cone) (Oes

CIENCIAETECNOLOGIA

GAMIFICAGCAO E ENSINAGEM HIiBRIDA NA SALA DE AULA DE
FiSICA: METODOLOGIAS ATIVAS APLICADAS AOS ESPACOS DE
APRENDIZAGEM E NA PRATICA DOCENTE

GILVANDENYS LEITE SALES 12, JOANA LAYSA LIMA CUNHA 12,
ALEXANDRA JOCA GONCALVES®, JOAO BATISTA DA SILVA''4, RUBENS LOPES DOS SANTOS!4

"nstituto Federal Educacgo, Ciéncia e Tecnologia do Ceard - IFCE
2Programa de Pés-graduaciio em Ciéncia da Computag¢io PPGCC — IFCE
3Secretaria de Educagdo do Estado do Ceard - SEDUC
4Programa de P6s-graduacdo em Ensino de Ciéncia e Matemdtica PPGECM - IFCE

<denyssales @ gmail.com>, <laysacunha@gmail.com>,
<ajg.virtual @gmail.com>, <joaobathista82@hotmail.com>, <rubensl.santos @hotmail.com>

DOI: 10.21439/conexoes.v11i2.1181

Resumo. Este artigo tem como objetivo apresentar uma metodologia que foca no aluno como ser ativo,
assim como analisar a influéncia do uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC)
na aula de Fisica, e o uso da gamificacdo como fator motivacional no processo de ensino e aprendizagem
da disciplina de dptica geométrica em turmas do ensino médio integrado do Instituto Federal do Ceara
(IFCE). Para isso foi realizado um estudo de caso sobre o uso da gamificacdo da sala de aula como
estratégia pedagdgica. Além disso, buscou-se potencializar essa estratégia usando as TDIC que foram
em suas mais diversas formas e tipos de recursos digitais: glossario hipertextual, constru¢cdo de paginas
wiki e Quizzes com suporte no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle. Ao final da pesquisa
concluiu-se que, de fato, a gamificacdo foi um fator que motivou a participagio dos alunos na aula e na
construcdo do seu conhecimento.

Palavras-chaves: Ensino e Aprendizagem de Fisica. Metodologias Ativas. Gamificagdo. TDIC.

Abstract. This article aims to present a methodology that focuses on the student as an active being, as
well as to analyze the influence of the use of the Information and Communication Digital Technologies
(ICDT) in a physics class as well as the use of gamification as a motivational factor in the teaching and
learning process of geometric optics discipline in integrated secondary schools of the Instituto Federal
do Ceard (IFCE). For this, a case study on the use of gamification as a pedagogical strategy was carried
out. In addition, we sought to enhance this strategy using the TDICs that were in their most diverse
forms and types of digital resources: hypertextual glossary, wiki page construction and Quizzes with
support in the Virtual Learning Environment (AVA) Moodle. At the end of the research it was concluded
that gamification was, in fact, a factor which motivated the students’ participation in class and in the
construction of their own knowledge..

Keywords: Physics Teaching and Learning. Blended-learning. Gamification. ICDT.

1 INTRODUGAO

O avanco acelerado das Tecnologias Digitais de Infor-
macao e Comunicacdo (TDIC) tém causado mudan-
¢as comportamentais intensas na sociedade contempo-
rdnea, a qual abriga jovens imediatistas cada vez mais

imersos nas tecnologias. Esses jovens contemporaneos
ndo sd0 0S mesmos para 0s quais 0 nosso sistema edu-
cacional foi criado. Tais alunos ja nasceram cercados
por essas tecnologias e por isso sdo denominados nati-
vos digitais (PRENSKY} 2001).
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Por isso € importante refletir sobre o intenso avango
tecnolégico frente ao contexto educacional convenci-
onal. E importante ressaltar a importancia em repen-
sar estratégias diddtico-pedagdgicas atuais na educa-
¢d0, em que o aluno seja o foco de toda acdo educa-
tiva. Sendo assim, buscou-se refletir sobre um ambiente
educacional favoravel ao ensino e a aprendizagem, cer-
cado por ferramentas tecnolégicas disponiveis na escola
e acessiveis aos alunos e permeadas por metodologias
ativas (MORAN. 2015).

