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0 ensino de ciéncias. Dissertacdo. 111f. Programa de Po6s-graduacdo (mestrado) em
ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM), da Universidade Federal do Amazonas,
2024.

RESUMO

O objetivo deste trabalho é promover a aprendizagem de ciéncias, por meio de artefatos
tecnologicos, no formato de Roteiro de Aprendizagem Gamificado. Desenvolveu-se uma
abordagem pedagdgica para a gamificacdo de roteiros de aprendizagem, baseada na teoria
de aprendizagem de Vygotsky e sintetizada em um artefato tecnoldgico denominado
"Roteiro de Aprendizagem Gamificado" (RAG), flexivel para adaptacdes em diferentes
contextos e que estimula a autonomia e a independéncia intelectual no estudante. A
abordagem foi avaliada através dos aspectos considerados essenciais da Teoria de Lev
Vygotsky. Esses aspectos incluem a mediagdo, 0s instrumentos, 0s signos e a
internalizacdo. A pesquisa € de natureza aplicada, com uma abordagem qualitativa e de
carater experimental. Foi desenvolvida através do paradigma epistemoldgico da Design
Science e sistematizada pelo método de pesquisa do Design Science Research. A técnica
de andlise dos dados foi apoiada na Analise de Conteldo, estruturada por Laurence
Bardin. Os resultados encontrados, ao relacionarem as etapas propostas no RAG com
alguns aspectos da Teoria de Vygotsky, sugerem que o contetido apresentado no material
tedrico e nos videos funcionaram como mediadores para a construgdo dos signos que
ajudaram os participantes da pesquisa na construcdo do conhecimento. Tais signos
auxiliaram no desempenho de atividades psicoldgicas, como abordado por Vygotsky, e
isso foi demonstrado quando os participantes mostraram, através de suas respostas
durante a utilizagdo do RAG, que internalizaram o conceito do fenémeno estudado, sendo
capazes de comparar estruturas de cadeias carbonicas, percebendo suas diferencas,
compreendendo os tipos de Isomeria a ponto de saber classifica-las, e ainda, expressar a
importancia de se estudar esse fendmeno para a sociedade. O trabalho apresenta uma
forma inovadora de propor atividades imersivas que podem ser adaptadas de forma
multidisciplinar, e fornece orientacGes teoricas sobre como elaborar um Roteiro de
Aprendizagem Gamificado para promover o ensino de ciéncias.

Palavras Chaves: Roteiro de Aprendizagem. Gamificacdo. Ensino de Ciéncias.
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education. Dissertation. 111f. Postgraduate Program (Master’s degree) in Science and
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ABSTRACTS

The aim of this work is to promote science learning through technological artifacts in the
form of Gamified Learning Scripts. A pedagogical approach was developed for the
gamification of learning scripts based on Vygotsky's learning theory, synthesized into a
technological artifact called the "Gamified Learning Script” (GLS). This approach is
flexible for adaptation in different contexts and encourages student autonomy and
intellectual independence. The approach was evaluated through the essential aspects of
Lev Vygotsky's Theory, including mediation, tools, signs, and internalization. The
research is applied in nature, with a qualitative approach and an experimental character.
It was developed through the epistemological paradigm of Design Science and
systematized by the Design Science Research method. The data analysis technique was
supported by Content Analysis structured by Laurence Bardin. The results, when relating
the steps proposed in the GLS with some aspects of VVygotsky's Theory, suggest that the
content presented in the theoretical material and videos functioned as mediators for the
construction of signs that helped the research participants in knowledge building. The
signs assisted in the performance of psychological activities, as addressed by Vygotsky.
This was demonstrated when participants showed through their responses during the use
of the GLS that they internalized the concept of the studied phenomenon, being able to
compare carbon chain structures, perceive their differences, understand the types of
Isomerism to the point of classifying them, and even express the importance of studying
this phenomenon for society. The work presents an innovative way of proposing
immersive activities that can be adapted in a multidisciplinary manner, providing
theoretical guidance on how to create a Gamified Learning Script to promote science
education.

Keywords: Learning Script, Gamification, Science Education.
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CAPITULO 1- INTRODUCAO

1.1 PROBLEMA E CONTEXTUALIZACAO

Nos ultimos anos, a revolucdo tecnoldgica transformou profundamente a sociedade,
influenciando diversos setores, entre eles, a educagdo. Para Lima (2021), a utilizacdo das
Tecnologias de Informacgdo e Comunicagdo (TIC) no ambiente escolar tem proporcionado
novas possibilidades para o ensino e a aprendizagem, oferecendo recursos e ferramentas que
potencializam o processo educacional. Entre os beneficios trazidos pelas TIC para o contexto
da educacédo, podemos destacar: 0 acesso a informacao, a interatividade e a personalizacdo do
ensino.

Para o ensino de ciéncias, a integracéo efetiva das tecnologias ainda precisa superar
alguns desafios importantes, principalmente por parte dos professores, pois, para que isso
aconteca, € necessario, de acordo com Lima (2021, p. 20), uma “qualificagdo adequada, a
ressignificacdo das metodologias desenvolvidas em sala de aula e o aprimoramento no
planejamento de ensino.”

Silva (2018) aborda a relacdo entre o uso de tecnologia e a educacdo de diversas
maneiras, destacando alguns pontos importantes para reflexao. Aponta, por exemplo, que sdo
observadas mudangas comportamentais significativas provocadas pela presenca crescente de
dispositivos tecnoldgicos, como celulares e smartphones, influenciando diretamente os habitos
dos alunos e impactando o processo de aprendizagem. Diante desse cenario, a escola enfrenta
o desafio de integrar recursos tecnolégicos ao contexto educacional, com o objetivo de preparar
os alunos para o futuro e desenvolver habilidades essenciais, tais como, trabalho em grupo,
colaboracéo, inovacéo, resolucéo de problemas e uso eficaz da tecnologia.

Nesse contexto, a utilizacdo de ferramentas de gamificagdo na sala de aula tem
demonstrado como a tecnologia pode ser empregada para tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais dindmico, motivador e eficaz. E notério que métodos tradicionais de ensino,
centrados apenas na transmissdo de conhecimento pelo professor, ja ndo conseguem engajar 0s
alunos de maneira significativa, sendo necessario explorar abordagens que promovam a
participagdo ativa, o incentivo a autonomia e & independéncia intelectual desses estudantes.
Sendo assim, os roteiros de aprendizagem gamificados emergem como estratégias promissoras

para o ensino de ciéncias, com a possibilidade de torna-lo mais dindmico e interativo.
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A utilizacdo de Roteiros de Aprendizagem se apresenta como uma boa opcéo para que

se guie, de forma eficiente, os estudantes em seu processo de aprendizagem, de acordo com a

definicdo de Mendes (2020):

[...] os Roteiros de Aprendizagens podem ser compreendidos como
instrumentos elaborados de maneira planejada pelo professor, cuja finalidade
¢ de orientacdo de estudo para os estudantes, promovendo entdo o
engajamento e autonomia tdo desejados para que as resolugdes de tarefas e o
desempenho ocorram mediante o aprofundamento de cada conteldo.

(MENDES, 2020, p. 3).

Para ajudar a pensar, de forma estratégica, o planejamento de um Roteiro de

Aprendizagem, Farias (2019) traz uma proposta ndo engessada, vista esquematicamente na

Figura 1, que abrange a sugestdo das etapas na elaboracao de um roteiro de aprendizagem que

possibilitam ao professor adequéa-las de acordo com as necessidades de aprendizagem de seus

alunos. O roteiro € estruturado a partir de um texto de apresentacdo que indica a importancia da

tarefa e fornece orientagbes do professor, objetivos de aprendizagem a serem alcancados e

tarefas que devem ser realizadas pelos alunos para possibilitar o alcance desses objetivos de

aprendizagem que sdo desdobrados em tarefas especificas, as quais sdo, posteriormente,

avaliadas e corrigidas.

Figura 1 - Estrutura do Roteiro de Aprendizagem
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No ensino de ciéncias, os roteiros de aprendizagem podem facilitar a compreensédo de

conceitos complexos, a0 mesmo tempo em que incentivam a exploragéo e a experimentacao.

Ao proporcionar um caminho claro e estruturado, tais roteiros de aprendizagem contribuem

para um aprendizado mais eficaz e direcionado.
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Outra ferramenta que consideramos de rico potencial no contexto da aprendizagem é
a gamificacdo. Segundo Frazdo (2020, p. 17), a gamificacdo se apresenta como uma
“metodologia ativa que oportuniza engajamento, motivagdo, autonomia € 0 prazer em
aprender.” Para Silva et al (2019), ela pode ser utilizada como uma estratégia de aprendizagem
ativa, que coloca o aluno no centro do processo de aprendizagem.

A gamificacéo utilizada no contexto atual do ensino se apresenta como uma ferramenta
muito util, visto que, para que o processo de aprendizagem se desenvolva com éxito, o professor
precisa estar munido de todo o aparato possivel, ndo para resolver todos os problemas que
envolvem a aprendizagem, mas para ter uma “caixa de ferramentas metodologicas”, que lhe
permita orientar seus alunos de forma diversa nesse processo de construgdo de conhecimento.

E notdrio o poder que 0s jogos exercem sobre as pessoas, que podem passar horas
jogando sem perceber a passagem do tempo. Esse fenbmeno, que “sequestra” o jogador e que
0 separa da realidade, foi chamado, pelo filésofo Johan Huizinga, de “Circulo Magico” e esta
sendo representado na Figura 2. Nele, o jogador fica imerso no espago do jogo (parte escura ao

centro) que o separa da realidade.

Figura 2 - Circulo Magico de Huizinga

REALIDADE

Fonte: ALVES, 2015

O psicélogo hdngaro Mihaly Csikszentmihalyi desenvolveu a Teoria do Flow para
entender por que pessoas se envolvem, profundamente, em atividades sem retorno material.
Essa teoria, ilustrada na Figura 3, descreve um estado mental de imersdo completa e foco
energizante na atividade. No contexto dos jogos, o Flow ocorre quando o nivel de dificuldade
estd equilibrado com as habilidades do jogador, permitindo que ele enfrente desafios

adequados, compreenda claramente sua missdo e alcance 0 sucesso por mérito proprio.
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Figura 3 - Diagrama de fluxo das principais sensa¢des do individuo na realizacdo de uma atividade
até o estado de Flow. As regibes de ansiedade e tédio estdo separadas pela regido de Flow
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Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (1990) por Silva; Sales (2018)

Para que a gamificacdo seja eficiente, é crucial entender como captar e manter a atengédo
dos estudantes, fazendo-os imergir em um contexto de jogo. Segundo Fardo (2013), elementos
de jogos, como objetivos claros, regras, feedback imediato, recompensas, motivacédo intrinseca,
aceitacdo do erro, diversdo, narrativa, niveis, abstracdo da realidade, competicdo, conflito,
cooperacéo e voluntariedade, sdo essenciais para a gamificacdo na aprendizagem. Embora esta
seja, frequentemente, associada ao uso de Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacéo
(TDIC), ela pode ser aplicada a diversos contextos de aprendizagem.

Entre os objetivos da educacéo atualmente, destacamos que desenvolver a autonomia e
a independéncia intelectual dos estudantes, capacitando-os a aprender de forma continua e
autodirigida ao longo da vida, é o que agrega valor a aprendizagem. Tais objetivos estdo
também presentes nos documentos oficiais inseridos na Base Nacional Curricular Comum
(BNCC), a saber: propor atividades que promovam a aprendizagem ativa, a resolucdo de
problemas e a reflexdo critica sdo fundamentais para alcancar esse objetivo. (Brasil, 1996)

No ensino de Ciéncias, é essencial criar oportunidades para que os alunos
experimentem, investiguem e tirem suas proprias conclusdes, construindo conhecimento de
forma autdbnoma. A combinacdo de roteiros de aprendizagem, estruturados com elementos de
gamificacdo, pode criar um ambiente propicio para o desenvolvimento dessas competéncias,
incentivando os estudantes a se tornarem aprendizes mais independentes e reflexivos.

Dentro dessa perspectiva, propomos o Problema de Pesquisa sintetizado por meio da
seguinte questdo: como promover o ensino de ciéncias a partir da gamificagdo de Roteiros de

Aprendizagem?
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Promover o ensino de ciéncias significa incentivar, melhorar e disseminar o aprendizado
e a compreensao das ciéncias. Isso pode envolver a criacdo de métodos de ensino mais eficazes,
como a introducédo de novas tecnologias e abordagens pedagogicas, a formacéo de professores,
a disponibilizacdo de recursos educacionais de qualidade e o estimulo ao interesse e a
curiosidade dos alunos pelas disciplinas cientificas. A promoc¢édo do ensino de ciéncias busca
preparar os alunos para compreenderem e aplicarem conceitos cientificos no cotidiano, o que
contribui para uma sociedade mais informada e tecnicamente capacitada.

A utilizagdo de roteiros pode proporcionar um ambiente de aprendizado mais dinamico
e interativo, estimulando a autonomia e a independéncia intelectual dos estudantes. Além disso,
ao integrar tecnologias emergentes, como a utilizacdo de gamificacdo, os roteiros de
aprendizagem podem adaptar-se as necessidades individuais dos alunos, oferecendo uma
experiéncia personalizada e eficaz.

A gamificagdo tem a capacidade de tornar o aprendizado mais atraente e desafiador. Se
inserida em uma estrutura clara e organizada, fornecida por um roteiro de aprendizagem, essa
combinacdo pode agregar um potencial de engajar os estudantes de maneira mais profunda,
facilitando a internalizacdo dos conceitos cientificos e o desenvolvimento de habilidades de
autonomia e independéncia intelectual.

Como forma de racionalizar o trabalho de pesquisa, foram definidas as seguintes

questbes norteadoras:

1. Como os roteiros de aprendizagem gamificados, utilizando artefatos tecnoldgicos,
impactam a promogéo do ensino de Ciéncias?

2. Como desenvolver um artefato tecnologico gamificado que seja flexivel para
adaptacbes a outros contextos e que estimule a autonomia e a independéncia
intelectual do estudante?

3. O uso de roteiros de aprendizagem promove a aprendizagem, estimulando a
autonomia e a independéncia intelectual?

4. Como os conceitos da teoria da aprendizagem de Vygotsky podem ser utilizados
para avaliar a eficacia do artefato tecnolégico RAG (Roteiro de Aprendizagem

Gamificado) na validacéo das conjecturas tedricas e na ocorréncia de aprendizagem?

Este trabalho propde uma abordagem pedagdgica, um conjunto de principios, métodos
e préaticas que orientam o ensino e a aprendizagem em um ambiente educacional, o que favorece

a promocdo do ensino de ciéncias estruturada por meio de um Roteiro de Aprendizagem
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Gamificado. Para sua consolidacdo, leva em conta etapas e objetivos bem definidos, que
oferecam desafios adequados as capacidades dos alunos, estimulando conflitos cognitivos
conforme o nivel de competéncia atual de cada estudante. E quando apresenta dificuldades
crescentes, € capaz de promover a aprendizagem.

A metodologia para o desenvolvimento deste trabalho foi planejada a partir do
paradigma da Design Science, um campo de estudo que se concentra na criacdo e
desenvolvimento de artefatos inovadores e eficazes para resolver problemas praticos, utilizando
uma abordagem que garante a relevancia e o rigor no desenvolvimento da pesquisa. Tal
paradigma é, particularmente, relevante em &reas como engenharia, ciéncias da computacgéo e
design, e é utilizado para desenvolver solu¢des que ndo apenas atendem aos requisitos teoricos,
mas também sdo praticas e uteis no mundo real (SIMON, 1996).

Na busca por estabelecer as bases teoricas deste trabalho, foram considerados aspectos
que julgamos essenciais, da Teoria de Lev Vygotsky, utilizados para avaliar o processo de
construcdo da aprendizagem nesta pesquisa. Esses aspectos incluem a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), a mediacéo, os instrumentos, 0s signos e a internalizacéo, e
estdo representados, junto com suas caracteristicas principais (ZDP, Papel do Professor, Mediacéo,

Mediadores e Suas Funcdes, Instrumentos, Signos e Internalizagéo), na Figura 4.

Figura 4 — Representagdo dos aspectos da Teoria de Vygotsky e suas principais caracteristicas
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Fonte: Elaborado pela autora, com base em Vygotsky (1978)

A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), de Vygotsky, destaca a importancia da
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mediacédo e do suporte no processo de aprendizagem. Ela sugere que os estudantes aprendem
melhor quando sdo desafiados além de suas capacidades atuais, desde que com o suporte
adequado, o que se alinha perfeitamente com a abordagem gamificada e orientada por roteiros,

proposta nesta pesquisa.

1.2 MOTIVACAO

Apbs o periodo pandémico recente, ficou ainda mais evidente a tendéncia na qual a
educacdo, em suas formas tradicionais, vai, cada vez mais, perdendo relevancia. Segundo De
Lima (2024), isso se deve, em parte, a velocidade crescente com que o conhecimento global
evolui, enquanto os métodos educacionais convencionais ndo acompanham esse ritmo, dada
sua estrutura rigida e altamente sistematizada.

Sendo assim, é crucial concentrar esfor¢os na criacdo de ambientes escolares que
favorecam a aprendizagem. Esses ambientes precisam encorajar a expressdo de ideias,
promover conexdes entre conceitos, estimular questionamentos e incertezas e permitir
experimentacdo, erro e resolucdo de problemas. E nesses contextos que o verdadeiro
aprendizado pode se manifestar. Para isso, € importante cultivar uma "atmosfera de
aprendizagem™ nas escolas, que propicie um aprendizado efetivo, que transforme informacoes,
experiéncias, habilidades praticas, comportamentos construtivos e atitudes reflexivas em
conhecimentos solidos.

Os nossos estudantes precisam estar imersos em uma atmosfera de aprendizagem, onde
o professor atue na funcdo de guia. Para isso, ele precisa ter, a sua disposi¢do, um aparato de
ferramentas adequadas para as necessidades de aprendizagem e saiba orientar, claramente, 0s
estudantes na sua utilizacdo, promovendo aprendizagem, desenvolvendo autonomia e,
consequentemente, a independéncia intelectual.

A proposta de desenvolver um artefato sob o titulo de Roteiro de Aprendizagem
Gamificado surge como uma sugestdo pedagodgica que pode ajudar o professor a otimizar o
tempo em sala de aula, a0 mesmo tempo em que estimula o desenvolvimento da autonomia
intelectual do aluno, e em consequéncia, promova a aprendizagem.

O artefato Roteiro de Aprendizagem Gamificado precisa ter clareza e objetividade nas
etapas que o compde, elementos autoexplicativos para que o estudante se sinta confortavel ao

utiliza-lo, mas sem perder a dose de conflito cognitivo necesséario para que ele continue
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avangando em seu processo de aprendizagem.

1.3 JUSTIFICATIVA

O desenvolvimento da pesquisa "Como promover o ensino de ciéncias a partir da
Gamificagdo de Roteiros de Aprendizagem?" tem relevancia diante dos desafios
contemporaneos enfrentados pela educacdo em ciéncias.

Um dos principais desafios enfrentados na atualidade, pela educacdo em ciéncia, esta
relacionado com o papel da ciéncia na formacéo de cidadaos informados e criticos, capazes de
compreender e enfrentar os complexos problemas do mundo moderno (Santos, 2021). No
entanto, os métodos tradicionais de ensino, muitas vezes, falham na captagdo do interesse dos
alunos e na promocéo de uma compreensdo profunda dos conceitos cientificos. A gamificacédo
oferece uma abordagem inovadora que pode transformar a experiéncia educacional, tornando o
aprendizado de ciéncias mais envolvente, motivador e eficaz.

A justificativa para esta pesquisa esté alicercada em diversas evidéncias que apontam
para a eficacia da gamificacdo na educacdo. Entre essas evidéncias, destaca-se que a integracédo
de elementos de jogos em contextos educacionais pode aumentar, significativamente, o
engajamento dos alunos, apresentando impactos positivos na motivacdo dos mesmos e
resultando na melhoria das suas notas, como apresentado nos trabalhos de Aguiar-Castillo et
al. (2022); Frazédo-Nakamoto (2020); Olivindo et al. (2021); Yamani (2021); Yusof et al.
(2021); Zabala-Vargas et al. (2021).

