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GAMIFICACAO: UMA PROPOSTA DE RPG PARA PERSONALIZAR O ENSINO
DE QUIMICA

Area Tematica: Experiéncias com metodologias ativas no ensino bésico e técnico
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RESUMO

O papel docente na era tecnoldgica tem se modificado, exigindo uma ruptura com préticas de ensino por
transmissdo, trazendo a mediacdo e levando em conta as individualidades e a forma como 0s sujeitos
interagem com o conteldo e seus pares. Assim, as metodologias ativas surgem como aliadas do processo
de ensino e aprendizagem, tendo este trabalho o objetivo criar uma estratégia de gamificacdo, com
estudantes do primeiro ano do Ensino Médio. Foi realizada pesquisa qualitativa, com observagéo
participante e questionario. A partir dos dados obtidos concluiu-se que o método foi eficaz na melhora
da motivacao, engajamento e aprendizagem dos estudantes.
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INTRODUCAO

A ineficacia do ensino por transmissao, pautado na memorizacdo de conteidos, tem
sido alvo de criticas a muitos anos. Hoje, em plena era tecnoldgica, é ainda mais evidente a
necessidade de se superar a aprendizagem mecanica e levar os estudantes a acessar niveis
cognitivos mais complexos. Assim, de acordo com Souza (2015), o papel docente vai além de
aliar conhecimentos sobre o contetdo e pedagdgicos, exigindo habilidades de pensamento
critico, administracdo de trabalhos em grupo, formas de avaliar os alunos e a si mesmo e saber
preparar atividades capazes de gerar uma aprendizagem efetiva.

Neste ambito, Moran (2018) afirma que o papel do docente se tornou mais complexo,
visto que ndo basta transmitir informacdes, ja que elas estdo disponiveis na palma da mao dos
estudantes. O professor necessita de competéncias mais vastas, para planejar, acompanhar e
avaliar os conceitos de forma significativa.

A partir destas reflexdes, uma das alternativas para atingir os objetivos da educacao
contemporanea sdo as metodologias ativas. Definidas como estratégias que colocam o aluno
como protagonista de sua aprendizagem, a pretensdo € de dar ao estudante mais autonomia,
responsabilidade e, por consequéncia, uma aprendizagem com mais significado.

Deste modo, o objetivo principal foi utilizar a gamificacdo como método de ensino
durante um trimestre, desdobrando os objetivos especificos: criar um RPG (role playing game)
com os estudantes, onde cada um representaria um personagem; analisar as habilidades dos
alunos em diferentes areas, afim de potencializar sua aprendizagem; verificar a eficacia deste
método para a aprendizagem dos contetdos de modelos atémicos, distribuicdo eletronica e
tabela periodica.

METODOLOGIA
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A pesquisa foi realizada em uma turma de primeiro ano do Ensino Médio integrado ao
técnico em agroindustria, que possuia 44 alunos. A pesquisadora era também a professora de
Quimica da turma e o tempo utilizado para a atividade foi de 1 trimestre, que equivale a cerca
de 14 semanas, perfazendo 28 horas aula. O conteudo trabalhado foi introdugdo a quimica,
modelos atdmicos, distribuicdo eletronica e tabela periddica.

Para gamificar estas aulas, optou-se por criar um RPG, desta forma, no primeiro dia de
aula, os estudantes foram informados sobre a metodologia que seria utilizada e receberam uma
ficha de identificacdo do personagem, no intuito de estimular a criatividade e o engajamento,
conhecer melhor a turma e identificar habilidades dos estudantes para determinadas areas.
Durante a criagdo deste personagem, eles também foram orientados a se dividir em clas, que
sdo grupos que trabalhariam de forma cooperativa, para competir com os outros clas, em busca
de recompensas.

No decorrer do trimestre, as atividades realizadas em sala de aula ou em casa geravam
pontos ou itens que ajudariam na evolucdo das fases do jogo. Estes pontos iam para o placar da
classificacdo dos clds, trazendo recompensas para a equipe vitoriosa em cada etapa.

