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RESUMO

Mediante ao isolamento social iniciado em margo de 2020 que possibilitou o Ensino Remoto
Emergencial (ERE), o presente trabalho envolve um relato de experiéncia referente aos projetos
de intervengdo pedagogica desenvolvidos durante o Estagios Supervisionados I e IV (ES) em
Ensino de Ciéncias e Biologia (ECB) na modalidade remota do curso de Licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal de Alagoas (UFAL). Tendo como objetivo
investigar a experiéncia utilizando a Gamificagdo como ferramenta durante os Estagios
Supervisionados de regéncia de forma remota emergencial, este que surgiu com a pergunta: De
que forma a Gamificacdo pode ser utilizada para uma melhora nos aspectos negativos
encontrados nos ES de ECB em ERE? Diante dos resultados utilizando gamificagdo no ECB
houve maior participagdo durante a aula, bem como aumento da interagdo, consequéncia do
engajamento que a propria gamificagdo concede. Com isso, a gamificacdo no ECB trabalhada
durante os ES durante o ERE provou ser benfeitora e 1til para o processo de aprendizagem e
ensino, trazendo aos estudantes uma modificagdo que renova o interesse pelo aprendizado e
dinamiza o ambiente de sala.

Palavras-chave: Estagio Supervisionado; Ensino Remoto Emergencial; Gamificacdo; Ensino

de Biologia e Ciéncias.



ABSTRACT

Due to the social isolation that started in March 2020, which made Emergency Remote Teaching
(ERE) possible, the present work involves an experience report regarding the pedagogical
intervention projects developed during the Supervised Internships III and IV (ES) in Science
and Biology Teaching (ECB) in the remote modality of the Degree in Biological Sciences at
the Federal University of Alagoas (UFAL). With the objective of investigating the experience
using Gamification as a tool during the Supervised Internships of conducting in an emergency
remote way, this one that came up with the question: How can Gamification be used to improve
the negative aspects found in ES of ECB in ERE? In view of the results using gamification in
ECB, there was greater participation during the class, as well as increased interaction, a
consequence of the engagement that gamification itself grants. With this, the gamification in
ECB worked during the ES during the ERE proved to be beneficial and useful for the learning
and teaching process, bringing students a change that renews their interest in learning and
streamlines the classroom environment.

Keywords: Supervised internship; Emergency Remote Teaching; Gamification; Teaching

Biology and Science.
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1 INTRODUCAO

Conforme a BNCC, os estudantes da educacdo béasica possuem o direito e a
obrigatoriedade de um desenvolvimento igualitario de aprendizagem, sendo por conta das
escolas a responsabilidade de aplicar competéncias e habilidades com a finalidade de formar
cidaddo responsaveis com senso critico, autbnomos e criativos com capacidade de discutir sob
contexto socioculturais (BRASIL, 2017).

Contudo, no ano de 2020 o Brasil seguiu as recomendacdes da Organizagdo Mundial
da Saude para o isolamento social, como medida para retrair a dispersdao do novo coronavirus,
identificado como SARS-CoV-2, causador da doenca (COVID-19), segundo Senhoras (2020).
Durante o contexto pandémico houveram mudancas em varias areas, uma delas sendo a area
da educacdo, aulas suspensas presencialmente e o ensino adequou-se de forma remota,
trazendo entdo o Ensino Remoto Emergencial (ERE).

O ERE ndo se enquadra na modalidade de Educacdo a Distancia (EAD), sendo ele
entdo uma outra modalidade, surgida para dar continuidade ao ensino, tentando-o manter de
forma igualitaria. Segundo o dizer de Hodges (2020), o EAD possui uma equipe
multiprofissional preparada e integrada para a mediacao por tecnologias em ambientes virtuais
com a finalidade educacional, ja no que se diz ERE, ele ndao vem bem estruturado com toda
essa preparagao profissional para desenvolver os conteudos por meio das Tecnologias Digitais
da Informacao e Comunicacao (TDIC), ¢ uma modalidade didatica ndo presencial temporaria
como uma alternativa a situacao ocorrida (HODGES, 2020; SOUZA; FERREIRA, 2020).

Diante desse cenario, os componentes curriculares dos cursos ofertados pela
Universidade Federal de Alagoas (UFAL), no Instituto de Ciéncias Biologicas e da Saude
(ICBS) também sofreram mudangas, indo de modalidade presencial para o ERE, com isso, os
Estagios Supervisionados (ES) também se adequaram ao modo remoto, acompanhando o
ambiente escolar do ensino basico (UFAL, 2021). Nao podendo deixar de ser realizado, pois
estdo sujeitas as atividades no contexto cotidiano escolar e sem a atuagdo das escolas a
afinidade que ocorre entre a teoria e pratica na formagao do futuro professor (GONCALVES;
AVELINO, 2020).

O Estagio Supervisionado ¢ de suma importancia, ele traz consigo uma aprendizagem
pedagbgica incontdvel (MAFUANI, 2011). Esse momento de Estigio permite aos
licenciandos, conforme Gongalves e Avelino (2020), adquirirem vivéncias na aprendizagem
durante a graduacdo, pois como ainda dito pelos autores (p.47), “a grande parte dos

conhecimentos tedricos adquiridos nas aulas da graduag@o sdo comparados a situa¢do concreta
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do/no/sobre o cotidiano escolar”. E durante o ES em que os graduandos ganham uma carga
que além de tedrica é também pratica, ¢ com esse aprendizado o professor em formagdo
melhora suas habilidades.

Assim por meio deste relato poderd ser possivel enfatizar e contribuir para a
importancia dos Estagios Supervisionados, tendo um enfoque no Estagio 3 (regéncia nos anos
finais do Ensino Fundamental) ¢ Estagio 4 (regéncia no Ensino Médio), e a experiéncia
adquirida durante sua atuagdo, também contribuindo com uma proposta e pratica pedagogica
fora do elemento tradicional para sala de aula, assim espera-se que este relato sirva de estimulo
para a utilizacdo de métodos que sdo poucos utilizados, mas que geram bons resultados na
aprendizagem tanto em nivel individual como organizacional, como conforme Neidenbach,
Cepellos e Pereira (2020).

O componente curricular de Estagio Supervisionado no Ensino de Ciéncias e Biologia
(ECB) possui uma carga importante no curso de formag¢ao inicial, nos anos finais no EF traz
consigo vivéncias que unem um alicerce cientifico e pedagdgico, onde o professor em
formacao tera a capacidade e a interdisciplinaridade para atuar de modo coerente com o perfil
desses estudantes (RAZUCK; ROTTA, 2014), enquanto que no EM, no dizer de Andrade
(2016):

[...] possibilita aos licenciandos entrar em contato com a sala de aula, campo de
trabalho depois de formados, fazendo assim, parte da realidade que sera vivenciada,
enfrentando as dificuldades que os professores enfrentam diariamente, tendo a
oportunidade de exercer os conhecimentos adquiridos na universidade, como
também, aprendendo novas metodologias, técnicas e outros aspectos advindos do
contato com alunos do ensino basico, como também, do contato com os professores
das escolas de estagio. (ANDRADE, 2016 p. 3)

Assim o Estagio no ensino de Ciéncias e Biologia se faz necessario trazendo inimeras
oportunidades para que o professor em formagao inicial continue sua construgao docente ao
mesmo tempo que, consequentemente, tenha eficacia em seu campo de atuagao.

Dito isso, diante da atuag@o nos Estagio de ECB ao se trabalhar com a realidade do
cotidiano escolar, algumas dificuldades sdo encontradas durante a caminhada no processo de
ensino-aprendizagem, o que ocorreu de serem notadas falta de interpretagdo e conexao que os
estudantes tinham sobre os contetidos e uma certa indisciplinaridade com relacdo a métodos
mais tradicionais de ensino durante o campo no ES Il e IV e com isso ¢ possivel remodelar o
modo de ensino e ter uma visdo mais critica, trazendo o que o componente curricular em si
proporciona por meio de reflexdes.

Penando nessas problematicas e refletindo sobre, encontra-se uma necessidade de

elementos que tragam interesse aos estudantes, ha uma caréncia de aulas mais dindmicas, mais
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ludicas e por meio do discurso Niles e Socha (2014) pode-se perceber uma importancia da

ludicidade e o motivo pelo qual esse ambiente virtual anseia por ela:

O ludico é uma necessidade humana [...] sendo considerado como meio de expressdo
e aprendizado. As atividades ludicas possibilitam a incorporagdo de valores, o
desenvolvimento cultural, assimila¢do de novos conhecimentos, o desenvolvimento
da sociabilidade e da criatividade. Assim, a crianga encontra o equilibrio entre o real
¢ 0 imaginario e tem a oportunidade de se desenvolver de maneira prazerosa. (NILES;
SOCHA, 2014, p.92)

Essas problematicas ao serem sanadas contribuem para a formacao do carater docente,
de modo que facilite a aprendizagem deixando-a mais compreensivel, e assim possibilitando
que os estudantes possam aprender melhor utilizando a Gamificacdo durante a aula. Dessa
forma, ¢ plausivel avaliar a utilizagdo da Gamificacao no ensino de Ciéncias e Biologia e seus
efeitos nas turmas trabalhadas durante o ERE. Diante disso, a pergunta a ser respondida ¢é: De
que forma a Gamificacdo pode ser utilizada para uma melhora nos aspectos negativos
encontrados nos ES de ECB em ERE?

Para resolver o questionamento principal, o presente trabalho de conclusao de curso
possui como objetivo geral investigar a experiéncia utilizando a Gamificagdo como ferramenta
durante os Estagios Supervisionados no ECB de forma remota emergencial.

Diante disso, nesta pesquisa estao destacados os seguintes objetivos especificos:

a) Descrever o processo para criacdo do material gamificado durante os Estagios no ECB,;

b) Relatar quais contribui¢c6es a Gamificacdo trouxe para o ensino de Ciéncias e Biologia
em ERE durante o ES;

c) Demonstrar uma forma atipica e pouco utilizada no cotidiano escolar como forma de
resolver algumas das problematicas encontradas durante o processo de aprendizagem.

Sendo assim este TCC ¢ baseado em vivéncias e observagdes durante os ES de
regéncia bem como a discussdo dos efeitos da Gamificag@o nas turmas regenciadas tendo como
base trabalhos cientificos para sua discussao.

Acredita-se que este trabalho tenha destacada relevancia, haja vista acrescentar
conhecimento acerca do assunto, tanto para a autora quanto para a literatura ao mostrar a

importancia que o Estagio traz junto as suas criagoes.



17

2 ESTAGIO SUPERVISIONADO NO ENSINO DE CIENCIAS E BIOLOGIA E
FORMACAO DOCENTE SOB O CONTEXTO DO ENSINO REMOTO
EMERGENCIAL

No inicio do més de mar¢o em 2020, a Organizagdo Mundial da
Saude (OMS) declarou estado de pandemia pelo virus SARS-CoV-2, causador da doenga
COVID-19 e com isso nao s6 o Brasil, mas todo o mundo seguiu em isolamento social a fim
de reprimir a dispersdo do virus e casos da doenga, esta que atualmente se sabe que causou 6
milhdes e meio de mortes em todo o mundo (WHO, 2022).

