educacionais acerca do tema.

4.13 Analises dos dados

A anélise dos dados coletados foi realizada seguindo procedimentos, tais como,
codificacdo dos sujeitos participantes, categorizacdo das respostas e aplicacdo de estatistica
descritiva (média aritmética, frequéncia absoluta e percentual) sistematizacéo das observagoes
e anélise das producdes das turmas ao longo do estudo. Observa-se que, para a apresentacao
dos dados e sua andlise, optamos pela descricdo das etapas da gamificacdo, destacando os
elementos que chamaram atencéo a partir da teoria que fundamenta o Ensino de Biologia e a

gamificacdo na educacgéo, conforme Pimentel (2018).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo presente nesse trabalho comecou a ser desenvolvido a partir de uma analise
prévia sobre a percepcdo das caracteristicas gerais dos animais vertebrados e dos
representantes desse grupo pelos sujeitos envolvidos na pesquisa, através de uma avaliacéo
diagnostica. Essa etapa foi significativa, pois como nos ressalta Jorba e San marti (2003), ela
nos ajuda a determinar a situacdo dos alunos antes de comegarmos um processo de ensino e

aprendizagem para podermos adapta-los as suas necessidades.

Para tal, um grupo de estudantes foi submetido a uma avaliacdo diagndstica com
objetivo de sondar seus conhecimentos prévios em relacdo ao conteudo de zoologia dos
animais vertebrados onde as questdes, basicamente de carater discursivo, versavam sobre o
conhecimento das caracteristicas gerais dos animais vertebrados, onde estdo presentes 0s
grupos de peixes, anfibios, répteis, aves e mamiferos, bem como peculiaridades e exemplos

alusivos as classes desse filo. Abaixo estdo descritas as questdes abordadas no pré-teste:

e Questdo 1: Vocé conhece alguma caracteristica geral dos animais vertebrados? Caso

¢

“sim

i3]

tenha respondido , apresente aqui a(s) caracteristica(s) que vocé consegue
reconhecer nesse.

e Questdo 2: Vocé conhece alguma caracteristica geral dos peixes? Caso tenha
respondido “sim”, apresente aqui alguma(s) caracteristica(s) que vocé conhece sobre
eles e, se possivel, dé exemplos de animais desse grupo.

e Questdo 3: Vocé conhece alguma caracteristica geral dos anfibios? Caso tenha
respondido “sim”, apresente aqui alguma(s) caracteristica(s) que vocé conhece sobre
eles e, se possivel, dé exemplos de animais desse grupo.

e Questdo 4: Vocé conhece alguma caracteristica geral dos répteis? Caso tenha
respondido “sim”, apresente aqui alguma(s) caracteristica(s) que vocé conhece sobre
eles e, se possivel, dé exemplos de animais desse grupo.

e Questdo 5: Vocé conhece alguma caracteristica geral das aves? Caso tenha respondido
“sim”, apresente aqui alguma(s) caracteristica(s) que vocé conhece sobre eles e, se

possivel, dé exemplos de animais desse grupo.
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e Questdo 6: Vocé conhece alguma caracteristica geral dos mamiferos? Caso tenha
respondido “sim”, apresente aqui alguma(s) caracteristica(s) que vocé conhece sobre

eles e, se possivel, dé exemplos de animais desse grupo.

De acordo com os dados coletados nessa primeira avaliagcdo e apresentados na tabela a
seguir, os entrevistados apontaram um menor conhecimento sobre as caracteristicas gerais dos
anfibios e répteis, apresentado por um percentual de 32% e 34% de estudantes que relatam

conhecer corretamente alguma caracteristica desses grupos, respectivamente.

Em contrapartida, o nimero de exemplos corretos de integrantes citados nesses dois
grupos alcangou margens percentuais semelhantes aos de outros mais “populares” como o de
aves e mamiferos, superando até mesmo um grupo que é bastante conhecido como é o caso
dos peixes. Tais resultados podem ter sido decorrentes, talvez, pela dificuldade de percepc¢édo
dos seres representantes desses grupos em seu dia a dia ou a falta de atencdo ao observar suas
estruturas fisicas, j& que esses grupos apresentam alguns representantes que podem gerar
medo e/ou repulsa na maioria dos estudantes, como sapos, rés, salamandras (no caso dos

anfibios) e cobras, serpentes, crocodilos (no caso dos répteis).

Tabela 1 - Dados do teste realizado pela “TURMA B” sobre a percepcio das caracteristicas dos
animais vertebrados e de suas classes, antes as aulas gamificadas, com os percentuais das
respostas obtidas na avaliacao.

TURMA B — EXPERIMENTAL (ANTES DA GAMIFICACAO)

Questdes do teste Conhece uma ou mais caracteristicas gerais Apresentou um ou mais
exemplos corretos
12 Questéo .
(Vertebrados) 61%
22 Questao
(Peixes) 73% 29%
3% Questao
(Anfibios) 32% 54%
42 Questéo
(Répteis) 34% 63%
52 Questao
(Aves) 63% 61%
6% Questdo . ]
(Mamiferos) 49% 61%

Fonte: Dados da pesquisa (2018).
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Durante a analise dos dados colhidos, percebeu-se a necessidade da elaboragdo de
estratégias, dentro da gamificacdo que pudessem expor de forma clara, as caracteristicas
gerais dos anfibios e répteis para que os estudantes pudessem compreender melhor suas
estruturas, modo de vida e importancia ecoldgica, pois de acordo com Santos et. al. (2012),
essas duas classes apresentam representantes de animais bioindicadores e de grande
importancia para 0 meio em que vivem, podendo controlar populagfes de invertebrados e
vertebrados, o que nos aponta suas importancias no estudo de impactos, podendo nortear

estudos conservacionistas.

Adiante, os sujeitos da turma B foram submetidos a gamificacdo das aulas sobre os
animais vertebrados (com os detalhes relatados no capitulo sobre o percurso metodolégico).
Apos essa etapa alguns os estudantes foram selecionados e convidados de forma aleatdria a
responderem junto aos sujeitos da turma A (apds serem submetidos as aulas expositivas sobre
0 tema) um teste que serviu de base comparativa da percepcao sobre as caracteristicas gerais
dos animais vertebrados e seus representantes. Os resultados dessa etapa se encontram nas

tabelas e gréaficos a sequir:

Tabela 2 - Dados do teste realizado pela “TURMA B” sobre a percep¢io das caracteristicas dos
animais vertebrados e de suas classes, apds as aulas gamificadas, com o0s percentuais das
respostas obtidas na avaliacao.

TURMA B - EXPERIMENTAL (APOS A GAMIFICAGAO)

Questdes do Conhece uma ou mais caracteristicas Apresentou um ou mais exemplos
teste gerais corretos
12 Questdo
(Vertebrados) 5%
22 Questao
(Peixes) 95% 65%
32 Questdo . .
(Anfibios) 80% 8%
42 Questao . .
(Répteis) 45% 95%
52 Questdo
(Aves) 90% 90%
62 Questdo . .
(Mamiferos) 5% 95%

Fonte: Dados da pesquisa (2018).
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As informagdes contidas na tabela 2 nos aponta que a turma B obtive maiores indices
de percepcdo dos itens relativos ao tema proposto. Os nimeros ainda nos revelam que, de
modo geral, as percep¢des das caracteristicas dos animais vertebrados e de seus representantes
foram superiores aquelas relatadas no teste antes de serem submetidas ao desenvolvimento

das aulas gamificadas (graficos 1 e 2).

Constatou-se, além disso, que de acordo com os dados apresentados anteriormente, a
turma que apresentou maior percepg¢do das caracteristicas de vertebrados (com base nos testes
de conhecimento) foi aquela submetida a gamificacdo como metodologia de ensino e
aprendizagem (grafico 3). Destaca-se, porém, no que diz respeito a percepcdo das
caracteristicas dos répteis que os sujeitos que ndo participaram das aulas gamificadas tiveram
uma leve vantagem, talvez ocasionada pelo nivel de dificuldade para execucdo das metas

referentes a essa classe de animais.

Tabela 3 - InformacGes referentes ao teste realizado pela TURMA A, ap0s as aulas expositivas,
sobre a percepcdo das caracteristicas dos animais vertebrados e de suas classes, com 0s
percentuais das respostas obtidas na avaliagéo.

TURMA A - CONTROLE

Questdes do teste Conhece uma ou mais caracteristicas gerais | P cscntou um ou mais
exemplos corretos
12 Questéo .
(Vertebrados) 35%
22 Questao
(Peixes) 75% 65%
32 Questdo , ]
(Anfibios) 25% 50%
42 Questdo
(Répteis) 50% 65%
52 Questdo
(Aves) 65% 75%
6% Questao . ]
(Mamiferos) 70% 85%

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Os dados da tabela 3 nos revelam que, uma amostra dos sujeitos que nédo participaram
das aulas gamificadas, apresentou uma percepcdo relativamente consideravel das
caracteristicas dos vertebrados e de seus representantes. Essa analise nos aponta que as aulas
expositivas com recursos como projetor multimidia, livro didatico, uso de lista de atividades,

etc., surtiu efeito positivo no tocante ao que foi estudado.



72

Gréfico 1 - Comparativo dos valores percentuais das respostas sobre a percep¢do das
caracteristicas gerais dos vertebrados e suas classes, referentes a turma experimental.
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Gréfico 2 - Comparativo com os valores percentuais sobre os relatos de pelo menos um exemplo
correto sobre os representantes das classes de animais vertebrados, referentes a turma
experimental.

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

65%

85%

Peixes

95% 95%

ETURMAB - ANTES
DA GAMIFICACAO

ETURMAB - APOS A
GAMIFICACAO

Anfibios Répteis Aves Mamiferos

Fonte: Dados da pesquisa (2018).




73

Gréfico 3 - Comparativo dos valores percentuais das respostas sobre a percepcdo das
caracteristicas gerais dos vertebrados e suas classes, entre as turmas controle e experimental.
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Fonte: Dados da pesquisa (2018).