Além disso, a gamificacdo pode atender as necessidades individuais dos estudantes,
oferecendo experiéncias de aprendizado personalizadas e adaptativas. 1sso se o professor fizer,
antes da implementacdo, um levantamento das necessidades de aprendizagem dos alunos.

Ao investigar como a gamificacao de roteiros de aprendizagem pode ser implementada
de maneira estruturada e pedagdgica no ensino de ciéncias, esta pesquisa tem o potencial de
fornecer insights valiosos para educadores e pesquisadores do tema. Tal processo pode levar a
adocdo de praticas pedagogicas mais eficazes e inovadoras, contribuindo para a melhoria da
qualidade da educacéo cientifica e preparando melhor os alunos para os desafios do século XXI.

Sob essa perspectiva, a pesquisa é apresentada a comunidade na forma de um artefato
tecnologico pedagdgico, nomeado como “Roteiro de Aprendizagem Gamificado”, que sera
representado pela sigla “RAG” ao longo do texto. Destacamos que esta abordagem,
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potencialmente capaz de contribuir com o processo de ensino-aprendizagem, foi testada e
avaliada em uma turma da serie final do ensino médio, explorando o contetdo de Isomeria, com
0 propdsito de aumentar o engajamento dos alunos, melhorar sua compreensao dos conceitos
cientificos, estimular a autonomia e a independéncia intelectual.

Embora a metodologia desenvolvida tenha seu foco no ensino de quimica, sua estrutura
é flexivel o suficiente para permitir sua adaptacdo, sem muitas dificuldades, para o ensino de

outras disciplinas em variados contextos.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Geral

Promover a aprendizagem de ciéncias, por meio de artefatos tecnoldgicos no formato

de Roteiros de aprendizagem gamificado.

1.4.2 Especificos

I. Identificar a utilizacdo de artefatos tecnolégicos gamificados e 0s requisitos necessarios
para o seu desenvolvimento;

I1. Desenvolver o artefato tecnolégico “Roteiro de Aprendizagem Gamificado”, flexivel
para adaptagdes a outros contextos, e que estimule a autonomia e a independéncia intelectual
do estudante;

I1l. Avaliar a eficacia do artefato tecnolégico RAG (Roteiro de Aprendizagem
Gamificado), utilizando os conceitos da teoria de aprendizagem, de Vygotsky, para verificar a

validade das conjeturas tedricas e a ocorréncia de aprendizagem.
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1.5 DESENHO DA PESQUISA

Trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada de abordagem qualitativa e de carater
experimental, desenvolvida através do paradigma epistemologico da Design Science e
sistematizada a partir do método de pesquisa do Design Science Research. De acordo com
Taquette (2020, p. 52), “a pesquisa aplicada visa produzir um conhecimento que possa ser
efetivamente aplicado na vida real, ajudando a alterar um fenomeno identificado”. A pesquisa
aplicada é uma ferramenta valiosa para enfrentar desafios praticos, aproximando a academia da
pratica cotidiana e trazendo beneficios concretos para a sociedade.

Pode ser desenvolvida através de métodos quantitativos, qualitativos ou mistos, de
acordo com Taquette (2020). Combina conhecimentos de diversas areas para abordar
problemas complexos de maneira holistica, seus resultados sdo imediatos e a implementacao
pode incluir a criacdo de prototipos, programas-piloto ou novas praticas.

O processo de desenvolvimento desta pesquisa € mostrado na Figura 5, que de forma
geral, traz as etapas de construgédo da pesquisa desde o Problema de Pesquisa, passando pelas
fases de construcdo de hipoteses, os objetivos, a metodologia escolhida, 0 método de pesquisa
adequado, a coleta, a analise e discussdo dos dados, os resultados e conclusdes obtidos, a

reflexdo sobre as contribui¢cfes da Pesquisa e a Comunicacao para a comunidade cientifica.

Figura 5 — Desenho da Pesquisa demonstrando a sequéncia das etapas realizadas
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A primeira etapa da pesquisa se deu a partir das observacdes no contexto da sala de aula,
das inquietacdes a respeito das problematicas que envolvem o processo de aprendizagem dos
estudantes, a identificacdo pessoal por metodologias que utilizem recursos tecnoldgicos e de
leituras prévias sobre esses temas. Com base em tudo isso, foi pensada a Questdo de Pesquisa
que direcionou as proximas etapas.

Na etapa seguinte, 0s objetivos da pesquisa foram elaborados para nortear e sistematizar,
de forma coerente, o desenvolvimento da mesma.

Para garantir a sua relevancia e o seu rigor, ela foi desenvolvida através do método de
Pesquisa do Design Science Research, que operacionaliza a criagdo de artefatos tecnologicos
para a resolucdo de um problema em um determinado contexto.

O processo metodologico DSR, usado para garantir a relevancia e o rigor da pesquisa,
é demonstrado no Apéndice D, a partir da pagina 92 deste trabalho.

Na etapa seguinte, foram estabelecidas as questfes norteadoras desta pesquisa, que
serviram de subsidio para a construcdo do artefato RAG, ao mesmo tempo que serviram como
base de avaliacdo do RAG como um artefato desenvolvido a partir da epistemologia da Design
Science.

A coleta de dados foi feita a partir de uma entrevista, aplicacdo do artefato RAG e
aplicacdo de questiondrios. Em seguida, os resultados foram organizados, selecionados e
categorizados, e foram elaborados graficos para visualizar e compreender esses resultados
coletados.

Na etapa de andlise e discussdo dos resultados, foi feita uma comparacdo de tais
resultados com algumas caracteristicas da teoria de Vygotsky.

Por fim, foi feita a concluséo refletindo se os resultados obtidos se alinham com a
hipdtese e os objetivos da pesquisa, e também se a pesquisa agrega conhecimento cientifico e

contribuicGes validas para projetos futuros.

1.6 ORGANIZACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos. No Capitulo 1, é apresentada a
Introducdo da Pesquisa, subdividida nas subsecdes: “Problema e Contextualizagdo”,
“Motivacdo”, “Justificativa”, “Objetivos (Geral e Especificos)”, “Desenho da Pesquisa” e
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“Organizagdo do Trabalho”. Apresenta-se, aqui, um panorama completo dos motivos da
proposta deste trabalho de Pesquisa.

No Capitulo 2, sdo analisados os Trabalhos Relacionados com o tema de estudo,
objetivando identificar o estado da arte na utilizacdo de artefatos tecnoldgicos para a
aprendizagem, e compreender 0s requisitos necessarios para seu desenvolvimento. Para isso,
foram analisadas pesquisas relevantes publicadas nos ultimos anos, com enfoque em estudos
que abordem artefatos produzidos para fins de aprendizagem e que incorporem elementos de
gamificacdo em suas estruturas. Através desta andlise, foi possivel posicionar o presente
trabalho dentro do contexto existente, identificando como tais estudos tém se desenvolvido e
visualizando as lacunas abordadas nesta dissertacao.

O Capitulo 3 apresenta a gamificacdo de Roteiros de Aprendizagem através da
“Metodologia para a Construcdo de Roteiros Gamificados”. Dividido em dez sec¢des, a
abordagem pedagdgica € detalhadamente explicada em seu entrecho. As etapas do processo de
desenvolvimento e gamificacdo do RAG sédo descritas em duas partes: a primeira aborda o
processo de forma geral, enquanto a segunda utiliza 0 RAG como um modelo especifico para
ilustrar a aplicacdo pratica.

O Capitulo 4 apresenta as Aplicacbes Experimentais e os Resultados, Sujeitos e
Contexto da Pesquisa, Procedimentos Eticos, Procedimentos de Coleta e Analise dos Dados.
Neste capitulo, é mostrado o contexto em que a pesquisa se desenvolveu, quais requisitos foram
necessarios para o preparo e aplicacdo dos instrumentos de coleta de dados, assim como a forma
como esses dados foram organizados, apresentados e analisados.

Por fim, no Capitulo 5, apresentamos as conclusdes do trabalho, as perspectivas de

pesquisas futuras, assim como as limitagdes ainda existentes e as consideragdes finais.
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CAPITULO 2 - TRABALHOS RELACIONADOS

Esta reviséo da literatura tem como objetivo identificar o estado da arte na utilizagéo de
artefatos tecnoldgicos para a aprendizagem e compreender 0s requisitos necessarios para seu
desenvolvimento. Para isso, foram analisadas pesquisas relevantes publicadas nos ultimos anos,
focando em estudos que abordam artefatos produzidos para fins de aprendizagem e que
incorporam elementos de gamificacdo em suas estruturas.

Através desta andlise, foi possivel posicionar este trabalho dentro do contexto existente,
identificando como tais estudos tém se desenvolvido e visualizando possiveis lacunas que

possam ser abordadas na dissertagao.

Quadro 1 - Trabalhos académicos sobre aprendizagem por meio de artefatos tecnoldgicos que
agregam elementos de gamificagdo em sua estrutura

TITULO AUTOR (ES) | ANO P-IrEISP(S)UIIDg A OBJETIVOS
A Conceptual
Framework for Desenvolver um framework
Gamification i e | 2021 | Qualtativae | it de .
elearning Systems Abdulraheem exploratoria Learning, com base em modelos de
Based on Instructional design instrucional (ID).
Design Model
Gamifying Flipped M Olivindo, N litati Avaliar a aceitacdo e 0 engajamento
Classes: An Experience Veras , W Qua |t_at|\{a € dos alunos em relagdo a combinacao
Report in Software Viana’ M 2021 quantitativa de metodologias ativas de ensino

X : . de natureza . g '
Engineering Remote Cortés, L aplicada especificamente a sala de aula
Teaching Rocha P invertida (SAI) e a gamificacdo
Strengthening
Motivation in the I Investigar o efeito da gamificacéo e
Mathematical ZABALA- Quantitativa da aprendizagem baseada em jogos
Engineering Teaching VARGAS 2021 em um (GBFI)_) na mc?tivagéo e nos ni\jei% de
Processes — A Proposal Sergio et a,l est.udo evasao de estudantes de matematica
e experimental s .

from Gamification and do primeiro ano de engenharia.
Game-Based Learning
Students Engagement Abo.rda_gens Determinar o efeito da integracéo da
and Development of qualitativas e amificacdo no modelo de Hybrid

: pme guantitativas gamiticacdo ne y
Generic Skills in YUSOF, Service-Learning (GAMYSEL) sobre

o X . 2021 |, :
Gamified Hybrid Azizah et al método 0 engajamento dos alunos e o
Service-Learning interpretativ desenvolvimento de suas habilidades
Course o epmisto genéricas.
Gam_lflc_atlon: A. AGUIAR- Avaliar a motivag&o durante o
Motivation Metric CASTILLO 2022 Abordagem rocesso de formagéo no ensino
Based in a Markov S ’ quantitativa proce ¢
Lidia et al superior.

Model
Gamification in Higher | CAMPILLO- 2020 Metodologia | Examinar o efeito que o sistema de
Education: Impact on FERRER, guantitativa | resposta do aluno, baseado em jogos
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Student Motivation and José-Maria; kahoot, teve no nivel de motivagéo e
the Acquisition of MIRALLES- aprendizagem dos alunos.
Social and Civic Key MARTINEZ,
Competencies Pedro;
SAI\[QHEZ-
IBANEZ,
Raquel.

Gamificacdo e sua FRAZA:O_, L .

A Leide Vania Apresentar ideias centrais e
aplicabilidade no . ) . .

. . Vieira Duarte; Abordagem | compreender aspectos relacionados a
Ensino Médio: uma 2020 LS e

o - NAKAMOTO qualitativa | gamificacdo no processo de
revisdo sistematica da Paula aorendizagem
literatura Lo P gem.

Teixeira
DE Promover uma visdo holistica da

Gamificacdo no ensino OLIVEIRA gamificacdo aplicada a educacéo na
de quimica: uma CARDOSO, Abordagem | Gltima década, a partir de trabalhos

A . .| 2021 o2 . .
revisdo de pesquisas no | Ana Carolyne; qualitativa | publicados em anais de sete eventos
periodo 2010 — 2020 MESSEDER, de quimica e ciéncias com

Jorge Cardoso gamificacdo.
Design and
Implement_atlon ofa FENG-JUNG, Proposta de sistema de autoria de
Collaborative L Abordagem AR .
- Liu; CHIA- 2021 o2 gamificacdo educacional
Educational qualitativa !
A MEI, Lu colaborativa.
Gamification
Authoring System
Factors Influ_encmg the LIMANTAR Identificar os_fatores que qetermlnam
Implementation of A Natalia: 0 sucesso da implementacdo da
Gamification for ‘ . Abordagem | gamifica¢do para a aprendizagem,
L GAOL, Ford; | 2022 o= .
Learning in qualitativa | particularmente no contexto do
. PRABOWO, - - . x
Information Systems - ensino de sistemas de informacédo na
. Harjanto x

Education graduacao.

Fonte: Elaboracéo da autora, com subsidio das Bases de Dados Periddicos Capes

Como se nota, no Quadro 1, acima, séo listadas dez pesquisas relevantes sobre a
aplicacdo da gamificacdo em contextos educacionais variados, abrangendo desde o ensino
médio até o ensino superior, com énfase em diferentes disciplinas e metodologias.

Para compreender como posicionar o presente trabalho dentro do contexto existente,
identificando como tais estudos tém se desenvolvido e visualizando possiveis lacunas que
possam ser abordadas na dissertacdo, separamos os trabalhos em trés grupos: Grupo 1
(Desenvolvimento e Proposta de Frameworks), Grupo 2 (Avaliagdo do Impacto da Gamificagédo
na Motivacdo e Engajamento) e Grupo 3 (Revisdes Sistematicas e Anélises de Aplicagdes

Especificas).
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Quadro 2 - Pesquisas que focam no desenvolvimento de frameworks e sistemas que facilitam a
implementacdo da gamificacdo em contextos educacionais

Grupo 1: Desenvolvimento e Proposta de Frameworks.

o TIPO DE
TITULO AUTOR(ES) ANO PESQUISA OBJETIVOS
A Conceptqal Framework Desenvolver um framework
for Integrating conceitual para a integracao da
Gamification in e- YAMANI, Hanaa Qualitativa e . P mtegrag
. 2021 . gamificacdo em sistemas de e-
learning Systems Based Abdulraheem exploratoria .
. . learning, com base em modelos
on Instructional Design de design instrucional (ID)
Model & )
Design and
Implement‘anon ofa ' FENG-JUNG, Liu: o Proppr um sistema Qe autoria de
Collaborative Educational 2021 | Qualitativa gamificagdo educacional
. . . CHIA-MEIL Lu .
Gamification Authoring colaborativa.
System
Identificar os fatores que
Factors lnﬂu.encmg the LIMANTARA, fietermmam 0 sucesso Qa i
Implementation of - implementagdo da gamificagdo
. . Natalia; GAOL, oL .
Gamification for 2022 | Qualitativa para a aprendizagem,
.. . Ford; PRABOWO, .
Learning in Information . particularmente no contexto do
. Harjanto . . . ~
Systems Education ensino de sistemas de informagao
na graduagdo.

Fonte: Elaboracdo da autora

As pesquisas do grupo representadas no Quadro 2, acima, focam no desenvolvimento

de frameworks e sistemas que facilitam a implementacdo da gamificacdo em contextos

educacionais. Yamani (2021) propde um framework conceitual para e-learning baseado em

modelos de design instrucional, enquanto Liu e Lu (2021) desenvolvem um sistema

colaborativo para a autoria de gamificagdo educacional. Limantara, Gaol e Prabowo (2022)

identificam fatores criticos para o sucesso da gamificacdo no ensino de sistemas de informacao,

fornecendo insights sobre a implementacéo pratica.

Quadro 3 - Pesquisas que focam na Avaliagdo do Impacto da Gamificagdo na Motivacéo e
Engajamento

Grupo 2: Avaliacdo do Impacto da Gamifica¢do na Motivacdo e Engajamento.

. TIPO DE
TITULO AUTOR(ES) ANO PESQUISA OBJETIVOS

Avaliar a aceitagdo e o

Gamifying Flipped engajamento dos alunos em

Classes: An Experience M. Olivindo, N. Qualitativa e relagdo a combinagdo de

Report in Software Veras, W. Viana, M. | 2021 | quantitativa de metodologias ativas de ensino,

Engineering Remote Cortés, L. Rocha natureza aplicada | especificamente a sala de aula

Teaching invertida (SAI) e a
gamificagdo.

Strengthening ZABALA- Quantitativa em Investigar o efeito da

Motivation in the VARGAS, Sergio et | 2021 | um estudo gamificagdo e da

Mathematical al experimental aprendizagem baseada em
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Engineering Teaching

Processes — A Proposal
from Gamification and
Game-Based Learning

jogos (GBL) na motivagéo e
nos niveis de evasio de

estudantes de matematica do
primeiro ano de engenharia.

Gamification in Higher
Education: Impact on

CAMPILLO-
FERRER, José-

Examinar o efeito que o
sistema de resposta do aluno

Student Motivation and | Maria; MIRALLES- 2020 Metodologia baseado em i0vo0s Kahoot teve
the Acquisition of MARTINEZ, Pedro; quantitativa 1o nivel de IJn (ﬁiva 30 o
Social and Civic Key SANCHEZ- . ¢
Competencies IBANEZ, Raquel aprendizagem dos estudantes.
ﬁiﬁig;f;oﬁﬁic AGUIAR- Avaliar a motivagdo durante o
Based in a Markov CASTILLO, Lidia | 2022 | Quantitativa processo de formagdo no
Model etal ensino superior.
Students Engagement Abordagens Ef;errr;lgsr d(; efaerlrt?ﬁ(lz; %0 no
and Development of qualitativas e mo (igelog de H %ri d Servi'ce—
Generic Skills in YUSOF, Azizah et quantitativas, . Y

. . 2021 . Learning (GAMYSEL) sobre
Gamified Hybrid al método o engajamento dos alunos e o
Service-Learning interpretativo e sajam
Course misto desenvolvimento de suas

habilidades genéricas.

Fonte: Elaboracdo da autora

O grupo 2, representado acima, no Quadro 3, avalia como a gamificagdo impacta a
motivacao e o engajamento dos alunos em diferentes contextos educacionais. Olivindo et al.
(2021) exploram a eficacia da combinacdo de sala de aula invertida e gamificacdo no ensino
remoto de Engenharia de Software, enquanto Zabala-Vargas et al. (2021) investigam o efeito
da gamificacdo na motivacao dos alunos de matematica. Campillo-Ferrer et al. (2020) e Aguiar-
Castillo et al. (2022) examinam como ferramentas gamificadas, como Kahoot, afetam a
motivacdo e a aquisicdo de competéncias. Yusof et al. (2021) analisam o impacto da

gamificacdo no desenvolvimento de habilidades genéricas em um curso hibrido de Service-

Learning.

Quadro 4 - Pesquisas de Revisdes Sistematicas e Analises de Aplica¢des Especificas

Grupo 3: Revisdes Sistematicas e Analises de Aplicagdes Especificas.
. TIPO DE
TITUL AUTOR(E A BJETI
ULO UTOR(ES) NO PESQUISA OBJETIVOS

Gar.mﬁ?e.u;ao ¢ sua FRAZAO, Leide Apresentar ideias centrais e
aplicabilidade no A X
Ensino Médio: uma Vania Vieira Duarte; 2020 | Qualitativa compreender aspectos

. o NAKAMOTO, Paula relacionados a gamificagdo no
revisao sistematica da - .

) Teixeira processo de aprendizagem.
literatura
Promover uma visdo holistica da
. ~ . DE OLIVEIRA . ~ . . ~
Gamificag@o no ensino gamificacgdo aplicada a educacdo
. CARDOSO, Ana Lo . .

de quimica: uma i i na ultima década, a partir de

g . Carolyne; 2021 | Qualitativa . .
revisdo de pesquisas no trabalhos publicados em anais de

, MESSEDER, Jorge .
periodo 2010 — 2020 sete eventos de quimica e

Cardoso A
ciéncias.

Fonte: Elaborado pela autora
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As pesquisas deste grupo, representadas no Quadro 4, realizam revisfes sistematicas e
analises de como a gamificacdo tem sido aplicada em contextos especificos. Frazdo e Nakamoto
(2020) revisam a literatura sobre a aplicabilidade da gamificacdo no ensino medio, enquanto
Oliveira Cardoso e Messeder (2021) analisam a gamificagdo no ensino de quimica ao longo de
uma década. Essas revisdes fornecem uma visdo abrangente das tendéncias e lacunas nas
pesquisas sobre gamificacdo em diferentes niveis de ensino e disciplinas.