O Brasil e o mundo se encontrando em meio a uma pandemia houveram mudancas
em varias areas, dentre elas o ambiente escolar, decorrentes de medidas de isolamento de
acordo com Santos (2020). Aulas presenciais foram suspensas e tendo sua continuidade de
modo remoto, seguindo a determinacao da BNCC, no qual os estudantes da Educacao Bésica
possuem o direito de aprender independentemente do local onde mora ¢ estuda. (BRASIL,
2017).

Diante de todo este contexto, o ato de se encontrar ¢ atuar na docéncia ficou mais
dificultoso, pois um ambiente no qual o futuro professor estava habituado (sala de aula fisica)
se encontrava totalmente diferente € o com isso seu método de ensino precisaria ser adaptado
para a modalidade online. Segundo Delors (2001) cabe ao professor a fungdo de auxiliar os
estudantes a encontrar, organizar ¢ gerir o saber, entdo essa atuagdo se faz necessaria
independentemente do contexto inserido.

Por conta da segregacao que afetou o cenario educacional, a proposta que surgiu para
um novo ambiente escolar seria o meio virtual, sendo entdo chamado de Ensino Remoto
Emergencial (ERE) unindo a aprendizagem, midia e tecnologia (WILLIAMSON et al., 2020).

Assim as aulas poderiam ter sua continuidade sem que infringisse o codigo de conduta
para isolamento social. Com a nova configuragdo temporaria no sistema educacional o servigo
online foi inserido por meio das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
utilizando plataformas virtuais como espacos de ensino (SOUSA et al, 2021).

Diante do exposto, pode-se dizer que houveram também impactos sabendo que
docentes em sua maioria sdo consumidores e ndo produtores da tecnologia (BARRETO;
ROCHA, 2020). Os professores e estudantes ndo estavam preparados para este carater
emergencial, pois a cultura digital bem como o ciberespaco ndo ¢ algo habitual do ambiente

escolar (AVELINO; MENDES, 2020).
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Com esse novo ambiente as interagdes sao se perderiam diante desse ciberespago, o
que seria algo importante, pois conforme Davis e Oliveira (1994) a aprendizagem esta presente
na vida dos seres humanos desde o seu nascer, para que ela acontega ¢ necessario que haja
interagcdes, uma crianga ao interagir com outra, com um adulto ou até como meio em que o
cerca, torna-se um processo de aprendizagem.

Contudo, algumas informacgdes contidas nestas interagdes, por vezes, seriam
impedidas pela barreira do ambiente espago, vejamos, em um momento presencial haveriam
mais informagdes a serem absorvidas e processadas ao observar o comportamento estudantil,
como as expressoes realizadas pelos estudantes, estes que em meio ao ensino remoto, ¢
facilmente perdido, principalmente pela propria falta de contato visual, como por exemplo o
ato de assistir aulas com a webcam desligada (BANDEIRA; MOTA, 2021).

Como ja mencionado, o encontrar docente ficou mais dificultoso, porém ndo
impossivel mesmo durante um ensino remoto, pois a presencialidade também pode ser
ressignificada como “estar juntos virtualmente”, com isso o ciberespaco atua como uma rede
de aprendizagem (COSTA, 2020), ndo s6 para o estudante e professor, mas também para o
estagidrio que esta construindo sua identidade docente.

Para Pimenta e Anastasiou (2002) os docentes inserem em si um significado social
no qual o ambiente escolar efetua um papel fundamental nesses processos de construcao da
identidade docente, ou seja, se construindo na comparagao entre as teorias € as praticas, o que
permite definir o Estagio como um sitio de intervencao entre a academia e a sociedade. O
Estagio proporciona varias experiéncias que podem e devem ser vividas antes de encarar a
profissao de fato. Ele serve como uma luva quando o sentido € preparar-se para uma carreira
e ajuda a se encontrar e desafiar da melhor forma.

Assim como dispde a resolugdo CNE/CP 2/2002, o curso de licenciatura em Ciéncias
Biolégicas da UFAL possui em sua carga curricular o total de 400 horas de Estagio
supervisionado, divididos em 4 disciplinas de Est4gio, com 100 horas cada.

Por fundamento do PPC do curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas da UFAL,
dispde do ES para o preparo profissional docente, tendo a experiencia de vivenciar situagdes
do cotidiano escolar, sendo orientado por professores formadores e professores supervisores
incluidos em sua constru¢do docente, ¢ ainda durante o estagio que o professor em formacao

se depara com as dificuldades no ambito escolar e educacional (UFAL, 2019).

Com o estagio, pretende-se criar condi¢des para que o futuro professor se defronte
com os problemas especificos dos processos de ensinar e aprender e com a dindmica
propria do espago escolar, sob a supervisdo da UFAL, como institui¢do formadora, e
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da Escola, como institui¢do de educagio basica. Desta forma, o discente podera, ao
mesmo tempo, avaliar se sua formacao esta sendo adequada para o trabalho que ira
futuramente realizar, e ainda analisar como este trabalho esta sendo desenvolvido por
outros profissionais (UFAL, 2019, p. 68).

Tendo assim de forma clara, quais os maiores objetivos do ES no Ensino de Ciéncias
e Biologia, sendo a aproximac¢do com a realidade do ambiente educacional como professor
atuante, por meio das experiéncias vivenciadas agindo por meio de intervengdo entre a
universidade o meio social inserido no ambiente escolar (UFAL, 2019).

Andrade (2016) traz em seu trabalho as oportunidades que o Estagio Supervisionado

no ensino de Biologia traz consigo para a formacao do docente:

O curso de formagdo de professores de biologia passa por diversas etapas de
conhecimento, umas delas é o estdgio no ensino médio, que possibilita aos
licenciandos entrar em contato com a sala de aula, campo de trabalho depois de
formados, fazendo assim, parte da realidade que sera vivenciada, enfrentando as
dificuldades que os professores enfrentam diariamente, tendo a oportunidade de
exercer os conhecimentos adquiridos na universidade, como também, aprendendo
novas metodologias, técnicas e outros aspectos advindos do contato com alunos do
ensino basico, como também, do contato com os professores das escolas de estagio.
(ANDRADE, 2016, p.3)

Por meio do ES no Ensino de Ciéncias e Biologia € possivel utilizar e praticar varias
metodologias, tendo como subsidio o ato da observagdo, do planejamento e do
desenvolvimento das atividades pedagdgicas, buscando a reflexdo de cada prética,
viabilizando assim a aplicagao de teorias, sendo esse periodo de iniciagdo profissional também
que o docente se depara com a realidade das escolas, em questao de falta de recursos, falta de
laboratorios ou manutencao dos mesmo, bem como também a falta de interesse dos estudantes
(SANTOS; MOTA, 2021; SOUZA; SILVA; SOUZA, 2018).

Essa acdo do ECB de forma remota gera, assim como presencial, indisciplina escolar
€ ndo necessariamente ¢ algo ruim, ela deve ser encarada como forma de modificar o método
de ensino, pois pode ser levada em consideracdo que seja uma manifestacdo do aluno ao que
ndo lhe interessa (AQUINO, 2016) e esta manifestacdo pode vim em forma que ndo responder
as atividades, ndo interagir mesmo quando hd um pedido de interagdo ou de diversas outras
maneiras e com isso a utilizacdo da Gamificag@o neste cenario € interessante no sentido de que
¢ uma forma diferente de abordar os contetudos.

A indisciplinaridade no ERE durante o ES de regéncia também ¢ importante de ser
observada, tendo em vista que todos estdo em um novo ambiente e hd toda uma reconfiguracao

de ensino e aprendizagem se adaptando ao ambiente virtual, todos sendo compelidos a
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aprender a utilizar as tecnologias digitais para cunho educacional, habito que em momento nio
pandémico ndo eram comuns (GONCALVES; AVELINO, 2020). Entdo a importancia de
identificar esta agdo e com isso ir modelando e remodelando a forma de aplicagdo dos
conteudos durante o ECB nos ES ¢ de grande interesse.

Aatuacdo no ECB precisa da utilizacdo de metodologias diversificadas, pois 0 ensino
se encontra em um nivel de transmissdo de conceitos prontos, 0 ECB necessita de mais a¢éo
que uma a teoria com pratica, tendo o objetivo de transformar os estudantes em cidaddos
capazes de lidar com sua vida e seus aspectos, raciocinar e refletir contribuindo para seu
préprio desenvolvimento, dando assim melhores oportunidades para discussdes cientificas que
afetem ao seu cotidiano (ACADEMIA BRASILEIRA DE CIENCIAS, 2008; RAMOS;
ANTUNES; SILVA, 2010, SANTOS et al., 2011).

Damasceno (2019) discute que diante 0 ECB é comum se deparar a falta de interesse
dos estudantes em frente a aprendizagem, muitas vezes por conterem conteddos com
linguagem e termos cientificos complexos, seres microscopicos tornando o aprendizado, por
algumas vezes, advindo da imaginacdo e assim o ECB se torna meramente uma disciplina
conteudista e memorizada.

Assim, durante o ECB, a dificuldade maior se tornar chamar a atencdo para a
aprendizagem, principalmente em um ambiente no qual ndo ocorre uma aprendizagem ativa e
interativa (LUNA, 2021). Portanto durante o ES em ECB a atuacéo utilizando metodologias
variadas, torna-se uma alternativa estimulante, trabalhando as dificuldades e possibilitando
uma aprendizagem mais significativa e com isso o0 uso da gamificagdo em modalidade remota
se faz de grande interesse para explorar os contetdos cientificos trabalhados durante as

disciplinas.
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3 GAMIFICACAO E GAMES

O mundo digital esta cada vez mais presente na vida dos seres humanos com uso de
tablets, notebooks, computadores, smartphones, podendo também ser encontrado no meio
educacional nos permitindo navegar em um Ambiente Virtual de Ensino (AVA) (ALVES,
2018), fato este que ganhou maior evidéncia apds o isolamento social durante a pandemia com
o ERE.

A industria dos games se encontra na crescente ao passar do tempo € com sua
expansdo os jogos vieram com resultados diversificados para sua aplicacdo que vao além do
entretenimento, como por exemplo a gamificagdo (FERREIRA, 2019). Nesta sessdo sera
primeiramente apresentado a defini¢ao de jogos e em seguida veremos sobre a gamificacdo e
o que a diferencia dos games completos.

Quando falamos de jogos ou games completos, como Fardo (2013) costuma
denominar, estes sugerem atividade de total entretenimento. Huizing (2010) sugere uma ideia

do que ¢ um jogo.