No que diz respeito ao relato de nimero de exemplos corretos de animais vertebrados
em suas respectivas classes, o grupo das aulas gamificadas apresentaram relativa vantagem.
Os percentuais apresentados (grafico 4) nos apontam que houveram melhorias em relacéo a
percepcao e apresentacdo de exemplos de representantes em todas as classes pela turma
experimental, com excecdo do grupo de peixes que apresentou-se inalterado. Uma possivel
justificativa para esse fendmeno é que a quantidade de exemplos desses seres no planejamento

da missdo sobre o tema tenha sido insuficiente.
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Gréfico 4 - Comparativo com os valores percentuais sobre os relatos de pelo menos um exemplo
correto sobre os representantes das classes de animais vertebrados, entre as turmas controle e
experimental.
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Analisando os dados colhidos nos testes de conhecimento aplicados apds a
gamificacdo (turma B) e aulas expositivas (turma A) e comparando-0s, podemos observar que
houve uma evolucdo nas percepcdes de tais caracteristicas em relacdo as classes de
vertebrados, com destaque para as duas que tiveram os piores valores percentuais de
caracteristicas citadas (anfibios e répteis), que alcancaram 0s maiores aumentos percentuais

nesse quesito.

Em relacdo a citacdo de exemplos corretos de animais de cada grupo, também
podemos constatar que houve uma significativa melhora nos relatos apds as aulas
gamificadas. Os valores percentuais aumentaram para todos 0s grupos, com excecao da classe
dos peixes, que teve seu percentual de representantes citados igual para as duas turmas.
Também podemos destacar que o0s percentuais que mais aumentaram, referem-se justamente
aqueles que se direcionam aos anfibios e répteis, corroborando assim, a evolugdo em nimeros

da melhoria da percepc¢éo dessas classes pelos estudantes.

Essas informacGes apresentadas na comparacao entre os testes realizados nos apontam

que houve evolucbes das percepcdes dos grupos de vertebrados abordados durante a pesquisa
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e que ao passo que os estudantes puderam confrontar conhecimentos prévios sobre tais grupos
com novos conceitos e representacdes sobre 0s mesmos, gerando assim melhoria dos indices
ja mencionados nas tabelas e graficos, a aprendizagem obteve significado. Ausubel (2003)
nos aponta que a aprendizagem significativa se consolida quando novas ideias, expostas
simbolicamente, através da aprendizagem sobre determinado assunto, se conectam com aquilo
que os individuos ja sabem sobre tal, de maneira ndo arbitraria e ndo literal, e que o fruto

dessa conexao é surgimento de um novo significado.

ApOs o pbs-teste, a turma que desenvolveu a gamificacdo (turma B) foi submetida a
um questionario, descrito logo apds o questionario proposto sobre a percepc¢do dos grupos de
animais, composto de cinco itens que tiveram o objetivo de avaliar a gamificacédo
desenvolvida nas aulas de forma geral. Nessa etapa 0s sujeitos da pesquisa apresentaram suas

percepcOes sobre a gamificacdo que foi desenvolvida.

O primeiro item da segunda parte apresentou uma questdo discursiva que perguntou
aos sujeitos o que lhes tinha chamado mais a atencdo durante a sua participacdo na
gamificacdo da disciplina. No total, foram citados 39 motivos que lhes tinham chamado a
atengdo na dindmica, sendo que alguns participantes citaram mais de um. Seis estudantes ndo
responderam a esse item. As respostas apresentadas na questdo, com 0s motivos mais
expressivos, foram analisadas e interpretadas subjetivamente para efeito de mensuracdo de

dados e os resultados encontram-se descritos na tabela abaixo:

Tabela 4 - Motivos que chamaram a atencdo dos estudantes, relatados no primeiro item da
entrevista sobre o desenvolvimento da gamificacdo das aulas sobre os animais vertebrados.

Motivo que chamouaa atencdo dos participantes Citacdes (%)
Aprendizagem dinamica 36
Interacdo/integracdo das equipes 28
Facilidade para aprender com diversao 18
Aprendizagem de novas tecnologias 5
Didatica inovadora 5
Motivacao para aprender 5
Competicdo entre equipes 3

Fonte: dados da pesquisa (2018).
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Todos os apontamentos foram relevantes, porém discutiremos aqui 0s trés primeiros

que foram mais expressivos em termos de citagdes.

Observamos que a aprendizagem dindmica, relatada numa maior intensidade (36%),
que exigia dos sujeitos certo teor de liberdade para buscar informacdes, foi o ponto que mais
os chamou a atencdo. Talvez a proposta, que surge como contraponto das formas mais
tradicionais de ensino, tenha contribuido para isso a luz de uma metodologia ativa de
aprendizagem. Segundo Barbosa e Moura (2013), esse tipo de aprendizagem decorre quando
0 estudante interage com o assunto, sendo induzido a construir 0 conhecimento ao invés de
meramente recebé-lo de maneira passiva pelo professor. Ainda de acordo com 0s autores este
Gltimo atua como facilitador do processo de aprendizagem e ndo como fonte Unica do saber.
Madruga (2018) ainda nos destaca que os métodos mais modernos de metodologias ativas
englobam a necessidade de criar na aprendizagem uma experiéncia que gere o envolvimento

do individuo.

O segundo ponto trouxe a importancia que tiveram 0s processos de integracdo e
interacdo entre as equipes. Através da percepcdo do professor, pode-se observar que 0s
estudantes se mostraram mais participativos e engajados com o que lhes era proposto, tanto
entre os integrantes das equipes quanto elas em si. Foi nitida a observacdo de inter-relacdes
criadas entre algumas das equipes formadas para sanar algumas duvidas tanto de cunho
tecnologico (como o uso de novas tecnologias, conhecimentos basicos de informatica, etc.)
quanto didatico. A interacdo gerada, segundo Figueiredo (2006), ndo favorece apenas aqueles
estudantes que tém menos experiéncia, mas também leva aqueles mais experientes a descobrir

novas maneiras de aprendizado.

O terceiro motivo que mais chamou & atencdo dos estudantes foi a forma de
abordagem que eles proprios julgaram como sendo “divertida”. Para alguns estudantes, a
dindmica encontrada no desenvolvimento da gamificacdo para abordar alguns temas sobre a
zoologia dos vertebrados propiciou diversao, sob um viés ludico, ao passo que, por exemplo,
utilizaram algumas ferramentas de aprendizagem na forma de game show, como 0 caso da
participacdo do quiz interativo sobre anfibios que utilizou a plataforma do site kahoot.com e a
proposta langada na missdo sobre mamiferos que foi semelhante a conhecida brincadeira de
“caga ao tesouro”, nesse caso adaptada com o nome de “Caga ao Mamifero Dourado”. Essa

ludicidade se configura como um estado intimo do sujeito que vive uma experiéncia de forma
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plena, como a méxima expressdo da nao divisdo entre pensar, sentir e fazer (LUCKESI,
2000).

O segundo componente dessa etapa exigiu que 0s estudantes atribuissem uma nota de
0 a 5 pontos para 17 itens ligados a gamificacdo (distribuidos de forma aleatdria) presentes no
desenvolvimento da mesma, sendo igual a zero ponto ou mais préximo dele a condicdo que
mais dificultou seu desenvolvimento e mais proximo ou igual a 5 pontos, a condi¢do que mais
facilitou tal desenvolvimento, sendo a pontuacdo 3 neutra/indiferente. Os itens avaliados e as

médias extraidas das respostas estdo descritos na tabela 5.

Tabela 5 — Médias das pontuagdes atribuidas pelos estudantes para os itens presentes no
desenvolvimento da gamificacéo.

Itens avaliados no desenvolvimento da gamificagéo Média
Acompanhamento do professor durante as metas das missoes 4,90%
Aprendizado com novas tecnologias 4,41
Conhecimento tecnologico 4,14
Conquista de pontos 4,24
Desafio 4,09
Diversdo 4,73%
Envolvimento dos colegas com a dindmica 4,27
Interagdo com os colegas de equipe 4,46
Ndmero de computadores 2.60%*
Possibilidade de concluir algumas metas fora da escola 4,27
Rede de internet da escola 2,58**
Estrutura fisica da sala de informatica 3,17
Préprio envolvimento do estudante com a dindmica 4,27
Sistema de pontuagdes 4,51
Sistemas de recompensas 4,49*
Temperatura na sala de informatica 2,56%*
Tempo das missOes e metas 3,90

* Maiores médias obtidas
** Menores médias obtidas

Fonte: dados da pesquisa (2018).
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Para analise dos dados foram extraidas as médias aritméticas das pontuacdes obtidas

para cada componente desse item.

Os valores encontrados nos apontaram que 0s trés componentes que mais facilitaram o
desenvolvimento da gamificacdo foram o acompanhamento do professor durante as metas das

missdes (4,90), diversdo (4,73) e o sistema de recompensas (4,49).

Por outro lado, os trés componentes que mais dificultaram seus desenvolvimentos
durante a dindmica foram a temperatura elevada na sala de informatica (2,56), rede de internet
insuficiente na escola (2,58) e o numero de computadores insuficientes (2,60), ou seja,

elementos que ndo estéo ligados com a gamificagdo, mas com a infraestrutura da escola.

Tais resultados nos revelam que, o acompanhamento do professor foi significativo
para o desenvolvimento dos processos que envolviam o cumprimento das missdes. Assim
percebe-se que 0 ensino ndo se traduz apenas na transmissdo de conhecimento por parte do
professor, mas na criacdo de possibilidades que levem o individuo a os produzirem ou
construirem (FREIRE, 1996). J& o que mais dificultou o desenvolvimento dos trabalhos esta
ligado a falta de estrutura fisica da unidade de ensino onde a pesquisa foi desenvolvida, como
a falta de uma sala de informatica, com nimero de computadores insuficiente, auséncia de
ventiladores ou ares-condicionados para amenizar as altas temperaturas do clima da regido da
escola (na época que o trabalho foi desenvolvido) e rede de internet insuficiente para acessar
sites de busca e realizar pesquisas. Nesse sentido, concordamos coma Satyro e Soares (2007),
que relatam que a falta de infraestrutura nos ambientes escolares afeta diretamente a qualidade

da educacéo.

O préximo item da andlise da gamificacdo estava relacionado com anterior,
requerendo que os estudantes selecionassem e dispusessem em um quadro trés componentes
que foram pontos positivos e trés que foram pontos negativos relacionados ao
desenvolvimento da gamificagdo. A maioria citou 0 acompanhamento do professor durante as
metas das missdes como ponto mais positivo, em segundo lugar a diversdo e por Gltimo a
aprendizagem com novas tecnologias. No que diz respeito aos pontos negativos os relatos
apontaram a rede de internet como sendo a condig¢do que mais dificultou o desenvolvimento,
depois o nimero de computadores disponiveis na sala de informatica e por ultimo a alta

temperatura dentro da sala em funcéo da falta de ventiladores e/ou ar condicionados.
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Podemos constatar que claramente as informagdes relatadas corroboram os resultados
adquiridos anteriormente, salientando mais uma vez a importancia do acompanhamento do
professor diante o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem, como negativando
a falta de estrutura da sala de informatica como sendo o principal fator que atrapalhou o

desenvolvimento da gamificacao.