Dessa forma foi criado na escola um espago de en-
sino e aprendizagem que se propds a ser prazeroso,
motivador e a0 mesmo tempo desafiador, objetivando
que esse aluno contemporaneo se envolva e se interesse
cada vez mais pelo conhecimento. Esse aluno precisa
sentir prazer em aprender e descobrir, sendo assim, par-
ticipe na constru¢do do seu proprio conhecimento.

Neste contexto, Alves e Okada|(2012) procura fazer
o0 seguinte questionamento:

”Quanto ainda precisamos caminhar para compreender
que o lddico deve estar presente nas situacdes de apren-
dizagem? Que a escola deve se constituir um espago de
prazer? Que devemos nos aproximar do universo semio-
tico dos nossos alunos?”(ALVES; OKADA| 2012)

Neste sentido a autora procura enfatizar que o ob-
jetivo do questionamento ndo € descaracterizar a escola
enquanto um espaco de aprendizagem, mas tornd-la em
um locus de prazer no intuito de proporcionar a cons-
trucdo do conhecimento pelos estudantes.

E ainda ressalta o papel da escola, bem como a de
suas responsabilidades frente a essas mudangas cultu-
rais, onde cita que: ‘“se essa cultura tem como carac-
teristica a interacdo com as tecnologias digitais e tele-
maticas, especialmente, as redes sociais € 0s games, a
escola deve buscar uma interlocu¢do com essas lingua-
gens se aproximando do universo dos seus alunos” (AL-
VES; OKADA|[2012).

Nesta constante evolucdo na sociedade, busca-se
transformar a escola em um ambiente cada vez mais
atraente para o aluno. Frente a esse desafio, de mo-
tivar os alunos e modificar o ambiente escolar, uma
mudanga de comportamento guia os novos passos do
professor, para que sua atuag@o seja concomitante a do
aluno e, este ultimo, por um papel mais participativo,
sobretudo ativo, na sala de aula, como parte responsdvel
pela constru¢@o de seus préprios conhecimentos, des-
centralizando, assim, a¢des outrora, e exclusivamente,
do professor.

MORAN]/ (2015, p. 15) aponta mudangas profun-
das na educacdo contemporanea e que "os processos de
organizar o curriculo, as metodologias, os tempos e 0s

espacos precisam ser revistos", assim os métodos tradi-
cionais que privilegiam a mera transmissdo de informa-
¢oes deve dar lugar a metodologias que priorizem um
envolvimento maior do aluno.

”Se queremos que os alunos sejam proativos, precisamos
adotar metodologias em que os alunos se envolvam em
atividades cada vez mais complexas, em que tenham que
tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de ma-
teriais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles
precisam experimentar inimeras novas possibilidades de
mostrar sua iniciativa” (MORAN 12015, p. 17).

Assim um desafio para o professor contemporaneo,
o qual necessita desenvolver estratégias que favore-
¢am os novos processos de ensino e aprendizagem, €
apropriar-se de metodologias ativas. Além disso, essas
estratégias devem ter cardter lidico, sobretudo motiva-
dor e mais envolventes, essencialmente, mais prazero-
s0s, que conduzam o aluno a um estado de autonomia,
que € o principio tedérico que fundamenta as metodolo-
gias ativas e que pode ser sintetizada na frase "ndo ha
docéncia sem discéncia"(FREIRE! 2011)).

Por outro lado, percebe-se a desmotivacdo como um
desafio também a ser suprido no cendrio educacional.
Se por um lado esses novos alunos ndo t€m motivagao
para aprender na sala de aula, por outro lado, é cada vez
maior o interesse desses mesmos alunos pelas tecnolo-
gias digitais, tais como, games, celulares, notebooks e
tablets. Esta tematica tem sido alvo de estudo de edu-
cadores, que buscam alternativas para tentar contornar
esta situacdo e transformar os espacos de aprendizagem
em locais mais agradaveis.