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos considera-
lo uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida
habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.
E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual nio se
pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formagao de grupos sociais com
tendéncias a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em relagdo ao
resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (HUIZING, 2010,

p. 16)

Os jogos exigem uma carga de raciocinio e cogni¢ao de tal modo que o individuo fica
imerso nele, podendo ocorrer um certo vicio, diferente de uma brincadeira que ndo possui seu
fim quantificavel com rankings e pontuacdes (FARDO,2013).

McGnigal (2011) incita que ha quatro elementos fundamentais que definem os jogos,
que sao:

1.  Objetivos — O jogador se envolve em um propoésito dentro do game;

2. Regras — Fornecem as limitagbes para chegar ao objetivo gerando a

criatividade estratégica e motivacdo definindo o comportamento do jogador;

3. Reacdo ou feedback — A capacidade do jogador compreender o seu estado

diante ao objetivo e mudar suas agdes;

4.  Voluntariedade — No qual o jogador aceita os objetivos, regras e reacdes do

jogo.
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Para Fardo (2013) a definicdo de jogo vai além dos quatro elementos propostos por
McGnigal, ele inclui também a abstragdo da realidade, recompensas, niveis, narrativa, inclusao
de erros e diversao.

Tratando-se da Gamificagdo, esta ¢ ferramenta indispensavel, sendo a tradugdo do
termo Gamification ¢ incide no emprego de elementos, sistemas, mecanismos, desempenho e
técnicas de jogos em um contexto em que ndo ¢ corriqueiro o uso de jogos, podendo ela ser na
realidade do dia a dia profissional, escolar ou social do individuo, conseguindo trazer
brincadeira e ludicidade utilizando diversos temas (NAVARRO, 2013; FORTUNA, 2017;
VIANNA et al., 2013; KAPP, 2012).

Ela pode ser encontrada em varias areas, podendo ser também um meio de
capitalizagdo como quando utilizados em empresas, conforme Oliveira (2021) programas de
fidelidade do cliente e metas a serem batidas a fim de atingir os objetivos da empresa sao
formas de gamificacdo em empresas. Um bom exemplo ¢ uberizacdo, na empresa Uber os
motoristas de aplicativo possuem metas didrias e assim ganham pontos e extras.

Ainda segunda Oliveira (2021) estes elementos utilizados sdo semelhantes aos dos
jogos interativos e os mantendo ‘“viciados”, por meio disso a gamificagdo promove o
engajamento dos colaboradores das empresas e impulsionando condutas lucrativos.

Zichermann e Cunningham (2011) relatam que dentro de uma empresa a gamificacao
também pode ser utilizada para se ter uma dimensao de equipes trabalhadoras, identificar suas
fraquezas e habilidades e combinar esses resultados para formar equipes mais equilibradas.

Também se pode encontrar Gamificagdo na area da saude sendo utilizada para
promover habitos mais saudaveis, como por meio de aplicativos de alimentagao ou exercicios
fisicos com metas didrias a serem realizadas, sendo a gamificacdo geradora de acdes bem
equilibradas e que causam prazeres intrinsecos (FERREIRA, 2019).

Os jogos digitais apresentam contetido e promovem aprendizagens que podem ser
adaptadas a outras propriedades, e a educagao pode se beneficiar da gamificacdo (BOMFOCO;
AZEVEDO, 2012). Com a aplicagdo da gamificagdo ¢ possivel desenvolver e melhorar
trabalhos em equipe, individuais, desempenho cognitivo e o mais importante, a aprendizagem
do aluno e segundo as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2006):

O jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento
de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para

estimular nos alunos a capacidade de comunicagio e expressao, mostrando-lhes uma
nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteudo



escolar, levando a uma maior apropriagdo dos conhecimentos envolvidos.

(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2006, p. 28).

Apesar de se referir ao Ensino Médio, esse estimulo também pode acontecer com os

anos finais do Ensino Fundamental. Para entendermos melhor a dinamica da Gamificagao,

Fardo (2013) trouxe em seu trabalho esquema indicado a seguir:

Fonte: Deterding et al., (2011).

Jogos
4

‘ Gamificacio

Completo «+— ! —» Elementos

Brinquedo Design lidico

v

Brincadeira

Figura 1. Contexto no qual se insere a Gamificacdo

Conforme Fardo (2013), a gamificagao vem diretamente da popularidade dos games,

sua competéncia para causar a acao, deliberar problematicas e reforcar aprendizagens em areas

do conhecimento. Portanto, mesmo que ainda possua feigdes de um jogo, ela ndo ird pertencer

a nenhuma categoria ou tipo dentro de um game completo (Figura 1).

Em contrapartida a Gamificacdo traz também elementos de jogos como por exemplo

a ludicidade, pois segundo Deterding, et al (2011):

[...] Onde a “ludicidade” denota amplamente as qualidades experienciais e
comportamentais da brincadeira (paidia), a “jogabilidade” denota as qualidades do
jogo (ludus). Assim, a jogabilidade circunscreve um conjunto coerente de fendmenos
que sdo distintos e tem recebido pouca atencdo focada até agora, o que fornece uma
base extensional significativa para definir “gamificacdo” [...] (DETERDING, ef al.,
2011, p.11, traduzida do original)

A ludicidade é algo que sem davidas atrai atencdo, principalmente entre os estudantes.

O uso do ludico vem também com a utilizacdo de jogos e brincadeiras em ambiente escolar,

que podem trabalhar coopera¢do e autonomia a0 mesmo tempo que ocorre 0 processo de
aprendizagem (BROUGERE, 1998, 2002; FALKEMBACH, 2006).
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Com isso podemos dizer que os jogos de cunho educacional comumente estdo contidos
em gamificacdo, pois assim diferente dos games completos, a gamificacdo ¢ empregada para
fins que ndo sejam para entretenimento (ANDRADE; CANESE, 2013).

Os jogos nao s3o inseridos como metodologia ativas, mas neste sentido gamificado,
torna-se uma, fazendo o estudante como o centro de seu processo de aprendizagem, € ndo o
professor, tudo isso de forma divertida ao mesmo tempo que agradavel, por meio de métodos
utilizando tecnologias digitais, para prover motivacdo extrinseca e intrinseca (MARANHAO;
REIS, 2019; DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017; SILVA et al., 2018).

A motivacao intrinseca pela gamificacdo no ECB, parte de fatores internos a depender
dos gostos e satisfagdes do estudante, esse tipo de motivacao ndo se relaciona com sistema de
recompensa ou punicdo e sim de interesses pessoais que sdo prazerosos e apreciados pelo
proprio jogador discente. Com essa motivagdo tem-se um resultado de um engajamento maior
no ambiente escolar (SILVA, 2020).

A motivagdo extrinseca vem ligada ao sistema de recompensas e puni¢des, mas esta
motivagdo deve ser utilizada junto a intrinseca para que assim os estudantes nao se prendam ao
ECB apenas para se ganhar ou perder algo, mas que se engajem em uma atmosfera de
aprendizagem (SILVA, 2020).

Diante desse contexto, o ECB tem se encontrado cada vez por meio da introdugao de
novas metodologias que favoregam o processo de ensino-aprendizagem, utilizando assim
recursos didaticos destacados por potencializar a aprendizagem, pois como o ECB pode conter
uma certa complexidade nos termos cientificos e processos bioldgicos, podem surgir algumas
dificuldades. (SOUZA et al., 2018).

Ainda conforme Souza et al. (2018) ¢ considerado importante salientar o ECB com
uma aprendizagem efetiva, visto que € necessaria para compreender o atual cenario do mundo
contemporaneo e assim aliando a aprendizagem no ECB com novas metodologias se tem uma
motivacao ao aprender.

Assim, a gamificacdo ao ser aplicada no ECB como recurso, sendo uma metodologia
ativa, auxilia na constru¢do do conhecimento buscando o envolvimento em sala de aula

(MOTA; WERNER, 2018; ROSA, 2018).
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4 METODOLOGIA

Esta pesquisa se qualifica como natureza bdsica, uma vez que busca abordar as
tematicas sobre a importancia do ES em ERE, o uso da gamifica¢do por meio do relato de
experiéncia durante a modalidade remota através do projeto de intervengao, este que contribuiu
para as consideragdes na formacao docente (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A forma de abordagem deste estudo se classifica qualitativa onde o enfoque ¢
compreender a ciéncia e os significados dos acontecimentos vivenciados pelo autor, sem que
haja o uso de dados quantificaveis (COUTINHO, 2013; MOL, 2017). Tal forma de abordagem
também ¢ definida por Polak, Diniz e Santana como:

A investigacdo qualitativa é uma pesquisa descritiva e dirigida & compreensdo e
descrigdo dos fenomenos globalmente considerados, bem como a dindmica existente
entre a realidade e os sujeitos pesquisados. Esta modalidade prestigia o tratamento

interpretativo, ou hermenéutico dos dados e ndo exige o tratamento estatistico.
(POLAK; DINIZ; SANTANA, 2011, p. 72)

Quanto ao objetivo da pesquisa, trata-se de descritivo onde visa conceder explicacao
sistematica do fendomeno, no qual os fatos sdo observados, discorridos, analisados,
apresentados, classificados e compreendidos, sem manipuld-los (RODRIGUES, 2007,
PRODANOV; FREITAS, 2013), para que assim seja possivel esclarecer e discutir os fatos que
serdo apresentados durante o relato de experiéncia.

Por fim, quanto ao procedimento do trabalho, se configura como pesquisa de campo,
onde segundo Rodrigues (2007, p.4), a pesquisa de campo € composta de observagdes dos
fatos tais como ocorrem, percebendo e estudando as relagdes estabelecidas. Sendo assim, a
pesquisa de campo, segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 59), possui:

[...]objetivo de conseguir informagdes e/ou conhecimentos acerca de um problema
para o qual procuramos uma resposta, ou de uma hipétese, que queiramos comprovar,
ou, ainda, descobrir novos fenémenos ou as relacdes entre eles. Consiste na
observacdo de fatos e fendmenos tal como ocorrem espontaneamente, na coleta de

dados a eles referentes e no registro de varidveis que presumimos relevantes, para
analisa-los. (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 59)

O estudo realizado envolve um relato de experiéncias no qual descreve o uso da
Gamificagdo em modalidade de Ensino Remoto Emergencial durante os Estagios
Supervisionados (ES) IIT e IV, onde contribuiram para as reflexdes propostas na pesquisa.

O relato de experiéncia (RE) é um trabalho voltado para a elabora¢ao de uma narrativa
singular de acontecimentos de uma determinada experiéncia vivida, assim como descrito por

Daltro e Faria (2019, p. 235):
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O RE esta compreendido como um trabalho de linguagem, uma construgao que ndo
objetiva propor a ultima palavra, mas que tem carater de sintese provisoria, aberta a
analise e a permanente producdo de saberes novos e transversais. Configura-se como
narrativa que, simultaneamente, circunscreve experiéncia, lugar de fala e seu tempo
historico, tudo isso articulado a um robusto arcabouco teodrico, legitimador da
experiéncia enquanto fenémeno cientifico. (DALTRO; FARIA, 2019, p. 235)

Esta pesquisa contém o resultado gerado a partir das propostas de intervengdes
pedagogicas durante os ES III e IV, componentes obrigatorios curriculares do curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas da UFAL, estes que ocorreram respectivamente no
primeiro semestre e segundo semestre de 2021. O ES 1III visa a pratica da regéncia no ensino
de Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental (EF), enquanto o ES IV abrange o ensino
de Biologia no Ensino Médio (EM). os Estagios aconteceram em escolas diferentes, porém
participantes da Rede Publica de Ensino e foram supervisionados por professores de Ciéncias
e Biologia atuantes da propria Institui¢do concedente.