O item 4 da avaliacdo da gamificacdo trouxe uma proposta de analise que utilizou o
modelo da escala de Likert em um quadro, apresentando uma série de cinco proposic¢des a
serem marcadas, das quais o respondente devia selecionar uma para cada item perguntado (ao
todo foram trés preguntas), sendo: 5 (concorda totalmente), 4 (concorda), 3 (indiferente/sem
opinido), 2 (discorda) e 1 (discorda totalmente). Achamos pertinente utiliza-la, pois como nos
mostra Mattar (2001), o que diferencia esse tipo de escala das outras é sua facilidade de
construcdo, o uso de afirmativas que ndo estdo explicitamente ligadas a atitude estudada, o

que permite a insercdo de qualquer item que se verifique ser coerente com o resultado final.

As informacdes coletadas foram traduzidas em valores percentuais, sendo que nenhum
dos sujeitos da pesquisa marcou os itens 1 (discordo totalmente) e/ou 2 (discordo), fato esse

que pode ser observado no quadro a seguir:

Quadro 2 — Analise da gamificacdo através dos relatos dos estudantes.

Afirmativas para analise 1|2 3 4 5

A gamificacdo de outros contetdos de biologia poderia ajudar em seus estudos. | --- | --- | 7% | 25% | 68%

A dindmica com o grupo de vertebrados contribuiu para sua aprendizagem

| - 3% | 27% | 70%
sobre o tema.

A gamificacdo propiciou sentimento de satisfacdo na realizagdo dos estudos e

_— — 0, 0, 0,
atividades. 12% | 22% | 66%

Legenda: 1 (discordo totalmente); 2 (discordo); 3 (indiferente); 4 (concordo); 5 (concordo totalmente).
Fonte: O autor (2018) - Dados da pesquisa.

Pode-se também observar nos dados que a maioria dos estudantes percebeu que houve
uma melhoria em sua aprendizagem sobre as classes de animais vertebrados atraves da
proposta apresentada a partir da gamificagdo das aulas sobre o tema com sentimento de
satisfacdo na realizacdo daquilo que foi proposto durante os trabalhos, como também puderam

projetar que tal ferramenta poderia Ihes ajudar com os estudos de outros conteudos na
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disciplina de biologia. Concordando com Gee (2014, p.13), podemos dizer que a gamificacédo
tem capacidades efetivas e positivas para dar impulso a educacdo, pois Seus processos

possibilitam um potencial de aprendizagem ativo e critico.

Por fim, o quinto e dltimo item da avaliacdo pedia que 0s sujeitos utilizassem um
espaco para escrever um pequeno texto (de no maximo cinco linhas) com algumas
consideracdes acerca do trabalho desenvolvido com a gamificagdo das aulas sobre os animais
vertebrados. A maioria dos participantes (93%) apontou ter tido uma boa experiéncia com a
gamificacdo, relatando ter tido experiéncias interessantes, atrativas, dinamicas e de facil
desenvolvimento, entre outras, concordando com o fato da gamificacdo ajudar na melhoria do
desempenho nas aulas. Apenas trés estudantes (7%) relataram alguma informacéo que pode
ter dificultado seu desenvolvimento, como a sobrecarga de atividades, o pouco tempo para a
realizacdo das metas nas missdes e a dificuldade em lidar com novas tecnologias. A seguir

podemos observar alguns desses relatos:

o “4 gamificagdo me ajudou muito com meu aprendizado sobre os vertebrados,
chegando até a nos dar conhecimentos em outras areas”. (J.J.C.)

e “A dindamica contribuiu bastante no nosso campo de aprendizagem, uma vez que
também nos proporcionou diversdo, tornando as coisas mais faceis, além do
conhecimento tecnologico que foi obtido com as missées.” (K.B.O.S)

o “Muito divertido, foi algo completamente diferente, muito atrativo, acabei percebendo
que até o meu desempenho melhorou com esse projeto. Foram as melhores aulas do
ano todo, principalmente por éramos desafiados a cada dia e isso é muito legal”.
(U.AS)

e “Eu achei o método de ensino interessante e inovador, deveria ser mais propagado,
pois poucos alunos tém oportunidade de passar por essa experiéncia.” (V.C.S.)

e “Achei muito interessante, apesar de sobrecarregar muito”. (K.E.S.M.)

e  “Deveria aumentar o tempo das missoes e metas durante a realizagdo”. (J.V.J.F)
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Segundo um dos relatos, a estudante U.A.S nos mostra que o desenvolvimento da
gamificacdo propiciou uma dindmica diferente das tradicionais, que contribuiu para sua
melhora no tocante ao rendimento na disciplina. Ainda em sua fala, um dos pontos inerentes a
metodologia que mereceu destaque foi o que diz respeito aos desafios propostos no

desenvolvimento das missoes.

Outros estudantes apontaram, como € mostrado acima, que a dindmica proporcionou
aprendizagem com utilizacdo de tecnologias variadas, o que reitera o conceito gamificagdo
apontado por Pimentel (2018). Além disso, houve dentre as falas a percepcao por parte dos
proprios estudantes de que a gamificacdo como metodologia pode ser inserida em outras

areas.

Dos que relataram alguns pontos negativos, observou-se pode ter ocorrido uma
sobrecarga de atividades, levando-se em conta os trabalhos e atividades vivenciados pelas
outras disciplinas na matriz curricular do ensino médio, e o tempo insuficiente para a
realizacdo das metas das missdes, talvez relacionado com a falta de infraestrutura da escola

e/ou insuficiéncia de manejo com as tecnologias inseridas na proposta da gamificacéo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Durante o desenvolvimento da pesquisa, procuramos refletir sobre metodologias
alternativas ligadas ao ensino de biologia dos animais vertebrados dando énfase as
caracteristicas inerentes a esses animais, bem como aos representantes de suas classes,
utilizando para isso uma dindmica de aulas gamificadas onde os estudantes puderam interagir
com os conceitos do tema a partir do uso de elementos e mecanicas ligadas aos jogos virtuais,

popularmente conhecidos como games.

No tocante ao conhecimento sobre os grupos de animais vertebrados, a pesquisa nos
revela que os estudantes que participaram das aulas gamificadas (grupo experimental)
puderam melhorar seus rendimentos em relacdo aos que participaram apenas das aulas
expositivas sobre o tema (grupo controle). Tais melhorias ficaram evidentes ao passo que 0s
estudantes adquiriam um papel de protagonistas em busca do conhecimento sobre o tema,

utilizando uma metodologia que permitia que esse fendbmeno pudesse acontecer.

A gamificacdo, segundo os relatos dos proprios estudantes, contribuiu de forma
efetiva na percepcdo do tema proposto para seu desenvolvimento e poderia ser utilizada para
abordar outros temas ligados a biologia. Elementos que deixaram a aprendizagem mais
dindmica e descontraida, além do uso de novas tecnologias, permitiram os estudantes ter um
maior senso de atencdo com o0s contetidos, que aumentou a concentracdo dos mesmos durante
as atividades e corroboraram para que a colaboragdo e cooperagdo pudessem fazer parte de

cada missdo vivenciada.

Esta pesquisa foi desenvolvida a luz de alguns objetivos a nortearam e, ap0s seu
término, percebeu-se que as informacdes colhidas mostraram que a gamificacdo das aulas
sobre animais vertebrados contribuiu para a aprendizagem, e que a metodologia, usada como
ferramenta didatica nas aulas de biologia, traz beneficios quanto a percepcdo das
caracteristicas dos animais vertebrados e serve como meio para diversificacdo das praticas nas

aulas do ensino médio.

As agdes da gamificacdo foram planejadas e desenvolvidas a partir de uma sequéncia
de aulas de biologia, estruturadas para que os estudantes pudessem utilizar configuracGes

diferenciadas de busca e assimilacdo de informacg6es sobre o tema proposto. A metodologia
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aplicada, junto aos elementos inerentes aos games, porém usados aqui de maneira analdgica,
nos revelou que foi positiva sua inser¢cdo em meio a um publico cada vez mais imerso na
cultura digital, cercados de aparatos e comportamentos cada vez mais associados a algum tipo

de proposta gamificada.

O uso da gamificacdo como ferramenta de ensino e aprendizagem também se mostrou
satisfatdrio, ao passo que detectamos nos estudantes melhorias no tocante a atencéo durante a
execucdo dos trabalhos, do engajamento para o desenvolvimento dos mesmos e

principalmente da percepcdo do tema durante das aulas.

Percebe-se com isso, que a hipdtese levantada foi confirmada, uma vez que a
gamificacdo de aulas de biologia se mostrou satisfatoria, ndo apenas pelo fato de ter permitido
uma melhor compreensdo dos animais vertebrados, mas também porque permitiu o contato
dos participantes com tecnologias que estimularam sua criatividade e desafiaram suas

habilidades durante o desenvolvimento das missdes.

Faz-se acreditar que o uso da gamificacdo pode contribuir para o ensino de outros
contedos biologia e de outras areas do conhecimento, uma vez que permite, se for bem
planejada e executada, que haja uma dinamicidade atrelada a diversdo deixando o processo de
ensino e aprendizagem mais descontraido e que por esses fatos podem ter uma boa aceitacéo

por parte dos estudantes.

Todavia, percebeu-se durante o desenvolvimento dos trabalhos, que nem todos o0s
estudantes se identificaram com a proposta langada. Alguns ndo interagiram como o esperado
e, portanto ndo conseguiram alcangcar o bom desempenho diante do que foi oferecido. Outro
ponto que merece destaque é que a falta de estrutura do laboratorio de informatica da escola
onde a pesquisa foi desenvolvida. Poucos computadores disponiveis, rede de internet
insuficiente e falta de ventiladores ou ares condicionados contribuiram para que houvesse
desinteresse por parte de alguns estudantes para participar das aulas. No que diz respeito ao
planejamento, alguns pontos precisaram ser ajustados como o tempo de execucdo das

atividades, que devido aos problemas relatados foram menores do que o previsto.

Tais limitacGes encontradas nos aponta que o desenvolvimento de metodologias
alternativas, como a que nos inspira neste trabalho, precisa ser planejado de acordo com a

realidade das escolas a que se pretende implantar. Sabemos que as instituicbes de ensino
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bésico (e até superior) brasileiras carecem de infraestrutura adequada para uma abordagem
dessa natureza, e que cabe a nés lutarmos junto a nossos governantes por espacos que
contemplam modernas ferramentas nos processos de ensino e aprendizagem, mais proximos

das tecnologias em que estdo inseridos 0s nossos alunos.