E importante destacar que o uso de celulares,
smartphones ou tablets em sala de aula € o que tem cau-
sado o maior desconforto para alguns professores. Em
algumas escolas ja € proibido o uso de celular em sala
de aula e na escola, o que ndo coaduna com a formagao
integral e cidada do educando, afinal essas tecnologias
podem expandir o alcance e a equidade da educagdo, fa-
cilitar a aprendizagem personalizada, fornecer feedback
imediato e avaliag@o, permitir a qualquer momento e em
qualquer lugar a aprendizagem e assegurar o uso produ-
tivo do tempo gasto nas salas de aula (UNESCO|2013).

Sendo assim, o uso de diferentes recursos pedagdgi-
cos e de novas estratégias de ensino emerge com o ob-
jetivo de reduzir cada vez mais o distanciamento entre
discente e docente. Dentre outras, a transformagao se
faz pertinente quanto ao uso de uma metodologia ativa
adequada, com a finalidade de resultar em novas prati-
cas pedagdgicas. A gamificacdo, a ser tratada no tépico
seguinte, pode ser uma delas.
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2 GAMIFICACAO:
ATIVA

UMA METODOLOGIA

Do inglés “gamification”, a expressdo gamifica¢do foi
assim intitulada pelo autor Nick Pelling (2011) adqui-
riu notabilidade por volta de 2010 apesar de ter surgido
nos anos iniciais de 2000. Esta, como uma estratégia
inovadora para o ambiente educacional, visa permitir
uma vasta utilizagdo de elementos e técnicas identifica-
dos e demasiadamente utilizados nos jogos no intuito de
prover um cendrio desafiador, obedecendo aos seguin-

tes objetivos, mencionados por [Borges et al| (2013), a

saber:

(1) aprimorar determinadas habilidades; (2) propor de-
safios que ddo propdsito/contexto a aprendizagem; (3)
engajar os alunos em atividades mais participativas, in-
terativas e interessantes; (4) maximizar o aprendizado
de um determinado contetdo; (5) promover a mudanca
de comportamento premiando agdes adequadas e pena-
lizando as inadequadas; (6) oferecer mecanismos de so-
cializacdo e aprendizagem em grupo; e, finalmente, (7)
discutir os beneficios da gamificagdo na motiva¢do dos
alunos para propor solucdes aos diversos problemas de
aprendizagem.

Os jogos sdo de fato prazerosos e oferecerem situacdes
desafiantes e envolventes. Além disso, costumam ins-
tigar o interesse do jogador por apresentar alguns desa-
fios, obstaculos e limites, assim como, também, a pos-
sibilidade de superé-los. Entre algumas de suas carac-
teristicas podemos citar: as regras claras, resultados e
um indicador mensurdvel do desempenho do jogador.

Esses games foram criados inicialmente com a fun-
¢do de entretenimento e se tornaram bastante popular
no Brasil, pela ludicidade apresentada, por oportunizar
momentos prazerosos, ndo importando a idade, género
ou classe social, os quais a maioria dos jovens se iden-
tificam, além de sentirem-se atraidos por tais jogos.

Devido sua grande capacidade de atrair e reter a
atencdo dos alunos estuda-se as vdrias possibilidades
dos games serem usados como ferramentas para poten-
cializar o processo de ensino e de aprendizagem nas es-
colas.

E baseado em estudos de como os games sdo pro-
jetados, que surge um termo atual chamado de gami-
ficacdo, que é descrita como a utilizacdo de elementos
e mecdnicas de jogos em um contexto que nao seja de
jogo (DOMINGUEZ et al.| 2013).

Nesse mesmo entendimento, |[Deterding et al.|
(2011), apés uma relevante pesquisa sobre o tema, defi-
niram o termo gamifica¢do como sendo a utilizacio de
elementos do design de jogos em contextos que nao sao
de jogos.

Para (2013) o termo gamifica¢do € atual e

compreendido como o resultado direto da popularidade
e popularizacdo dos games e da capacidade destes de
motivar intrinsecamente seus usudrios a resolugdo de
problemas, potencializando, assim, aprendizagens nas
mais diversas dreas do conhecimento. Para esse autor o
fendmeno da gamifica¢do vem se espalhando pela edu-
cacdo, aplicado como estratégia de ensino e aprendiza-
gem, dirigida a um publico-alvo: a chamada geragdo
gamer.