Apesar das contribui¢des trazidas por todas as pesquisas apresentadas, sdo necessarias
algumas observacdes em relacédo a suas limitacoes.

Na pesquisa desenvolvida por Yamani, (2021) observa-se a falta de validacdo empirica
do framework proposto, limitando a avaliacdo de sua aplicabilidade préatica. Além disso, o
enfoque tedrico pode ndo capturar todas as nuances da implementacdo da gamificacdo em
diferentes contextos educacionais. Tambem é necessario considerar uma diversidade maior de
contextos educacionais e culturais para enriquecer a proposta.

Em Olivindo et al., (2021), apesar da obtengdo de uma aceitacdo geral de 85% dos
roteiros gamificados em sua pesquisa, algumas limitagGes séo observadas, como a falta de
avaliacdo da satisfacdo dos professores e a possibilidade de sobrecarga de trabalho para os
alunos. Outra critica importante é o foco exclusivo na Engenharia de Software, o que limita a
generalizacdo dos resultados para outras disciplinas. Além disso, ndo foram consideradas
caracteristicas especificas dos alunos, como a experiéncia prévia com a disciplina, o que pode
ter influenciado os resultados.

Embora, em sua pesquisa, Zabala-Vargas et al., (2021) se concentre em motivacao e
evasdo, outras variaveis importantes, como o contexto social, a qualidade do ensino e o suporte
institucional, ndo sdo suficientemente exploradas. Esses fatores podem ter um impacto
significativo na experiéncia dos alunos e em sua motivacdo, mas ndo sdo considerados na
anélise.

Em relaco a pesquisa de Yusof et al., (2021) sobre 0 modelo GAMYSEL?, apesar de
apresentar resultados promissores em relagdo ao engajamento dos alunos e ao desenvolvimento
de habilidades genéricas, algumas criticas podem ser levantadas. A pesquisa menciona
melhorias nas habilidades genéricas, mas nao detalha como essas habilidades foram avaliadas.
O estudo foi realizado em um curso especifico de TIC para Servicos Comunitarios, o que pode
limitar a aplicabilidade dos resultados em outras disciplinas ou contextos educacionais. A
implementacdo do GAMYSEL depende, fortemente, de plataformas online e ferramentas

L GAMYSEL é um modelo de aprendizado que combina a abordagem de Hybrid Service-Learning (Aprendizagem
de Servico Hibrida) com elementos de gamificacéo.



34

tecnoldgicas. Isso pode ser uma limitagdo em contextos em que 0 acesso a tecnologia € restrito,
ou onde os alunos tém diferentes niveis de familiaridade com ferramentas digitais. Embora a
gamificacdo possa aumentar o engajamento, a énfase em elementos competitivos, como tabelas
de classificacdo, pode ndo ser adequada para todos os alunos. Alguns podem se sentir
desmotivados ou ansiosos em ambientes competitivos, o que afetaria, negativamente, sua
experiéncia de aprendizagem.

As limitacdes da pesquisa apresentada por Aguiar-Castillo et al. (2022) incluem: o focou
exclusivo no HEgameApp,? o que pode limitar a generalizagio dos resultados para outras
plataformas ou métodos de gamificacdo. A eficacia observada pode ndo se replicar em
diferentes contextos ou com outras ferramentas. A forma como os educadores implementam a
gamificacdo pode variar, o que pode influenciar os resultados. A falta de um protocolo
padronizado para a aplicacdo da ferramenta pode levar a resultados inconsistentes.

Campillo-Ferrer et al., (2020), em sua revisdo sistemética, focou em trabalhos
publicados a partir de 2013, 0 que pode restringir a abrangéncia das evidéncias consideradas.
Isso significa que algumas praticas ou estudos anteriores relevantes podem ndo ter sido
incluidos na analise.

A diversidade de defini¢des e abordagens sobre gamificagédo na literatura pode dificultar
a comparacdo e a generalizagdo dos resultados. A falta de um consenso claro sobre o que
constitui a gamificagdo pode levar a interpretaces variadas e a dificuldade em avaliar sua
eficicia de maneira uniforme.

Frazdo e Nakamoto (2020), em sua pesquisa, basearam-se em apenas oito artigos
selecionados de um total de 226 encontrados. Essa amostra reduzida pode n&o representar,
adequadamente, a variedade de abordagens e resultados sobre a gamificacdo, limitando a
generalizacao das conclusdes. O artigo parece se concentrar mais na analise de literatura do que
em dados empiricos coletados diretamente de préaticas educacionais. A inclusdo de estudos de
caso ou pesquisas de campo poderia enriquecer a analise e fornecer evidéncias mais concretas
sobre a eficacia da gamificacéo.

A pesquisa pode ndo ter considerado, suficientemente, como diferentes contextos
culturais e sociais influenciam a implementacéo e a eficacia da gamificacdo. A educacdo é um
campo altamente contextualizado, e a eficicia de estratégias pedagdgicas pode variar,

significativamente, entre diferentes ambientes.

2 0 HEgameApp é um aplicativo web de gamificagio desenvolvido para ser utilizado em ambientes de ensino
superior.
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Oliveira Cardoso, Cardoso Messeder (2021) identificaram apenas 11 trabalhos
relevantes, indicando uma producdo cientifica bastante limitada na area. Essa escassez de
estudos restringe a generalizacdo dos resultados e impede uma compreensdo abrangente dos
impactos da gamificacdo no ensino de quimica. Outra limitacdo significativa é a dependéncia
de relatos e andlises dos proprios autores dos estudos selecionados, introduzindo um potencial
viés nas interpretacGes e conclusdes sobre a eficacia da gamificagdo. Além disso, a pesquisa
ndo explorou, em profundidade, as diferentes metodologias de gamificacdo utilizadas nos
estudos analisados, dificultando a comparacdo e a avaliacdo da eficacia de diferentes
abordagens.

O trabalho de Liu - Lu, (2021) ndo detalhou, extensivamente, como os resultados de
aprendizagem foram avaliados apo6s a implementacdo do sistema. A avaliacdo continua e a
medicdo da eficécia das atividades de aprendizagem gamificadas sdo essenciais para garantir
gue os objetivos educacionais sejam alcangados.

A eficacia da gamificacdo pode ndo ser uniforme para todos os tipos de personalidades,
como apresentou Limantara et al., (2022). Nesse trabalho, cada aluno pode reagir de maneira
diferente aos elementos de gamificacdo, o que limitou a eficicia geral da abordagem em
contextos diversos. Essa diversidade de reacdes pode ser um obstaculo significativo para a
aplicacdo universal da gamificagdo. Outro ponto importante € o foco restrito da pesquisa em
cursos de Sistemas de Informacéo. Essa concentracdo especifica pode limitar a generalizacéo
dos resultados para outras disciplinas ou contextos educacionais, ja que a eficacia da
gamificacdo pode variar, significativamente, entre diferentes areas de estudo.

Nesta pesquisa, € apresentado a comunidade um artefato tecnoldgico pedagdgico que
foi nomeado como “Roteiro de Aprendizagem Gamificado” — representado pela sigla “RAG”
—, procurando superar algumas lacunas dentro do contexto da pesquisa, apresentado neste
capitulo. Tal artefato foi testado empiricamente, e embora o foco seja direcionado a
aprendizagem de quimica, ele pode ser adaptado para varios contextos de aprendizagem. Para
refletir sobre nossos resultados obtidos, levamos em conta outras variaveis importantes, como:
contexto social, a qualidade do ensino e o suporte institucional, pouco explorados em estudos
anteriores.

Embora o RAG, em principio, tenha sido aplicado em ambiente virtual, ele pode ser
adaptado para o ambiente analdgico, de modo a contemplar os alunos que ndo possuem
estruturas adequadas de conexdo. Também em busca de sanar algumas lacunas de pesquisa

nesse contexto, os resultados de aprendizagem foram avaliados de modo simultaneo a resolucéo
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das atividades, oferecendo feedbacks e frases de incentivo para motivar os participantes a

permanecerem na resolucdo dos desafios que Ihe foram propostos.
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CAPITULO 3- GAMIFICACAO DE ROTEIROS DE APRENDIZAGEM

3.1 METODOLOGIA PARA A CONSTRUCAO DE ROTEIROS GAMIFICADOS

A criacdo de um Roteiro de Aprendizagem Gamificado eficiente e inovador envolve
uma série de etapas, meticulosamente planejadas, apresentadas na Figura 6, de forma a garantir
que os objetivos de aprendizagem sejam atingidos de forma eficaz, proporcionando uma
experiéncia enriquecedora para os alunos. Esse processo é essencial para garantir que 0s
objetivos de aprendizagem sejam atingidos de forma eficaz, proporcionando uma experiéncia
enriquecedora para os alunos. A seguir, sdo apresentadas, de modo detalhado, nas secdes
seguintes deste documento, cada uma dessas etapas, permitindo uma compreensao aprofundada
do processo de desenvolvimento do Roteiro de Aprendizagem Gamificado e dos principios que

0 orientam.

Figura 6 — Panorama geral das etapas de construcdo do Roteiro de Aprendizagem Gamificado, na
sequéncia em que foram desenvolvidas
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Fonte: Elaboracéo da autora
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3.1.1 Etapa 1 - Escolher o tema ou contetdo para ser desenvolvido no Roteiro de
Aprendizagem

O primeiro passo é escolher o tema ou contetido especifico que sera explorado no roteiro
de aprendizagem. Esse tema tanto pode ser escolhido de acordo com o conteido programatico
presente no planejamento do professor, ou podem ser utilizados temas transversais relevantes e

de interesse do publico-alvo, servindo como a base para todas as atividades subsequentes.

3.1.2 Etapa 2 - Estabelecer os objetivos de aprendizagem a serem alcangados com 0
Roteiro

Com o tema definido, a préxima etapa é estabelecer os objetivos de aprendizagem que
se pretende alcancar. Esses objetivos guiardo o desenvolvimento do roteiro, garantindo que

todas as atividades e conteildos estejam alinhados com as metas educacionais.

3.1.3 Etapa 3 -Realizar uma consulta, questionar o publico-alvo para fazer um
levantamento geral de suas preferéncias metodoldgicas de aprendizagem

Para garantir que o roteiro atenda as necessidades e preferéncias dos alunos, é
importante realizar uma consulta com o publico-alvo. Nessa etapa, o professor pode fazer uso
de questionarios ou entrevistas para realizar o levantamento das preferéncias metodolégicas e
estilos individuais de aprendizagem dos seus alunos. Essa etapa pode ser superada se o
professor conhecer a turma a ponto de apontar em quais recursos metodoldgicos seus alunos se

engajam mais e se respondem de forma motivada em relagdo a sua aprendizagem.

3.1.4 Etapa 4 - Construcao da base tedrica para o desenvolvimento da aprendizagem

Apos definir os objetivos, € crucial construir uma base teorica sélida. Essa base alicerga-

se em conjuntos de teorias, conceitos e principios que servem como fundamento para a
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compreensdo e analise de determinado fenémeno ou problema. Para compor a base tedrica do
roteiro de aprendizagem, podem ser utilizados: videos, blogs, sites, artigos cientificos, apostilas
digitais, etc. Utilizando uma base tedrica diversificada, ha possibilidade de engajar um maior

ndmero de estudantes.

3.1.5 Etapa 5 - Estabelecer atividades em niveis crescentes de dificuldades e de acordo
com os objetivos de aprendizagem

Com base nas informacGes obtidas por meio da consulta realizada na Etapa 3 e nos
objetivos de aprendizagem definidos anteriormente, as atividades devem ser elaboradas
inserindo questBes com niveis crescentes de dificuldades. Tais atividades devem desafiar os
alunos, gradualmente, através de conflitos cognitivos, promovendo o desenvolvimento
continuo de suas habilidades e conhecimentos.

As atividades sugeridas podem ser elaboradas em forma de jogos diversos, quizzes,
cruzadinhas, jogo da forca, complete a frase, encontre a resposta correta, etc. Existem algumas
plataformas que oferecem seus recursos para que o professor use sua criatividade, criando suas
préprias atividades, ou utilize o banco de dados da propria plataforma, é o caso das plataformas

Wordwall e Kahoot3.

3.1.6 Etapa 6 - Gamificar o Roteiro de Aprendizagem, identificando e selecionando os
elementos de gamificacdo adequados e alinhados aos objetivos de aprendizagem

Segundo Fardo (2013), elementos de jogos, como objetivos claros, regras, feedback
imediato, recompensas, motivacao intrinseca, aceitacdo do erro, diversdo, narrativa, niveis,
abstracdo da realidade, competicdo, conflito, cooperacao e voluntariedade, sdo essenciais para
a gamificacdo na aprendizagem. A gamificacdo € uma estratégia poderosa para engajar 0S
alunos e tornar o processo de aprendizagem mais dindmico e motivador. Nessa etapa, sdo
identificados e selecionados os elementos de gamificacdo que serdo integrados ao roteiro,
sempre com a preocupacao de que eles estejam alinhados com os objetivos de aprendizagem.

A gamificacdo do Roteiro de Aprendizagem se iniciou, na verdade, durante a elaboracgéo
das atividades, na etapa 5; ao criar atividades em uma plataforma digital, ela ja agrega, em sua

3 Para mais informagdes, consultar: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Kahoot!> Acesso em: 24 ago. 2024.
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estrutura, elementos de jogos como pontuagOes, feedback imediato, etc. Aqui, na Etapa 6,
escolhe-se quais elementos de gamificacdo serdo utilizados além daqueles que ja estdo inseridos
na estrutura das atividades, como por exemplo, as regras estabelecidas, os elementos de

incentivo, recompensas, estimulo da motivacao intrinseca, etc.

3.1.7 Etapa 7 — Escolher que plataforma ou ferramenta de desenvolvimento é adequada a
montagem do Roteiro de Aprendizagem

Com as atividades e os elementos de gamificacao definidos, o proximo passo é escolher
a plataforma ou ferramenta de desenvolvimento adequada para montar o roteiro. Essa
plataforma deve permitir a implementacdo eficiente do roteiro, oferecendo ferramentas e
recursos que facilitem a criacdo e a execucao das atividades planejadas.

Se o professor tiver dificuldades em utilizar esse tipo de recurso, o Canva, por exemplo,
ele pode criar e estruturar o Roteiro em um documento no Word e, posteriormente, ir

adicionando os links, as imagens, etc.

3.1.8 Etapa 8 — Avaliar o Roteiro de Aprendizagem em grupos experimentais

Para verificar a eficacia do roteiro, é essencial testa-lo em grupos experimentais. Essa
avaliacdo permite identificar pontos fortes e areas que necessitam de melhorias, proporcionando

um feedback valioso para aperfeicoar o roteiro.

3.1.9 Etapa 9 — Verificar a eficiéncia do roteiro

Apbs a avaliacdo, realiza-se a verificacdo da eficiéncia do roteiro, em termos de
atingimento dos objetivos de aprendizagem. Essa verificacdo envolve a analise dos resultados

obtidos pelos alunos e a comparagdo com 0s objetivos estabelecidos na segunda etapa.
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3.1.10 Etapa 10 - Caso os objetivos de aprendizagem tenham sido alcancgados, retornar a
Etapa 4 e adaptar o restante do percurso metodolégico

Se 0s objetivos de aprendizagem ndo forem plenamente alcancados, é necessario
retornar a Etapa 4, reavaliar se a base tedrica disponibilizada precisa ser substituida ou
enriguecida com novos materiais e adaptar o restante do percurso metodolégico, refletindo
sempre em relacdo aos objetivos de aprendizagem. Esse ciclo de revisao e aprimoramento é
crucial para assegurar que 0 roteiro esteja, continuamente, evoluindo e se adaptando as

necessidades dos alunos.

3.2 DESENVOLVIMENTO DE UM RAG PARA O ENSINO DE ISOMERIA

Figura 7 - Apresentacdo do tema ISOMERIA no RAG

Video:
Isomeria Plana

Fonte: Elaboracéo da autora

Esta subsecdo resgata a metodologia desenvolvida nas se¢des anteriores para a
construcdo do RAG, este sistematizado dentro do contexto do ensino de quimica e por meio do
conceito do fendmeno da Isomeria (Figura 7) e de seus aspectos tedricos. Esse tema esta
presente na SEDUC-Am?* (2012, p. 46), vigente até 2023 para a 32 série do ensino médio.

A Isomeria € um fendmeno quimico onde substancias compartilham a mesma férmula

molecular, mas possuem estruturas diferentes, chamadas isdmeros. Esse conceito é importante

4 Proposta Curricular de Quimica para o Ensino Médio. — Manaus: Seduc — Secretaria de Estado de
Educacdo e Qualidade do Ensino, 2012.
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na quimica, pois os diferentes isdmeros podem apresentar propriedades fisicas e quimicas
distintas, influenciando suas aplicacdes e comportamentos de maneiras diversas.

O estudo da Isomeria € de grande valor para a sociedade moderna, e tem sua abrangéncia
nos campos da: Quimica Organica, Farmacologia, Bioquimica, Industria Alimenticia, Materiais
e Polimeros, Quimica Ambiental, Engenharia Quimica, Quimica Medicinal, Quimica
Computacional, Modelagem Molecular e em Estudos de Quiralidade,

Um exemplo notorio e de grande relevancia € o caso da talidomida®, uma vez que 0s
enantiomeros da substancia tém efeitos muito diferentes: enquanto um possui propriedades
terapéuticas, o outro é teratogénico, causando graves malformacdes em fetos. Esse exemplo
destaca a importancia de compreender e controlar os isbmeros nos medicamentos, para garantir
seguranca e eficécia, evitando tragédias e otimizando os beneficios terapéuticos.

Apbs a escolha do tema, foram estabelecidos trés objetivos de aprendizagem, com niveis
de complexidade crescentes e de acordo com a capacidade cognitiva que julgamos coerente

para 0 nosso publico-alvo. Foram eles:

= |dentificar o conceito de Isomeria;
= |dentificar e relacionar corretamente o0s tipos de Isomeria;

= Relacionar os conceitos estudados e sua importancia para a sociedade.

Foi realizada, entdo, uma entrevista — disponivel no Apéndice A —, que serviu para a
coleta de dados e observacGes iniciais. Essas informacdes trouxeram, de modo geral, as
preferéncias metodoldgicas e estilos de aprendizagem dos nossos participantes, nos ajudaram
nas escolhas de recursos tecnoldgicos, nos tipos de ferramentas para estruturar o artefato RAG,
a fim de alcancar os objetivos da pesquisa.

Durante a entrevista, os participantes foram entrevistados juntos, respeitando o tempo
de fala de cada participante. O tempo total de duracdo da entrevista foi de cerca de 10 minutos,
e ela foi gravada e, posteriormente, transcrita. A transcrigdo da entrevista foi compilada no

Quadro 5, para organizar as respostas, que estdo identificadas por R1, R2, R3, etc.

5 Para mais informagcdes, consultar: <https://brasilescola.uol.com.br/quimica/talidomida.htm> Acesso em: 24
ago. 2024.
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Quadro 5 — Compilado dos Resultados da Entrevista para analise e discussao

PERGUNTA

RESPOSTA

CATEGORIA

Vocé consegue dizer de algum
momento na sua vida escolar,
seja da pré-escola até o
momento presente, no qual
voceé realizou uma atividade
que gostou de participar?

R1: “Quando eu era do 9° ano, eu acho...com a
professora de educacdo fisica na época, que a
gente foi no Abrigo Moacir Alves fazer uma acéo,
a gente brincou com as criancas e depois teve um
lanche partilhado, foi muito legal, foi muito
divertido.”

R2: “O pessoal da minha escola, o Olga Falcone
no 6° Ano assim, a professora levou a gente pra ir
no CIGS? pra ver os bichos 14, né? E porque fazia
parte da aula de Biologia, né?! Entdo a gente
escolheu dar como uma interacdo, sabe?
Conhecer.”

Atividades
memoraveis em
ambientes
diferenciados

Vocé lembra o tema da
atividade que foi citada na
primeira pergunta?

R1: “Nao, era... perai, deixa eu ver essa pergunta.
Era atividade...”

Memoria do tipo de
atividade, mas ndo do
conteudo

Em qual tipo de atividades
vocé percebe que consegue
realmente aprender?