Pode-se refletir também sobre a necessidade de implantarmos a gamificacdo nas aulas
de biologia como alternativa as aulas tidas como tradicionais. Sera que ¢ mais relevante o uso
desse tipo de ferramenta nas aulas de biologia do que as exposi¢des e dialogos na sala de
aula? E evidente que a gamificacdo traz para a educacdo contribuicdes relevantes para a
melhoria do ensino, como sua dinamica repleta de missdes, conquistas e recompensas. Porém
ndo podemos deixar de lado o fato de que numa aula expositiva com a participagao efetiva do
estudante, criam-se também possibilidades de ensino e aprendizagem, que em muitas vezes

sdo mais significativas.

Entendemos, portanto, que o uso da ferramenta aqui apresentada contribui de forma
complementar com outras metodologias aplicadas nos ambientes educacionais,
especificamente os que sdo destinados ao ensino medio. Nesse sentido, acreditamos que a
combinagdo de metodologias que possibilitem os estudantes motivarem-se diante do que lhes
é proposto e buscarem formas de utilizar meios ndo tradicionais para aprender sdo caminhos

que nos levardo a uma educacao de melhor qualidade.

Também destacamos que podem existir outras possibilidades e contribui¢cBes no
ambito da pesquisa cientifica a serem desenvolvidas dentro do mesmo contexto, em meio a

diversos outros conteudos ligados a biologia.

Uma sugestdo seria analisar aspectos mais especificos da gamificacdo. Por exemplo,
pesquisar como motivacdo é despertada nos estudantes frente ao desenvolvimento de um
determinado assunto ou quais 0s elementos presentes na gamificacdo permite a percepcao do

estado de fluxo no desenvolvimento daquilo que é proposto seria, a N0sso ver, interessante.

Destacamos mais uma vez (como ja mencionado no capitulo sobre o percurso
metodoldgico) a elaboracdo um manual de gamificacdo com sugestes para professores e/ou
profissionais de areas afins desenvolverem de forma ativa, a gamificacdo em suas aulas sobre
animais vertebrados no ensino meédio (apéndice I). Nele, podem-se encontrar sugestdes e

dicas de como programar as missoes e metas semelhantes as que foram desenvolvidas durante
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0 processo de construgdo dessa pesquisa, contribuindo assim para que outros professores

possam testar 0 nosso objeto de pesquisa em suas praticas.

Por fim, os resultados obtidos nos deixam uma perspectiva otimista em relagdo a
aplicacdo da gamificacdo nas escolas de ensino basico, sobretudo em turmas de ensino médio.
Utilizar essa ferramenta como metodologia em outras disciplinas, ajustadas ao perfil de cada
uma, pode ser uma experiéncia muito relevante, no que diz respeito a melhoria na percepcao

dos contelidos vivenciados.
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APENDICE A — Modelo de teste com questdes sobre animais vertebrados

did

( Universidade Federal de Alagoas ﬁ
PROFBIO Instituto de Ciéncias Bioldgicas e da Saude t

e i de Biiog Mestrado Profissional em Ensino de Biologia em Rede Nacional M

UNIVERSIDADE FEDERAL
DEALAGOAS

Mestrando: Maviael Lucas da Silva
Data: 1/

Teste — Zoologia dos Vertebrados

1) Vocé conhece alguma CARACTERISTICA GERAL dos animais vertebrados? () Sim () Nao

Caso tenha respondido SIM, apresente aqui a(s) caracteristica(s) que vocé consegue reconhecer nesse grupo.

2) Vocé conhece alguma CARACTERISTICA GERAL dos peixes? ( ) Sim ( ) Nao

Se sim, apresente aqui alguma(s) caracteristica(s) que vocé conhece sobre eles e/ou dé exemplos de animais
desse grupo.

3) Vocé conhece alguma CARACTERISTICA GERAL dos anfibios? ( ) Sim () Nao

Se sim, apresente aqui alguma(s) caracteristica(s) que vocé conhece sobre eles efou dé exemplos de animais
desse grupo.

4) Vocé conhece alguma CARACTERISTICA GERAL dos répteis? ( ) Sim () Néo

Se sim, apresente aqui alguma(s) caracteristica(s) que vocé conhece sobre eles e/ou dé exemplos de animais
desse grupo.

5) Vocé conhece alguma CARACTERISTICA GERAL das aves? ( )Sim ( )Nao

Se sim, apresente aqui alguma(s) caracteristica(s) que vocé conhece sobre elas e/ou dé exemplos de animais
desse grupo.

6) Vocé conhece alguma CARACTERISTICA GERAL dos mamiferos? ( ) Sim () Nao

Se sim, apresente aqui alguma(s) caracteristica(s) que vocé conhece sobre eles e/ou & exemplos de animais
desse grupo.

Obrigado por participar dessa pesquisal

Fonte: O autor (2018).
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APENDICE B - Modelo de pos-teste com questdes sobre animais vertebrados e
desenvolvimento da gamificacao

(3 Universidade Federal de Alagoas
PROFB|O Instituto de Ciéncias Biolégicas e da Saude

Mestrado Profissional em Ensino de Biologia em Rede Nacional UNIVERSIDADE FEDERAL

Mestrando: Maviael Lucas da Silva

Avaliacdo — Gamificacdo sobre zoologia dos vertebrados

Esta avaliagao visa identificar se houve apropriagdo dos conceitos estudados por meio da Gamificagdo (12 parte) e
analisar as contribuicdes da gamificagdo enquanto metodologia de ensino-aprendizagem (22 parte).

12 Parte: Avaliacdo do Conhecimento

1) Quais sdo as CARACTERISTICAS GERAIS dos animais vertebrados?

2) Quais sdo as CARACTERISTICAS GERAIS dos peixes? Dé exemplos de seres dessa classe.

3) Quais sdo as CARACTERISTICAS GERAIS dos anfibios? Dé exemplos de seres dessa classe.

4) Quais sdo as CARACTERISTICAS GERAIS dos répteis? Dé exemplos de seres dessa classe.

5) Quais sdo as CARACTERISTICAS GERAIS das aves? Dé exemplos de seres dessa classe.

6) Quais sdo as CARACTERISTICAS GERAIS dos mamiferos? Dé exemplos de seres dessa classe.

22 Parte: Avaliacdo da Gamificacdo

7) O que Ihe chamou mais a atengéo durante sua participagado na gamificacéo da disciplina?

8) Atribua uma pontuagdo de 0 (zero) a 5 (cinco) para cada item listado abaixo, sendo mais préximo ou igual a
zero a condigé@o que dificultou o seu desenvolvimento na gamificacdo e mais proximo ou igual a cinco a condi¢ao
que facilitou o desenvolvimento na gamificagao.

) acompanhamento do professor durante as metas das missdes
) aprendizado com novas tecnologias

) conhecimento tecnoldgico
)
)

A~~~ o~~~

V. conquista de pontos
V. desafio
VI. ) diversao




VII. ()envolvimento dos colegas com a dindmica
VIII. ()interagdo com os colegas de equipe
IX. () numero de computadores
X. () possibilidade de concluir algumas metas fora da escola
XI. ( )rede de internet da escola
XII. () estrutura fisica da sala de informatica
X1 () seu proprio envolvimento com a dinamica
XIV. () sistema de pontuagées
XV. () sistemas de recompensas
XVI. ()temperatura na sala de informatica
XVII. () tempo das missdes e metas

9) Com base na questdo anterior, selecione e copie no quadro abaixo, 3 pontos positivos e 3 negativos
relacionados a gamificagdo:

POSITIVOS NEGATIVOS
1° 1°
2° 2°
3° 3°

Comentarios e sugestdes

10) Para as questbes a seguir, marque de 1 a 5, conforme os seguintes critérios: 1 - discordo totalmente,
2 -discordo, 3 - indiferente (ou neutro), 4 - concordo e 5 - concordo totalmente.

Afirmativas para sua analise 112 |3 |4 |5

A gamificagcdo de outros contetidos de biologia poderia ajudar em seus estudos.

A dinamica com o grupo de vertebrados contribuiu para sua aprendizagem sobre o
tema.

A gamificacdo propiciou sentimento de satisfagdo na realizagdo dos estudos e
atividades.

11) Utilize as linhas abaixo para escrever algumas consideracbes da gamificacdo sobre zoologia dos vertebrados.

Obrigado por contribuir com essa pesquisal

Fonte: O autor (2018
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PROFBIO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS UNIVERSIOADE FEDERAL
INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA EM REDE NACIONAL

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (T.C.L.E.)
(PARA RESPONSAVEL LEGAL PELO MENOR DE 18 ANOS)

Caro pai, mae ou responsavel, vocé esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa
“GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM
CONTEMPORANEO EM AULAS DE BIOLOGIA DO ENSINO MEDIO”, dos pesquisadores
DANIELE GONCALVES BEZERRA (orientadora) e MAVIAEL LUCAS DA SILVA (orientando).
A seguir, as informagdes do projeto de pesquisa com relacdo a sua participacdo neste projeto:

1. O estudo se destina a incluir uma forma diversificada de ensino e aprendizagem nas aulas de biologia
que utiliza elementos presentes nos games (gamificacdo) e dessa forma busca conseguir um maior
rendimento dos estudantes na referida disciplina.

2. A importancia deste estudo ¢ promover a dinamizagdo as aulas de biologia no ensino médio, identificar
as dificuldades e necessidades especificas dos alunos e analisar os impactos causados pela gamificagio
em sala de aula como planejamento, integracdo e motivagdo dos estudantes melhorando assim os indices
de desempenho no referido componente curricular.

3. Os resultados que se desejam alcancar sdo o aumento da participacdo dos alunos nas aulas de biologia
por meio de uma metodologia gamificada, o delineamento de uma nova didatica nas aulas e a melhoria do
desempenho dos mesmos na disciplina citada.

4. A coleta de dados esta prevista para iniciar em julho de 2018 e terminar em dezembro de 2018.

5. O estudo sera desenvolvido a partir de sequéncias didéticas aplicadas em sala de aula no componente
curricular biologia que utilizario jogos e/ou elementos oriundos dos games (gamificagdio), para serem
executadas.

6. A sua participagdo esta ligada a concordancia e autorizagdo para que essa pesquisa possa ser realizada
no ambito escolar com o auxilio do menor pelo qual vocé é responsavel, devidamente matriculado na
instituicdo onde sera realizada a pesquisa (Escola de Referéncia em Ensino Médio de Panelas — PE).