Defini-se como elementos dos games as mecanicas,
estratégias e pensamentos envolvidos nesses processos
com natureza de motivar os envolvidos a acdo, auxi-
liar na solucdo de problemas e promover aprendizagens
2012).

Segundo (2006), “games sdo eficazes ndo por
causa do que eles s@o, mas por causa daquilo que eles
incorporam e que os alunos estio fazendo enquanto jo-
gam um game”.

[Deterding et al] (2011)) caracterizam bem gamifica-
¢do e a contrastam com outros conceitos proximos atra-
vés das duas dimensdes do ’Jogar/Brincar’ e ’Elemen-
tos/Todo” (Figural[I).

Figura 1: Gamificacdo entre Jogar e Brincar e entre o Todo e Ele-
mentos

Jogar

Todo Elementos

Brincar

Fonte: Deterding et al.|(2011)), traduzido.

Tanto Games como Brinquedo podem ser diferen-
ciados de Gamificacdo através da dimensdo ’Elemen-
tos/Todo’, como Design Liidico e Brinquedo podem ser
diferenciados através da dimensdo ’Jogar/Brincar’.

Gamificar a sala de aula ndo significa necessaria-
mente criar um game, ou colocar a turma para jogar na
sala de aula, mas consiste em usar as mesmas estraté-
gias, métodos e pensamentos e alguns elementos do de-
sign de games no ambiente de aprendizagem, a saber:
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interacdo, colaboracdo, feedback, fases, desafios, moti-
vacdo, regras claras dentre outros (PRENSKY] [2001).
A ideia é propor uma estratégia motivadora de aprendi-
zagem guiada por interacdo social e colaboracdo.

A seguir trata-se do jovem contemporineo € como
proceder na sala de aula de Fisica.

3 3. TENDENC]AS CONTEMPORANEAS DO
ENSINO DE FiSICA

O jovem na atualidade ndo pode mais estar numa sala
de aula com um professor de Fisica que faca uso de pin-
cel e quadro apenas, mas do profissional que faca uso
de metodologias ativas e das tecnologias digitais, como
outros recursos didaticos, para a devida motivacdo de
sua aula, ndo somente de forma extrinseca, mas princi-
palmente aquela que vem de dentro, a motivagao intrin-
seca, afinal, existem muitos atrativos sedutores para o
nativo digital extra-ambiente de aprendizagem.

Este aprendiz se encontra numa sociedade dindmica
que o permite tornar-se um ser imediatista e capaz de
realizar muitas tarefas simultaneamente. Os métodos
convencionais de ensino ndo sdo mais suficientes por si
s0, € necessdrio desenvolver novas formas de aprendi-
zado para construcio do conhecimento, os quais podem
ser viabilizados pela cria¢do de redes de interagao atra-
vés dos jogos, ambientes virtuais, redes sociais, dentre
outros. |Sales| (2005) propde ainda para esses ambien-
tes de aprendizagem progressistas a valorizacao do ser
como sujeito coletivo:

>

”Na esfera do “novo fazer” e do “novo compreender’
propde-se a criacdo de ambientes de aprendizagem que
levem o aluno a realizar suas atividades e construir seu
conhecimento de forma a transformé-lo num ser cria-
tivo, critico, que amplifique sua capacidade de pensar, de
aprender a aprender, de trabalhar em grupo, de fazer uso
de tecnologias da informacdo e de cada vez mais desen-
volver seu potencial cognitivo, afetivo e social, ndo de
forma individual, mas como sujeito coletivo” (SALES),
2005 p. 17).

Nestas e fora destas redes de interacao, existe a am-
pla utilizacdo de linguagem iconogréfica e uma priori-
zacdo das imagens em relacdo aos textos. Dentro deste
novo cendrio, a motivacgdo e o estimulo sdo necessarios
e podem ser suportados por novas praticas pedagdgicas
do professor. Nao obstante, o jovem também precisa
preservar sua cultura multitarefa e manter-se atualizado
em relacdo a novas tendéncias tecnoldgicas (Figura[2)).