Considerando-se a hipdtese da pesquisa, a analise dos resultados foi qualitativa. Para
Santos e Greca (2013), a pesquisa qualitativa € a mais adequada a andlise de processos
educacionais, visto que ela localiza o observador no mundo, fazendo uso de préticas e
interpretacdes a partir de varias representacdes. Bicudo (2012) reitera esta percepcdo, atentando
ao fato de que este enfoque permite dar destaque ao sujeito do processo, de forma
contextualizada social e culturalmente, caracteristicas cruciais da educacéo.

A coleta de dados se deu por meio de observacdo participante, e um questionario
aplicado via Google Formularios. Para Rosa (2013), na pesquisa participante, o investigador é
membro do grupo que observa, atuando rotineiramente enquanto faz as observagoes e registra
as acOes, assim, a professora analisava os resultados através do proprio desenvolvimento da
turma durante o processo de gamificacdo. O questionario foi aplicado ao final do trimestre, no
intuito de verificar as percepc¢des dos alunos diante da metodologia utilizada, bem como sua
eficacia perante os objetivos iniciais do projeto.

FUNDAMENTACAO TEORICA, RESULTADOS E DISCUSSOES

Moran (2018) define metodologias ativas como aquelas que sdo centradas no estudante,
colocando-o0 como protagonista da aprendizagem e um sujeito autbnomo, ao passo que 0
professor atua como um orientador, mediador e provocador, guiando os estudantes na
construcdo do conhecimento, auxiliando na problematizacdo, desenho e ampliacdo de cenarios
e caminhos a serem percorridos. Assim, 0 estudante deixa de ser passivo, como no método
tradicional, passando a ser mais ativo.

Atualmente, sdo conhecidas e pesquisadas diversas metodologias ativas, como a sala de
aula invertida, a aprendizagem baseada em problemas ou em projetos, a instrugao por pares,
entre outras. Nesta pesquisa, optou-se pela gamificagdo, pois este método poderia ser utilizado
ao longo do trimestre, aliado a outras estratégias pedagogicas, afim de obter bons resultados de
aprendizagem.

E importante salientar que a gamificacdo n&o é simplesmente aplicar jogos em sala de
aula, mas trata-se de uma estratégia que faz uso das mecanicas de games, em ambientes que
ndo sdo jogos. Para Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) estes mecanismos atuam como fator de
motivag&o, criando contextos ludicos e ficcionais que favorecem a aprendizagem.

Para desenvolver uma atividade gamificada, é preciso ter regras e objetivos definidos,

que auxiliem o professor na criagdo das atividades e os alunos na execugdo das mesmas. Ainda
segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), pode-se destacar as mecanicas de jogos que sdo
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comumente utilizadas: Pontos, niveis, placar, integracdo, desafios e missdes, personalizacéo,
reforgo e feedback.

Para criar este universo, os estudantes preencheram a ficha apresentada na Figura 1.
Nela, poderiam criar um nome para seu personagem, e escolher entre quatro tipos, de acordo
com suas habilidades: Guerreiro, Sacerdote, Alquimista ou Bardo. A professora explicou que
0S guerreiros seriam as pessoas com mais habilidades fisicas, os sacerdotes com habilidades
intelectuais, os alquimistas com habilidades praticas, como por exemplo, trabalho em
laboratdrio, manejo de novas tecnologias e bardos com habilidades para Arte ou oratoria. Essa
selecdo indicou para a docente caracteristicas dos modos de aprendizagem de cada estudante, o
que guiou a elaboragdo das atividades durante o trimestre. Para conhecer ainda mais das
caracteristicas de aprendizagem destes alunos, eles deveriam atribuir uma nota, numa escala de
1 a 12, para seus atributos (matemaética, abstracdo, linguagem, desenho, agilidade, histdria,
tecnologia e trabalho em equipe).