R1: “Jogar bola queimada, porque eu percebia
que eu era boa. Era o jogo que eu era boa.”
R2: “Educacio fisica.”

Atividades préticas e
interativas

Mas vocés aprendem os
conceitos primeiro ou acham
que jogar ¢ intuitivo?

R1: “Na pratica é melhor. Alguma coisa mais
interativa.

R2: “Eu aprendo quando alguma coisa envolve
literatura como histdria, um pouco de quimica
também eu consigo entender, acho que filosofia
também eu consigo entender, também Biologia,
s6.”

Preferéncia por
atividades praticas e
interativas com
integragdo de
conteudo tedrico

O uso da tecnologia na sala
de aula ajuda ou atrapalha a
aprendizagem?

R1: “E meio termo, ajuda e atrapalha, porque as
vezes o professor quer explicar e o aluno ndo sai
do celular.”

R2: “Ajuda.”

R3: “Eu acredito que ela ajuda sim com uma
organizagdo, tipo o aplicativo ou o site especifico
que a gente vai estudar, porém, como a internet
estd presente de fato, todo mundo tem um celular
ideal atrapalha bastante, a distragdo do celular,
meio que ele foi criado pra fazer isso, mas eu
acho que pra melhorar nio seria exatamente o
celular, mas a tecnologia aplicada no colégio,
uma sala de informatica, ou pelo menos um tablet
para a escola disponibilizar pra todo mundo em
uma rede fechada.”

R4: “Eu acho que a partir do momento em que o
professor consegue e ele tem o recurso da
tecnologia, ele consegue proporcionar aos alunos
uma aula mais interessante e isso prende os
alunos, eu ndo acho que tu ter um celular na tua
mdo vai te atrapalhar eu acho que a partir do
momento que a aula esta interessante, ela vai te
prender tu estando com celular ou ndo.”

Uso de tecnologia
pode ajudar ou
atrapalhar,
dependendo do
contexto e
direcionamento.

Quando vocé quer aprender
algum conteudo, como
geralmente vocé faz?

R1: “Eu penso assim... eu ja até li um livro que
fala sobre isso, a pessoa estuda de manha pra
entrar na cabega dela, ela tem que te dar um
periodo no dia dela, antes de ter o sono dela, que
¢ o sono que guarda, né? O cérebro guarda
quando a gente ta dormindo, guarda as
informagdes, a gente estuda de manha e pratica
em outro horario do dia, entendeu? Porque

Utiliza¢do de métodos
variados para
aprendizagem (leitura,
videos, anotagdes)
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quando a gente pode estudar pouco, mas se a
gente estudar com eficiéncia a gente consegue
aprender alguma coisa.”
R2: “Eu também sou assim, professor. Eu vejo
video no YouTube, internet. As vezes, eu escrevo
em cadernos.”

Fonte: Elaboracdo da autora

A andlise das respostas dos participantes da entrevista trouxe insights valiosos sobre
suas preferéncias e percepcgdes em relacdo a atividades escolares, métodos de aprendizagem e
0 uso de tecnologia na sala de aula. A seguir, discutimos os principais pontos e suas relaces.

Os participantes mencionaram atividades em ambientes diferenciados, como visitas a
abrigos e zooldgicos, como momentos memoraveis de suas vidas escolares. Essas atividades
sdo lembradas com entusiasmo, indicando que experiéncias fora do ambiente tradicional da sala
de aula tém um impacto positivo e duradouro na memdaria dos alunos. 1sso sugere que a inclusao
de atividades préaticas e contextuais pode aumentar 0 engajamento e a motivacdo desses
estudantes.

Embora os tipos de atividades sejam bem lembrados, o contetudo especifico abordado
durante essas atividades ndo ficou presente na memdria de longo prazo dos participantes.
Apenas um participante tentou lembrar o tema da atividade, mas sem sucesso. 1sso sugere que,
embora as atividades diferenciadas sejam impactantes, a metodologia aplicada pode néo estar,
efetivamente, reforcando o contetido de maneira que este seja retido a longo prazo. Portanto, é
crucial integrar, de forma mais solida, os objetivos educacionais e 0s contetdos especificos com
as atividades praticas para promover uma aprendizagem mais eficaz.

Os participantes mostraram uma clara preferéncia por atividades préaticas e interativas,
como jogar bola queimada e aulas de educacao fisica. Eles associam essas atividades com uma
maior capacidade de aprendizagem, indicando que a "m&o na massa" ajuda na assimilagdo e
retencdo do conhecimento. As respostas sugerem que atividades que envolvem movimento e
interacdo direta ndo apenas aumentam o engajamento, mas também permitem aos alunos avaliar
suas habilidades e compreender melhor o contetdo.

Apesar da preferéncia por atividades préaticas, os participantes também destacaram a
importancia de integrar conhecimento teérico. Eles mencionaram que compreendem melhor
guando a atividade envolve literatura, filosofia, historia, quimica e biologia. Isso indica que um
equilibrio entre préatica e teoria € essencial para uma aprendizagem completa, na qual atividades
interativas sdo complementadas por uma sélida base teorica.

As opinides sobre o uso da tecnologia na sala de aula foram mistas. Alguns participantes

reconhecem os beneficios organizacionais e de engajamento que a tecnologia pode oferecer,
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como o uso de aplicativos e sites especificos para estudo. No entanto, a distracdo causada pelo
uso de celulares foi apontada como um problema significativo. Para mitigar isso, 0s
participantes sugeriram a necessidade de um ambiente adequado e recursos apropriados, como
salas de informatica ou tablets fornecidos pela escola em uma rede fechada. 1sso implica que a
tecnologia, quando bem direcionada e gerida, pode ser uma ferramenta poderosa para a
aprendizagem, mas requer um planejamento cuidadoso para que se evite distracoes.

Os participantes expressaram que seguem metodos variados para aprender novos
conteidos, como assistir a videos no YouTube, navegar na internet e fazer anotacGes. Eles
reconhecem a importancia de uma abordagem metddica e eficiente para a aprendizagem, o que
indica que os alunos estdo cientes de suas necessidades de estudo e buscam, ativamente,
recursos que melhor se adaptam a seus estilos de aprendizagem. Tais elementos reforcam a
necessidade de se oferecer multiplos formatos de recursos e métodos de estudo para atender as
diversas preferéncias dos alunos.

As respostas dos participantes mostram uma interconex@o entre tipos de atividades,
retencdo de conteddo e métodos de aprendizagem. A preferéncia por atividades préaticas e
ambientes diferenciados esta associada a uma maior motivagdo e engajamento, mas precisa ser
complementada com uma abordagem que reforca o contetdo tedrico para garantir a retencao
de longo prazo. A tecnologia, quando bem utilizada, pode suportar essa integragdo, oferecendo
ferramentas que tornam a aprendizagem mais interativa e organizada. No entanto, a gestdo de
distracdes € crucial para maximizar os beneficios tecnologicos.

Em resumo, a analise das respostas sugere que um modelo educacional eficaz deve
equilibrar atividades praticas e tedricas, utilizar tecnologia de forma estratégica e fornecer
diversos métodos de estudo para atender as necessidades individuais dos alunos. Essas
abordagens combinadas podem promover uma aprendizagem mais completa e duradoura,
alinhada com os objetivos de desenvolver autonomia e independéncia intelectual entre os
estudantes.

Na construcéo da base tedrica para o desenvolvimento da aprendizagem com o RAG,
foram utilizados 0s seguintes recursos:

Na etapa 1, utilizamos, para a constru¢cdo da base teorica, a leitura do texto
“Desvendando a Isomeria Plana”, publicado em forma de artigo no blog Rabisco da Historia®;
e um Video sobre Isomeria Plana publicado na plataforma YouTube, através do canal KiFacil.’

Na etapa 2, utilizamos, para a construgdo da base tedrica, a leitura do texto “Desvendando

¢ Disponivel em <https://rabiscodahistoria.com/isomeria-plana/> Acesso em 24 ago. 2024.
7 Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=CWQUMNxX-gs> Acesso em: 24 ago. 2024.


https://rabiscodahistoria.com/isomeria-plana/
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a Complexidade da Isomeria Espacial”, publicado em forma de artigo no blog Rabisco da Historia®;
e um Video sobre Isomeria Espacial publicado na plataforma YouTube através do canal KiFacil®.

Na etapa 3, da base teorica, ficou disponivel para pesquisa um material extra, destinado
aos participantes que ainda sentissem inseguranca para avancar na resolucdo das atividades
propostas ou como consulta para aqueles que sentissem necessidade de rever o contetdo para
solucionar alguma davida. Esse material consiste em uma apostila da plataforma “Me Salva!
Enem e Vestibulares® e um Artigo Cientifico: “O que é uma Gordura Trans?” do autor Fabio
Mercon™!,

Na secéo “Testando os Conhecimentos 4”, com o objetivo de identificar o conceito de
Isomeria, foi criada uma Atividade na plataforma Wordwall*2. Nessa atividade, como
demonstrado na Figura 8, os participantes deveriam identificar, entre as op¢6es de respostas, 0

conceito do fendmeno da Isomeria.

Figura 8 - Template da Atividade para demonstrar conhecimento sobre o Conceito de Isomeria

0:07 v0

IsOmeros sao:

B 2 532

Vamos ver se vocé aprendeu o CONCEITO DE
ISOMERIA?

~ Compartilhar

Fonte: Elaborag&o da autora

Na sec¢do “Testando os Conhecimentos 5”, com o objetivo de identificar e relacionar
corretamente os tipos de Isomeria, foi criada uma Atividade na plataforma Wordwall. Nessa
atividade, como demonstrado na Figura 9, os participantes deveriam, a partir dos

conhecimentos acumulados até essa etapa, relacionar, corretamente, os tipos de isomeria com

8 Disponivel em <https://rabiscodahistoria.com/isomeria-espacial/> Acesso em: 24 ago. 2024.

9 Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=64PbXCNa2Lc> Acesso em: 24 ago. 2024.

10 Disponivel em

<aXNvbWVyaWEtZS1yZWFjb2VzLW9yZ2FuaWNhcyOyMDEALXY XMjkwMTIwMThUMTEOMQ==.pdf>
Acesso em: 24 ago. 2024.

11 Disponivel em < http://gnesc.sbq.org.br/online/gnesc32_2/04-CCD-9509.pdf> Acesso em: 24 ago. 2024.

12 Disponivel em <https://infopedagogica.com.br/o-que-e-wordwall/> Acesso em: 24 ago. 2024.


https://cdn.mesalva.com/uploads/medium/attachment/aXNvbWVyaWEtZS1yZWFjb2VzLW9yZ2FuaWNhcy0yMDE4LXYxMjkwMTIwMThUMTE0MQ==.pdf
https://cdn.mesalva.com/uploads/medium/attachment/aXNvbWVyaWEtZS1yZWFjb2VzLW9yZ2FuaWNhcy0yMDE4LXYxMjkwMTIwMThUMTE0MQ==.pdf
https://infopedagogica.com.br/o-que-e-wordwall/
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seus respectivos exemplos.

Figura 9 - Template da Atividade para demonstrar, a partir do conhecimento até aqui, que o
participante consegue relacionar, corretamente, os tipos de isomeria com seus respectivos exemplos

0:08
lsomerla 5

FUN

(=) < E3

Vocé consegue IDENTIFICAR e RELACIONAR
corretamente os tipos de ISOMERIA?

& Compartilhar
Fonte: Elaboracéo da autora

Na segédo “Testando os Conhecimentos 6”, com 0 objetivo de relacionar os conceitos
estudados e sua importancia para a sociedade, foi criada uma atividade na plataforma Padlet*?,
Nessa atividade, como demonstrado na Figura 10, os participantes deveriam elaborar um

comentario falando sobre a importancia do estudo do fenébmeno da Isomeria para a sociedade.

Figura 10 - Template da Atividade proposta no Padlet

gela Dinz + 10+
mos refletir sob do seu estudo.

@ sisangels Diniz

Deixem seus comentarios.

Fonte: Elabora(;ao da autora

Apés a etapa de elaboracdo das atividades, alcangou-se a etapa de agregar os elementos

de gamificacdo no RAG. Para isso, foram escolhidos os seguintes elementos de gamificacéo:

13 para mais informagGes, consultar: <https://padlet.com/> Acesso em: 24 ago. 2024.


https://padlet.com/
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objetivos claros, regras, feedback imediato, recompensas, niveis, competi¢do, alguns momentos
de conflitos cognitivos e certo nivel de cooperacéo.

Os objetivos que deveriam ser alcangcados foram apresentados sempre antes de iniciar a
resolucdo das atividades. A regra geral para a utilizacdo do RAG foi apresentada logo no inicio
do percurso, e consistia, basicamente, em seguir as etapas de acordo com as préprias escolhas
e percepcdes de aprendizagem dos alunos. Ao realizar cada uma das atividades propostas, a
propria plataforma onde foi montada a atividade, o Wordwall, mostrava os erros e acertos dos
participantes.

Na estrutura do RAG, as recompensas foram virtuais: medalhas pelo desempenho no
percurso, pontuagoes “escondidas” que, ao final, resultariam em um ranking dos participantes
gue mais se destacaram na resolucdo das atividades, e mensagens de incentivo e elogios para
favorecer o engajamento. Todos esses elementos de gamificacdo inseridos no RAG estdo
representados na Figura 11, mais abaixo.

Em seguida, foi escolhida a plataforma para abrigar a estrutura do RAG. A plataforma
selecionada foi o Canva, e foi possivel utilizar de seus recursos disponiveis para construir, do
zero, um pdf imersivo, com links clicaveis, que direcionam o estudante para as areas de
materiais disponiveis e também para as atividades e desafios propostos para concluir todo o seu
percurso.

A eficécia do RAG foi testada em uma turma finalista do Ensino Médio de uma escola
da periferia de Manaus. Seus desdobramentos sdo apresentados com detalhes no Capitulo 4,
“Aplicacdes Experimentais e Resultados”. No geral, essa avaliacdo é importante, pois permite
identificar pontos fortes e areas que necessitam de melhorias, proporcionando um feedback
valioso para aperfeigoar o roteiro.

A verificacdo da eficiéncia do RAG foi realizada comparando os resultados obtidos nas
atividades propostas com o0s objetivos de aprendizagem estabelecidos inicialmente. Os
resultados foram satisfatorios, os objetivos foram alcancados e estdo mais detalhados no
Capitulo 4 deste trabalho.
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3.3 TEMPLATES DE APRESENTACAO DO ROTEIRO DE APRENDIZAGEM
GAMIFICADO (RAG)

Figura 11 — Template do Roteiro de Aprendizagem Gamificado. Apresentacao e descricdo das etapas
e elementos presentes no RAG

Descricao do Roteiro de Aprendizagem
Gamificado - RAG

oAO O [<oonc

v e o OTEIRO DE APRENDIZAGEM -
[ > ] e GAMIFICADO - RAG (<
s CRI o Jj

Area Tedrica: nesta sec3o temos disponiveis os materiais
@ necessdrios para que o estudante construa sua base de

conhecimento, neste Roteiro de Aprendizagem foram
utilizadas duas ferramentas digitais — video no You Tube|
e um blog disponivel na internet.

Aqui temos disponivel material extra para ser
utilizado pelo estudante, caso tenha nec d
em ter mais contato com a teoria abordada ou
ainda n3o sinta que compreendeu completamente
0s conceitos envolvidos a ponto de iniciar a

resolugao das atividades propostas. As fi
digitais utilizadas — Apostila digital disponivel na
internet e um artigo cientifico.

oa ﬁ?e e @ s

a que abriga as atividades e desafios
propostos em um nivel crescente de
dificuldades para testar os conhecimentos
adquiridos na fase tedrica na primeira parte
do Roteiro de Aprendizagem. As
ferramentas digitais utilizadas — Wordwall, |
links, OR Code e Padlet. j

‘Padlet

& &

Elementos de Gamiﬂw;i:
utilizados no RAG

* Em cada uma das atividades propostas e
desafios estao agregados pontuagdes por
acertos e pelo tempo de resposta dado as
questoes.

Ro longo do RAG, foram “escondidos™ pontos
extras em icones de imagens de moedas.
Mensagens de incentivo e medalhas virtuais
foram distribuidas ao longo do RAG.

A partir da divulgacao das pontuagdes
individuais divulgadas na drea de apoio e tira
diividas (grupo de Whatsapp) foi criado um
ranking para estabelecer uma premiacao de
incentivo aos alunos de melhores desempenhos.

g )

Habilidades e Competéncias segundo a BNCC para
serem trabalhadas neste RAG

Fonte: Elaboracéo da autora



50

O Roteiro de Aprendizagem Gamificado (RAG) foi construido dentro da plataforma
Canva (Figura 11), onde foi possivel utilizar de seus recursos disponiveis para construir, do
zero, um pdf imersivo, com links clicaveis, que direcionam o estudante para as areas de
materiais disponiveis e também para as atividades e desafios propostos para concluir todo o seu
percurso. A estrutura do RAG pode ser adaptada de acordo com as necessidades de
aprendizagem de cada contetdo que se deseja abordar em seu percurso. Para isso, € necessario
conhecer as ferramentas digitais disponiveis e adequa-las para os objetivos pretendidos. O
professor que se propde a utilizar, em suas aulas, esse tipo de artefato tecnoldgico precisa buscar
conhecer 0 maximo de recursos ou ferramentas tecnologicas (videos, podcasts, padlet,
jamboard, formularios google, whatsapp, etc.) que puder para refletir sobre quais respondem,
satisfatoriamente, em determinados contextos.

Foi criada, também, uma segunda pagina para 0 RAG, que esta representada na Figura
12. Ela funcionou como uma espécie de manual de instrucdes para provaveis duvidas que
surgissem — com orientac¢des do tipo: por onde iniciar a utilizacdo do RAG? Se alguma duvida
surgir, a quem recorrer? E obrigatdrio cumprir todas as etapas do RAG? — e as orientacBes
finais, para responder ao Gltimo questionario que oficializa o término do percurso da utilizacao

do Roteiro de Aprendizagem Gamificado.
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Figura 12 — Orientagdes bésicas para a utilizacdo do RAG
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CAPITULO 4 - APLICACOES EXPERIMENTAIS E RESULTADOS

Neste capitulo, detalhamos os métodos empregados em nossa pesquisa, abrangendo a
selecdo do local, o perfil dos participantes, as ferramentas empregadas na coleta de dados, o
registro e a analise dos dados coletados, bem como os desdobramentos decorrentes dos

resultados obtidos.

4.1 SUJEITOS E CONTEXTO DA PESQUISA

A abordagem desenvolvida foi aplicada na Escola Estadual Professora Adelaide Tavares
de Macedo, localizada na zona centro-oeste de Manaus, no bairro Alvorada I. Os sujeitos da
pesquisa foram os alunos na faixa etaria entre 15 e 17 anos de uma das turmas finalistas dessa
escola. A justificativa da escolha se deu, principalmente, pelo entendimento de que, nessa faixa
etaria, nossos estudantes ja desenvolveram habilidades cognitivas que 0s tornam capazes de se
expressar de modo a trazer a tona as informacdes necessarias para que se alcance os objetivos

propostos nesta pesquisa.

4.2 PROCEDIMENTOS ETICOS

Levando em consideracdo os aspectos éticos fundamentais da pesquisa, o projeto foi
submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP), para assegurar aos envolvidos que os dados
coletados seréo preservados e destinados, exclusivamente, a fins educacionais, e garantir a

confiabilidade e o anonimato dos alunos participantes da pesquisa.

Em um primeiro momento, foi encaminhado a escola de realiza¢do da pesquisa 0 Termo
de Anuéncia, para apoiar o desenvolvimento da pesquisa. Apo6s iniciada a divulgacdo do

Projeto, em um primeiro contato com os estudantes, foram encaminhados a eles e a seus
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respectivos responsaveis o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, em duas vias, e 0
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido, por tratar-se de adolescentes, menores de 18 anos
(faixa etaria de 15 a 17 anos). Para assegurar que as informacdes coletadas pelos questionarios
e atividades aplicados durante a pesquisa pudessem ser utilizadas, nesses termos, foram
divulgados os objetivos da Pesquisa e esclarecidos de que forma os estudantes participariam da

mesma, bem como quais o0s riscos e beneficios resultariam de suas participagoes.

4.3 PROCEDIMENTOS DE COLETA E ANALISE DOS DADOS

De forma geral, a coleta de dados foi conduzida atraves das seguintes ferramentas:
entrevista, utilizacdo do artefato RAG e aplicacdo de questionarios.