Nestas préticas, ndo se pode deixar de considerar
como remeter ou transpor o conteudo cientifico original
ao estudante. Transposi¢do didatica do conhecimento,
segundo |Chevallard| (2014) é "a transi¢do do conheci-
mento considerado como uma ferramenta a ser posto

Figura 2: O Jovem Contemporaneo

Nativo
Outras formas Digital
de aprender
Imediatista
cria é /
Redes
de Interacdo N /

0 Jovem na Linguagem
Sociedade —fez ““\'
Imagens
Manter-se
atualizado

Contemporanea
antes
Elaborada por
Gilvandenys Leite Sales

pode —

4— fazer
Muitas coisas
simultaneamente

Fonte: (SALES!|2015)

precisa
Preservar
sua Cultura

de textos

em prética, para o conhecimento como algo a ser ensi-
nado e aprendido".

Na Transposi¢do Didatica, hd uma preocupagdo
com as mudangas sofridas por conceitos primdrios
a medida que s3o trabalhados no ambito educacio-
nal transformando-se em novos significados, mas ao
mesmo tempo, preservando sua autenticidade, sobre-
tudo, transformando saberes (ASTOLFI; DEVELAY|
1995).

Segundo |Astolfi et al.[(1997), podem-se considerar
algumas regras para se alcancar a transposi¢do didatica
(Quadro[T).

Portanto, modernizar e atualizar o saber
articulando-o com o antigo pela préitica de exerci-
cios e problemas, tornando-o mais compreensivel
quando aplicado a um contexto hibrido gamificado,
pode propiciar rendimento satisfatério no ensino de
Fisica e no aluno a sua passagem da passividade para o
protagonismo ativo de seu processo de aprendizagem
(Figura 3).

Trazer o aluno como foco do processo implica em
permitir todas as interacdes possiveis visando: apren-
dizagem colaborativa e respeito ao ritmos individuais.
Afinal a aprendizagem € quintica, no sentido de sua
imprevisibilidade e de sua ruptura com linearidades, ou
seja, ocorre aos saltos como em niveis ou fases de um
game, como que de repente, vocé se sente apto e avanga
rumo a novos desafios.

Isso pode ser comparado aos niveis real e potencial
da teoria sécio-histérica-cultural de Vygostsky, quando
trata de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que
€ o que separa o nivel real de aprendizagem trazido
pelo aluno do seu novo nivel potencial atingido (VY-
GOTSKY], 1998), ndo hd um continuum, mas um salto
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Quadro 1: Regras da Transposi¢io Didatica.

esclarecendo, melhor o conteddo
antigo, e o antigo hipotecando
validade ao novo.

com o antigo

REGRA COMENTARIO
E determinada pela necessidade de
Modernizar inclusdo de novos conhecimentos
o saber académicos, para a atualizacdo da
escolar formacdo bésica dos futuros
profissionais no curso de graduacio.
. Justifica a modernizagdo curricular
Atualizar N
com eliminagao de saberes que se
o saber e . .
. banalizam ou que foram excluidos
ensinar.
com o passar do tempo
A introducio,de objetos de saber
novos ocorre melhor se articulados
Articular com os antigos. O novo
saber novo apresenta-se como que

O saber séabio cuja formatagio
permite uma gama maior de
exercicios é aquele que,
certamente, terd preferéncia
perante outros conteddos

Transformar
um saber em
exercicios e

problemas menos “operaciondveis” a titulo
de exercicios.

Tornar um Possibilita diminuir as

conceito mais | dificuldades na aprendizagem

compreensivel | de conceitos.

Fonte: |Astolfi et al.[(1997)

em niveis, comparado aos saltos dos elétrons nos niveis
quanticos dentro do 4&tomo quando excitados. A sala de
aula precisa ser esse orbital quintico do qual o aluno
excitado por metodologias que o ativem, pode saltar de
niveis de aprendizagem.