7. Os beneficios esperados com a sua participagdo no projeto de pesquisa, mesmo que nio diretamente
estdo relacionados a motivagdo do discente para testar uma nova metodologia de aprendizagem podendo
potencializar seus resultados no componente curricular biologia e a percepgéo da parceria firmada entre
vocé e o estudante para melhoria dos resultados escolares.

8. Vocé podera ser assistido sempre que quiser indo a escola ou por telefone em horario oportuno para
esclarecer possiveis davidas ou fazer alguma reclamagéo sobre a pesquisa, sendo responsavel(is) por ela a
Prof* Dra. Daniele Gongalves Bezerra (orientadora) e o discente de Mestrado Maviael Lucas da Silva
(orientando).

9. Vocé serda informado(a) do resultado final do projeto e sempre que desejar, serdo fornecidos
esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.
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10. A qualquer momento, vocé poderd recusar a continuar participando do estudo e, também, que podera
retirar seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer penalidade ou prejuizo.

11. As informacdes conseguidas através da sua participacdo ndo permitirdo a identificacdo da sua pessoa,
exceto para a equipe de pesquisa, e que a divulgacdo das mencionadas informacdes so sera feita entre os
profissionais estudiosos do assunto apds a sua autorizagdo.

12. Os riscos nesse tipo de estudo estdo ligados a aspectos procedimentais; em alguma etapa das
atividades propostas, o estudante podera apresentar-se constrangido, timido, inibido, confuso ou nio saiba
responder alguma pergunta durante a pesquisa. Ainda existe a possibilidade da quebra de sigilo dos
resultados individuais. Para resolver o possivel acontecimento de dos riscos citados, todos os
procedimentos serdo apresentados antes das atividades propostas em linguagem clara e acessivel e os
dados individuais ficardo sempre sobre posse do pesquisador. Ainda existira a possibilidade, do estudante
ser encaminhado a alguma unidade de saude do municipio de Panelas para acompanhamento psicologico,
bem como o seu direito de recusar-se a seguir como participante da pesquisa, podendo assim manter sua
mtegridade livre de danos. Vale ressaltar que todos os riscos mencionados estdo sob a responsabilidade
do(s) pesquisador(es).

13. Se por acaso o participante precisar entrar em contato ou se dirigir a0 Comité de Ftica da UFAL,
todas as despesas serdo de responsabilidade do pesquisador.

14. Esta pesquisa bem como todos os itens nela contidos foram submetidos para andlise pelo Comité de
Etica da Universidade Federal de Alagoas, que ¢ um orgido institucional formado por profissionais de
diversas areas e que tem por objetivo proteger o bem-estar dos individuos pesquisados.

15. Vocé recebera uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado por todos.

CONSENTIMENTO POS-INFORMADO

Eu , responsavel legal
pelo(a) estudante , tendo
compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a minha participagdo no mencionado
estudo e estando consciente dos meus direitos, das minhas responsabilidades, dos riscos e dos beneficios
que a minha participacdo implicam, concordo em dele participar e para isso eu DOU O MEU
CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO OU OBRIGADO.

Endereco d(os,as) responsave(l,is) pela pesquisa:

Instituicdo: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Panelas
Endereco: Rodovia PE 158, Km 01, zona rural — Panelas - Pernambuco
Cidade/CEP: Panelas — PE, 55470-000

Telefone: (81) 3691-2700/99718-8735

Ponto de referéncia: estrada para o distrito de Cruzes de Panelas.
E-mail: maviaellucas@gmail.com
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Contato de urgéncia: Sr. Maviael Lucas da Silva

Enderego: Rodovia PE 158, Km 01, zona rural — Panelas - Pernambuco
Cidade/CEP: Panelas — PE, 55470-000

Telefone: (81) 3691-2700/99718-8735

Ponto de referéncia: estrada para o distrito de Cruzes de Panelas.

E-mail: maviaellucas@gmail.com

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou ¢ aprovou este projeto de pesquisa. Para obter mais
informagédes a respeito deste projeto de pesquisa, informar ocorréncias irregulares ou danosas durante a
sua participagdo no estudo, dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Térreo, Campus A. C. Simdes, Cidade

Universitaria

Telefone: 3214-1041 — Horéario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.

E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com

Maceio, de de 2018.
Assinatura ou impressiio datiloscopica d (o,a) Nome ¢ Assinatura do Pesquisador pelo estudo
voluntari(o.a) ou responsavel legal (Rubricar (Rubricar as demais paginas)
as demais folhas)

Fonte: O autor (2018).
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS UNIVERSIDADE FEDERAL
INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE praLReos
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA EM REDE NACIONAL

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (T.A.L.E.)

(PARA MENORES DE 7 a 18 ANOS)

OBS: Este Termo de Assentimento para o menor de 7 a 18 anos ndo elimina a necessidade da elaboragdo de um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido que deve ser assinado pelo responsdvel ou representante legal do menor.

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntiario(a) a participar da pesquisa
“GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM CONTEMPORANEO EM AULAS DE BIOLOGIA DO ENSINO
MEDIO”. Neste estudo pretendemos incluir uma forma diversificada de ensino/aprendizagem nas
aulas de biologia utilizando elementos presentes nos games (gamificag¢do) e dessa forma conseguir
uma melhora do seu rendimento e de sua turma na referida disciplina.

O motivo que nos leva a estudar esse assunto € justificado pelo fato de existirem diversas
mformagoes desconcentradas sobre o impacto de metodologias gamificadas nos processos de ensino
e aprendizagem que precisam ser analisadas para uma aplicagdo mais eficiente em sala de aula.

O local de desenvolvimento da pesquisa sera na Escola de Referéncia em ensino Médio de
Panelas — PE, escola em que vocé estuda e a metodologia a ser aplicada utilizard sequéncias e jogos
didaticos que serdo introduzidos nas aulas de biologia a fim de melhorarmos os indices de
desempenho desse componente curricular ¢ permitirmos um sistema de ensino e aprendizagem que
foge dos meios tradicionais.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar ¢ assinar um termo de
consentimento. Vocé ndo tera nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira. Vocé
sera esclarecido(a) em qualquer aspecto que desejar e estara livre para participar ou recusar-se.
Caso acontega algo errado ou surja alguma dtvida, vocé pode entrar em contato pelo telefone (81)
99718-8735 e falar com o pesquisador Maviael Lucas da Silva.

O responsavel por vocé podera retirar o consentimento ou interromper a sua participagdo a
qualquer momento. A sua participagdo ¢ voluntaria e a recusa em participar ndo acarretard qualquer
penalidade ou modifica¢do na forma em que ¢ atendido(a) pelo pesquisador que ird tratar a sua
1dentidade com padrdes profissionais de sigilo. Vocé ndo sera identificado em nenhuma publicacéo.

Os riscos nesse tipo de estudo estdo ligados a aspectos procedimentais; em alguma etapa das
atividades propostas, o estudante podera apresentar-se constrangido, timido, inibido, confuso ou ndo
saiba responder alguma pergunta durante a pesquisa. Ainda existe a possibilidade da quebra de
sigilo dos resultados individuais.

Para resolver o possivel acontecimento de dos riscos citados, todos os procedimentos serdo
apresentados antes das atividades propostas em linguagem clara e acessivel ¢ os dados individuais
ficardo sempre sobre posse do pesquisador. Ainda existird a possibilidade, do estudante ser
encaminhado a alguma unidade de saude do municipio de Paneclas para acompanhamento
psicoldgico, bem como o seu direito de recusar-se a seguir como participante da pesquisa, podendo
assim manter sua integridade livre de danos. Vale ressaltar que todos os riscos mencionados estdo
sob a responsabilidade do(s) pesquisador(es).
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Os resultados estardo a sua disposi¢do quando a pesquisa for finalizada. Seu nome ou o
material que indique sua participacdo ndo sera liberado sem a permissdo do responsavel por voceé.
Os dados ¢ instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel
por um periodo de 5 anos, e apos esse tempo serdo destruidos. Este termo de assentimento encontra-
se impresso em duas vias, sendo que uma copia serd arquivada pelo pesquisador responsavel, e a
outra sera fornecida a vocé.

Esta pesquisa bem como todos os itens nela contidos foram submetidos para andlise pelo
Comité de Etica da Universidade Federal de Alagoas, que ¢ um 6rgdo institucional formado por
profissionais de diversas areas e que tem por objetivo proteger o seu bem-estar.

CONSENTIMENTO POS-INFORMADO

Eu, , ful informado(a) dos objetivos
do presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer
momento poderei solicitar novas informacdes, € o meu responsavel podera modificar a decisdo de
participar se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que
concordo em participar desse estudo. Recebi uma copia deste termo assentimento e me foi dada a
oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Macei0, de de 2018.

Assinatura do(a) menor Assinatura do(a) pesquisador(a)

Em caso de davidas com respeito aos aspectos €ticos deste estudo, vocé podera consultar:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas
Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Térreo , Campus A. C. Simdes,
Cidade Universitaria
Telefone: 3214-1041 — Horario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs.
E-mail: comitedeeticaufal@gmail.com

Endereco d(os,as) responsave(Lis) pela pesquisa:

Instituigdo: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Panelas
Endere¢o: Rodovia PE 158, Km 01, zona rural — Panelas - Pernambuco
Cidade/CEP: Panelas — PE, 55470-000

Telefone: (81) 3691-2700/99718-8735

Ponto de referéncia: estrada para o distrito de Cruzes de Panelas.
E-mail: maviaellucas(@gmail.com

Fonte: O autor (2018).
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APENDICE E - Sequéncia didatica contendo o desenvolvimento da gamificacao

ddd
@
t
PROFBIO UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS .

INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE prsacoss
MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE BIOLOGIA EM REDE NACIONAL

SEQUENCIA DIDATICA DA GAMIFACACAO

Disciplina: Biologia
Tema: Os Animais Vertebrados
Série: 22 ano do ensino médio

Duracéo: 13 aulas de 50 minutos
DESENVOLVIMENTO DAS MISSOES E METAS

» Missdo 1 — “Cartao de visitas” (duragdo: 1h/a)

Objetivo: Criacdo de um canal virtual de relacionamento com a empresa, para 0 processo
seletivo (em um site previamente sugerido pelo professor), realizando a apresentacdo da
equipe com o nome e a descri¢do dos seus componentes.

Metas a cumprir:

e  Criar um blog com um titulo de identificagdo para cada equipe;
e Criar uma postagem descrevendo os componentes da equipe.