Os resultados das reflexdes apresentadas aqui sao a complementagdo das experiéncias
vividas durante os ES mencionados ¢ de toda a fundamentagao tedrica do trabalho relacionadas
a tematica “gamificagdo” desenvolvida para o projeto de intervengdo, registradas nos didrios
de formagao e relatérios finais de Estagio.

As observagdes e os fatos ocorridos, como a descrito brevemente no paragrafo
anterior, eram registrados em didrios de formagdo, por sua vez eram relatados ideias,
pensamentos, sentimentos e questionamentos ao longo dos periodos de regéncia e que forneceu
respaldo para as discussoes deste TCC, assim como a feitoria dos relatérios finais e intervengao
pedagogica.

Dessa forma, pesquisa progrediu baseando-se majoritariamente em trabalhos
cientificos selecionados contendo os conceitos e informagdes relevantes para o tema do

trabalho.

4.1 Diarios de Formagéo

Os diarios de formagao foram feitos a partir das notas tomadas de observagdes e
reflexdes vivenciadas durante as aulas no ES no ensino remoto emergencial. Eram digitados
por meio da ferramenta word e anexadas semanalmente na plataforma classroom, em relagao
ao ES nos anos finais do ensino fundamental, e no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
da UFAL.

Além disso, os didrios também eram utilizados durante a disciplina que por sua vez,
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eram compartilhados e acompanhados pelos colegas de sala e pelos professores formadores e
a partir disso, discussdes eram realizadas acerca do contetido dos diarios gerando opinides,
trocas de experi€ncias e informagdes relevantes para um crescimento pessoal, pedagogico e
consequentemente, profissional.

Freitas, Machado e Souza (2017) explicitam seus pressupostos sobre o diario de
formagao no qual possui como proposito que as autoras descrevem como instrumento ensino-
pesquisa, pois atrai o dialogo e reflexdo, motivando a exploragdo do caminho formativo
disponibilizando saberes e ao mesmo tempo que possui essas caracteristicas do ensino
possibilita o registro da experiencia vivida necessario também para a pesquisa. Diante disso, o
diario de formagdo ¢ indispensavel para o processo de formagao, por meio dele o aprendizado
¢ gerado bem como um pensamento critico e transformador.

Essa ferramenta de ensino-pesquisa nos ajudar a entender nosso corpo, nos fazendo
analisar e compreender como podemos atuar no cendrio educacional. Por meio desse
instrumento formativo a andlise das experi€éncias vividas no cotidiano escolar permite que
analisemos as praticas observadas e nossas proprias praticas, assim considerando o pressuposto
de Souza, et al (2012).

Os diarios de campos contribuiram para a escrita desta pesquisa pela quantidade de
detalhamento das vivéncias experimentadas durante a atuagdo nos estagios, sendo
indispensavel a utilizagao deste documento para o relato.

Devido ao exposto, ¢ de suma importancia investir na presente pesquisa as reflexoes
que ocorreram durantes as vivéncias dos ES no ERE, servindo também como fundamentagao

para a busca da resposta para a pergunta proposta no trabalho.

4.2 Relatdrio de Estagio

O relatério ¢ o produto final das disciplinas de ES, item obrigatério para o
encerramento ¢ avaliacdo, este que tem como propdsito relatar e documentar as experiéncias
vividas na companhia de todo conjunto de praticas e reflexdes que foram desenvolvidos ao
longo da disciplina expondo a concepgdo do professor em formagdo inicial, junto aos
resultados, expondo detalhadamente o planejamento da intervengdo, em adi¢do a isso, as
consideragdes referentes a disciplina, tendo como alicerce toda a literatura discutida durante o
curso.

Silva e Oliveira (2018) argumentam bem acerca do relatério de ES no qual o mesmo

ndo se trata apenas de instrumento de avaliagdo, mas também como oportunidade de reflexdo
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sobre a pratica realizada, demostrando varios saberes interconectados.
Devido ao que foi alegado, ¢ significativo interpretar as reflexdes deste relato de
experiéncia corroborando o quio importante foi a experiéncia do componente curricular ES

para a formagao do professor o que auxiliou com a reflexdes trazidas para este trabalho.

4.3 Intervencdo Pedagdgica

Como proposto pelo professor formador, a intervengdo pedagodgica foi realizada por
meio do planejamento e aplicagdo de aulas remotas pela propria estagidria voltadas para o
ECB, levando em conta as observagdes feitas, e situacdes-problema encontradas no processo
de ensino-aprendizagem tendo como finalidade proporcionar uma melhora de métodos que
sanem as questdes apontadas.

Dito isso, ¢ valido enfatizar que Damiani et al. (2013), defendem a visdao de que as
intervengdes pedagdgicas sdo pesquisas de ambito pedagdgico que trazem consigo mudangas
educacionais realizadas com a finalidade de melhorias, contendo referencial tedrico, e a geragao
de conhecimento pratico além do tedrico. Por meio da implementacao do projeto de intervengao
pedagogico realizado durante os ES se pode, entdo, trabalhar para a melhoria de situagdes-
problema encontrados durante a observagao ou caminhar das aulas com o objetivo de melhorar
o processo de aprendizagem. O projeto de intervencdo teve como alvo a
transformagdo/mudanca do ambiente escolar durante o ECB, assim como proposto por
Damiani, et al (2013).

As gamificagdes utilizadas foram criadas pela propria autora por meio da plataforma
online chamada Wordwall (Figura 2), escolhida por ser uma ferramenta gratuita, que traz
consigo uma facilidade de acesso, podendo ser acessada por ftablets, smartphones,
computadores, notebooks, incluindo quaisquer sistemas operacionais, somando-se a isto
também a facilidade de construir um material interativo, onde qualquer pessoa, mesmo sem
preparacdo para a introdu¢ao das TDCIs em ambiente de ensino, poderia utilizar tal plataforma,
J& que também seria algo para se deixar para a professora supervisora.

Desse modo, neste trabalho serd descrito o processo de elaboragdo e planejamento
das aulas que levaram a criagdo do material utilizando a gamifica¢do, bem como o que pdde

ser observado e analisado apds sua aplicagdo.
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Fonte: Autora, (2022). Disponivel em https://wordwall.net/pt/

[1- Wordwall  crie licges melhores mais rapidamente Inicio  Recursos  Planos De Precos Iniciar Sessdo Inscrever-se @ Portugués ~

A maneira mais facil de criar
seus proéprios recursos
didaticos.

. . Imprimiveis Interatives
Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula.

Questionarios, competicdes, jogos de palavras e muito mais. 36.779.317 recursos criados

Figura 2. Plataforma Wordwall utilizada para a criagdo de jogos, recurso para a

gamificagao.

A intervencao pedagogica ¢ de grande contribuicdo, pois através dela o relato se fez
unindo as reflexdes realizadas por meio das vivéncias junto a aplicacdo da pratica com o
objetivo de melhorar as dificuldades encontradas durante o processo de ensino-aprendizagem.

Para melhor avaliar os resultados, estes foram divididos em trés topicos, sendo um
acerca do contato com o ES remoto e vivéncias que levaram a identificar as situagdes-
problemas, e no segundo momento o relato da criagdo dos jogos gamificados bem como a
aplicacao da gamificacdo e seus efeitos gerados nos anos finais do ensino fundamental, do
mesmo modo como ocorre no terceiro topico, contudo voltado ao ensino médio. Assim os
resultados gerados trazem consigo a comprovagao da argumentacao da pesquisa, sequente de
praticas reflexivas desenvolvidas durante as aulas de ES e vivéncias por meio da regéncia em

carater de ERE.
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 Primeiro contato com o ES e turmas-campo em modo remoto

Os ES referentes a este trabalho de conclusdo de curso sao os de regéncia, ou seja, o
ES III, onde abrange seu desenvolvimento de atividades pedagogicas nos anos finais do Ensino
Fundamental, e o ES IV, ocorre no ensino médio. Ambos com a finalidade de vivéncia a teoria

com a pratica, sendo assim atua diretamente na sua profissao.

O Estagio curricular supervisionado obrigatério (ECSO) é uma componente
curricular de carater formativo constitui parte dos processos de aprendizagem
teorico-praticos que integram os Projetos Pedagogicos dos Cursos (PPC), sendo
compulsoéria e inerente a formagao académico-profissional. (UFAL, 2019, p.1)

Essa nova configuragdo de ERE durante o campo de estagio deixou muitas
insegurancas com a atuacao durante a regéncia no Estagio Supervisionado curricular
obrigatorio, pois havia uma certa inseguranga, um sentimento de despreparo para esta nova
configuragdo e este novo ambiente escolar, o meio virtual. Assim como mencionado por
Bandeira e Mota (2021), havia uma falta de preparo dos profissionais da educagdo, estes que
teriam todos, além dos discentes, que se adequarem as TDICs.

Contudo, todo esse processo, desde as insegurancas € atuagdo em campo, se faz
necessario na construcao da identidade docente, faz parte da formagao (MELLINI; OVIGLI.
2020). Por sua vez, ¢ durante o ES que temos essas vivéncias sentidas, reflexivas e
compartilhadas, sendo o Estagio um campo tedrico-pratico que nos possibilita esta visao de
profissdio de modo mais realista e assim ter uma construcdo da identidade profissional,
fendmeno este que, defendido por Mellini e Ovligli (2020), ocorre por meio de socializagdes,
do sentimento de pertencer a um grupo.

Durante as discussdes no estagio a percep¢do de que a formagdo docente passa por
um dinamismo foi surgida, no qual ¢ necessario se modificar diante do contexto inserido.
Tendo em vista que, mediante a pandemia vivenciada pela COVID-19, o ERE veio
repentinamente e com isso a evidéncia de que o professor precisa de uma formag¢dao com uma
visdo critica tanto em relag@o a sua profissdo quanto ao cenario educacional.

Nos ES curriculares, durante os momentos sincronos, o professor formador nos
faziam discutir sobre todas essas questdes, bem como metodologias para aplicagdo de aulas
em campo o que permitia a reflexdo acerca das discussdes os atrelando as vivéncias durante o

campo de Estagio. As reflexdes faziam com que adquirisse uma forma diferente de pensar com
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um olhar mais sensivel as questdes que levavam as insegurangas, como a utilizagao de recursos
por meio de TDICs, e também em relagdo a como os estudantes e professores da rede publica
se sentiam com todo esse momento impar vivido, a atengdo e ajuda que precisariam para
embarcar nessa nova jornada.