A seguir abordam-se as caracteristicas desta aplica-
¢d0 por meio de um estudo de caso.

4 METODOLOGIA

Portanto, procurando alcangar a transformacao de sabe-
res por meio da transposi¢do diddtica e, utilizando os
mais diversos e possiveis recursos tecnolégicos propor-
cionado pelas TDIC, aplicou-se a proposta no ensino da
Fisica em uma modalidade de ensinagem hibrida supor-
tada pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle
(AVA Moodle) como suporte para a fase online, bus-
cando aplicar a metodologia ativa da gamificacdo.
Nesta pesquisa foi investigada uma turma de ter-
ceiro ano, da disciplina de Fisica VI do curso técnico

Figura 3: Aluno como ser ativo

integrado de eletrotécnica do Instituto Federal de Edu-
cacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceard (IFCE) durante
o segundo semestre de 2015. Inicialmente, foi proposto
para a turma um “Contrato Didético”, ou regras do jogo,
exposto presencialmente nas atividades. As regras pre-
cisam ser claras e devem estd inseridas nos jogos, sdao
elas que vao determinar os limites da acdo dos alu-
nos/jogadores, como ele deve se comportar e agir para
cumprir a missa

A proposta foi dividir a turma em 4 timeﬂ com
5 alunos em média cada time, informando-os sobre as
acdes e metas a serem alcancadas nas missdes a serem
cumpridas durante a disciplina e seus respectivos pesos
em relagdo ao objetivo final, que € atingir uma maior
pontuacdo ou média de aprovacdo. O objetivo dessa es-
tratégia foi possibilitar a intera¢@o entre alunos, que é
uma forma do individuo se socializar, € quando a acdo
de um jogador provoca uma reag¢do no outro jogador ou
no time.

A disciplina foi dividida em 6 unidades ou fases,
distribuidas da seguinte forma: (1) Introducdo a Optica
Geométrica, (2) Reflexdo da Luz, (3) Refracao da Luz,
(4) Lentes e Aplicacdes, (5) Ondas e (6) Game Over -
Batalha Final, tendo disponibilizados materiais de refe-
réncia, atividades, dentre outros, todos com nomencla-
turas de jogos, além de missdes a serem cumpridas com
tempo determinado. As fases sd3o os niveis de dificul-
dade que cada missdo exige, quanto mais avangada for
a fase, maior o nivel de dificuldades para concluir.

A missdo é uma tarefa que deve ser realizada em um
determinado tempo para alcancar o objetivo e superar os
desafios. Uma das missdes que foram aplicadas foi co-
locada na forma de jogos de questiondrios ou quizzes.

'Missio aqui é sindnimo de atividade.
2Dividir a turma em times e ndo em grupos ou equipes, essa é a
linguagem dos games.
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Ao responderem os quizzes, cada aluno tinha direito a
duas tentativas, ou duas vidas e, em algumas, o jogador
¢ desafiado a apostar por convic¢do, ou seja, 0 mesmo é
levado a indicar o seu nivel de certeza para cada questi-
onamento no jogo.

O uso dos quizzes se justifica pelo fato de proporci-
onar os feedbacks, que s@o respostas imediatas do sis-
tema ao jogador e o meio pelo qual o jogador se ori-
enta sobre sua posi¢ao referente ao jogo. Tem a fungio
de possibilitar a recuperacgio e a possivel superacio da
missdo, ou seja, o aluno que realizou o quiz saberd ime-
diatamente apds o seu encerramento o resultado de suas
acdes para poder corrigir e contornar a situacao indivi-
dualmente ou coletivamente em outra tentativa que lhe
¢é concedida.

Essa colaboragdo evidenciada quando os alu-
nos/jogadores trabalham/jogam em equipes ou times,
tendo por finalidade um objetivo comum a ser alcan-
cado, aguca a aprendizagem e os deixam com senti-
mento de empowermen

E através das missdes em equipe que se pode per-
ceber a Zona de Desenvolvimento Proximal que cada
aluno deve transpor e observar seus estilos de apren-
dizagem baseadas em ag¢des interativas e colaborativas,
fruto da interacdo entre o aluno e o meio social e cultu-
ral em que ele age.