Figura 1- ficha de personagem

FICHA DE PERSONAGEM MIVEL: |
NOME DO JOGADDR NOME DO PERSONAGEM
ATRIBUTOS/NIUELS HISTORIA DO PERSOMNAGEM
00 @00
MATEMATICA:
ABSTRACRO:
LIKBUAGEM:
DESENHO:
AGILIDADE:
HISTORIA:
TECNOLOBIA:
TRABALHO EM EQUIPE:
@00
VTﬂLENTEIS FALHAS
8O0
ARMAS
e ]

Fonte: autora

Apos o preenchimento da ficha, foi explicado que os atributos, assim como num jogo
de RPG, serviriam como o aspecto de sorte dentro da gamificagéo. Se uma atividade exigisse,
por exemplo, a habilidade de abstracdo, um dos membros, escolhido pelo cl&, deveria jogar dois
dados, de seis faces, somando seus pontos. Se a soma dos dados fosse menor que sua pontuagéo
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no atributo abstracdo, ele poderia realiza-la para ganhar os pontos, caso contréario, 0 grupo
perderia a chance de acumular aquela pontuagdo. Este método foi inserido porque, além de ser
comum no RPG, atuaria na motivacao dos individuos, visto que, segundo Alves, Minho e Diniz
(2014), o desenvolvimento de desafios adequados, utilizando habilidades prévias e processos
interativos, gera motivacgdo intrinseca, fazendo com que os estudantes se envolvam mais nas
tarefas. Nao obstante, ao criar seus clas, o tipo de personagem e o0s atributos precisavam ser
pensados de um ponto de vista estratégico, para que sempre houvesse um membro com maiores
chances de realizar determinada misséo.

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) definem motivagfes intrinsecas e extrinsecas na
gamificacdo. Ao utilizar esta metodologia, uma das mecénicas utilizadas é a recompensa,
advinda da pontuac&o e evolucgdo nos niveis e no ranking por parte das equipes. As recompensas
intrinsecas sao aquelas que envolvem o proprio jogo, e a vontade do participante de avancar
nele, como 0s pontos e itens que podem ser recolhidos. Ja as extrinsecas, envolvem fatores
externos, como recompensas em dinheiro, bens ou status social.

Nesta pesquisa, as recompensas intrinsecas, além dos pontos, eram as “armas”, itens que
o0s estudantes encontravam pelo caminho ao evoluir no jogo. Por exemplo, para realizar uma
atividade, eles precisavam assistir a um video, gravado pela professora, explicando determinado
contetdo, no meio desse video, era dita uma palavra-chave, quem soubesse essa palavra na
préxima aula, ganharia o poder do fogo, que ajudaria a passar de fase em alguma atividade no
futuro. As recompensas extrinsecas foram definidas como a possibilidade do cla que ficasse em
primeiro lugar até aguele momento, eliminar uma questdo da prova escrita e também um post
no Instagram da professora, parabenizando os campedes daquela fase, caracterizando o
reconhecimento social.

As atividades e ferramentas utilizadas foram: video aulas, aliando o método a sala de
aula invertida, quiz em sala de aula, através de plataformas como wordwall e plickers, criacao
de podcast, atividades com resolucdo de problemas, producgdo de videos e listas de exercicios.
N&o serdo apresentados detalhes destas tarefas, devido ao carater de resumo deste trabalho, no
entanto, elas devem ser pormenorizadas em trabalhos futuros.

As observacdes didrias das aulas demonstraram que o método de fato gerava
engajamento e motivacdo na turma. Alves, Minho e Diniz (2014) argumentam que a escola,
muitas vezes, oferece uma estrutura hierarquizada e fragmentada, distante da realidade dos
jovens que, cada vez mais, sao multitarefas, colaborativos e autbnomos. Assim, a gamificacao
é uma possibilidade de conectar a escola ao mundo dos adolescentes, promovendo experiéncias
gue envolvem os estudantes tanto emocionalmente, quanto cognitivamente, e isto foi observado
na prética.