Foi estruturada dessa forma, numa tentativa de compreender e relacionar os resultados
a partir da perspectiva dos individuos participantes nesta pesquisa, e para, finalmente, avaliar
se 0S objetivos propostos foram alcancados, ou seja, para entender se o artefato projetado nos
ajuda a responder ao problema proposto: como promover o ensino de ciéncias a partir da
Gamificacdo de Roteiros de Aprendizagem?

As observacdes, as reflexdes e as discussdes que emergem do contetido de toda essa
coleta de dados se tornaram um meio possivel para a producdo de conhecimento cientifico. Os
procedimentos da coleta de dados foram divididos em quatro etapas que estao descritas a seguir:
Primeira Etapa: Nesse primeiro momento da coleta de dados, foi aplicado o Questionério 1,
com questdes mistas — disponivel no Apéndice B —, contendo 0s seguintes objetivos: entender
quais atividades motivam os estudantes, avaliar sua autonomia na aprendizagem, identificar os
recursos tecnolégicos que utilizam, conhecer as dificuldades para criar habitos de estudo
individuais, descobrir que tipos de aulas consideram mais eficazes, verificar se percebem
quando realmente aprendem um conteldo e como avaliam o papel deles e dos professores em
sua aprendizagem.

Segunda Etapa: Essa etapa da pesquisa foi estabelecida por meio de uma entrevista em grupo,
que nos trouxe algumas percepcdes dos alunos acerca da sua aprendizagem, a saber, o que eles
pensam sobre o uso de tecnologia em sala de aula, quais os tipos de atividades chamam sua
atencdo e se ja desenvolvem algum nivel de autonomia em relacdo a sua aprendizagem. A
escolha dessa ferramenta de coleta de dados se deu através da leitura de Gil (2019, p. 109), que

considera a entrevista como uma “[...] forma de didlogo assimétrico, em que uma das partes
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busca coletar dados e a outra se apresenta como fonte de informagao.” Também por apresentar

algumas raz0es relevantes aos objetivos que se deseja alcancar com o problema proposto.

a) a entrevista possibilita a obtencdo de dados referentes aos mais diversos
aspectos da vida social;

b) a entrevista é uma técnica muito eficiente para a obtencdo de dados em
profundidade acerca do comportamento humano;

c) os dados obtidos sdo suscetiveis de classificacdo e de quantificacdo. (GIL
2019, p. 110).

Terceira Etapa: Na terceira etapa, foi feita a aplicagdo do nosso artefacto, intitulado Roteiro
de Aprendizagem Gamificado. O RAG foi construido a partir da necessidade de criar
possibilidades de aprendizagem para um publico de alunos cada vez mais heterogéneo e que
ndo corresponde mais ativamente a metodologias com base em abordagens tradicionais.

Através da reflexdo que emergiu das falas durante a entrevista, foi possivel perceber
que, quanto mais diversificadas forem as ferramentas metodoldgicas utilizadas durante as aulas,
gue agreguem em sua estrutura atividades com abordagens diversas, que ndo sejam nem muito
elementares e nem de um nivel absurdo de dificuldade, em que nelas estejam inseridos alguns
elementos gamificados, talvez os resultados positivos em aprendizagem, o desenvolvimento de
uma postura de autonomia frente aos estudos e os sinais de independéncia intelectual se tornem
mais evidentes.

Todas essas informaces serviram de base para criar o ambiente interno do RAG, para
que ele fosse interativo e imersivo. Isso com objetivos bem definidos e com niveis de
dificuldades crescentes em cada etapa, utilizando os recursos e ferramentas digitais disponiveis
na internet, onde fosse possivel inserir hiperlinks!* para acessar as etapas do Roteiro de
Aprendizagem Gamificado e utilizando alguns elementos de gamificagéo ao longo da estrutura
do RAG.

Em paralelo a utilizagdo do RAG pelos estudantes, foi criado um “local de interagao,”
um grupo de WhatsApp com os participantes da pesquisa. Nesse grupo, o Roteiro de
Aprendizagem Gamificado foi apresentado e compartilhado, as primeiras orientagdes foram
dadas, as primeiras dividas, resolvidas e os participantes, incentivados a acessar e utilizar o

RAG de acordo com seu tempo e disponibilidade, dentro de um limite de tempo pré-

4 Hiperlink é um trecho de conteido em uma pagina que leva para outra pagina, site ou mesmo outra parte da
mesma pagina. Pode estar inserido em um texto, botdo ou imagem. Para mais informac@es, pesquisar:
<https://www.rdstation.com/glossario/hiperlink/> Acesso em: 25 ago. 2024


https://www.rdstation.com/glossario/hiperlink/
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estabelecido.

A medida que os estudantes foram concluindo o uso do RAG, foram orientados a
responder ao questionario final de aprendizagem através de um link ja incluso na estrutura do
Roteiro de Aprendizagem Gamificado.

Quarta etapa: Na quarta etapa da coleta de dados, foram aplicados Questionarios com a
intencdo de trazer a tona as informagdes necessarias para responder aos objetivos da pesquisa,
principalmente se um artefato tecnoldgico como o Roteiro de Aprendizagem Gamificado
promove a aprendizagem, desenvolvendo uma postura de autonomia, e se ha sinais de
independéncia intelectual, além de observar o que mais emergir das analises desses
questionarios.

Os dados foram coletados por meio de registros fisicos (formulérios impressos) e
digitais (pdf interativo e formularios disponibilizados através de link no Google Forms).

Por meio da analise dos dados, é possivel compreender o conjunto de informacdes
obtidas. Nesta pesquisa, essa compreensdo € dada através da analise de conteldo na perspectiva
de Bardin (1993, p. 38), que é expressa como “[...] uma técnica de investigacdo que através de
uma descricdo objetiva, sistematica e quantitativa do conteudo manifesto das comunicacoes,
tem por finalidade a interpretacdo destas mesmas comunicagfes.”

Taquette (2020) vem validar a escolha dessa abordagem da andlise de contetdo para
esse trabalho, pois acredita que, através desse tipo de anélise, € possivel compreender o texto a
partir do conteudo expresso, mediante uma linguagem transparente.

De acordo com Dresh (2015, p. 35), “a analise de contetido esta presente em duas
questBes importantes que circundam as pesquisas cientificas: o rigor da objetividade e da
subjetividade”. Isso buscando elaborar indicadores qualitativos e\ou quantitativos para apoiar
0 pesquisador no entendimento, na compreensdo das informacdes que estdo sendo levantadas.
Desse modo, o entendimento que emerge ajudara o pesquisador a fazer inferéncias nos
resultados em relacdo ao objeto e a problematica que esta sendo estudada.

Podemos considerar também, segundo Dresh (2015), duas fun¢des principais da analise
do conteldo: a heuristica e a administracdo de provas. A heuristica tem a finalidade de deixar
a pesquisa mais robusta. Com o aumento da possibilidade de descobertas, ela visa também a
concepcao de hipoteses quando se refere a conteddos ndo muito explorados em outras pesquisas
(Bardin, 1993). A administracdo de provas serve para a comprovacao das hipéteses levantadas,
que podem estar tanto em forma de questfes quanto de afirmacdes provisorias.

Para que os objetivos da analise de conteudo sejam alcancados, ela precisa estar

devidamente sistematizada em trés etapas, realizadas para estabelecer a Analise de Conteldo,
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segundo Laurence Bardin, de acordo com a Figura 13.

Figura 13 — Etapas realizadas para estabelecer a Analise de Contetdo, segundo Laurence Bardin
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Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Dresch; Lacerda; Antunes Jr (2015)

Neste trabalho, os dados coletados foram tratados de acordo com as etapas propostas

por Bardin:

» Pré-analise: os dados foram organizados sistematicamente;

= Exploracdo do material: foram agrupados por semelhancas e codificados
levando em conta os objetivos e hipoteses para compreender quais informacdes
seriam relevantes para o estudo;

= Tratamento e Interpretacdo dos resultados obtidos: os dados agrupados
foram convertidos em graficos para melhor visualizacdo, entendimento,

interpretagdes e discussoes.

4.4 RESULTADOS PARA O QUESTIONARIO NUMERO 1

Foi aplicado um Questionario com questfes mistas — que esta disponivel no Apéndice
B. As intencdes, ao aplicar este questionario, foram: entender quais tipos de atividades motivam
os estudantes, se eles ja desenvolveram algum tipo de autonomia frente a sua aprendizagem,
quais recursos tecnoldgicos utilizam para estudar, quais as dificuldades enfrentam para criar
habitos de estudos individuais, que tipos de aulas os estudantes pensam que 0s ajudariam a

aprender de forma mais satisfatoria os assuntos abordados, se eles percebem quando aprendem,
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de fato, um contetdo e como eles avaliam o seu papel e do professor em relagdo a sua propria

aprendizagem.

Gréfico 1 - Resultado para Avaliar a motivacao dos participantes, atrelado aos tipos de atividades que
sdo propostas

M Atividades praticas.

M Relacionou tipos de atividades com a
disciplina.

Atividades que envolvam comunicagdo,
apresentacgao, seminarios.
H Atividades dinamicas e interativas.

m Atividades com o auxilio do professor

N3o conseguiu responder a pergunta

Fonte: Elaboracéo da autora

O total de participantes, nesta pesquisa, foi de 28 alunos. De acordo com a analise do
Gréafico 1, temos a pergunta: “Vocé consegue dizer quais tipos de atividades vocé sente
motivagdo para participar e aprender? Se a resposta for SIM, cite quais”. Os resultados mais
expressivos sdo: 12 participantes (41%) ndo conseguiram responder quais tipos de atividades
chamam sua atencdo para aprender, 0 que nos leva a duas possibilidades de entendimento: ou
ndo entenderam a pergunta e ndo questionaram sua ddvida, ou ainda ndo observaram, de fato,
quais atividades os motivam para aprender. O segundo resultado mais expressivo aponta que 7
participantes (24%) ndo responderam quais tipos de atividades os motivam, mas relacionaram
as atividades com as disciplinas, como expresso em algumas respostas: “Algumas aulas de
Quimica e outras de Portugués™; “As de Quimica e Filosofia”; “Dinadmicas de Matematica”. O
terceiro resultado mais expressivo mostra que 4 participantes (12%) responderam que as
atividades praticas sdo aquelas que motivam para sua aprendizagem. As outras respostas, menos
expressivas numericamente, mostraram que as atividades que usam dindmicas, que sao
interativas, com seminarios, que envolvem comunicacdo, que contam com o auxilio do
professor, sdo aquelas que motivam para aprender.

E importante observar que, a partir das respostas coletadas, podemos refletir que, sobre
os tipos de atividades que propomos aos nossos alunos, quanto mais elas forem diversificadas,

temos mais possibilidades de atingir esse publico, visto que estamos lidando com um grupo
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cada vez mais heterogéneo e que ndo se envolve ativamente se as atividades propostas forem

exclusivamente elaboradas nos moldes tradicionais.

Gréfico 2 - Resultado para avaliar a autonomia do participante em relacdo a sua aprendizagem

= Tecnologia (Video aulas, Internet,
Computador)

mLivros

Outros (Curso, fone, siléncio,
musica)

Fonte: Elaboracéo da autora

O Gréfico 2 foi elaborado a partir do seguinte questionamento: “Além do horério da
escola, vocé consegue estudar sozinho (a)? Se sua resposta for SIM, diga quais 0S recursos
utiliza. Se sua resposta for NAO, responda por que vocé nio consegue estudar sozinho (a)”. As
respostas de mais valor para esse estudo apontam que 12 participantes (46%) utilizam a
tecnologia em seu momento de estudo individual, e foram citadas como “tecnologias”: Video
aulas, Internet e Computador. O segundo resultado mais expressivo foi o de 8 participantes
(31%), que afirmaram que ndo estudam sozinhos fora do horario escolar, e apontaram 0s
motivos pelos quais ndo o fazem. Esse resultado é mostrado no Gréafico 3, logo abaixo. Entre
as outras respostas dadas, 2 participantes (8%) citaram a utilizacdo de Livros em seu momento
particular de estudo, enquanto 4 participantes (15%) responderam que utilizam como recurso

durante seus estudos individuais: cursos, fones, siléncio, musicas.
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Grafico 3 - Resultado para avaliar as razdes que impossibilitam alguns participantes a estudarem
sozinhos fora do ambiente escolar

m Dificuldade de foco e concentracéo
m Problemas de compreensdo
Outras dificuldades (ndo

especificada)
m Outros afazeres

Fonte: Elaboracdo da autora

Entre as dificuldades apontadas como motivo para que o participante ndo tenha o habito
de estudar em casa, no resultado mais relevante, 5 participantes (62%) apontaram que a
“dificuldade de foco e concentragdo” é o que impede de estudarem sozinhos(as), enquanto
(13%) sinalizaram “problemas de compreensdao” como motivo para ndo terem uma rotina
individual de estudos.

Gréfico 4 - Resultados para avaliar a percep¢do dos participantes a respeito das aulas em que 0s
resultados de aprendizagem sdo satisfatorios

® Aulas interessantes

= Aulas divertidas
Aulas interativas

m Aulas praticas

= Aulas dindmicas

Aulas com metodologias diferenciadas

m Outros

Fonte: Elaboracdo da autora

A questdo colocada nos trouxe que, para 7 participantes (29%), se as aulas fossem mais
interativas, eles aprenderiam melhor, enquanto 6 participantes (25%) dizem que se as aulas
fossem praticas, seu aprendizado seria maior. Entre as respostas, podemos destacar aquelas que

nos ajudam a refletir sobre o que se apresenta, sdo elas: “feitas com metodologias diversificadas
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ao invés de serem repetitivas”, “mais elaboradas e interessantes”, “mais diferentes”, “mais
divertidas”, “interativas”, “mais praticas e interativas”, “com mais interacdo dos alunos”,
“praticas e dinamicas”, “feitas em slides”, “mais motivadoras”. Os participantes demonstram
que, aulas com base somente no tradicionalismo pedagdgico, para esse publico, ndo os ajudam
muito na promocdo de suas aprendizagens. E preciso, segundo eles, diversificar as
metodologias, promover a interacdo entre os estudantes, as aulas precisam ser divertidas, ser

interessantes, ter um diferencial.

Gréfico 5 - Resultado para avaliar se os participantes conseguem evidenciar 0 seu processo de
aprendizagem claramente

m Explicar o assunto para outros
m Consegue resolver sozinho as
atividades
Quando foca e presta atencdo
= Quando o assunto vem a mente

= Quando decoro

QOutros

m N&o soube responder

Fonte: Elaboracéo da autora

Entre as respostas mais expressivas, vimos que 9 dos participantes (32%) percebem que
aprenderam algum contetido quando “conseguem resolver sozinhos as atividades”, e 6
participantes (21%) percebem que aprenderam quando “conseguem explicar para outros o
conteudo”. Podemos observar essa tendéncia nas seguintes respostas: “quando consigo explicar
para outros e ficam fixadas na mente”, “quando consigo resolver alguma questao do contetdo”,
“quando eu respondo exercicios sem medo de errar”, “quando eu acho facil”, “quando eu
consigo explica-lo para alguém, eu consigo resolver exercicios”, “quando eu consigo explicar
0 assunto com muita facilidade”, “quando eu ndo tenho mais duvida e consigo fazer sozinho”,
“quando consigo debater ou falar sobre o assunto”, “quando consigo responder sobre tal
assunto”, “resolvendo a atividade”.

Os estudantes, quando observam o processo de construgdo de sua aprendizagem, de
acordo com as falas, percebem que essa aprendizagem ocorre quando sdo colocados em

situacdes de confronto com os contelidos, seja na resolucdo de atividades seja explicando para
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outros colegas. Desse movimento, eles validam sua aprendizagem quando obtém sucesso em
resolver, sem ajuda, suas atividades, e explicar o contetdo estudado, de forma que eles mesmos
consigam entender que, de fato, o aprenderam.

Outros participantes demonstraram que precisam de uma validacdo externa, ou seja,
para considerarem aprendido algum conteudo estudado, eles precisam de uma nota dada pelo
professor através de uma avaliacdo formal: “quando o professor passa alguma prova e ndo tenho
duvida das questdes”. Ou seja, eles entendem sua aprendizagem como resultado outorgado por

uma nota.

Gréfico 6 - Resultado para avaliar até que ponto o participante se considera responsavel pelo seu
processo de aprendizagem

® A minha aprendizagem depende do professor.

® A minha aprendizagem depende em parte do
professor e em parte de mim mesmo (a).

A minha aprendizagem depende somente de
mim mesmo (a).

® A minha aprendizagem depende do professor
desde que ele consiga me mostrar como devo
realizar as atividades de forma clara, objetiva e
propor atividades que sejam dindmicas e
divertidas.

Fonte: Elaboracéo da autora

Quando perguntado aos participantes: “qual a melhor frase para representar o que vocé
pensa sobre a sua aprendizagem?”, expressivamente, 22 participantes (78%) responderam: “a
minha aprendizagem depende em parte do professor e em parte de mim mesmo (a)”’; enquanto,
como segundo resultado mais expressivo, 3 participantes (11%) responderam: “a minha
aprendizagem depende somente de mim mesmo (a)”.

Nossos estudantes participantes desta pesquisa, em sua grande maioria, afirmam
reconhecer que parte do sucesso em seu processo de construcdo da aprendizagem depende
deles(as) mesmos(as), ou seja, eles(as) precisam participar ativamente do processo, mas, para
isso, dividem essa “responsabilidade” com o professor, que também precisa contribuir para a

construcdo de conhecimento, para que, assim, a aprendizagem seja alcancada.
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4.4 RESULTADOS PARA A UTILIZACAO DO RAG

A estrutura interna do artefato Roteiro de Aprendizagem Gamificado foi pensada a partir
das reflexdes sobre os resultados obtidos com a aplicacdo do Questionario 1. Este nos trouxe
um parametro de como deveriam ser as atividades propostas no RAG para que fosse
proporcionado aos participantes a aprendizagem dos contetdos utilizando metodologias e
ferramentas que envolvessem elementos de gamificacdo para tornar a experiéncia mais
significativa.

O RAG foi criado utilizando a plataforma Canva®'®. A partir dai, foi gerado um
documento em pdf com secdes clicaveis que abriam caminho para que 0s materiais e atividades
fossem acessadas. As atividades propostas foram disponibilizadas em um nivel crescente de
dificuldade para motivar os participantes a continuarem a explorar as outras se¢des. Quando
percebiam que conseguiam resolver sozinhos as fases anteriores, partindo para uma fase que
exigisse um pouco mais de suas habilidades cognitivas, durante o percurso e na resolucéo das
atividades (desafios propostos), os participantes acumulavam pontuag¢Ges que compartilhavam
com o grupo todo em nosso canal de apoio (grupo de whatsapp), para que fosse montado um
ranking dos participantes.

Os resultados obtidos com a utilizacdo do RAG individualmente pelos participantes, no
periodo de 10 de novembro de 2023 a 06 de dezembro de 2023, foram o0s seguintes:

As secdes 1, 2 e 3 sdo as fases de material tedrico, videos, blogs, artigos cientificos e
apostilas. As atividades (desafios propostos) tiveram inicio, de fato, a partir da se¢do 4 do RAG.

5 Plataforma  dedesign  graficoque  permite  aos  usuarios  criar  graficos  de midia
social, apresentacGes, infograficos, pdsteres e outros contedidos visuais. Esta disponivel online e em dispositivos
moveis e integra milhBes de imagens, fontes, modelos e ilustragBes. Para mais informacles, consulte
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Canva> Acesso em: 25 ago. 2024.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Design_gr%C3%A1fico
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%ADdias_sociais
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%ADdias_sociais
https://pt.wikipedia.org/wiki/Apresenta%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Infogr%C3%A1ficos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cartaz
https://pt.wikipedia.org/wiki/Canva
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Grafico 7 - Resultados obtidos através da Atividade para demonstrar conhecimento sobre o conceito
de Isomeria

28

ACERTARAM ERRARAM NAO RESPONDERAM

Fonte: Elaboracéo da autora

Nessa questdo, os participantes deveriam identificar, a partir da utilizagdo do material
tedrico, o conceito de Isomeria. Todos os participantes acertaram a resposta, pois o nivel de
dificuldade desta atividade é considerado baixo, e acessando o material de apoio, o participante
era bombardeado, em muitos momentos, com o conceito de Isomeria. Submetendo-o a essa
“atmosfera de aprendizagem”, em determinado momento, o participante ja demonstrava que ja

havia assimilado o conceito do fendmeno da Isomeria.