Assim como descrito por Miranda e Guimardes (2011) foi de grande importancia
notar a grandiosidade dos momentos de interacdo durante as discussdes, acrescentando ao
processo formativo diante das reflexdes, estas que ndo se faziam tdo evidenciadas antes dos
momentos do componente curricular de estagio, materializando tematicas discutidas ao longo
do curso, provando teorias e reformulando conceitos.

Dessa maneira, mesmo o ES sendo realizado em modalidade ndo presencial, foi
executavel o entendimento da importancia da pratica durante este periodo de pandemia e ERE
para formagao docente, fazendo-me compreender o quanto a teoria € atrelada a pratica e o quao
importante foi o conhecimento construido durante a graduagdo que levaram aos
questionamentos, reflexdes e transformagdes para o ambiente escolar.

O primeiro contato com cada um dos ES ocorreu em encontros sincronos remotos que
eram realizados uma vez na semana, por meio da plataforma online digital do Google Meet.
Essas aulas eram mediadas pelo professor formador que exerce a fun¢do de ordem académica
para acompanhar as atividades, avaliar os documentos de formalizagdo dos estagiarios,
elucidar duvidas sobre os planos e atividades a serem desenvolvidas e discutir nos encontros
virtuais sobre a importancia do ES, a constru¢do da identidade do professor nesse momento e
incluir aportes tedricos sobre essas tematicas.

Durante o inicio dos ES, os professores formadores orientaram os estagiarios para que
iniciassem as buscas por escolas da Rede Publica do estado de Alagoas para que assim
pudessem comecar com as praticas pedagdgicas referentes ao estagio, provendo orientagcdes
para a documentacdo necessaria com a finalidade de formalizar os estdgios, assim como
proceder durante o estdgio de modo remoto.

Porém, houve dificuldade em encontrar Escolas para iniciar o ES, algumas se
encontravam em fase de planejamento para retorno das aulas presenciais (durante o ES III) ja
outras ja estavam completamente imersas da modalidade presencial (durante o ES IV),
enquanto isso, o estagio de modo presencial ainda ndo havia sido liberado pela UFAL. Com
iss0, a procura por campo de estagio no qual pudesse ter a atuagdo de modo remoto foi imposto
como um desafio, pois o corpo escolar ndo sabia como proceder com estdgio se mantendo em
isolamento social enquanto as escolas estavam voltando para o presencial, visto que o contato

do professor com a turma ¢ um instrumento importante na formagao do professor.
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O ES I foi realizado com 5 turmas do 6° ano, enquanto o ES IV ocorreu com 3
turmas que iam do 1° ano do ensino médio, ambas regéncias realizadas no ano de 2021.

Durante o primeiro momento nos campos de Estagio, por meio de conversas, 0s
estudantes se mostraram receptiveis ao Estdgio em suas turmas e a possibilidade de uma
metodologia diferente de aula da que habitualmente estavam acostumados. A dinamica da
primeira aula consistiu em um contato inicial por meio de observacdes para identificar a
disposi¢do do discentes no campo de Estagio. E importante saber como os estudantes se sentem
antes de iniciarmos e discutir brevemente sobre algo, pois segundo Pimenta (2005) o professor
também possui o objetivo de humanizar os estudantes durante a execucao de educagao.

Antes de iniciar o primeiro contato com as turmas durante o ES III, havia um certo
receio, um medo, uma inseguranga, esta que foi documentada no diario de formagao, onde em
um trecho exponho: “De inicio, imaginei que seria mais dificil reger em momento online, mas
percebi que ndo ¢, talvez por serem turmas que falam bastante e com isso ocorre essa interacao,
e essa interagdo ¢ muito importante na aprendizagem, mas percebo que poucos alunos que
falam[...]” (DIARIO 2, 2021). Segundo esta inseguranga profissional vem da resisténcia
inconsciente as TIDCs, oriundo do obstaculo que os professores possuem lidar com mudangas
nas praticas docentes. Mesmo uma amante do meio digital, ndo pude deixar de sentir todo o
método tradicional monologado de ensino que estava ainda enraizado.

Contudo, conforme as atividades eram desenvolvidas ao longo dos ES, uma boa
diferenca pdde ser percebida durante o discurso referente ao primeiro contato com as turmas

campo no ES IV:

[...]JEstes momentos durante as aulas me fazem sentir professora, € como se eu me
encontrasse a cada aula junto com o pensamento “Nossa, sou mesmo professora”,
junto a essa alegria vem também uma preocupag@o de “serd que estou dando o meu
melhor?”[...] imediatamente eu lembrei do que quero e de quem eu sou [...] vim para
ajudar os estudantes a concluirem esta etapa e também para que eles me tornassem
uma professora melhor.( DIARIO 1, 2021)

Diferente do inicio da jornada durante o ES, era demonstrada inseguranga para a
atuacdo de forma remota, mas como exposto, esta inseguranca foi superada tornando-se uma
gratificagdo por estar atuando como docente, mesmo que ainda em formagao, e uma motivacao
em tornar uma profissional melhor, movida pelas reflexdes realizadas.

Referente a atuagdo no estagio, para tornd-los bem mais motivados as préximas aulas,
eram realizadas perguntas instigantes sobre o que haviamos acabado de estudar atrelando ao
proximo conteudo, na tentativa de fazé-los interagirem mais, principalmente com relagdo ao

ensino médio, e por meio dessas interagdes foi percebido que durante momentos sincronos,
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poucos alunos interagiam, fato este perceptivel também por Bandeira ¢ Mota (2021) que
durante o ES de forma remota havia uma timidez por parte dos estudantes, fazendo com que
houvesse pouca interagdo.
O carater emergencial dessa nova modalidade de ensino remoto também afetou o
desenvolvimento dos estudantes em sala virtual, fato que ficou bem evidente durante
as aulas sincronas, quando requisitado que falassem, expressando-se e interagindo

uns com os outros, mas estes estavam sempre muito timidos e acabavam participando
pouco. (BANDEIRA; MOTA, 2021, p.26)

Além da falta de interacdo durantes as aulas, também foi possivel observar pouca
participacdo em atividades tradicionais, como questionarios, € somando a pouca interpretacao
de leitura, levando entdo a utilizagdo da gamificacdo como forma de dar maior abertura a
interagdes e trabalhar interpretagdo dos conteudos, pois a gamificacdo na educagdo faz com
que o estudante se sinta realizado e, assim, motivado (WIENER; CAMPQOS, 2019).

Com a aplicacao das aulas, houve a capacidade de identificar no que os estudantes
tinham maiores dificuldades com relacdo aos conteudos trabalhados, bem como tratar estes
empecilhos nos planejamentos das proximas aulas e procurando aborda-los de formas
diferentes.

Diante disso, foi viavel praticar o que foi aprendido sobre a docéncia durante as
discussoes mediadas pelos professores formadores, fato este que auxiliou na aproximacao da
realidade do ser professor contribuindo para a percep¢ao e construgao da identidade docente.

Durante a realizacao dos ES e mediante as situagdes-problemas encontradas, fez-me
perceber que € necessdria uma reconfiguracdo no modo de como as aulas estavam sendo
mediadas, principalmente no contexto no qual estavam inseridas, percebia que os estudantes
sentiam o mesmo que todos nods, que nao tivemos muitas experiéncias com metodologias ativas
durante a escola, sentiamos, um certo tédio, nada que nos prendesse e nos interessasse durante
as aulas, fazendo perceber que a construcao docente se inicia mesmo antes da docéncia, com
nossas experiéncias escolares. O ser professor ¢ algo de construgdo continua inserido dentro
de cada individualidade e vivéncias socioculturais, € um processo de aprendizagem continua,
ele parte de experiéncias novas e velhas que atreladas nos permite buscar outros meios de atuar
e assim, torna-se um ser motivador e provocador no ambiente de aprendizagem (ANTUNES,
PLASZEWSKI, 2018; GOMES, QUEIROS, BATISTA, 2019; NICOLA, PALARO, LEMES,
2021).

Ser professor ¢ estar sempre se permitindo mudar e melhorar para garantir uma
situagdo favoravel para o processo de ensino-aprendizagem. Por isso, para trabalhar com as

maiores dificuldades encontradas, foi escolhido utilizar como principal recurso a Gamificagao,
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pensando no que eu, como estudante da educacdo bdsica queria ter experimentado, e
adicionando essa experi€éncia ndo vivida ao engajamento que gamificacdo poderia trazer,
principalmente em contexto de ERE, além de que, a gamificagdo possibilita um grande leque
para se trabalhar, tanto com variedade de conteudos quanto com variedade de tipos de jogos.

Ao taxiar dentre as metodologias inseridas durante os planejamentos e aplicadas nas
aulas, um maior engajamento foi notado por meio do feed back das ligdes no qual haviam a
aplicacdo de gamificagdo, o que levou a trabalhar mais com esse meio, visto que além de ter
se tornado o mais prazeroso e preferido dentre os estudantes, igualmente era para mim.

Outro ponto a ser mencionado ¢ referente ao peso que o estagio teve na construcao da
minha identidade docente, garantindo o aperfeicoamento da pratica docente por meio de
desafios, reflexdes e jun¢ao da teoria com a pratica, motivando a superar as dificuldades e
melhorar o ambiente escolar de forma prazerosa, uma vez que possibilitou a constru¢ao do
conhecimento e saberes acerca da profissao e da atuacao do professor.

Diante disso, os ES foram essenciais para a minha carreira e formacao académica,
principalmente levando em consideragao que se ocorreu durante a pandemia pela COVID-19,
pois foi possivel conhecer metodologias a serem trabalhadas neste periodo e que também
podem ser utilizadas durante aulas presenciais, mas que no momento em que o pais ¢ a
educagdo se encontravam, em isolamento social, foram de suma importancia.

O ES de forma remota guiou para um conhecimento impar com relacdo a formacgao
docente, aceitando a escola como ambiente de agdo e reflexao sobre a pratica pedagogica, o
ensino como alvo da docéncia, ajudando a superar os obstaculos, incentivando a criticidade em
um espago diferente de ensino e aprendizagem (SOUZA; FERREIRA, 2020).

Pode-se constatar entdo que diante de toda a informacao contribuida, o quanto o ES ¢
uma parte importante da vida académica na formagdo de professores, pois junto a ela ha a
oportunidade de construcao de saberes, aquisicao de conhecimentos sobre a fungdo exercida,
experimentacao de praticas pedagogicas que sdo descobertas durante a graduacao e com isso se
tem o crescimento profissional.