O questionario aplicado aos estudantes no fim do trimestre ajudou a corroborar os dados
da observacdo participante. Ele foi elaborado em escala Lickert, e apenas uma questdo
discursiva, participaram 20 estudantes, através de um formul&rio online sem identificac&o, para
gue todos se sentissem a vontade para ser sinceros. Ao serem questionados se a disputa dos clas
os fez ter mais vontade de estudar (fator motivagéo e engajamento), 50% concordaram, 30%
tiveram opinido neutra e apenas 20% discordaram, levando a acreditar que os dados
confirmaram aqueles obtidos na observacéo.
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A segunda questdo investigou se 0s estudantes preferiam que ndo houvesse o sistema
gamificado no proximo trimestre, ao que 70% discordaram e apenas 10% concordaram,
demonstrando que eles gostaram de trabalhar com essa metodologia.

Quanto a colaboracdo nos grupos, apenas 30% dos estudantes concordaram que o
trabalho com os colegas do cla os auxiliou a aprender melhor os contetidos, enquanto 55%
discordaram. De acordo com Silva, Sartori e Catapan (2014) a interatividade, socializacao e
aprendizagem colaborativa seriam efeitos positivos trazidos pela gamificacdo. Contudo, neste
primeiro momento a turma nao considerou que isso ocorreu. Tal dado contradiz o que os alunos
apresentaram na questdo seguinte, na qual 55% afirmaram sentir que tinham colaborado com
seus colegas de cl&, contra 20% que acreditaram néo ter colaborado. Analisando tal contradigé&o,
pode-se conjecturar que as equipes que ndo conseguiram ficar em primeiro lugar, sentiram que
os colegas ndo fizeram o suficiente para angariar pontos, sem fazer uma auto avaliagdo, pois
acreditavam que tinham contribuido o suficiente.

Para finalizar, destacam-se algumas falas dos estudantes na questdo discursiva, que
pedia por comentarios ou sugestdes de melhoria para o proximo trimestre.

Aluno 1: A aula é étima, apenas os conteidos que sédo complexos.

Aluno 2: Gostei bastante de suas aulas. Das atividades/jogos em sala, isso cativa mais
os alunos e conseguem aprender e compreender melhor.

Aluno 3: Professora consegue administrar bem as aulas sem deixarem elas
entediante.

Nestes relatos, assim como em outros semelhantes, observou-se que os estudantes

apresentam dificuldades na disciplina de Quimica, contudo, a metodologia utilizada tornou as
aulas mais dinamicas, perdendo a atencéo e facilitando a mediagédo dos contetidos. Lovato et al.
(2018) afirmam que uma das formas de motivar o aluno do século XXI nas aulas sdo as
metodologias ativas, e tal motivacdo tem como consequéncia uma aprendizagem mais efetiva.

Aluno 4: Algumas pessoas do cla ndo colaboram com suas equipes e nem participam
das atividades. E a respeito dos clas, ndo estou gostando da minha equipe e como sou um
pouco introspectiva acho que aqui foi a forma ideal de fazer reclamacéo e espero que possa
haver mudancas.

O relato do aluno 4 demonstra que, mesmo tendo boa eficacia, uma metodologia por si
sO ndo é capaz de atingir a totalidade de uma turma heterogénea, com diversos estilos de
personalidade e formas de aprendizagem. Tal resultado demonstrou a necessidade de se rever
alguns pontos, discutir com a turma a importancia da colaboracdo e permitir que no proximo
trimestre houvesse a troca de grupos, caso o aluno desejasse.

Realizando os ajustes necessarios, a gamificacdo como estratégia nas aulas de quimica
se mostrou eficaz.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudante do século XXI tem um perfil diferente das gera¢cdes mais antigas, deste
modo, encontrar estratégias pedagogicas que gerem motivacdo e engajamento é uma das tarefas
de um bom professor. Levando isso em conta, o uso da gamificacéo durante o primeiro trimestre
na turma pesquisada mostrou-se eficaz, permitindo a professora identificar as potencialidades
individuais dos estudantes, considera-las como parte fundamental para realizagdo das tarefas,
estimular a cooperacdo entre os pares, personalizando e facilitando a aprendizagem dos
conteudos cientificos propostos.
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