Gréfico 8 - Resultados obtidos através da Atividade para demonstrar conhecimento ao identificar e
relacionar o conceito de Isomeria aos seus exemplos

23

ACERTARAM ERRARAM NAO
TUDO ALGUMAS RESPONDERAM

Fonte: Elaboracéo da autora
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Nessa atividade, os participantes deveriam identificar e relacionar o conceito de
Isomeria com os exemplos para cada tipo de Isomeria, como demonstrado na Figura 17. 23 dos
participantes acertaram a resposta, o nivel de dificuldade dessa atividade é considerado médio,
pois, além de demonstrar que entendeu o conceito de Isomeria, também precisa ser capaz de
apontar os modelos de cada tipo de isomeria entre as opgdes apresentadas.

Poucos participantes ndo conseguiram relacionar corretamente os exemplos de isomeria
com seu tipo, levando-nos a refletir que, com o aumento do nivel de complexidade da questéo,
0 conceito de Isomeria ainda ndo havia sido plenamente compreendido por alguns dos
participantes, resultando em erros no processo de relacionar o tipo de isomeria com seu exemplo

especifico.

Gréfico 9 - Resultados obtidos com a Atividade para relacionar os conceitos estudados com a sua
importancia para a sociedade

12
11

CONSEGUIRAM NAO CONSEGUIRAM NAO RESPONDERAM

Fonte: Elaboracéo da autora

A intencdo por trds dessa pergunta era avaliar se 0s participantes conseguiam se
expressar a partir dos conceitos estudados e relaciona-los com sua importancia para a sociedade
em que estdo inseridos. Entre as respostas dadas, 12 participantes conseguiram fazer essa
relacdo corretamente, e para isso, tiveram que mobilizar tudo aquilo que aprenderam nas etapas
anteriores sobre a Isomeria, e expressar sua importancia para a sociedade. 1sso foi demonstrado
por meio da elaboracdo de um comentario compartilhado através da plataforma Padlet.

Podemos observar, aqui, que ocorreu a internalizacdo do conteudo estudado quando
percebemos isso na leitura dos comentarios postados no Padlet, entre eles, destacamos:
“certamente, a compreensdo da isomeria desempenha um papel crucial no desenvolvimento de

medicamentos, incluindo tratamentos para o cancer. Isbmeros sdo moléculas com a mesma
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férmula molecular, mas diferentes arranjos de 4tomos. Devido as suas distintas estruturas,
isbmeros podem exibir propriedades bioldgicas e atividades farmacoldgicas diferentes. Ao
entender a isomeria, 0s pesquisadores farmacéuticos podem projetar moléculas com
propriedades especificas, otimizando a eficacia do medicamento e reduzindo efeitos colaterais
indesejados.” Percebe-se o conceito de Isomeria sendo exposto corretamente, e a partir desse
conceito, eles conseguem expressar sua importancia para a sociedade em que estamos inseridos.
Sendo assim, podemos apontar que a atividade foi mediada por signos internalizados de acordo

com a teoria expressa por Vygotsky, ou seja, houve aprendizado e internalizacao.

Graéfico 10 - Resultados obtidos com a Atividade para Avaliar os ganhos na Aprendizagem

25

3 0

ACERTOU TODAS AS ACERTOU ACIMA DE NAO RESPONDERAM
QUESTOES 50% DAS QUESTOES

Fonte: Elaboracéo da autora

A partir do gréafico 10, observamos que 25 participantes (89%) conseguiram responder
corretamente mais de 50% das questdes propostas na atividade, enquanto 8 dos participantes
(11%) conseguiram acertar todas as questoes.

Figura 14 - Template da capa da Atividade para Avaliar os ganhos na Aprendizagem

Qual € o tipo
de isomériq tem g
esuumrq q Seﬂuir? T A S .

B 1de 10 >

Fonte: Elaborado pela autora
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Nessa atividade, os participantes deveriam mobilizar o conhecimento construido sobre
Isomeria, ao longo da utilizagcdo do RAG, para “descobrir” as palavras-chaves que resolveriam
0 jogo da forca, como ilustrado na Figura 14, acima. Para resolver o desafio, os participantes
precisavam demonstrar que aprenderam o conceito de Isomeria, que conseguiam relacionar esse
conceito com os tipos de isomeria que existem e associar os modelos apresentados com os tipos
adequados de isomeria.

O resultado mostrado no grafico 9 demonstra que a maior parte dos participantes (89%)
conseguiu sucesso na descoberta das palavras-chave em mais de 50% das questdes propostas,
ou seja, é possivel sugerir que houve promocao da aprendizagem, embora os acertos ndo tenham
sido unanimes. Entendemos também que os erros sdo beneficios para a aprendizagem, pois,
através deles, pode-se refletir sobre em que € preciso melhorar para que se complete o processo

de aprendizagem satisfatoriamente.

Gréfico 11 - Comparando os Niveis de dificuldade das Atividades Propostas com o nimero de acertos

30
25
20
15
10

5

0
IDENTIFICAR o conceito IDENTIFICAR e RELACIONAR RELACIONAR os conceitos AVALIAR a aprendizagem ao
estudados e sua importancia longo do processo
para a sociedade

Nivel baixo Nivel Médio baixo H Nivel Médio Moderado B Nivel Alto

Fonte: Elaboracéo da autora

De acordo com os resultados demonstrados no grafico 11, podemos comparar como 0S
participantes se sairam na resolucdo das atividades propostas, levando em conta os niveis de
dificuldades de cada um delas. Observamos, seguindo esse mesmo gréfico, que, na atividade
ao qual foi atribuido nivel baixo de dificuldade, onde os participantes deveriam marcar entre as
opcdes o conceito de Isomeria, todos o0s 28 participantes acertaram a resposta, evidenciando
que compreenderam o conceito estudado.

Quando os participantes responderam a atividade em que foi atribuido o nivel médio
baixo, por ser necessario, para responder a essa atividade, mobilizar as habilidades de identificar

e relacionar o tipo de isomeria com seus exemplos apresentados, 23 participantes conseguiram
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associar corretamente todas as opg¢des apresentadas. 1sso mostrou que séo capazes de apontar
que tipo de isomeria esta ocorrendo a partir de um exemplo que Ihe é apresentado.

Na atividade a qual foi atribuida a classificacdo como nivel médio moderado, para
resolvé-la, os participantes deveriam mobilizar as habilidades anteriores, e além dessas,
relacionar seus conhecimentos sobre Isomeria com sua importancia para a sociedade através da
elaboracdo de um comentario. 12 participantes conseguiram responder de acordo com o que foi
solicitado, demonstrando que a grande maioria deles tem dificuldades em se expressar, dizer o
que pensa sobre determinados assuntos livremente. Nas questdes anteriores, por serem
objetivas, eles conseguiram demonstrar que houve aprendizagem do conceito estudado, e
também identificar os tipos de isomeria através de exemplos. No entanto, no momento em que
foi solicitado que se expressassem através de suas préprias palavras, poucos demonstraram
saber expressar suas ideias e percepcdes diante de tudo o que foi estudado ao longo da utilizacao
do RAG.

Na atividade para avaliar a aprendizagem ao longo do processo, atribuiu-se a
classificacdo como nivel alto de dificuldade, pois deveriam mobilizar todo o conhecimento
construido sobre Isomeria ao longo da utilizacdo do RAG, com o objetivo de “descobrir” as
palavras-chave que resolveriam o jogo da forca. Para resolver o desafio, os participantes
precisavam demonstrar que aprenderam o conceito de Isomeria, que conseguiam relacionar esse
conceito com os tipos de isomeria que existem e que conseguiam associar 0s modelos
apresentados com os tipos adequados de isomeria. 25 participantes acertaram a maioria das
respostas, ou seja, podemos observar aqui a internalizacdo, pois eles souberam responder a
maioria das perguntas sem necessitar de um mediador externo, e conseguiram internalizar os
conceitos sobre Isomeria. Podemos dizer, desse modo, que a atividade foi mediada por signos
internalizados, ou seja, houve aprendizado e internalizacéo.

Alguns aspectos da Teoria de Aprendizagem, de Vygotsky, podem ser observados a
partir do momento em que os participantes conseguem mobilizar os signos internalizados nas
primeiras etapas do Roteiro de Aprendizagem Gamificado, nosso mediador. Isso relacionando,
adequadamente, 0 conceito com 0s exemplos, 0s tipos de isomeria, e ainda, conseguem
visualizar a importancia do estudo desse fenémeno para a sociedade atual.

Esse momento, descrito brevemente acima, Vygotsky chamou de “area de dissonancia
cognitiva”, que ¢ onde o participante se desenvolve cognitivamente, uma Vez que Superou o
nivel de desenvolvimento potencial, onde necessitava de auxilio de terceiros mais capazes.
Torna-se, assim, capacitado a resolver problemas um pouco mais complexos relacionados ao

tema estudado, sem ajuda externa (Vygotsky, 1978).
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4.5 RESULTADOS PARA O QUESTIONARIO NUMERO 2

Ao relacionar as etapas propostas no RAG com a Teoria de Vygotsky, podemos afirmar
que o contetdo apresentado no material tedrico e nos videos sdo os mediadores para a
construcdo dos signos que ajudam aos participantes na constru¢ao do conhecimento. Os signos
auxiliam no desempenho de atividades psicoldgicas, como abordado por Vygotsky.

Dessa forma, podemos afirmar que internalizar como é a férmula molecular de um
composto organico, comparar estruturas das cadeias carbonicas percebendo suas diferencas e
compreender os tipos de isomerias a ponto de saber classifica-las, representam a ideia de
isomeria pensada e consolidada anteriormente pelos cientistas da area.

A aprendizagem fica evidente quando ha a internalizacéo dos signos construidos a partir
do acesso ao material disponibilizado. Os participantes se tornam capazes de realizar as
atividades propostas e esse conhecimento auxilia no entendimento de que, em alguns compostos
organicos, embora paregam iguais, a mudanca de posi¢do de um Unico &tomo na cadeia pode
representar a diferenga entre um medicamento eficaz para determinada doenga e um veneno
perigoso.

O Questionario 2 foi elaborado com a intencdo de compreender como se deu a relacao
dos participantes com a estrutura do RAG (mediadores) para a construcéo e internalizacdo dos
signos no processo de constru¢do do conhecimento, e responder se esse artefato é capaz de
promover aprendizagem no contexto em que ele foi aplicado, de forma que o estudante assuma
uma postura autdbnoma e de independéncia intelectual, bem como reflita sobre todos os

resultados que emergiram da aplicagédo do RAG.

Gréfico 12 - Resultados para avaliar a compreensao autbnoma da utilizacdo do RAG

mSim
= Um pouco
Néo

Fonte: Elaboracéo da autora
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O gréfico 12 nos mostra que, em relacdo ao entendimento do tema proposto atraves do
RAG, 16 participantes (59%) responderam que “sim”, enquanto 11 participantes (41%)
responderam que ‘“‘um pouco”, nenhum dos participantes respondeu que “néo”. Ao refletirmos
sobre esses numeros, podemos entender que os participantes que responderam ‘“‘sim” sdo
aqueles que conseguem, sozinhos, acessando o material disponivel na primeira parte do RAG
(video, blog, apostila, artigo cientifico), prosseguir realizando as atividades e desafios propostos
ao longo do RAG, demonstrando ja possuir algum nivel de autonomia intelectual. Os
participantes que responderam “um pouco”, acreditamos que sdo 0s que demonstram que ainda
ndo dispdem totalmente de autonomia intelectual e precisam de apoio de terceiros mais

capacitados para os auxiliarem, num primeiro momento, no entendimento do tema proposto.

Gréfico 13 - Resultados para avaliar as dificuldades enfrentadas durante a utilizagdo do RAG

mSim.

® No inicio sim, mas depois
compreendi sozinho (a).

Sim, precisei de ajuda
para entender.

= Nao.

Fonte: Elaboracéo da autora

Na observacao dos resultados do grafico 13, quando perguntamos: “voceé teve alguma
dificuldade em como utilizar o RAG?” As respostas foram as seguintes: 12 participantes
(44%) responderam que “ndo”, 10 participantes (37%) responderam que “no inicio sim,
depois compreendi sozinho(a)”, 4 participantes (15%) responderam que “sim, precisei de
ajuda para entender” e 1 participante (4%) respondeu que “sim”, mas ndo especificou a
dificuldade.

As respostas dadas refletem o que ja haviamos percebido em relagdo ao grafico 12,
ou seja, alguns participantes que demonstram algum nivel de maturidade cognitiva e,
consequentemente, algum nivel de autonomia intelectual, ndo tiveram dificuldades em

entender e utilizar o RAG. Isso ficou evidente em algumas respostas, como por exemplo:
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“Eu consegui entender o RAG primeiro kk”, onde o participante até demonstra certa surpresa
ao perceber sua capacidade de compreensdo daquilo que lhe foi proposto.

Os 10 participantes que responderam “no inicio sim, depois compreendi sozinho(a)”
demonstram ser aqueles que, em algum momento do percurso, precisaram parar para refletir
sobre o que estavam fazendo, ou até mesmo retornar as etapas anteriores para conseguirem
compreender, sozinhos(as), como desenvolver as atividades. Percebemos, aqui, um possivel
momento de conflito cognitivo, no qual o participante precisa transpor a barreira da
dificuldade e supera-la, nesse caso, sozinho. Percebemos isso em algumas respostas, como
por exemplo: “em algumas situacdes ndo conseguia entender mas dps fui compreender”,
“Nao soube oq fazer mas dps fui ok”.

Os participantes que responderam: “sim, precisei de ajuda para entender”, evidenciam
aqueles estudantes que, sozinhos, ndo se sentem capazes de transpor a barreira da dificuldade
de entendimento e supera-la, e por isso, precisam de auxilio de outros mais capazes para

ajuda-los em um primeiro momento.

Gréfico 14 - Resultados para avaliar a compreensao do tema proposto durante a utilizacdo do RAG

mSim

®m Um pouco, achei a leitura muito
longa e dificil de compreender,
mas me esforcei.

Nao

m N&o sei responder

Fonte: Elaboracéo da autora

O grafico 14 questiona sobre se as leituras propostas na fase “Entendendo os conceitos”
ajudaram o0s participantes a entenderem o tema abordado. A intencdo, com esse
questionamento, é refletir sobre até que ponto o material disponibilizado (apostila e artigo
cientifico) foi suficiente para garantir que, ao acessa-lo, os participantes assimilariam seus
contetdos de forma a estabelecer uma relacdo de aprendizagem que daria as condi¢bes
necessarias para que as atividades propostas fossem realizadas com éxito.

Entre as respostas dadas a esse questionamento, 17 participantes (63%) responderam
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que “sim”, que as leituras os ajudaram a entender o tema abordado. Nesse caso, entendemos
que esses participantes expressam uma boa relacdo com a leitura e compreensdo dos textos
disponibilizados, o que pode sugerir que, de alguma forma, desenvolveram algum habito de
leitura, o que facilita realizar esse tipo de atividade, na qual eles precisam realizar leituras nem
sempre de textos aos quais estédo habituados. Isso com o objetivo de tentarem compreender um
contetdo de forma autdbnoma, para depois colocar esses entendimentos em pratica no momento
de realizar as atividades propostas.

Entre as respostas dos participantes, 7 deles (26%) expressaram que as leituras ajudaram
um pouco, pois acharam elas muito longas e dificeis de compreender, porém se esforcaram.
Nesse caso, entendemos que esses participantes demonstraram ndo ter muito habito da leitura,
pois, embora para a grande maioria, a leitura tenha sido compreensivel, essa parcela dos

participantes achou uma leitura dificil de compreender.

Graéfico 15 - Resultados para avaliar se 0s participantes compreenderam o conceito estudado por meio
dos videos apresentados

mSim = Um pouco

Nao = Nao sei

Fonte: Elaboracéo da autora

Através do gréafico 15, acima, podemos acompanhar os resultados obtidos quando feita
aos participantes a seguinte pergunta: “os videos propostos na fase “Entendendo os conceitos”
te ajudaram a compreender o tema abordado?”” Essa questédo nos permite fazer uma comparagao
entre os graficos 14 e 15, observando se recursos audiovisuais utilizados no artefato RAG
ajudam na mesma proporc¢éo que a leitura dos textos disponibilizados.

De acordo com o grafico, 15 participantes (55%) responderam que “sim”, que os videos
ajudaram a entender o tema abordado, enquanto 11 participantes (41%) sinalizaram que o0s

videos ajudaram um pouco.
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H& uma tendéncia em esperar que recursos audiovisuais, para 0 nosso publico atual de
estudantes, sejam mais bem aceitos no contexto da aprendizagem, por se utilizarem de diversos
elementos que prendem bem mais a atencdo dos estudantes do que as leituras de textos que
abordam os mesmos contetidos. No entanto, comparando os graficos 14 e 15, ndo faz muita
diferenca, talvez isso dependa mais do estilo de aprendizagem particular de cada um. Algumas
pessoas sao mais visuais e aprendem melhor quando assistem a videos; outras percebem que
aprendem com mais facilidade quando se debrucam sobre textos que abordam os temas de

interesse.

Graéfico 16 - Resultados para avaliar a rela¢do aluno — artefato

u Consegui resolver as questdes rapidamente apos
acessar as leituras e os videos na fase “Entendendo
os conceitos”.

B Acessei as leituras e os videos na fase “Entendendo
0s conceitos”, mas precisei acessar também o
“Material Extra” para conseguir resolver as questoes.

Mesmo acessando todos os materiais disponiveis,
precisei solicitar ajuda para conseguir resolver as
questdes.

u No precisei acessar o material disponivel na fase
“Entendendo os conceitos” para resolver as questdes.

u N&o consegui resolver as questdes, pois ndo acessei
0 material.

Fonte: Elaboracdo da autora

No gréfico 16, acima, buscamos entender a relagdo entre a utilizacdo do material de
apoio disponibilizado no artefato RAG pelos participantes e a resolucdo das atividades
propostas. Isso refletindo o estudo individual sobre quais dificuldades séo observadas, se o
participante, mesmo acessando o material, precisou buscar ajuda de terceiros para conseguir
realizar as atividades e tudo o que emergir dos resultados.

Entre as respostas obtidas, 11 participantes (41%) responderam: “acessei as leituras e 0s
videos na fase “Entendendo os conceitos”, mas precisei acessar também o “Material Extra” para
conseguir resolver as questdes. A reflexdo que fazemos aqui da conta de que a maioria dos
participantes, mesmo acessando as leituras e os videos, ainda ndo havia assimilado de fato o

conteido abordado, ndo sentindo confianca em realizar as atividades propostas. Sendo assim,
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para superar essa inseguranca, o participante tinha, a sua disposicdo, duas alternativas: (1)
acessar 0 material extra e tentar resolver as atividades propostas; ou (2) solicitar ajuda de
terceiros para auxiliar na resolucdo de suas duvidas. Nesse caso, optaram pela primeira
alternativa, demonstrando preferir resolver sozinhos seus conflitos cognitivos.

No segundo resultado mais expressivo, 9 participantes (33%) responderam: “consegui
resolver as questdes rapidamente apds acessar as leituras e os videos na fase “Entendendo os
conceitos”. Nesse resultado, aparecem os participantes que nao apresentaram dificuldades em
acessar e entender as leituras propostas e os videos indicados, demonstrando uma postura de
autonomia e independéncia intelectual ja& bem amadurecidas.

Entre os resultados, 5 participantes (19%) responderam: “mesmo acessando todos os
materiais disponiveis, precisei solicitar ajuda para conseguir resolver as questdes”. Diante desse
resultado, podemos inferir que os participantes demonstraram muitas dificuldades na leitura e
compreensdo do material disponibilizado, seja ele o material de leitura ou os audiovisuais,
apresentando dificuldades em mobilizar seus conhecimentos de forma independente e
autbnoma, sendo necessario solicitar ajuda de terceiros mais capacitados para 0s ajudar na
compreensdo e resolucdo das atividades propostas.

Outros 2 participantes (7%) responderam: “ndo consegui resolver as questdes, pois nao
acessei 0 material”. Nesse caso, temos um exemplo de que, sem a teoria, dificilmente a pratica
serd realizada. Os participantes “escolheram” n3o acessarem 0 material disponivel, e em
consequéncia, ndo conseguiram realizar as atividades propostas.