Enquanto a escolha para a utilizagdo da gamificagdo durante os ES no ECB, foi
notados conversas paralelas acerca de jogos ou streamers de jogos digitais. Topico sobre /ives
de jogos novos, jogos jogados pelos estudantes como Roblox, League of legends, Free fire,
entre outros. Com isso a unido dos elementos de jogos com a aprendizagem se fez favoravel a

situacgao.
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5.2 Aplicacdo da gamificagdo nos finais do Ensino Fundamental

O que alavancou a ideia da criacdo de jogos digitais foram as reflexdes de meios
diferentes para se aplicar aulas, uma busca de uma estratégia diferente, ja que o modo como
as aulas vinham acontecendo, causavam desanimo nos estudantes. Neto e Mendes (2017)
falam da necessidade de ressignificar o conceito de educag@o no sentido da emersao da cultura
digital, esta que se encontra muito presente no dia a dia e junto a isso se tem a fala de Nevado,
Carvalho e Menezes (2007) de que o suporte tecnoldgico dispde novas formas de conceber e
praticar a educagdo, com isso o uso da tecnologia digital pode ser utilizada com estratégia
didatica.

Um planejamento foi realizado para organizar como seriam as atividades. A feitoria
dos de aulas foram de grande importancia durante ES remoto, pois assim a proposta
metodologica era construida com base no que os alunos deveriam estudar e com isso leituras
sobre a pratica docente eram realizadas bem como busca de meios de utilizar o recurso digital
para tal acao pedagogica.

Nos anos finais do ensino fundamental, dois temas foram trabalhados com a
Gamificacao com o intuito de trabalhar a falta de interpretagdo e associacao dos contetidos e
estimular uma maior interagao por parte dos estudantes. Com isso foram criados dois jogos
utilizados, um para cada tema, nas duas unidades trabalhadas (Satde e Terra) com os
conteudos: Sistema Muscular e Movimentos da Terra.

O jogo de sistema muscular (Figura 3 e 4) consistia em completar as frases ou dar
exemplos (o que fosse pedido na tela) associando com multipla escolha, entdo eram sete
desafios no qual cada estudante teria direito a trés chances ou vidas para completar todo o jogo,
podendo assim errar até trés vezes, mas contendo a op¢do de recomecar caso perdesse 0 jogo
e assim rever o conteido e corrigir o que havia errado anteriormente.

De acordo com Dohme (2004), a aprendizagem vem do processo interno do estudante,
obra de suas observacdes e experiéncias que podem ser ladicas, tendo o professor como um

mediador nesta descoberta. Podendo isso ser facilmente obtido utilizando a Gamificacao.
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Figura 3. Jogo sobre Sistema muscular nos anos finais do Ensino
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Figura 4. Jogo sobre Sistema muscular nos anos finais do Ensino
Fundamental, acessado pelo computador.

O jogo de sistema muscular foi utilizado apo6s o contetudo aplicado em aula, contendo
material escrito com inser¢cdo de imagens, videos retirados da plataforma online Youtube e
audios feitos pela autora deste trabalho. Sebata (2006) fala do uso de imagens no meio
cientifico, onde as mesmas exercem um carater de aspecto grafico dos fendmenos. Ja no
sentido pedagogico, ja Carneiro (1997) indica a imagem como um refor¢o do sentido da
escrita, e diante dessas falas, seria interessante utilizar deste recurso dentro no jogo para fazé-
los associar o contetido com as imagens.

A gamificacdo para se trabalhar com o contetido de Movimentos da Terra foi feito no
estilo de formacao de pares (Figura 5), semelhante ao estilo de jogo trabalhado com o sistema
muscular, porém a quantidade de associacdes neste jogo eram nove. Foi decidido manter o
estilo de jogo para identificar se surtiria 0 mesmo engajamento e participa¢ao do jogo anterior
ou se utilizar o mesmo estilo de jogo duas vezes seria algo taxado como “chato”.

Optei desta vez, junto a professora-supervisora, por ndo utilizar imagens durante o
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jogo para estimular somente a leitura e interpretagdo textual dos estudantes, esta que também
precisava de uma atencdo. Associado a este jogo, um material de apoio havia sido enviado
antes da aplicacdo do jogo, diferente do que foi trabalhado no tema “Saude”, onde eles teriam
que ler o material contendo em seu final um pedido para que vissem videos sobre o assunto.

Assim baseando-se na premissa de sala de aula invertida.

De maneira sintética e simples, podemos dizer que a sala de aula invertida ou flipped
classroom é uma metodologia ativa que ressignifica o papel do aluno, do professor e
da aprendizagem. Coloca o aluno no centro do processo ensino aprendizagem, como
protagonista e promove o desenvolvimento de uma aprendizagem ativa, investigativa
e colaborativa (ROSELI, 2018, p.2)

Resumindo, o estimulo para leitura seria trabalhado e, com a mediacdo, buscariam a
aprendizagem do contetdo, se quisessem um lugar no ranking, ¢ dessa forma seriam
consequentemente “forcados” a interpretar o que liam para que entendessem o assunto que

seria trabalhado no jogo e depois conversado em aula.

0:12 YY® /0

Forca de
atra¢ao natural

(1707) ‘e10)ny :03u0j

Formato i £ = . .
Linhado |Meridianode] Movimento | Solsticios e
Equador Greenwich Aparente equindcios
Figura 5. Jogo sobre Movimentos da Terra nos anos finais do Ensino
Fundamental.

Em ambos os jogos, em sua finalizacdo, era indicada a pontuagdo adquirida e tempo
de realiza¢do da atividade (Figura 6), somando os dois, o estudante jogador teria assim sua
posicao no ranking, este que ia do 1° ao 10° lugar, com isso foi observado que os estudantes
jogavam mais vezes competindo entre si afim de alcancar uma posi¢do mais alta no ranking.
Esse tipo de comportamento ¢ bem explicado quando Wiener e Campos (2019) falam que:

Uma das mecénicas mais relevantes de gamificacdo € o ranking [...] Em geral, este
tipo de recurso de gamificagdo ¢ usado para que o participante sinta-se obtendo status
social pelo esforgo realizado [...] Essa funcionalidade ¢ focada na autorrealizaco, na

satisfagdo e no crescimento pessoal do aluno, onde os sentimentos e agdes sdo
integrados (WIENER, CAMPOS, 2019, p. 1184-1185).
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Baseando-se nisso, manter o sistema de ranking foi interessante ser mantido para a
segunda atividade com gamificagdo, visto de que houve o 6timo engajamento, assim como a
primeira atividade, o que trouxe a reflexao de que, baseando-se nos dados coletado da literatura
descrita aqui e na pratica realizada, o ser humano ¢ um ser competitivo, em diferentes graus,

mas ainda sim competitivo e isso pode ser proveitoso para ser utilizado na educacao.
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Figura 6. Painel de fim de jogo nos anos finais do Ensino Fundamental.

Apos cada aula, era pedido pela professora supervisora, um Feedback sobre a mesma
e foi possivel perceber que, no inicio das atividades, havia pouca participagdo e a interacao foi
crescendo conforme saiamos do modo tradicional de aula. Conceicdo, Mota e Barguil (2020),
afirmam muito bem essa questdo indicando que ao sair da configuragdo tradicional, ou seja,
aulas monologas e expositivas baseadas somente no livro didético, ou até mesmo atrelando
metodologia ativa a aula expositiva, tem-se como resultado uma potencializagdo do processo
da aprendizagem.

Na primeira aula, ainda seguindo o modo tradicional de ensino, ao todo, cerca de 9
estudantes das 5 turmas dos anos finais do ensino fundamental, participaram das atividades
propostas bem como de seus feedbacks, foi observado uma crescente no nimero de
participagdes conforme as aulas iam mudando sua configuragdo para a utilizacdo da
gamificacdo, tendo um aumento significativo, na ultima atividade proposta, para 43 respostas

no feed back de atividades (Figura 7), maior interagdo também refletida durante as aulas.
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Fonte: Autora, (2021). Feito no Google forms.
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Figura 7. Numero de participagdes apds a aplicagdo da
Gamificacdo nos anos finais do Ensino Fundamental.

Percebi que trabalhar com a gamificacdo do ensino € algo muito satisfatério, me faz
pensar sobre a empolgacdo dos estudantes ao aprender ao mesmo tempo que se divertem.
Conforme Dohme (2004, p.6) “Trabalhar com algo que se gosta, que desafia e que “tende” a
um bom resultado exige atencao e esta vira como consequéncia deste envolvimento.” Assim ao
trazer algo fora do padrao do “normal” algo que gostamos em comum, se torna prazeroso €
interessante aos estudantes, principalmente nesta idade onde ha muitas descobertas sendo feitas,
dentre elas o que se gosta ou nao de fazer.

Na criacao dos jogos era buscado junto a professora supervisora, uma otimizagao do
conteado para ser adaptado ao formato de jogo, uma vez utilizando imagens outra nao
utilizando, tudo pensando numa finalidade e numa forma de dar o melhor do conteudo e
conseguir o melhor resultado possivel no processo de aprendizagem.

Esta etapa contava com o planejamento de um jogo para seu uso pedagdgico nos anos
finais do EF e era evidente o quanto cada detalhe precisava ser pensado e trabalhado para atingir
seu proposito, levando em conta que uso exclusivo do livro didatico como instrumento de
ensino era muito presente, ¢ com isso outros meios de busca eram necessarios para a
complementacao do contetudo, pois sem utilizar outros meios didaticos a falta de diversificacao
na abordagem dos conteudos seria um problema, principalmente em meio ao uso de TIDCs e
auséncia de aulas praticas (CASTRO at e/, 2018).

Com a producdo dessa gamificacdo como instrumento didatico houve uma
potencializacdo na qualidade das aulas e com isso o trabalho do professor, tornando-se um
instrumento com diversas possibilidades pedagogicas para o favorecimento da pratica docente,
considerando o uso de TDIC como contribui¢do para o ERE, tendo uma visdo para suas
possibilidades de sua introducdo em atividades pedagogicas.

Trazer nova metodologia de ensino nestas turmas foi gratificante, tendo em vista as

consequéncias geradas com sua aplicacdo, sendo elas trabalhar as dificuldades dos estudantes,
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trocar ideias com a professora supervisora mostrando meios acessiveis de se fazer uma aula
diferente, bem como também a empolgacdo e interesse crescente dos discentes da escola-
campo.

Dito do que foi descrito, o uso da gamificacdo por meio de TDICs no ERE propicia
uma maior interacdo entre estudante-professor e estudante-estudante nos anos finais do EF.
Com a gamificagdo também foi perceptivel um maior engajamento nas atividades e maior
motivagdo para realiza-las. Pode-se perceber que ¢ possivel trabalhar com gamificacdo com
conteudos e temas diferentes e de formas diferentes, porém se forem bem articulados.

A utilizando a gamificacdo como método de aula aumento o incentivo na buscar da
melhor na forma de abordar os contetidos € a0 mesmo tempo pensar na aprendizagem, como

algo divertido de se realizar para os estudantes.
5.3 Aplicacdo da gamificacdo no Ensino Médio

O ES IV se passa no Ensino Médio. As atividades a seguir foram realizadas em 3
turmas do 1° ano do Ensino Médio, onde foi possivel trabalhar 3 contetidos com jogos. Foi
observado que as turmas compartilhavam algumas das mesmas deficiéncias dos 6° anos
trabalhados durante o Estagio Supervisionado 3, sdo elas a pouca ou falta de interacao durante
as aulas, poucas participacdes nas atividades tradicionais.