Meta BoOnus: Criar um avatar para 0s membros da equipe e posta-lo no blog como
representacédo virtual dos participantes.
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» Missdo 2 — “O mistério dos peixes” (duracdo: 2h/a)

Objetivo: investigar em fontes predeterminadas pelo professor (sites, textos, livros didaticos)
quais foram os possiveis ancestrais dos peixes, bem como mostrar suas caracteristicas gerais,
sua importancia econdmica e apresentar curiosidades diversas sobre eles.

Metas a cumprir:

e procurarum video no YouTube que apresente as caracteristicas gerais dos peixes e
depois elaborar um relatério de no minimo de 15 linhas, a ser enviado junto com o link do
video ao setor de RH via correio eletrénico, enfatizando os principais pontos destacados no
video;

e gravar de um arquivo de audio (podcast) com duracdo de 2 a 5 min sobre o tema
“Peixes” apresentando suas principais caracteristicas evolutivas, importancia economica
bem como curiosidades diversas e depois postar em seu blog.

Meta Bonus: produzir um mapa conceitual sobre os grupos dos peixes a ser fixado na sala de
aula.

» Missio 3: “Anfibios fantasticos e onde habitam” (duracdo: 2h/a)

Obijetivo: entender sobre a evolugdo, caracteristicas gerais, seus grupos, peculiaridades e sua
importancia ecoldgica e econdmica dos anfibios.

Metas a cumprir:

e pesquisar, em fontes recomendadas pela empresa, informagdes sobre a evolugdo, as
caracteristicas gerais e habitos de vida dos anfibios com destaque para a importancia
ecoldgica e fazer uma sintese da pesquisa a ser postada blog da equipe.

eparticipar de um “quiz”, utilizando os recursos do site “kahoot.com”, abordando as
caracteristicas gerais e 0s grupos onde estdo inseridos os anfibios (havera um bonus para as
trés equipes melhores colocadas).

Meta Bbnus: Apresentar, no blog da equipe, um link com um video do Youtube e um texto
de no minimo de 15 linhas sobre a importancia ecoldgica dos anuros.
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» Missiao 4: “Reptiliando” (duracdo: 2h/a)

Obijetivo: descrever alguns répteis da fauna brasileira, apresentando algumas caracteristicas
como 0s grupos onde estao inseridos, habitos alimentares, evolucao e curiosidades diversas.

Metas a cumprir:

e pesquisar, em fontes recomendadas pela empresa, as caracteristicas gerais como
evolucdo, habitos de vida e curiosidades sobre o0s répteis com destaque para 0s que fazem
parte da fauna brasileira e fazer uma postagem em forma de texto ou video gravado pela
equipe em seu blog;

e produzir um cordel sobre répteis com no minimo 4 e maximo de 10 estrofes a ser
postado do blog da equipe.

Meta Bonus:produzir um video sobre os répteis da fauna brasileira de 2 a 5 min com o titulo
“Que bicho ¢é esse?”, apresentando caracteristicas e curiosidades sobre eles. Depois ira posta-
lo no Youtube disponibilizando o link em seu blog.

» Missdo 5: Penas, pra que te quero?! (duragao: 2h/a)

Objetivo: analisar algumas espécies de aves brasileiras com suas caracteristicas gerais e 0s
grupos que se inserem, bem como caracteristicas evolutivas e curiosidades diversas.

Metas a cumprir:

e pesquisar (em fontes recomendadas) as principais caracteristicas das aves, evolucao,
grupos e curiosidades diversas e fazer uma postagem em video ou texto (minimo de 15
linhas) no blog da equipe;

e apresentar fotografias de aves brasileiras no patio da escola, apresentando seus nomes
cientificos, habitats e peculiaridades numa exposic¢ao intitulada “Riquezas do meu Brasil”.

Meta Bonus: Postar no blog da equipe um video do Youtube no sobre o trafico de aves no
Brasil apresentando um breve resumo do mesmo.
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» Missao 6: “Em busca do mamifero dourado” (duracdo: 2h/a)

Objetivo: Aprender as principais caracteristicas dos mamiferos e descobrir qual é o maior e
menor mamifero da fauna brasileira, colhendo o méximo de curiosidades sobre seus
representantes.

Metas a cumprir:

e pesquisar (em fontes recomendadas pelo professor) as caracteristicas gerais dos
mamiferos, evolucdo, grupos e curiosidades diversas e posta-los no blog através de texto
(minimo de 15 linhas) ou video (de 2 a 5min);

e descobrir, a partir de uma dindmica do tipo “caga ao tesouro”, onde estdo alguns
mamifero ameacados de extincdo, utilizando pistas sobre esses seres que estardo
escondidos nas dependéncias da escola.

Meta Bonus: Apresentar no blog da equipe um mamifero brasileiro, ameacado de extincao,
descrevendo algumas de suas caracteristicas como habitat e outras peculiaridades,
relacionando-0s com seus respectivos biomas.

SISTEMA DE PONTOS E RECOMPENSAS

% Para as metas cumpridas dentro do tempo proposto: 2000 pontos;

% Para metas cumpridas apds o tempo proposto: 1600 pontos.

+ Para metas ndo cumpridas: 0 pontos.

< Para as atividades bonus: 1000 pontos

« A falta de cada integrante do grupo por motivo nao justificavel acarretara na perda de
200 pontos para cada meta da aula;

% Postagens diversas sobre o tema de sites especializados publicados no blog do grupo
sobre o tema proposto na missdo: 200 pontos (limite de duas postagens).

< Ao final de cada missdo, as equipes participantes receberdo uma insignia alusiva ao
tema e o titulo de mestres dos peixes, dos anfibios, dos repteis, das aves e dos

mamiferos, respectivamente.

Fonte: O autor (2018).
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APENDICE F — Carta-convite inserida na narrativa da gamificacio desenvolvida

V%E’ EMREENDIMENTOS LTDA

CONVITE

A BIO+ EMPREENDIMENTOS LTDA, tem o prazer de convida-los para participar do
processo seletivo destinado ao preenchimento de nove vagas na divisdo de MONITORES
ESPECIALISTAS da empresa, que atuardo no MUSEU DOS VERTEBRADOS da cidade de
Zoonopolis. As vagas sdo destinadas a estudantes da 2° série do ensino médio. Os
participantes serdo selecionados pelo setor de Recursos Humanos (RH) da corporacao,
assinardo um contrato de estdgio e receberdo o titulo de MESTRE(A) DOS
VERTEBRADOS. Abaixo seguem os detalhes:

1. Sobre a atuacéo:

Os escolhidos irdo desempenhar suas atividades no Museu dos Vertebrados que
serd implantado na cidade de Zoon6polis, na fungdo de monitores especialistas, conduzindo
0s visitantes nos espacos do museu e apresentando as caracteristicas principais e
peculiaridades dos animais vertebrados expostos na instituicao.

2. Sobre as etapas da selecgéo:

A referida selecao sera feita através do cumprimento de sete missfes (distribuidas
em metas), por equipes de até trés integrantes, que se responsabilizardo pelo
desenvolvimento das atividades e desafios presentes no processo de selecdo. Cada missao
estara dividida em metas que valerdo pontos a serem somados no final para a escolha dos
candidatos.

3. Sobre as missdes e metas:

As missdes e metas estardo divididas de acordo com o0s grupos de animais vertebrados
(peixes, anfibios, répteis, aves e mamiferos). S6 podera seguir para as missdes seguintes
as equipes que concluirem as anteriores e cada etapa concluida fornecera as equipes um
sistema de pontos e recompensas a serem realizados dentro de um tempo proposto.
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O sistema de pontuacao sera distribuido da seguinte forma:

% Para as metas cumpridas dentro do tempo proposto: até 2000 pontos;

< Para metas cumpridas apés o tempo proposto: até 1600 pontos;

« Para metas ndo cumpridas: 0 pontos;

< Para as “metas bénus”: até 1000 pontos;

% A falta de cada integrante do grupo POR MOTIVO NAO JUSTIFICAVEL acarretara
na perda de 200 pontos por auséncia nas metas;

+ Postagens diversas de sites especializados publicados no blog do grupo sobre o

tema proposto na missdo: até 200 pontos (limite de duas postagens por equipe).

Ao término de cada missédo, as equipes participantes receberdo uma insignia alusiva ao
tema e o titulo de mestres dos peixes, dos anfibios, dos répteis, das aves e dos
mamiferos, respectivamente. A empresa, através do setor de RH, mantera contato com as
equipes para informa-las sobre o andamento do processo seletivo incluindo a apresentagéo
dos pontos por equipe.

Ao final vencerdo as trés equipes com o0 maximo de missdées cumpridas e maiores
pontuacdes alcancadas.

Desde j4, desejo a todas as equipes um excelente desempenho.

Atenciosamente,

Maviael Lucas da Silva
(Diretor-Presidente)

Fonte: O autor (2018).
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APENDICE G - Modelo de contrato de estagio utilizado na gamificacio

CONTRATO DE ESTAGIO

IDENTIFICACAO DAS PARTES CONTRATANTES

CONCEDENTE: BIO+ EMPREENDIMENTOS LTDA com sede na cidade de Zoondpolis, rua dos
Vertebrados, n° 111, bairro Pantaneiro, CEP: 98761-000, no Estado de Pernambuco, inscrita no C.N.P.J. sob o
n® 201001817929/0001, neste ato representada pelo seu diretor-Preseidente.

ESTAGIARIO(A):

As partes acima identificadas tém, entre si, justo e acertado o presente Termo de Compromisso de Estagio,
que se regerd pelas clausulas seguintes e pelas condicfes descritas no presente.

DO OBJETO DO CONTRATO

Clausula 12. O presente tem como OBJETO a prestacdo de servigos a ser feita pelo ESTAGIARIO que se
encontra no 2° ano do ensino médio da Escola de Referéncia em Ensino Médio de Panelas.

Clausula 22. O objetivo primordial do presente instrumento é a experiéncia pratica do aprendizado teorico,
aperfeicoamento técnico, cientifico e de relacionamento humano, de forma a complementar o ensino e a
aprendizagem em consonancia com o calendério escolar, visto sua atuacdo como MONITOR nas dependéncias
do Museu dos Vertebrados, localizado na rua dos mamiferos, n® 455, bairro das carpas, Zoonépolis — PE.

Clausula 32 Quaisquer dividas concernentes as atividades realizadas pelo ESTAGIARIO deverdo ser
comunicadas expressamente a CONCEDENTE.

DA JORNADA
Clausula 42. O ESTAGIARIO tera uma jornada total de 20 horas semanais, sendo cumpridas a 4 horas diarias,

no periodo (diurno ou vespertino), necessitando deste modo ser completamente compativel com o horario
escolar.