Nenhum dos participantes respondeu: “ndo precisei acessar o material disponivel na fase
“Entendendo os conceitos” para resolver as questdes”. Os participantes que resolveram as
atividades propostas, primeiramente, acessaram o material disponivel de apoio, ou seja, 0s
materiais de apoio precisaram ser acessados para que 0s participantes adquirissem as bases
tedricas, construissem 0s signos necessarios, internalizassem o conhecimento e se tornassem

capazes de realizar as atividades.



74

Graéfico 17 - Resultados para avaliar se o participante consegue identificar em que momento ocorre,
de fato, sua aprendizagem

mSim
= Néo

Nao sei

Fonte: Elaboracdo da autora

Através do grafico 17, acima, buscou-se verificar se 0s participantes conseguiram
perceber o momento ou fase do artefato RAG em que compreenderam o assunto abordado.
Aqui, percebemos, de acordo com a demonstracdo dos resultados no grafico, que 11
participantes (41%) responderam que “sim”, conseguem perceber esse momento, e expressaram
observar esse fato atraves das respostas: “na repeti¢do da leitura onde percebo que deixei
algum ponto chave pra trés, e ele faz eu entender de fato”, “quando consegui relacionar e
organizar as informagdes de maneira coerente”, “formando uma estrutura mental clara, mais
precisamente na 2° etapa”, “ao assistir o primeiro video”, “entendi melhor com o video”, “na
atividade 7”.

Por outro lado, 11 participantes (41%) expressaram “ndo saber” em que momento ou
fase do RAG conseguiram compreender o assunto, demonstrando que ndo estavam muito
atentos ao processo de aprendizagem. Porém, perceberam que, em algum momento, ela
aconteceu, e expressaram esse fato através das respostas: “ndo consigo lembrar em que
momento eu consegui entender o assunto, mas consegui entender muito bem o que o video
ensinava”.

Entre as respostas dadas, 5 participantes (18%) expressaram sua resposta com “nio”,
ou seja, ndo identificam nenhum momento em que tenham compreendido o assunto abordado
ao utilizar o RAG. Entendemos que esses podem ser 0s mesmos que ndo acessaram o material
disponivel para apoio, ndo construiram 0s signos necessarios, ndo internalizaram esses

signos a ponto de resolver as atividades propostas.
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Gréfico 18 - Resultado para avaliar as dificuldades dos participantes no processo de utilizagao do
RAG

= Néo tive nenhuma dificuldade
em utilizar o RAG.

m A falta de internet.

= Nao me senti motivado (a)
suficiente para realizar as
atividades.

= N4o gosto desse tipo de
atividade, prefiro as aulas
tedricas, sem auxilio de
tecnologia.

Fonte: Elaboracdo da autora

A questdo trabalhada no grafico 18 — “Qual das seguintes afirmag¢des podem expressar
sua maior dificuldade no processo de utilizagdo do RAG?” —, foi feita com a intencdo de
refletir sobre as condigdes materiais e emocionais que 0s participantes tinham ao seu dispor,
no momento da utilizacdo do RAG, para realizarem seus estudos de forma individual. Entre os
resultados mais expressivos, 11 participantes (41%) alegaram ndo ter nenhuma dificuldade
para utilizar o RAG. Entendemos que esses tém em casa, pelo menos, uma estrutura basica de
recursos materiais e dedicaram um bom momento, um tempo para acessar e realizar as
atividades que envolviam o RAG.

Por outro lado, 6 participantes (22%) responderam que nédo se sentiram motivados
suficientemente para realizar as atividades. Nesse caso, podemos deduzir que até dispunham
de uma estrutura béasica para realizar as atividades do RAG, mas o fator motivacéo interferiu
para gque acessassem e realizassem as atividades propostas.

Entre as respostas dadas de acordo com o grafico 18, 4 participantes (15%) alegaram a
falta de internet como sua maior dificuldade em utilizar o RAG. Infelizmente, essa é uma
realidade de muitos dos nossos alunos, um problema econémico e social que ndo damos conta

de resolver. Embora a BNCC® recomende a utilizaco de tecnologias digitais, muitas vezes,

16 Competéncia 5 da BNCC: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informago e comunicacio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
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nem as escolas tém o recurso da internet disponivel, e quando as atividades que envolvem uso
de recursos tecnologicos digitais sdo realizadas na escola, os professores tentam pensar formas

de contornar essa situacao, fazendo, muitas vezes, uso de recursos proprios.

Gréfico 19 - Resultado para avaliar se o participante consegue observar em que momento ocorre sua
aprendizagem

HSim
= Néo

Né&o soube responder

Fonte: Elaboracéo da autora

Assim como no gréafico 17, no grafico 19, acima, a inteng&o é insistir na tentativa de
fazer o participante pensar sobre 0 momento em que ele toma consciéncia de que o seu
processo de aprendizagem, de fato, aconteceu, e fazé-lo refletir, de alguma forma, sobre esse
fato. Como essa foi uma pergunta aberta, as respostas foram as mais diversas.

Entre os resultados mais expressivos, o grafico 19 mostra que 15 participantes (53%)
responderam que “sim” ao questionamento, e justificaram suas respostas da seguinte
maneira: “ela aparece em momentos que encontro formas mais faceis de associar o assunto
com as atividades propostas, revendo a leitura e conseguindo entender como aplicar a
tematica”; “sim, pois eu consegui entender de maneira mais facil e rapido assistindo ao
video”; “o video sobre isomeria plana ajudou bastante, pois com ele consegui consolidar os
conceitos anteriormente lidos”; “sim, quando entendi o assunto”; “sim, quando li os
materiais disponiveis e fui realizar as atividades”; “ela acendia sempre que eu conseguia
associar conceitos aos seus devidos termos”.

Entre os resultados, 10 participantes (36%) responderam “ndo” para a pergunta, ou

seja, ndo perceberam em que momento compreenderam o assunto abordado. Talvez por nao

comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2018).
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estarem atentos ao seu processo de aprendizagem, ou ainda, ndo tenham compreendido o

assunto abordado, internalizando 0s signos necessarios durante o processo.
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CAPITULO 5 - CONCLUSAO

5.1 CONCLUSOES

Os roteiros de aprendizagem gamificados impactam no ensino de ciéncias por
promoverem engajamento e motivacdo, demonstrados por meio dos resultados que apontaram
a gamificacdo como fator que contribuiu para 0 aumento do engajamento dos alunos. A maioria
dos participantes relatou que se sentiram mais motivados e interessados nas atividades
propostas, também indicaram, em suas respostas, um maior envolvimento com o contetdo e
uma disposicao para participar das atividades. Tais roteiros promovem, também, a compreensado
de conceitos, demonstrados quando os alunos que acessaram 0s materiais de apoio conseguiram
resolver as atividades propostas, mostrando que a combinacdo de gamificagdo com suporte
teorico € eficaz para a aprendizagem.

Outro fator de impacto promovido pelo RAG, e observado através dos resultados,
consistiu na postura adotada por alguns participantes em relacdo a autonomia e independéncia
intelectual, o que fez com que eles, durante a pesquisa, progredissem em seu proprio ritmo, algo
evidenciado nas respostas coletadas nos questionarios.

Por altimo, destacaram-se como fatores de impacto na aprendizagem de ciéncias,
observados através da aplicacdo do RAG, o feedback e a avaliacdo. Esses fatores contribuiram
para a autoavaliacdo dos alunos, refletidos nos resultados da pesquisa quando os participantes
puderam perceber em que momento estavam aprendendo, o que € importante dentro do processo
de aprendizagem.

O desenvolvimento de um artefato tecnolégico gamificado, para ser flexivel para
adaptacOes a outros contextos e estimular a autonomia e a independéncia intelectual do
estudante, deve apresentar:

= Uma estrutura em modulos, permitindo que diferentes componentes ou atividades
possam ser facilmente adicionados, removidos ou modificados, conforme as
necessidades do contetdo ou do contexto educacional. Isso facilita a personalizacdo
para diferentes disciplinas e niveis de ensino;

= Uma interface amigavel e intuitiva, para que os alunos possam navegar pelo artefato
sem dificuldades. Isso ajuda a minimizar a frustracdo e permite que os alunos se

concentrem no contetido, promovendo a autonomia na exploracédo das atividades;



79

= Incluir recursos multimidia, como videos, animacdes, simulagdes e quizzes interativos,
para enriquecer a experiéncia de aprendizagem e facilitar a compreensao de conceitos
complexos;

= Fornecer feedback imediato sobre o desempenho dos alunos, permitindo que eles
identifiqguem suas areas de melhoria e ajustem suas estratégias de aprendizagem;

= Oferecer opcdes de personalizacdo, para que os alunos tenham a oportunidade de
personalizar sua experiéncia de aprendizagem, como escolher quais atividades realizar,
definir seu proprio ritmo de estudo e selecionar os topicos que desejam explorar mais a
fundo. Isso promove a autonomia e a responsabilidade pelo proprio aprendizado;

= Oferecer, em sua estrutura, atividades com diferentes niveis de dificuldade, permitindo
que os alunos escolham desafios que correspondam ao seu nivel de conhecimento e
habilidades. Isso ajuda a manter o interesse e a motivagdo, a0 mesmo tempo em que
promove a progressdo no aprendizado;

= Oferecer facilidade de atualizacdo. O design do artefato deve permitir atualizacdes
faceis e rapidas, para que novos conteddos e recursos possam ser incorporados,
conforme o necessario. 1sso garante que o artefato permaneca relevante e eficaz ao longo

do tempo.

Os resultados mostraram que essas caracteristicas presentes na estrutura do RAG foram
capazes de estimular a autonomia e a independéncia intelectual dos alunos. O grafico 12, na
pagina 68, indicou que 59% dos participantes se sentiram capazes de entender o tema e
prosseguir com as atividades sem ajuda, refletindo um nivel significativo de autonomia. Os
participantes relataram que conseguiram acessar o material disponivel e realizar as atividades
propostas de forma autbnoma. Isso indica que o0 RAG promoveu um ambiente onde os alunos
puderam explorar o conteddo de maneira independente.

Essa estimulagcdo de autonomia e independéncia intelectual resultou na promocéao da
aprendizagem por meio da utilizacdo do RAG. Foi 0 que ficou demonstrado nas respostas dos
questionarios aplicados ao final do uso do RAG, respostas essas que revelaram que os alunos
se sentiram mais confiantes em sua capacidade de aprender e resolver problemas. Tal percepcao
positiva pode ser considerada como um indicativo de que a aprendizagem foi promovida de
maneira eficaz.

A teoria da aprendizagem de Vygotsky foi utilizada para avaliar a eficicia do artefato
tecnologico RAG, na validacdo das conjeturas tedricas e na ocorréncia de aprendizagem.

Vygotsky, por meio dos aspectos de sua teoria que envolvem a internalizacédo, a construcao de
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signos e a utilizacdo de mediadores, sugere que os estudantes aprendem melhor quando sé&o
desafiados além de suas capacidades atuais, mas com o suporte adequado. Isso foi
proporcionado pelo RAG, de acordo com alguns resultados, e promoveu 0 crescimento
cognitivo dos alunos, ou seja, promoveu sua aprendizagem. Os resultados mostraram que,
aumentando os niveis de dificuldades de uma atividade para outra, poucos alunos nédo
conseguiram atingir os objetivos de aprendizagem, o que demonstra resultados positivos na
promocdo da aprendizagem de maneira geral.

Em suma, ap0s todo o percurso da pesquisa, podemos considerar que a aplicacdo de
roteiros de aprendizagem gamificados, utilizando artefatos tecnoldgicos, contribuem,
significativamente, para a promocéo da aprendizagem de ciéncias, favorecendo a autonomia e

a independéncia intelectual dos estudantes.

5.2 LIMITACOES DO TRABALHO

O artefato Roteiro de Aprendizagem Gamificado foi pensado e criado para um contexto
especifico para fins de aprendizagem — o da disciplina de Quimica abordando o fenbmeno da
Isomeria. Sendo assim, o meio interno desse artefato foi pensado e criado para essa realidade,
0 que n&o significa que ele ndo possa ser adaptado para outros contextos, para outras disciplinas,
para estudar diversos outros fenémenos.

Para isso ser possivel, é necessario, de acordo com 0s objetivos de aprendizagem que se
quer alcancar, modificar o ambiente interno do artefato, trazer ferramentas tecnoldgicas que
atendam a esses objetivos e estabelecer em qual contexto ele serd empregado. Fazendo os
ajustes necessarios, esse tipo de artefato pode corresponder a variados contextos de
aprendizagem.

Para ampliar a visdo a respeito das potencialidades do RAG, seria interessante testa-lo
com alunos atipicos, visto que, no meio docente, existem muitas insegurangas quando se
propdem atividades que atendam a esse publico, e 0 RAG pode se apresentar como uma
possibilidade de recurso de aprendizagem.
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5.3 TRABALHOS FUTUROS

Pretendemos utilizar a base do Roteiro de Aprendizagem Gamificado (RAG) para criar
propostas que atendam a outras possibilidades de estudos, inclusive interdisciplinares. Integrar
RAGs em diferentes disciplinas pode criar uma experiéncia de aprendizagem mais holistica e
coesa. Por exemplo, combinar conteldos de matematica e ciéncias pode ajudar os alunos a
verem conexdes praticas entre as matérias, enquanto disciplinas como historia e literatura
podem ser gamificadas para explorar contextos historicos através de narrativas interativas.

Tambeém é essencial desenvolver propostas de RAGs que sejam acessiveis e inclusivas
para estudantes atipicos, como aqueles com necessidades educacionais especiais. Adaptar os
roteiros para considerar diferentes estilos de aprendizagem e oferecer suporte adicional pode
garantir que todos os alunos se beneficiem igualmente.

Adaptar versdes impressas dos RAGs é crucial para estudantes com dificuldades de
acesso a internet. 1sso faz com que todos os alunos, independentemente de suas condi¢des de
acesso digital, possam participar, plenamente, das atividades de aprendizagem gamificada.

A aceitacdo dos RAGs por parte dos docentes é essencial para a implementacdo bem-
sucedida dessa metodologia. Realizar uma pesquisa para verificar o interesse e a disposi¢cdo dos
professores em utilizar esses roteiros pode fornecer insights valiosos. Baseado nos resultados,
pode-se organizar oficinas de capacitacdo para apresentar os beneficios dos RAGSs e instruir 0s
professores sobre como criar e integrar esses roteiros em suas praticas pedagdgicas.

Ao sequir essas diretrizes, podemos expandir a aplicacdo dos RAGs, tornando-0s uma
ferramenta versatil e inclusiva, capaz de beneficiar uma ampla gama de contextos educacionais

e necessidades dos alunos.

5.4 CONSIDERACOES FINAIS

A sala de aula ndo mais se restringe ao espagco fisico tradicional. Por meio da tecnologia,
seus muros foram expandidos. As oportunidades que a expansao das redes digitais trouxe para
a educagdo, por si s, ndo garantem resultados positivos no contexto de aprendizagem atual.
Nossas salas de aula apresentam um publico cada vez mais heterogéneo e com necessidades de

aprendizagem variadas. O papel do professor também deixou de ser apenas o de um
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“transmissor de conteido”, para ser o de um mobilizador de metodologias que atendam a esse
publico diverso e complexo.

Nesse cenario, é imprescindivel que se cologuem em pratica propostas metodoldgicas
que aliem tecnologia e proponham desafios que induzam a um conflito cognitivo para despertar
0 interesse dos estudantes em participar do seu processo de aprendizagem, de forma autdnoma,
e cada vez mais, despertando-lhe a independéncia intelectual. Esperamos que o Roteiro de
Aprendizagem Gamificado ndo seja apenas mais uma "novidade pedagogica”, mas gque sua
aplicacdo em variados contextos resulte em dados mais robustos, contribuindo para discussoes

sobre a busca por um processo de construcdo de conhecimento sempre mais significativo.
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APENDICES

APENDICE A - ROTEIRO DA ENTREVISTA

METADADOS E ORIENTACOES

Nome do entrevistado:

Nome do pesquisador:

Data da entrevista: / / Local da entrevista:

Contato inicial:

| Agradecer a disponibilidade em receber a pesquisadora.

| Apresentar, de forma breve, os objetivos da pesquisa.

J Solicitar a entrega dos termos de consentimento assinados pelos responsaveis e pelos entrevistados.

4 Entregar uma via assinada pelo pesquisador para o entrevistado.

Procedimentos iniciais:
(J Preparar o gravador.

(A Iniciar a gravacso.

QUESTOES PARA ENTREVISTA

1. Vocé consegue dizer de algum momento de sua vida escolar no qual vocé realizou uma atividade na
qual vocé gostou de participar?

Espera-se que esta pergunta nos ajude a perceber se o entrevistado consegue identificar que tipo de atividades
ele realiza espontaneamente.

2, Vocé lembra o tema da atividade?

Espera-se que esta pergunta ajude a perceber se pode haver relagéo entre o envolvimento dos entrevistados nas
atividades com o conteldo da atividade que ficou no sistema cognitivo de alguma forma.

3. Em quais tipos de atividades vocé percebe que consegue realmente aprender?

Espera-se que esta pergunta nos ajude a perceber se o entrevistado consegue identificar que tipo de atividades o
ajuda no seu processo de construcéo de aprendizagem.

4, O uso de tecnologia na sala de aula ajuda ou atrapalha a aprendizagem?

Espera-se que esta pergunta nos ajude a observar de que maneira os entrevistados véem o uso de tecnologias na
escola, mais especificamente nas salas de aula.

5. Quando vocé quer aprender algum contetido, como geralmente vocé faz?

Espera-se que esta pergunta nos mostre se os entrevistados planejam ou seguem algum plano de estudos, se
precisam de orientacdo nesse sentido ou se acham importante.

Consideracdes finais:

| Perguntar ao entrevistado se ha alguma informacdo adicional que gostaria de acrescentar em relagcdo aos
assuntos abordados durante a entrevista.

| Perguntar se o entrevistado ficou com alguma davida.

Finalizacdo e agradecimento:
4 Agradecer a disponibilidade do entrevistado em fornecer as informacdes.

] salientar que os resultados da pesquisa estardo a disposicao dele e, se tiver interesse, devera entrar em contato
com o pesquisador.
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APENDICE B — QUESTIONARIO 1
Prezado estudante.
Gostaria de contar com sua colaboragdo respondendo a este questionario, cujo

objetivo é definira sua participacdo na pesquisa “Um Roteiro de Aprendizagem Gamificado
para promover o Ensino de Ciéncias”. O que importa é conhecer as respostas que estdo de

acordo com sua realidade.

N&o deixe de responder nenhuma questéo!

Marque qual melhor resposta representa a sua real situacéo quanto a pergunta.

1. Vocé acha importante aprender sobre
a &rea das Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias?

() Sim

( ) Nao

() Alguns temas sim e outros ndo

2. Vocé geralmente se envolve durante as
atividades relacionadas a area das
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias?
() Sim

( ) Nao

() Muitas vezes

() Poucas vezes

3. Como vocé classificaria as questdes ou
problemas relacionados a area das
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
(Quimica, Fisica e Biologia) que vocé
precisa resolver durante a sua rotina de
estudante?

() Muito Faceis

( ) Féceis

() Moderadas

() Um pouco dificeis

() Muito dificeis

4. Vocé consegue dizer quais tipos de
atividades vocé sente motivagdo para
participar e aprender? Se a resposta for
SIM, cite quais.

() Sim. Quais?

( ) Nao

5. Além do horéario da escola, vocé
consegue estudar sozinho (a)? Se sua
resposta for SIM, diga quais 0s recursos
utiliza. Se sua resposta for NAO,
responda porque vocé ndo consegue
estudar sozinho (a).

() Sim. Quais recursos utiliza?

() Nao. Diga o porqué:

6. Complete a frase:

Eu aprenderia melhor se as aulas (tedricas
e atividades) fossem...

7. Como vocé percebe que realmente
aprendeu um contetdo?

8. Vocé consegue dizer algum episodio
em que conseguiu resolver uma atividade
sozinho (a)? Como era a atividade?

() SIM. Como era a atividade?

( )NAO
9. Qual a melhor frase para representar
0 que Vvocé pensa sobre a sua
aprendizagem:

() A minha aprendizagem depende do
professor.