No inicio do semestre letivo os alunos foram desafi-
ados a preparar um trabalho sobre o Ano Internacional
da Luz, colaborativamente, em paralelo com as demais
praticas, utilizando a ferramenta wiki do Moodle, ao
final, os times deveriam apresentar para os demais o re-
sultado de suas produ¢des em grupo.

Ao longo do periodo letivo também foram propos-
tas batalhas, ou battles, para os times competirem entre
si, durante as aulas presenciais. Uma lista de exercicios
a ser resolvida era entregue previamente, e nos dias de
competicdo o professor trocava as folhas de respostas
entre as equipes para verificagdo dos acertos. Caso o
time acertasse todas as respostas, pontuava, caso con-
trério o time corretor pontuava, numa dindmica que des-
pertava motivacdes intrinsecas.

A disciplina foi dividida em duas etapas e sua média
final foi computada com base em atividades a distancia
e atividades presenciais, valendo, respectivamente, 40%
e 60% (Tabela 1).

As atividades a distancia foram realizadas indivi-
dualmente (Quizzes) ou colaborativamente (Glossario
e Wiki), proporcionando flexibilidade de horario para
os alunos, tendo em vista que as mesmas poderiam ser

3Sensacio de poder e satisfacdo causado por ambientes gamifica-
dos.

Tabela 1: Especificagio das Atividades por Etapa

12 ETAPA
Atividades Presenciais
Quiz: Rainbow War - Refracio 30%
daluz
Batalha Final 1 (Individual) 70%
100%
Atividades a Distancia
?qlz:Star Wars - Iptrodugao 33.4%
a Optica Geométrica
Quiz: Narciso’s Death -
Espelhos Planos 33,4%
Qul/z:.War of Mirrors - Espelhos 33.4%
Esféricos
100 %
22 ETAPA
Atividades Presenciais
Apresentacdo: Ano
Internacional da Luz 12,5%
Batalhas em Sala de Aula (Battles) | 12,5%
Atividade Tedrica:
~ 12,5%
Constru¢ao de Imagens em Lentes
Quiz: Sherlock Reborn -
Lentes e Aplicagdes 12,5%
Batalha Final 2 (Individual) 50%
100 %
Atividades a Distancia
Glossdrio Hipertextual
Colaborativo >0%
Wiki: Ano Internacional da 50%
Luz
100%

Fonte: Elaborada pelo Autor.

realizadas em qualquer espaco onde os mesmos tives-
sem acesso a um computador com Internet, ou mesmo
de um Smartphone.

Vale salientar, que parte das atividades presenciais
ocorreram individualmente: atividade teérica de cons-
trucdo de imagens em lentes e as avalia¢des ao final de
cada etapa (Batalha Final 1 e 2) e, colaborativamente
por producdo em times: Quiz: Rainbow War - Refracao
da Luz, Batalhas e Apresentagdo sobre o Ano Interna-
cional da Luz.

Com base neste planejamento, apresentam-se a se-
guir os resultados obtidos através da aplicacdo desta
proposta de estudo de caso.
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5 APRECIAGCAO E DISCUSSAO DOS RESUL-
TADOS

Visando explorar os resultados académicos da turma de
terceiro ano, na disciplina de Fisica VI de eletrotécnica
do IFCE durante 2015.2, utilizou-se o Help Class On-
line , um ambiente Moodle. A disciplina contou com
a participacdo de 21 (vinte e um) alunos e todos esti-
veram envolvidos nas fases presencial e virtual durante
a primeira e segunda etapa. A composicio das notas
deu-se pela soma das atividades desenvolvidas dentro e
fora da sala de aula, valendo, 60Especificamente na pri-
meira etapa foram realizadas 4 Quizzes, sendo apenas 1
na modalidade presencial e em time, foi aplicada tam-
bém a Batalha Final 1 de forma individual. Ressalta-se
que na referida etapa apenas 3 (trés) alunos nio obtive-
ram resultado satisfatério, ou seja, com notas abaixo de
6,0, que nesse caso foram os alunos g, i e j, conforme
gréfico de desempenho (Grafico ).