Clausula 5% No periodo das férias escolares os contratantes estabelecerdo os critérios especificos para o
cumprimento do mesmo.

DO COMPROMISSO
Clausula 6. No decorrer da vigéncia do presente instrumento 0 ESTAGIARIO se compromete a realizar todas
as atividades requeridas pela CONCEDENTE, ressalvando-se aquelas que sdo completamente incompativeis

com o aprendizado técnico-escolar.

Clausula 72. O ESTAGIARIO se compromete a prestar informagdes ou esclarecimentos sobre qualquer ébice
que porventura venha a adquirir junto a Instituicdo de Ensino a qual estuda ou, no cumprimento de suas funcdes.

DA REMUNERACAO
Clausula 82 As atividades exercidas regularmente serdo remuneradas por meio de bolsa-estagio, no valor de $
450 (quatrocentos e cinquenta unidades monetérias), pago mensalmente em dinheiro, até o quinto dia util

subsequente ao trabalhado.

Clausula 92, A bholsa referida acima, ndo configura remuneracdo trabalhista, portanto pode ser modificada
mediante ajuste das partes.

Clausula 102. O ESTAGIARIO esta incluso(a) na cobertura do seguro contra acidentes pessoais de trabalho.
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A RESCISAO

Clausula 112 As partes poderdo interromper, rescindir ou renovar por tempo indeterminado o presente
instrumento, desde que haja comunicado expresso por escrito.

Clausula 122, A rescisdo se fara por ato unilateral desde que comunicada expressamente pela parte interessada
com antecedéncia minima de uma semana, bem como, se 0 ESTAGIARIO agir de forma prejudicial em relagdo
ao CONCEDENTE.

DO PRAZO

Clausula 132, O presente compromisso terd o lapso temporal de validade de 12 meses, a iniciar-se no dia 14, do
més de dezembro no ano de 2018 e findar-se no dia 14, do més de dezembro no ano de 2019.

CONDICOES GERAIS
Clausula 142, O presente contrato passa a vigorar entre as partes a partir da assinatura.
Clausula 152. O presente instrumento ndo se configura sob nenhuma forma vinculo empregaticio.

Clausula 162 O estagio tem fundamento e base na formagcao curricular do ESTAGIARIO, caracterizando sua
pré-formacdo e profissionaliza¢do, complementando a tarefa escolar.

Clausula 172, Faz parte do presente a apolice de seguros prevista na Clausula 102,

Clausula 18?2 Ao final do presente termo o ESTAGIARIO elaborara relatério completo das atividades
exercidas o qual seré assinado pela CONCEDENTE e pela Instituicdo de Ensino.

Clausula 192 A Instituicdo de Ensino a qual o ESTAGIARIO esta diretamente vinculado se compromete
também por meio deste instrumento a remeter semestralmente comprovante de matricula do mesmo.

DO FORO

Clausula 202 Para dirimir quaisquer controvérsias oriundas do CONTRATO, as partes elegem o foro da
comarca de Zoonépolis;

Por estarem assim justos e contratados, firmam o presente instrumento, em duas vias de igual teor, juntamente
com 2 (duas) testemunhas.

Zoonopolis, 14 de dezembro de 2018

(Nome e assinatura do Estagiario)

(Assinatura do Representante legal da Concedente)

(Assinatura da Testemunha 1)

(Assinatura da Testemunha 2)

Fonte: O autor (2018).
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APENDICE H — Modelo de certificado utilizado na gamificacio
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Certificado

CERTIFICAMOS QUE

TEVE SUAS EXCEPCIONAIS CONQUISTAS RECONHECIDAS ATRAVES DO PROCESSO
SELETIVO PARA O CARGO DE MONITOR(A) NO MUSEU DOS VERTEBRADOS, ATRAVES DA
GAMIFICACAO DAS AULAS DE ZOOLOGIA DOS VERTEBRADOS, RECEBENDO O
TITULO DE MESTRE(A) DOS VERTEBRADOS.

(DIRETOR-PRESIDENTE DA BIO+ EMPREENDIMENTOS)

Fonte: O autor (2018).
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APENDICE | — Manual de gamificagio sobre animais vertebrados
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A gamificacao (em inglés gamification) tem se tornado nos dltimos anos uma
excelente allada quando o assunto é dinamizar processos. Tal conceito foi criado em
2002, pelo programador britdnico Nick Pelling, principalmente para ser usado no
meio corporative, porém se mostrou tao eficiente que tomou outros rumos. Ela se
baseia simplificadamente, em utilizar elementos presentes nos jogos digitais
(games) como uma narrativa envolvente, missées e metas a serem cumpridas, siste-
ma de recompensas, ranking, sistema de feedbacks, etc, em contextos diversos,
geralmente externo aos games.

Na educacdo, por exemplo, a proposta de utilizar tais elementos tem tomado
forca nos dltimos anos, uma vez que aborda dindmicas educativas que se revelam
como otimas ferramentas para engajar, motivar e, consequentemente, com poten-
cial para melhorar os indices de aprendizagem, além de diversificar a pratica pedagé-
gica a fim de tornar o processe de ensino e aprendizagem mais dindmico e divertido.
Esse manual tem como objetive apresentar uma proposta de sequéncia didatica
com aulas de biclogia gamificadas para serem desenvolvidas no estudo dos animais
vertebrados do ensine médio. E importante ressaltar, que ¢ desenvolvimento dessa
sequéncia didatica, requer um ambiente que disponha de rede de internet, compu-
tadores (0 ndmero depende da quantidade de participantes, recomendando-se no
méaximo até trés participantes por computador) efou smartfones.

Nas paginas seguintes, sdo mostradas as etapas com as sugestées para o desen-
volvimento da gamificacao sobre os animais vertebrados.

Estao preparados?

Vamos 13!




Antes de apresentar a proposta para a turma, o professor precisa separar os
estudantes em equipes de 2 ou 3 estudantes para participar das missoes descritas
durante ¢ desenvolvimento da gamificacao. Aconselha-se a insergao de algum parti-
cipante que tenha facilidade em lidar com recursos tecnolégicos basicos, como com-
putadores, smartfones e rede de internet, ja que as equipes precisarac utilizar tais
recursos para o cumprimento das missoes.

Apbs a criacdo das equipes, o professor precisa apresentar uma situacao que dé
significado a sequéncia de aulas e motive os estudantes a participarem e cumprirem
as missoes e metas.

A proposta de narrativa trazida nesse manual faz referéncia a um processo sele-
tivo de estudantes para atuarem como maonitores em um museu, cuja principal expo-
sicdo é sobre os animais vertebrados e que apos serem selecionados, assinardo um
contrato com a empresa e receberdo um certificado de desempenho com o titulo de
“Mestre dos Vertebrados”.

Abaixo segue o texto com a proposta de narrativa:

O presidente da empresa Bio+ pretende montar na cidade de Zoondpolis o
“Museu dos Vertebrados” Para isso, necessitard de uma equipe capacitada de estu-
dantes do ensino médio para atuar comoe monitores da instituicdo, pois serdo neces-
sdrios conhecimentos diversos sobre esses animais para que o publico tenha uma
otima experiéncia em sua visita e se transformem em divulgadores do museu. Os
participantes serdo selecionados pelo setor de recursos humanos da referida
empresa, assinardo um contrato com a mesma e receberdo o titulo de “Mestre (a)
dos Vertebrados”. A selegdo sera feita a partir do cumprimento de um total de seis
missces (dispostas em metas) pelas equipes participantes, com duragdo de uma o
duas horasfaulas cada uma. Para cada uma delas existird um sistema de pontua-
ces que servird para mensurar o progresso de cada grupo. Também serdo oferta-
das "metas-bénus” entre as missées que poderdo ser cumpridas de forma extraclas-
se. Ao final de cada missdo as equipes receberdo uma insignia referente ao classe
de vertebrados abordado, que servird como “passe” para a realizacdo da seguinte.
Sendo assim, as equipes terdo que atingir todas as metas de cada uma das missdées
para prosseguir até o fim da selecdo. Serdo contratados 9 estudantes das equipes
que atingirem as maiores pontuagées.
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As misstes, as metas e roteiros a serem desenvolvidos podem ser disponibiliza-
dos em e-mail, site, blog ou grupo no aplicativo Whatsapp, a ser criado pelo docente,
para o gerenciamento e o acompanhamento das atividades. E interessante disponibi-
lizar em tempo hébil as instrucdes para o desenvolvimento das atividades pelas equi-
pes, bem como as pontuacdes adquiridas ao longo do processo seletivo.

E interessante enviar as equipes, uma “carta convite” com os termos da partici-
pacao (selecdo, atuacao, informacdes scbre o sistema de pontuacao, etc.) para dar
transparéncia ao processo seletivo e motivar os estudantes para participarem do
concurso. Um modelo desse tipo de documento bem como o de planilha para orga-
nizacao dos dados encontra-se disponibilizado para download no endereco eletréni-
co https//www.professormaviael.blogspot.com.

Para o acompanhamento do cumprimento das metas e missoes, essas pontua-
cées podem ser organizadas em uma planilha formatada no programa Microsoft
Excel®, em outro programa (que sirva para esse fim) ou até mesmo criada manual-
mente pelo professor.

Ao final de cada misséo, os participantes das equipes receberéo insignias refe-
rentes ao grupo de vertebrados, ccorrendo respectivamente com a classe dos peixes,
anfibios, répteis aves e mamiferos. Essas insignias serao entregues para serem anexa-
das em um “guadro de conquistas” fornecido aos participantes, apés o cumprimento
da primeira missao. Ao final, as turmas que completarem todas as missoes receberac
uma insignia especial: a de "Mestre dos Vertebrados”. Por fim, vencerao as trés equi-
pes (aproximadamente nove estudantes) com o maximo de pontos alcangados. Em
caso de empate, vencerd a equipe que concluiu as misstes em Menos tempo.
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Nessa etapa, o professor se encarregara de utilizar um dos meios virtuais sugeri-
dos para entrar em contato com as equipes. E muito importante ter clareza com a
linguagem utilizada e detalhar bem o que serd cobrado para a realizacdo das metas.

Cada uma das missées estd disposta em duas metas a serem cumpridas (uma
em cada aula), sendo que uma delas seré ofertada sempre ao final da missac como
“bénus” e pode ser realizada de forma extraclasse.

Na pagina seguinte sdc apresentadas as missées e metas a serem cumpridas.
Lembre-se que para um bom rendimento da equipe é significativo um espaco com
bons equipamentos e rede de internet.