Partindo da premissa de que, a gamificacdo foi bem proveitosa durante o ES III, foi
pensado em trabalhar com a gamificagdo durante o ensino médio € observar se mesmo com
turmas diferentes, contendo estudantes de idades diferentes, seria possivel as mesmas
consequéncias positivas da gamificagao, como quando trabalhadas nos anos finais do ensino
fundamental.

Assim como foi realizado durante o ES III, planejamento de aula foi realizado, pois
foi percebido que o planejamento guia a execucdo de forma objetiva e organizada, sendo uma
Otima ferramenta como preparativo da aula.

Para o contetdo de tecido epitelial o game foi pensando em um jogo da memoria
(Figura 8), e logo de inicio ao todo houveram 50 participa¢des no jogo (Figura 9), participagdo
estas que ndo ocorriam antes da aplicagdo do jogo, incluindo o aumento da interacdo durante

a aula, observando também maior interagao de estudantes mais timidos.
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Foi observado que a gamificagdo quando trabalhada em empresas geram maior
motivacdo intrinseca e engajamento tendo assim um maior investimento na finalizacdo da
tarefa afim de obter alguma recompensa em seu término (OLIVEIRA, 2021), tal engajamento
também descrito por Silva e Silva (2018) onde os estudantes jogadores se envolvem facilmente
com sistemas de recompensas € feedbacks com isso o ato de jogar aprendendo ¢ prazeroso.
Diante do exposto, 0 mesmo comportamento foi observado logo apds a aplica¢do da primeira
atividade gamificada em ambiente de ensino.

O engajamento comegou com uma competicdo dento da turma e se expandiu para
uma competicao entre as turmas, estas que foram além da recompensa de adquirir pontuacdo
avaliativa, buscando também algum tipo de status social entre elas mesmas.

Como exposto, as turmas competiam afim de bater o recorde de outras turmas,
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gerando assim uma competitividade saudavel onde podia aprender ao mesmo tempo que se
divertiam gerando assim um ranking (Figura 10), recurso que foi decido manter, afim de gerar
esta competitiva engajada, vista durante a atuagdo no ES III, contudo, diferente no que ocorreu
nos anos fiais do Ensino Fundamental, foram deixadas todas as posigdes visiveis, para que
pudessem acompanhar sua posicao.

Barradas e Lencastre (2017) chamam essa competitividade como “competitividade
positiva”, no qual ¢ uma forma de motivagdo elevando a capacidade de resposta do estudante
ao gerar um ambiente estimulante e desafiante fazendo com que o aluno defina melhor seus
objetivos e comportamentos. Ao entregar estimulos desafiadores, os estudantes tendem a gerar
a resposta de interesse durante as aulas, uma sede de aprendizado para assim manter seu status

frente ao ranking.

Entre os melhores

Classificagio Nome Tempo
1" Gabriel 46,3
Isllan 484
T
3 Saral 51,4 g
4 Esdras 57.5 .('_D.F
Alan carlos 1:01 >
6 Tauanny 7] o
g
ayslan l 2
8 HENRIQUE 2 um
9 Quezia vitoria 1 1:14
Jasmim 1.3 1:19 S
Wesley 1:24 —_
) —

12 Cle 1:30
lure Rafael 125

14 Isadora 1:44
Dia 15 Lorrany 200
Dia 16 Cleverton 02:45

Dia1? lamesson migue! 02:46

Figura 10. Ranking do jogo da memoria sobre tecido epitelial
para o Ensino Médio.

Ao final da atividade aplicada em cada turma, era pedido para que deixassem o registro
de sua pontuagdo, por meio de Print da tela, em nossos grupos de whatsapp, afim de encontrar
estudantes que tiveram dificuldades durante a tarefa proposta.

Para trabalhar o contetido sobre tecido muscular, assim como foi feito durante uma das
atividades aplicadas durante o campo no ES III, um material de apoio foi enviado aos estudantes
antes da aplicagcdo da gamificacdo, juntamente a videos e topicos para que pesquisassem sobre
o tema, novamente trabalhando elementos de configuragdo de sala de aula invertida antes da
aplicagdo do jogo. Com relagdo a utilizag@o de sala de aula invertida Nascimento e Rosa (2020)
trazem em sua pesquisa sobre sua utilizacdo da sala de aula invertida em contexto pandémico e

notaram que os estudantes conseguiam se desenvolver nas atividades e a motivagcdo era
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perceptivel pela busca de orientagdes junto ao professor.

O jogo pensado para complementar o conteudo de tecido muscular foi de verdadeiro
ou falso, diferente dos realizados anteriormente, este nao teria chances ou vidas para serem
gastas (Figura 11), o que tornava o jogo mais desafiador, pois acabava durando um tempo maior.
Para finalizar a atividade ou como a comunidade gamer costuma chamar, “zerar o jogo”, teriam
que acertas a todas as questdes, podendo também ser refeito para garantir um menor tempo de
duragdo da atividade e assim conseguir subir de Ranking, ja que foi observado durante a

primeira atividade utilizando game que havia uma motivagao forte na competitividade.

Sustenta¢dao, movimentacao
e retorno venoso sao
funcbes do tecido muscular

Mas é claro! Que mentira!

E x 53
Figura 11. Jogo de verdadeiro ou falso sobre tecido muscular
para o Ensino Médio.

"(12027) ‘e1oimy :03u0f

Um dos recursos bastante utilizado logo apos atividade em cada turma foi a opgao
“exibir respostas” (Figura 12) no qual viamos os acertos e erros individuais € uma discussao,
sobre o que tinham pesquisado ¢ lido, foi mediada a partir dos prints da tela de respostas dos
jogos, afim de que eles mesmo corrigissem seus erros. Importante associar o que leram, viram,
jogaram e discutiram para que possam entdo desenvolver capacidades de analisar, projetar, criar
e avaliar, assim como descrito o cone de Edgar Dale e adaptado por Litto (2009, p. 261).
Desenvolver tais habilidades sdo valiosas para o processo de ensino-aprendizagem ativo, assim

conseguimos exercitar a automia dos estudantes, os tornando protagonistas de seu aprendizado.
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Exibir respostas /6
O HHITUDLUIVD 110V D Que
1 compdem 0s Nossos 6rgao, e -
como por exemplo a bexiga. x S
3
O musculo esquelético Que s'j:>
2  estriado é responsavel pela [STe s
locomocgao do nosso corpo. s
, ; (S
O musculo cardiaco S
3 possui contracoes =
involuntarias.
8 Voltar ) A

Figura 12. Tela de respostas do jogo de verdadeiro ou falso sobre
tecido muscular para o Ensino Médio.

A ultima atividade produzida e utilizada por meio de um jogo no Ensino Médio, desta
vez para o contetido de tecido cartilaginoso, foi um jogo similar ao Game Pac-man (Figura 13)
onde ha um labirinto e alguns Ghosts perseguindo o avatar, porém o diferencial do jogo didatico
digital criado € que na tela hd uma pergunta sobre o conteudo estudado e os caminhos do
labirinto os levam a algumas respostas, mas apenas uma delas esta correta (Figura 14)..

Neste jogo procurei desafia-los mais uma vez, elevando para um nivel mais dificil para
forcar tanto o cognitivo quanto o tempo de reacdo. Para isso, deixei com limitagdo de
vidas/chances, apenas 3 para cada jogador, mas podendo reiniciar o jogo caso perdesse, € trés
NPCs (do inglés non-player characters, traduzindo para personagens nao jogaveis) perseguem
o protagonista pelo labirinto, afim de fazé-lo perder uma vida e voltar ao inicio, resumindo o
estudante jogador precisaria levar seu avatar até a resposta correta sem ser pego, para passar de

fase e partir para a préxima pergunta.

Fonte: Retirado do Entertainment Inc.

Figura 13. Jogo Pac-man.
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@ Do que € formada a matriz extracelular desse tecido?

Figura 14. Jogo do labirinto sobre tecido cartilaginoso para o
Ensino Médio.

r

Para Neidenbach, Cepellos e Pereira (2020) a gamificagdo ¢ um instrumento
educacional no qual propde aprendizagem e desenvolvimento cognitivo e comunicativo. Fardo

(2013) argumenta muito bem sobre a influéncia dos games no desenvolvimento cognitivo.

[...]Jos individuos agem através de um meio que parece influenciar seus
relacionamentos com o saber e o conhecimento, ¢ isso vale (ou deveria valer) também
para os ambientes de aprendizagem. Interagir com um game normalmente envolve
estar atento a uma quantidade de varidveis inter-relacionadas e acredita-se que esse
meio provoque transformagdes no sistema cognitivo desses individuos [...] (FARDO,
2013, 77)

Neste ultimo jogo o sistema de ramking com numero limitado de posigcdes para
aparecer na tabela de classificacdo foi novamente utilizado, sendo do 1° ao 10° lugar (Figura
15) e assim foi percebido que com um nimero limitado de classificagdes fazia com que a
motivagdo para realizar o jogo aumentasse junto com a ideia do proprio estudante de ver seu

nome exposto em alguma posi¢ao.

Posicao Nome Pontuacgdo Tempo
1o Tauanny 1.3 4 1:32 g
20 Victor 1.2 4 1:34 @
30 Cleverton1.2 4 1:40 g
40 Mariana 1.1 4 1:48 g
50 Joyce 1.1 4 1:54 S
60 VICTOR LUCAS 1.2 4 1:56 S
70 Larissa 1.1 4 159 &
8o Luis 4 2:04
90 cleyson 1.3 3 1:43
100 lucas gabriel 1.3 3 1:51

Figura 15. Ranking do jogo do labirinto sobre tecido cartilaginoso
para o Ensino Médio.
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Posto isso, a produgdo de jogos para aplicacdo da gamificacdo em ambiente virtual
como meio de intervencdo pedagdgica durante os Estagios Supervisionados foram preciosos
para a constru¢ao da identidade docente, reflexdes quanto a metodologia de aula na qual ¢
aplicada, comportamento estudantil, bem como a autocritica e capacidade de se reformular
conforme a necessidade.

Pode-se dizer, também, que uma nova contribuicdo foi acrescentada, esta ¢ a busca e
curiosidade por uma metodologia que pudesse ser utilizada no ERE por meio de TDICs. Ao
experimentar a aplicacdo da gamificagdo nas turmas dos 6° anos finais do Ensino Fundamental
e vé-la gerando, na pratica, consequéncias positivas para as turmas e que sanassem o proposito
dos conteudos, fez com que a curiosidade relacionada a metodologia de aula aumentasse,
levando a ser aplicada também no 1° ano do ensino médio.

Ao ver de Ferraz e Ferreira (2021), o campo Estagio traz uma aprendizagem relevante
que surge através das vinculagdes ocorridas entre o professor formador, professor regente e
professor em formagao inicial, pois toda a troca de experiéncias sdo validas para emergir criticas
e reflexdes com relacdo as praticas realizadas e, consequentemente, a realizacdo de um
amadurecimento para a formagao inicial do estagiario.