Figura 4: Desempenho por aluno da 1? Etapa.

B Atividades a Distancia

a b cde f ghijk I mnopaqgrst u

B Atividades Presenciais

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Na etapa subsequente, foi realizada, presencial-
mente, uma apresentacio sobre o Ano Internacional da
Luz e as Batalhas (battles) entre as equipes. Houve tam-
bém uma atividade teérica em sala de aula sobre cons-
trucdo de imagens em lentes, um Quiz: ’Sherlock Re-
born - Lentes e Aplica¢des’, a construgdo de um Glos-
sario Hipertextual Colaborativo, foi aplicada também
a Batalha Final 2 de forma individual, além disso, foi
construido colaborativamente um Wiki sobre o Ano in-
ternacional da Luz. Todos os alunos obtiveram resul-
tado satisfatrio nesta etapa (Grafico ).

O resultado final (Grafico 3) computou as notas da
primeira e segunda etapas, com pesos 2 e 3, respectiva-
mente. Apenas um aluno ndo obteve resultado necessa-
rio para aprovagdo por média, ficando este, classificado
para realizar a avaliag@o final, na qual obteve éxito.

A utilizag@o, em sala de aula, das diversas ferramen-
tas tecnoldgicas tinha a inten¢do de promover um am-

Figura 5: Desempenho por aluno da 22 Etapa.

10

TIITHITARTINA
At 1L

a b c d e f g h i j k

I m n o p g r s t u

M Atividades a Distancia M Atividades Presenciais

Fonte: Elaborado pelo Autor.

Figura 6: Desempenho por aluno ao final do periodo letivo

a b cde f gh i j k I mnoopagr s t u

Média

Fonte: Elaborado pelo Autor.

biente de aprendizagem colaborativo. O objetivo desse
trabalho foi de motivar o interesse e envolvimento dos
alunos na sala de aula. Essa motivacdo foi verificada
nio somente na nota satisfatéria dos alunos, mas na par-
ticipagdo dos alunos em todas as atividades, como pode
ser verificada nos gréficos 1,2 e 3. E importante des-
tacar que a nota ndo € o Unico pardmetro para medir o
grau de motivagdo da turma, vale pontuar que ¢ a parti-
cipacgdo e o real envolvimento do aluno que podem ser-
vir de parametros para essa verificacdo. A seguir, serdo
expostas as consideracdes finais evidenciadas pela apli-
cacdo da proposta de gamificar, através dos elementos
de jogo, uma disciplina de fisica, buscando favorecer a
aprendizagem.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia ativa gamificacio associada ao uso das
TDIC demonstrou um carater motivador dos alunos na
aula de Fisica. Além disso, buscou-se retratar uma me-
todologia motivadora e envolvente para o aprendizado.
O uso das TDIC tornou possivel a realizacdo de
uma proposta de ensinagem hibrida através do Ambi-
ente Virtual de Aprendizagem Moodle com a devida
transposicdo didética dos contetdos de Fisica.
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As aulas contaram com fases expositivas e mis-
sdes praticas relacionadas ao contetido de Optica Ge-
ométrica, desafiando os alunos a construcio coletiva de
Glossario e Wiki, além da participacdo em Quizzes pla-
nejados presencial e virtualmente, para que cumprissem
uma meta.

O uso dos elementos de games: interacdo, colabo-
racdo, feedback, fases, desafios, motivagdo e regras cla-
ras, ajudou a promover um ambiente motivador e envol-
vente através das competi¢des e desafios lancados aos
times. Desta forma, constatou-se a conversio da sala
de aula em um ambiente mais lidico e propicio a uma
aprendizagem significativa.

Tais percursos didéticos possibilitaram a implanta-
¢do de novas estratégias ao aprendizado de Fisica em
um contexto educacional. Fato este que promoveu um
maior interesse, e consequentemente, uma maior dedi-
cacdo dirigida ao aprendizado, constatado a partir dos
resultados apresentados.
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