Embarque nessa aventura com seus alunos ajudando-os e motivando-os
sempre a darem o seu melhor para que a aprendizagem sobre os grupo de animais
vertebrados tenha um excelente rendimento. Vamos [l
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Duragao: 2 aulas de 50 min cada

Objetivo da missao: Criacao de um ambiente de relacionamento com a empre-
sa para o processo seletivo, como um blog autoral com titulo e texto para apresenta-
¢ac da equipe com descricac dos seus componentes.

Dica! Existem diversos sites que podem servir para a criagde do blog. Um dos mais
conhecidos é o Blogger, que pode ser acessado através do enderego eletrdnico
https://www.blogger.com. Também é importante que o professor domine os conceitos basi-
cos da criagao de blogs. Caso tenha dificuldade, pode assistir a alguns tutoriais em videos
disponiveis na plataforma do site youtube.com.

Metas a cumprir:
- Criar um blog com um titulo de identificacao para cada equipe;
- Criar uma postagem descrevendo os integrantes da equipe.

Meta Bonus (tarefa extraclasse): Criar um avatar® (urma espécie de caricatura
virtual) em sites na internet ou em aplicativos de celulares que represente cada um
dos membros da equipe e posta-lo no blog da equipe.

* O avatar é uma espécie de caricatura virtual que identificara os participantes em
seus blogs durante a dindmica.
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Duragdo: 2 aulas de 50 min cada

Objetivo: investigar em fontes recomendadas pela empresa (sites, textos, livros
didaticos, etc.) quais foram os possiveis ancestrais dos peixes, bem come apresentar
suas caracteristicas gerais, sua importancia econdmica e apresentar curiosidades
diversas sobre eles.

Metas a cumprir:

- Pesquisar um video no site youtube.com que apresente as caracteristicas
gerais dos peixes e depois elaborar um relatério de no minime de 15 linhas, a ser
enviado junto com o link do video ao setor de RH via correjo eletrénico (e-mail), enfati-
zando os principais pontos destacados no video.

- Gravar de um arquive de dudic no formato de podcast *com duracac de2a 5
min com o tema "Peixes”, apresentandc suas principais caracteristicas evolutivas,
importancia econémica bem como curiosidades diversas e depois postar em seu
blog.

Meta Bénus (tarefa extraclasse): produzir um "mapa mental” sobre os grupos
dos peixes apresentando suas divisdes e/ou caracteristicas, ser postado no blog das
equipes efou exposto em sala de aula.

* Podcast &€ uma midia de transmissao de informagées. E como um programa de radio,
porém o ouvinte pode ouvir no momento que desejar. Basta acessa-lo e clicar play ou fazer
o download do arquivo.

Dica! Para facilitar sua elaboracao, o professor pode postar com antecedéncia alguns
links com tutoriais da plataforma do site youtube.com ensinando as equipes a produzirem
seus podcasts, bem como formas de disponibilizid-los em seus blogs.
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Duracgdo: 2 aulas de 50 min cada

Objetivo: entender scbre a evolugao, caracteristicas gerais, grupos, peculiarida-
des, importéncia ecolégica e econémica dos anfibios.

Metas a cumprir:

- Pesquisar, em fontes recomendadas pela empresa (sites, textos, livros didati-
cos, etc.) informacdes scbre a evolugag, caracteristicas gerais e habitos de vida dos
anfibios com destaque para sua a importancia ecolégica e escrever uma sintese da
pesquisa a ser postada no blog da equipe.

- Participar de um *quizz, utilizando os recursos do site *kahoot.com, abordando
as caracteristicas gerais e os grupos onde estdo inseridos os anfibios (havera um
bénus para as trés equipes melhores colocadas).

Meta Bonus (tarefa extraclasse): Apresentar, no blog da equipe, um link para
um video do site youtube.com e um texto de no minimo de 15 linhas scbre a impor-
tancia ecolégica dos anuros.

* O site kahoot.com é uma plataforma que, baseado em jogos com perguntas de
muitipla escolha, permite a criagdo de questiondrios e quizes de forma interativa utilizan-
do a mecdnica dos games em seus pardmetros, como ranking, tempo de respostas etc.

Dicas! Professor elabore com antecedéncia o seu material através da plataforma e
configure as questdes da forma que mais se adequar d sua realidade. Sdo suficientes em
torno de 20 questées (podendo variar para mais ou menos) para uma aula de 50 min. E
interessante que, previamente, sugira as equipes reverem as pesquisas da primeira meta,
jd que o quizz abordard as caracteristicas gerais dos anfibios.
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Duragdo: 2 aulas de 50 min cada

Objetivo: descrever alguns répteis da fauna brasileira, apresentando algumas de
suas caracteristicas, grupos onde estdo inseridos, habitos alimentares, evolucac e
curiosidades diversas.

Metas a cumprir:

- Pesquisar, em fontes recomendadas pela empresa (sites, textos, livros didaticos,
etc.), as caracteristicas gerais dos répteis como evolugao, comportamento e curiosi-
dades com destaque para aqueles que fazem parte da fauna brasileira e fazer uma
postagem em forma de texto ou video gravado pela equipe em seu blog

- Elaborar um cordel sobre os répteis com no minimo 4 e méaximo de 10 estrofes
a ser postado do blog da equipe efou declamade em sala de aula.

Meta Bénus* (tarefa extraclasse): produzir um video sobre os répteis da fauna
brasileira de 2 a 5 min com o titulo “Que bicho & esse?”, apresentando caracteristicas
e curiosidades sabre eles. Depais, posta-lo em um canal criado pela equipe na plata-
forma youtube.com disponibilizando o link em seu blog.

Dica! Para a criagao dos cordéis, € interessante que o professor considere a possibilida-
de de convidar professor de lingua portuguesa da turma a oferecer uma oficina de criacao
de cordéis, promovendo assim a interdisciplinaridade.

* Para a meta bonus os estudantes terdo que produzir um video e postad-lo no site
youtube.com. Para isso, oriente as equipes a procurarem tutoriais de criacdo e edi¢do de
videos no préprio site € gere motivacao para criagao de canais para postarem seus videos.
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Duragao: 2 aulas de 50 min cada

Objetivo: analisar algumas espécies de aves brasileiras com destaque para suas
caracteristicas gerais e 0s grupos onde se inserem, bem como as caracteristicas
evolutivas de cada uma e curiosidades diversas.

Metas a cumprir:

- Pesquisar, emn fontes recomendadas pela empresa (sites, textos, livros didati-
cos, etc.), as principais caracteristicas das aves, evolucao, grupos e curiosidades diver-
sas e fazer uma postagem em video ou texto (minime de 15 linhas) no blog da equipe.

- Apresentar numa exposicao fotografias de aves brasileiras no patio da escola
(ou em outro ambiente), com seus nomes cientificos, habitats e peculiaridades, a
outros estudantes.

Meta Bonus (tarefa extraclasse): Postar no blog da equipe um link para um
video do site youtube.com sobre o trafico de aves silvestres no Brasil, apresentando
um breve resumo do mesmo.

Dicas! Peca as equipes que selecionem uma espécie de ave para apresentar na mostra
e postem no canal de comunicacao da empresa, para evitar duplicidade de espécies com
outras equipes. E importante também convidar outros professores de turmas aleatérias
para irem prestigiar a exposi¢do. Também aconselhamos ao professor criar um painel com
algumas espécies de aves e seus nomes cientificos, para decorar o espaco onde sera realiza-
do o trabalho.
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Duragédo: 2 aulas de 50 min cada

Objetivo: Aprender sobre as principais caracteristicas dos mamiferos e descobrir
alguns que estac na lista dos animais ameacados de extingac da fauna brasileira,
colhendc o maximo de cutras informacoes e curiosidades sobre eles.

Metas a cumprir:

- Pesquisar em fontes recomendadas empresa (sites, textos, livros didaticos,
etc.), as caracteristicas gerais dos mamiferos, evolucdo, grupos e curiosidades diver-
sas e posté-los no blog através de texte (minimo de 15 linhas) ou video (de 2 a 5min);

- Descobrir, a partir de uma dindmica do tipo “caga ao tesouro”, onde estdo
alguns mamiferos ameacados de extingao, utilizando pistas fornecidas sobre esses
seres, que estardo escondidos nas dependéncias da escola.

Meta Bonus (tarefa extraclasse): Apresentar no blog da equipe um mamifero
brasileiro, ameacado de extingdo, descrevendo algumas de suas caracteristicas como
habitat e outras peculiaridades e relacionando-os com seus respectivos biomas.

Dica! Para a dinamica descrita na segunda meta, faz-se necessario o professor elaborar
as fichas com as caracteristicas que podem levar as equipes a encontrarem os mamiferos
que procuram, bem como distribui-las em espagos da escola que sejam compativeis com
tais informacgdes. Também é importante imprimir fotografias com os nomes cientificos dos
mamiferos em um tamanho que ndo dificulte a descoberta do animal, pois imagens muito
pequenas, podem dificultar a realizacdo dessa ultima parte da gamificacao.
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- Para as metas cumpridas dentro do prazo estipulade: até 2000 pontos;
- Para metas cumpridas apés o prazo estipulado: até 1600 pontos;

- Para metas ndo cumpridas: O pontos;

- Para as “metas extras” até 1000 pontos;

- Postagens diversas de sites especializados, publicados no blog do grupo sobre
o tema proposto na missac: até 200 pontes (limite de duas postagens por equipe);

- A falta de cada integrante do grupo por motivo nao justificdvel acarretaria na
perda de 200 pontos por auséncia nas metas.

ETAFA FIMAL DA IZFII'-'1IFII:FII;ﬁI:I

Ao final dos trabalhos € interessante reunir todas as equipes em um local como
a sala de aula e apresentar os resultados finais, como uma “ceriménia de encerra-
mento”. Os estudantes das equipes com maiores pontuacdes irdo receber seus certi-
ficados e assinardo um contrato de estdgio para atuarem come monitores no museu
dos vertebrados. Os modelos de materiais como carta-convite, certificados e contrato
de estagio estarao disponiveis no endereco eletrénico: https//www.professormavia-
el.blogspot.com.




CONSIDERACOES FIMRA ﬁ

Espera-se com esse manual oferecer a um meijo alternativo para a pratica peda-
gdgica no componente curricular biolegia, utilizande o desenvolvimento da gamifi-
cacac sobre animais vertebrados como base para motivacao e engajamento dos
estudantes a fim de contribuir para melhoria da percepcao das caracteristicas gerais
dos vertebrados e seus representantes

Destaca-se também a liberdade para fazer quaisquer adaptacées que se facam
necessarias a partir da percepcdo dol(a) professor(a).
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