A gamificagdo nos dois anos da escola basica permitiram também uma aproximacao
com relacdo ao meio social dos estudantes, pois estes, principalmente os mais reclusos,
interagiam mais entre si e também entre as professoras (regentes e de formacao inicial). Ambas
as turmas se mostravam abertas a metodologia proposta, pois os estudantes, independentemente
da idade, ja estavam inseridos nesse mundo digital de jogos, imersao essa que teve seu aumento
durante o isolamento social, fato relatado pelos proprios estudantes. Scalabrin e Molinari (2013)
trazem a importancia do Estagio na formacao do professor bem como seu papel para com o
ensino.

O Estagio Supervisionado exigido nos cursos de licenciatura ¢ importante porque ali
o futuro professor compreende que os professores e alunos devem estar num mesmo
mundo, falar a mesma linguagem, utilizar como ponto de partida o meio em que o
aluno encontra-se inserido, assim consegue fazer uma analogia, pois ¢ conhecedor de

sua realidade e a partir dali aprofundar os conhecimentos. (SCALABRIN, 1. C;
MOLINARI, A. M. C., 2013, p.5-6)

Com isso vale ressaltar a importancia da aproximacdo ocorrida entre a professora em
formacdo com os estudantes da escola-campo, pois ao utilizar da mesma linguagem que os
estudantes, adequar as aulas nesta linguagem e ao contexto social deles, vantagens sdo inseridas
nao s para o crescimento profissional da professora, mas também para a aprendizagem dos

alunos.
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A atuacdo no campo de Estagio foi também de suma relevancia para as professoras
regentes, pois lhe foi mostrado um meio de utilizagdo de TDICs para a complementagao ou
aplicagdo de aulas. A professora supervisora das turmas dos 6° anos ndo conhecia a gamificagado
como método para aula, também desconhecia a plataforma Wordwall, utilizada para a criagdo
de jogos. Durante didlogos com a esta professora foi mostrado a ela o que havia sobre a
gamificacdo na literatura e ela se mostrou maravilhada, segundo palavras da mesma “Vou usar
1sso em algumas aulas, ainda mais agora na pandemia”. Ja a professora supervisora do ensino
médio, conhecia tanto a gamificagdo, quanto a plataforma, mas admitiu nao ter utilizado durante
o ERE.

E evidente também a experiencia apanhada por meio de trocas entre as professoras
regentes e professora em formagdo. Destacando mais uma vez a importincia do Estagio
Supervisionado para a formacao docente e promog¢ao de mudangas no meio educacional.

Com a aplicacdao dos jogos virtuais o estudante, independentemente de ter estado
presente em aula ou nao, poderia realiza-lo em outro momento fora da aula, mesmo que nao
soubesse as respostas corretas havia uma boa probabilidade de aprender com os erros e discutir
em um momento de aula, como era ocorrido e assim conforme ocorre no trabalho de Rocha e
Rodrigues (2018) a experiéncia adquirida com o jogo vai construindo conhecimento de forma
agradavel e descontraida.

Fechando os resultados, as intervencgdes pedagogicas, utilizando Gamificagdo, que
foram desenvolvidas neste trabalho, contribuiram significativamente para a busca de novas
formas de mediar uma aula que fosse bem aproveitada e prazerosa, além de que me incluiu
mais ainda na imersao do mundo digital com uma visdo voltada para a educacao, pratica estas

agregadas na minha docéncia.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho de conclusdo de curso compreendeu um relato de experiéncia
com fundamentacdo em referenciais teoricos que proporcionaram assisténcia para as
discussodes realizadas sobre as experiéncias vividas durante o campo de Estdgio no ECB,
atingindo entdo o aspecto de um trabalho de pesquisa de carater descritivo na categoria de
relato de experiéncia.

Conforme a pesquisa, € notorio a importancia dos ES no ECB e as contribui¢des que
0s mesmos proporcionam na formacao de professores na area, pois por meio dele a correlacao
da teoria e a pratica sdo desenvolvidas atrelando toda a fundamentagdo discutida com a
vivéncias no campo de Estagio, proporcionando experiéncias praticas e tedricas que vao além
do ambiente de sala de aula na universidade.

Por meio do ES ha contato com essa reflexdo sobre o papel do professor bem como
sua pratica diante das aflicdes encontradas, disponibilizando um ambiente de crescimento
pessoal e profissional, construindo saberes e identidade docente, através nao s6 das vivéncias,
mas também de discussoes realizadas e melhora de habilidades como consequéncia de todo
€sse processo.

Diante disso a busca por metodologias que contribuam tanto para a melhora de
habilidade quanto para trabalhar os empecilhos no ECB em sala de aula durante o ERE sao
imprescindiveis, principalmente quando falamos de indisciplinaridade por parte dos
estudantes, que podem vim como atos de muitas conversas alheias sem acrescimento
intelectual, “baguncas” em sala de aula e at¢ mesmo o ato de ndo interagir, ndo por timidez,
mas por falta de oportunidade ou até mesmo por denominarem a aula como “chata”, como
muitas vezes ocorria durante o ERE

Dessa forma, o trabalho envolvendo o uso de TDICs demonstra que hd um potencial
em sua utilizacdo para a educagdo, este que permitiu a criacdo e aplicagdo da gamificagcdo no
ECB, a distancia seguindo as normas para isolamento social durante a pandemia de SARs-
CoV-2, e entdo, auxiliando para o processo de ensino-aprendizagem, mesmo perante a situacao
em que se encontrava.

Por meio da gamificacdo no ECB, pode-se dizer que a integracdo de novas formas de
ensinar com as atividades pedagdgicas resultam num aperfeicoamento docente, pois o
professor se torna conhecedor de técnicas além do ensino tradicional, no qual muitas vezes lhe
¢ imposto desde sua infancia.

Desse modo a pergunta que impulsionou a pesquisa ¢ respondida, no qual a
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gamifica¢do no ECB favorece o processo de aprendizagem em contexto pandémico durante o
ERE melhorando a interacdo, participag@o e atencdo dos estudantes por meio do engajamento
fazendo com que possamos trabalhar as dificuldades encontradas nas turmas, dessa forma, a
metodologia utilizada pode ser aplicada tanto como aula, quanto complementagdo da aula, e
até mesmo como forma de atividade, também como observado, junto a outra metodologia.

E notério que os ES proporcionaram criticas e reflexdes, principalmente em meio a
situacdo de carater emergencial, permitindo uma visdo com novos panoramas para o ensino,
mostrando a importancia de se planejar e se reconfigurar de modo que seja confortavel a todos
os participantes atendendo as necessidades e se atentando as limitagoes.

Dessa forma podemos observar que ao analisar os resultados obtidos, a utilizagdo da
gamificagdo no ECB durante o ERE foi o produto final gerado neste trabalho contribuindo
para o ensino de Ciéncias e Biologia, apresentando importancia na minha formac¢ao docente,
possibilitando também a professora supervisora uma forma de instigar os estudantes, trazendo
consigo melhoria nos aspectos negativos encontrados por meio de observagdes realizadas
durante o processo de ensino-aprendizagem, podendo trabalhar bem a interacdo dos
estudantes, a interpretagdo textual, fazendo com os estudantes fossem mais ativos em sua
aprendizagem sendo impulsionados pela motivacdo de uma configuragdo atipica, atingindo
entdo aos objetivos especificos deste trabalho.

Toda a vivenciada foi agregada por meio de desafios e questionamentos que
juntamente a eles vieram os saberes, seja como lidar com situagdes imprevistas, como separar
a vida pessoal da profissional e principalmente como se superar em torno de todas as
dificuldades e ser um docente de qualidade, além de ter uma visdo mais critica de como atuar.

Ainda durante o Estagio no ECB¢ possivel sentir o que realmente ¢ ser um professor
atuante e isso, acreditamos que isso auxilia de forma relevante para a construgdo do ser
docente, ajudando a descobrir prazer em reger uma sala de aula e também como contribuir no
desenvolvimento do processo de ensino aprendizagem.

Com o uso desses jogos foi possivel obter uma abrangéncia maior na forma de abordar
ou revisar conteidos. O projeto de intervengdo foi importante para se trazer novas
metodologias, bem como inserir o licenciando na realidade nesse novo olhar da utilizagdo de
TDICs durante o contexto pandémico, estas que sdo essenciais para o meio educacional, e
serdo encontradas em crescente uso mesmo apds o isolamento.

Uma configuragdo que ¢ muito marcante do ambiente formal ¢ a falta de flexibilidade
de uma oportunidade dos estudantes se questionarem, mas durante a atua¢do no Estagio foi

possivel trabalhar este estimulo com os alunos, os levando a se questionarem e terem um
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comportamento mais questionador. Com base na escrita, pode-se dizer que as aulas sairam de
uma configuragdo tradicionalista, com uma exploragdo de outros recursos, principalmente em
contexto pandémico.

Conforme os resultados demonstram, o uso da gamificagdo pode ser benfeitora e util
para o processo de aprendizagem e ensino, trazendo aos estudantes uma modificacdo que
renova o interesse pelo aprendizado e dinamiza o ambiente de sala de aula virtual.

As atividades realizadas por meio da Gamificacdo propiciam uma aprendizagem
facilitada, uma boa afinidade professor-aluno e também uma melhor apropriacao, interpretagdo
e fixacdo dos assuntos trabalhados. Contudo este meio de aprendizagem ainda ¢ pouco
utilizado nas aulas de Ciéncias e Biologia, apesar de se mostrarem eficaz.

Sendo assim, a Gamificagdo pode ser sim uma sugestao inovadora para o processo de
aprendizagem, a mesma desenvolve reflexdo e pensamento critico levando o estudante a se
questionar e descobrir a capacidade de debater e demonstrar seu saber utilizando um raciocinio
légico estimulado por jogos em contexto que ndao seja de entretenimento e sim de
aprendizagem.

Notando-se que a utilizagdo de jogos mais interativos ou utilizacdo imagens ajudava
as turmas com a falta de interpretacdo sobre os conteudos, fazendo assim associa¢des na
interpretagdo dos fatos, tornando mais visual e mais compreensivel, e os elementos de jogos
traziam muito bem a associa¢ao de imagens e conteudo.

Uma vez que as discussdes e o relato foram descritos, € esperado que o trabalho
contribua para o ensino de Ciéncias e Biologia por enfatizar a importancia que os ES possuem
e as producdes que sao realizadas durante suas praticas, tal como, incentivar a criagao de
recursos didaticos e visualizacdo de métodos que favorecam o processo de aprendizagem
utilizando o meio virtual.

Em suma, segundo os resultados obtidos, pode-se constatar que as atividades
gamificadas desenvolvidas durante o ES em ECB no ERE trouxeram mais estimulo aos
estudantes, melhorando sua compreensao dos contetidos, interagdo com outros estudantes e

com as professoras e assim melhorando a qualidade no aprendizado.
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