() A minha aprendizagem depende em
parte do professor e em parte de mim mesmo
(a).

() A minhaaprendizagem depende somente
de mim mesmo (a).

() A minha aprendizagem depende do
professor desde que ele consiga me mostrar
como devo realizar as atividades de forma
clara, objetiva e propor atividades que sejam
dindmicas e divertidas.

10. Me fale: O que vocé sabe sobre
“Roteiros de

“Gamificacdo”?

Aprendizagem” e




APENDICE C — QUESTIONARIO 2

Prezado estudante.

Gostaria de contar com sua
colaboracdo respondendo a este
questionario, cujo objetivo € definir a sua
participagdo na pesquisa “Um Roteiro de
Aprendizagem Gamificado para
promover o Ensino de Ciéncias”. O que
importa é conhecer as respostas que
estdo de acordo com sua realidade.

Né&o deixe de responder nenhuma
questéo!

Marque qual melhor resposta
representa a sua real situacdo quanto a
pergunta.

1. Vocé conseguiu entender o tema
proposto de Quimica Organica
através do Roteiro de Aprendizagem
Gamificado (RAG)?

() Sim

() Um pouco

() Néao

2. Vocé teve alguma dificuldade em
como utilizar o RAG?

() Sim.

Qual?

( )No inicio sim, mas depois
compreendi sozinho (a).

() Sim, precisei de ajuda para
entender.

() Néo.

3. As leituras propostas na fase
“Entendendo os conceitos” ajudaram
vocé a entender o tema abordado?

() Sim

() Um pouco, achei a leitura muito
longa e dificil de compreender, mas me
esforcei.

() Néo

() N&o sei responder

4, Os videos propostos na fase
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“Entendendo os conceitos” te
ajudaram a compreender o tema
abordado?

() Sim

() Um pouco

() Néo

() Néo sei

5. Em relacdo as questbes propostas
na fase “Testando os conhecimentos”,
qual resposta reflete melhor seu
processo de aprendizagem?

() Consegui resolver as questdes
rapidamente ap0s acessar as leituras e
os videos na fase “Entendendo os
conceitos”.

() Acessei as leituras e os videos na fase
“Entendendo os conceitos”, mas precisei
acessar também o “Material Extra” para
conseguir resolver as questdes.

() Mesmo acessando todos 0s materiais
disponiveis, precisei solicitar ajuda para
conseguir resolver as questoes.

( ) N&o precisei acessar 0 material
disponivel na fase “Entendendo os
conceitos” para resolver as questdes.

() N&o consegui resolver as questoes,
pois ndo acessei 0 material.

6. Vocé consegue identificar em que

momento ou fase do RAG vocé
conseguiu entender o assunto?

() Sim.
Em gque momento?

() Nao

() Néo sei

7. A aula seria mais produtiva se
Atividades desse tipo fossem propostas
em algum momento?

() Sim

() Talvez

() Nao

() Néo sei

8. Qual das seguintes afirmacdes

podem  expressar sua  maior
dificuldade no processo de utilizagao
do RAG?

( ) Néo tive nenhuma dificuldade em



utilizar o RAG.

() A falta de internet.

() N&o me senti motivado (a) suficiente
para realizar as atividades.

() N&o gosto desse tipo de atividade,
prefiro as aulas tedricas, sem auxilio de
tecnologia.

() Outros.

9. O Roteiro de Aprendizagem

Gamificado despertou seu interesse
pelo estudo da disciplina?

() Sim

() Um pouco

() Néo

10. Vocé consegue perceber que em
algum momento durante o processo de
utilizacdo do RAG, aquela “lampada
imaginaria” que aparece em alguns
desenhos animados, ligou em sua
mente demonstrando que naquele
instante vocé havia compreendido o
assunto abordado? Se sua resposta for
SIM, descreva brevemente para mim
por favor?
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APENDICE D - A DESIGN SCIENCE (DS) E A DESIGN SCIENCE RESEARCH
(DSR)

O objetivo principal desta pesquisa é desenvolver um artefato tecnoldgico na
forma de um Roteiro de Aprendizagem Gamificado para promover o ensino de ciéncias.

A partir desse contexto, Simon (1996) em sua proposta de uma nova
epistemologia, a Design Science, traduzida como: ciéncia do artificial ou ciéncia do
projeto”, em que ele afirma que 0 mundo em que vivemos hoje é mais criado pelo homem,
ou artificial, do que um mundo natural” (SIMON, 1996, p.2), nos mostra um caminho que
nos permite desenvolver essa pesquisa.

A Design Science € um paradigma cientifico que olha em conjunto para a teoria e
pratica, unindo essas duas perspectivas como se fossem parte de um todo, como um Unico
aspecto, ndo temos como assegurar uma boa pratica sem a contribuicdo de um bom
conhecimento tedrico, assim como ndo temos como apresentar um bom conhecimento
tedrico sem as contribui¢Ges de uma boa préatica.

Simon (1996), colocou os estudos sobre o artificial no mesmo patamar das
Ciéncias Naturais e das Ciéncia Sociais, legitimando uma forma diferente de fazer
ciéncia, de acordo com (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015).

A Design Science concentra seu foco na construcdo de artefatos e da as bases
necessarias para esta construgdo, nessa perspectiva, Simon (1996) considera um artefato,
como algo concebido pelo homem, em outras palavras, algo artificial pensado e criado a
partir dos fundamentos da Designe Science, porém submetido as leis naturais que regem
as ciéncias tradicionais.

Simon (1996) afirma que durante a fase da concepgéo, os artefatos em geral sdo
discutidos em termos imperativos, onde sdo definidas as questdes que envolvem as
normas de construcdo e aplicacdo do artefato, e em termos descritivos, que envolvem o
detalhamento dos principais componentes e informagdes em relacdo ao artefato criado.

E preciso considerar também as relacbes que existem entre o objetivo ou o
propdsito que norteia a criacao do artefato, com o carater do artefato e o ambiente em que
ele funciona (Simon, 1996). Neste sentido, o artefato é descrito como uma interface, um
ponto de encontro entre 0 ambiente interno, que consiste na substancia, na organizagao

do préprio artefato e o ambiente externo sendo descrito como as condi¢cGes em que 0
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artefato funciona. llustrado abaixo na Figura 15.

Figura 15 - Descri¢do do Artefato de Simon

A AMBIENTE
Y035 ATERAGOES ™ EXTERNO

AMBIENTE
INTERNO

Fonte: DRESCH (2015)

Um artefato serve para alcangar determinado objetivo desde que seja respeitado o
ambiente externo e que ele seja organizado internamente para que esse objetivo
particularmente seja atendido. Caso o ambiente externo seja alterado de alguma forma,
para continuar alcancando 0os mesmos objetivos, faz-se necessario alterar também o
ambiente interno daquele artefato, da mesma forma se 0s mecanismos internos do artefato
sofrem alguma alteracdo, ele podera naquele mesmo ambiente externo gerar resultados
diferentes daqueles que foram projetados originalmente.

A abordagem da Design Science Research é o método de pesquisa que
operacionaliza a construcdo de um artefato e por isso, identificamos ser o método que
melhor se aplica ao tipo de pesquisa tecnoldgico-cientifica que realizamos.

Na abordagem do Design Science Research (DSR) é possivel encontrar
fundamentos que aliam relevancia e rigor no desenvolvimento de artefatos como forma
de producdo de conhecimentos cientificos do ponto de vista epistemoldgico, de acordo
com Simon (1969).

Em resumo, um artefato é projetado para resolucdo de um problema (seria o
objetivo do artefato) dentro de um determinado contexto a partir de conhecimento
tedricos e técnicos que sdo norteados por conjecturas sobre 0 mundo em que vivemos. O
uso do artefato torna possivel avaliar se as conjecturas norteadoras sdo validas para que o
artefato seja desenvolvido desta maneira.

Um artefato projetado de forma adequada e as reflexdes que surgem sobre sua
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utilizacdo dentro de um contexto se tornam um meio possivel para a producdo de
conhecimento cientifico, assim, o artefato acaba se tornando um elemento fundamental
no desenvolvimento de pesquisas dentro do paradigma epistemoldgico da Design Science
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015; LIMA et al., 2014).

Pimentel (2019), afirma que para projetar um artefato de forma adequada dentro
da perspectiva da DSR, a postura do pesquisador precisa estar voltada para alcancar dois
objetivos: resolver um problema dentro de um contexto através da criacdo de um artefato
e produzir um novo conhecimento cientifico a partir desta construgao.

Para que os objetivos sejam alcangados e o rigor da pesquisa esteja garantido,
Pimentel (2019), diz que dois ciclos precisam estar inter-relacionados na DSR, séo eles:
O Ciclo de Engenharia esquematizado na Figura 16, este tem como objetivo projetar o
artefato para a solugcdo de um problema em um dado contexto, e o Ciclo Empirico
representado na Figura 17, de acordo com Wieringa (2014), através dele serdo pensadas
as conjecturas tedricas relacionadas ao comportamento humano, que norteardo o projeto

do artefato.

Figura 16 - Ciclo de Engenharia

1. Investigagao do problema

5. Avaliagao da implantagcdao . cicLope .~ 2- Design da solugao
ENGENHARIA

\

4. Implementagao da solugao 3. Validagao da solugao

Fonte: Wieringa (2014)

Segundo o mesmo autor, o Ciclo de Engenharia (Design) esta relacionado com a
estrutura do projeto de desenvolvimento de um artefato para a solugdo de um problema,
uma das etapas deste ciclo é a avaliacdo que permite a observacdo da necessidade de

melhorias e o refinamento do projeto.
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Figura 17 - Ciclo do Empirico

1. Contexto da pesquisa

N ~ 2. Analise do problema de pesquisa

CICLO
EMPIRICO

7. Contribui¢dao da pesquisa

- L
6. Andlise de dados =~ 3. Pesquisa e inferéncia do design

5. Execucgéo da pesquisa 4. Validagéo

Fonte: Wieringa (2014)

O Ciclo Empirico (do Rigor) tem como base as teorias e metodos cientificos que
irdo garantir que a pesquisa seja conduzida de acordo com os padrdes de rigor tedrico e
metodoldgico de uma investigacgao cientifica.

Um ciclo complementa e subsidia o outro, estao inter-relacionados, esta relacédo
entre os ciclos esta representada na Figura 18, onde as conjecturas tedricas servem de
base de construcdo do artefato e o uso do artefato serd o meio para a investigacdo que

testara se as conjecturas teoricas sao validas para 0s objetivos da pesquisa.

Figura 18 - Ciclos em Design Science Research

Problema/

Contexto

um arfefato & desenvolvido | o uso do artefalo possibifita
para tentar resolver um 1 corroborar oU colocar em divida
problema num dado contexto 1 as confecturas tedricas
1

CONJECTURAS
TEORICAS

PESQUISA
EM CIENGIA DO
COMPORTAMENTO

ARTEFATO 4 PEsQuish e

_‘_“__-_*_"___7_‘..
as conjecturas tedricas direcionam

o projeto do artefato,
esfabelecem requisitos

Fonte: Wieringa (2014)

Na conducdo deste estudo, adotamos os principios da Design Science Research
(DSR) como estrutura tedrico-metodoldgica, com o intuito de abordar as questdes de
pesquisa propostas e atingir os objetivos delineados.

Analogamente ao Ciclos em Design Science Research de Wieringa (2014)

mostrado na Figura 18 acima e inspirado no trabalho de Santos, Pimentel e Filippo (2016),
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propomos um Mapeamento dos elementos da DSR da pesquisa “Roteiro de

Aprendizagem Gamificado” na Figura 19.

Figura 19 - Arquitetura do processo de Construcdo do Roteiro Gamificado

.—-—-—.~

- — ™
- ~
. - ~ .
W 7 Aplicagcao do artefato em uma Escola Y
ye publica. * N
*
/ *
d \
Avaliagdo 3
Contexto ( Avaliagéo 2 Os alunos desenvolveram
Aprendizagem de Ciéncias na O artefato tem ghistcizagemicom 5
disciplina de Quimica ministrada na b [Pl (T G2l Remiuiglindependéncia
série final do Ensino Médio \ aceito por alunos? intelectual ao usarem o 4
Probl artefato que operacionaliza
roblema . estas coniecturas? *
Problemas de aprendizagem, \ 4
autonomia e independéncia C R
intelectual ~ ’
L - .
O uso do artefato posswb\hta\ . 1 .
A avaliar se o problema foi resolvido ~. ~— -
Um artefato é construido para e se as conjecturas parecem T — -
tentar resolver um problema em va\/ldas -
um dado contexto P -~ ~ . .
}\ '\ A A 4 s Conjecturas Tedricas
‘ 4 L e A implementacdo de modelos pedagdgicos diversos promovem
‘ 4 Artefato aprendizagem eficaz?
" Avaliagéo 1 7 Roteiro de Aprendizagem ¢ O uso de roteiros de aprendizagem com elementos de gamificagéo
(e] aryefato ‘7_ - » Gamificado - RAG promovem a aprendizagem estimulando a autonomia e a
funciona? 7 independéncia intelectual?
opgr:rr:tii?;ﬂza > ~ e Conhecer e incluir ferramentas tecnoldgicas diversas no contexto
~ da aprendizagem favorecem o ensino independente do contexto?
todas as ~
conjecturas A Fundamenta = «— ——" * Através da aplicagéo dessa metodologia pode ser possivel estimar
tedricas? : As conjecturas teéricas a promocdo da aprendizagem por meio do conceito de Zona de
direcionam o projeto do Desenvolvimento proximal de Vygotsky?
“ \ artefato
VVV Estado da Técnica

« Artigos cientificos sobre Roteiros de Fundamenta

Aprendizagem
« Artigos cientificos sobre uso de gamificagéo

para a aprendizagem; _ _ Quadro Tedrico
o Artigos cientificos sobre artefatos para * Roteiros de aprendizagem: COSTA (2017) e FARIAS (2019)

aprendizagem; * Gamificacéo aplicada a aprendizagem: ALVES (2015) e FARDO
(2013)

« Ferramentas tecnolégicas diversas no contexto da aprendizagem:
MONTERRAT (2017), PEREIRA JUNIOR (2021) e SANTOS (2016)

e Zona de Desenvolvimento Proximal: Vygotsky (1998)

e Ferramentas tecnoldgicas aplicados ao
contexto da aprendizagem.

Fonte: Baseado em Santos, Pimentel e Filippo (2016)

Este mapeamento foi importante para pensar em que bases estaria alicercada a
construcdo do RAG, estabelecer em que contexto ele esta inserido, qual o problema esta
se procurando resolver com sua construcdo e aplicacdo, responder as questdes que
norteiam seus principios de construcdo e que ao mesmo tempo servem de parametros para
a avaliagdo de sua eficacia, estabelece tambeém quais as tecnicas envolvidas nesta

construcdo e quais materiais tedricos servem de apoio.
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ANEXOS

ANEXO 1

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO DE
CIENCIAS E MATEMATICA/PPG-ECIM

UFAM
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA OS
PAIS

Solicitamos ao(a) Sr(a) a autorizacéo para a participacéo de seu filho(a), aluno(a) do 3°
ano do Ensino Médio, na pesquisa “UM ROTEIRO DE APRENDIZAGEM
GAMIFICADO PARA PROMOVER O ENSINO DE CIENCIAS”, sob a
responsabilidade da pesquisadora responsavel e mestranda Elisangela Vieira Diniz, do
curso de P6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade Federal
do Amazonas (PPGECIM/UFAM), e-mail elisrobson@gmail.com e telefone celular (92)
99911-9592. Podendo ser encontrada na Avenida General Rodrigo Otavio, n°® 6200,
Campus Universitario Senador Arthur Virgilio Filho, Setor Norte, Bloco 10 do ICE,

Coroado 1, juntamente com o professor orientador Dr. José Luiz de Souza Pio, discente
do Instituto da  Computagdo (ICOMP/UFAM), cujo e-mail €
josepio@icomp.ufam.edu.br, telefone celular (92) 99603-0752. O referido trabalho tem

como objetivo geral: identificar de que forma um Roteiro de Aprendizagem Gamificado
pode promover o Ensino de Ciéncias e como objetivos especificos: investigar o conceito
e como 0s Roteiros de Aprendizagens tém sido utilizados para o Ensino de Ciéncias;
descrever as principais caracteristicas de um Roteiro de Aprendizagem Gamificado com
potencial para promover o Ensino de Ciéncias; desenvolver um Roteiro de Aprendizagem
Gamificado para promover o Ensino de Ciéncias e analisar através da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) de Vygotsky, a promogéo da Aprendizagem utilizando
0 Roteiro de Aprendizagem Gamificado (RAG).

Dessa forma, a colaboracédo de seu filho(a) sera por meio da participacdo respondendo a
questionarios e participando das atividades propostas pela pesquisa. Estes dados serdo
utilizados somente para fins de pesquisa cientifica, mantendo o sigilo acerca de sua
identificacao.

A participacdo de seu filho(a) sera voluntéria, ndo havendo despesa ou recompensa, além
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de ter o direito e a liberdade de desistir a qualquer momento da pesquisa.

Para participar da pesquisa seu filho(a) deve estar regulamente matriculados na terceira
série do ensino medio, na Escola Estadual Adelaide Tavares de Macedo, localizada na
cidade de Manaus. Os alunos devem estar cursando regulamente a disciplina de quimica.
Quaisquer davidas poderdo ser esclarecidas, e sua desisténcia ndo causard nenhum
prejuizo fisico ou mental. Para qualquer outra informacéo, o (a) Sr.(a) podera entrar em
contato com a pesquisadora responsavel, professor orientador nos contatos acima
mencionados ou poderd entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa —
CEP/UFAM, na Rua Teresina, 495, Adrianopolis, telefone (92) 3305-1181, celular (92)
9171-2496, ramal 2004, e-mail: cep.ufam@gmail.com.

Asseguramos ainda o anonimato dos mesmos. Se em algum momento da conducdo da
pesquisa, sentir-se constrangido (a) devido a ndo compreensédo das perguntas, de termos
ou expressdes utilizadas, o pesquisador responsavel usara de profissionalismo ético ou
académico para superar tais situacoes.

Ressaltamos que em nenhum momento da pesquisa sera usada amostra bioldgica, pois a
pesquisa sera realizada com seres humanos e ndo em seres humanos.

Como toda pesquisa com seres humanos oferece riscos, 0s riscos decorrentes de sua
participacdo estdo no constrangimento ou cansaco mental podendo o participante
interromper sua participacdo a qualquer momento caso sinta algum desconforto dessa
natureza. E caso o participante vier a sofrer algum dano/abalo psicolégico,
encaminharemos ao Centro de Servico de Psicologia Aplicada da UFAM (CSPA).

Os participantes terdo garantidos o ressarcimento das despesas que por ventura tenham
tido para a realizacdo da pesquisa como prevé o item 1V.3.g, da Resolugdo CNS n°466 de
2012. Os participantes tambem terdo o direito a receber indenizagdes e cobertura a danos
materiais segundo a resolugdo CNS n° 466 de 2012, IV.3.h, IV.4.ce V.7.

Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua identidade ndo sera
divulgada, sendo guardada em sigilo. Dessa forma, todos os participantes da pesquisa
terdo os direitos reservados, onde: as respostas serdo confidenciais e nao serd identificada
pelo nome para que seja mantido o anonimato e os participantes receberdo esclarecimento
prévio sobre a pesquisa.

Por outro lado, como beneficios esperados, prevemos que o0s estudantes da turma
participante serdo beneficiados com os conhecimentos ensinados e com os resultados
desta pesquisa, pois o estudo abordara temas da Quimica Organica, contetdo presente

nos curriculos escolares. Reiteramos que a pesquisa seré realizada na prdpria instituicdo
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de ensino onde os participantes estudam, sem comprometer o horario escolar. Se vocé
aceitar participar, estara contribuindo com a presente pesquisa de mestrado e na
aprendizagem dos conceitos quimicos sobre a Quimica Orgéanica por meio das atividades

colaborativas.

Consentimento Pds—Informacao
Eu, , fui

informado(a) sobre a pesquisa e 0 que a pesquisadora ira fazer, por isso estou ciente da
colaboracdo do(a) meu filho(a) nas atividades propostas. Por isso, eu concordo em
permitir sua participacdo, sabendo que ele(ela) serd voluntario(a) e ndo ganhard nada,
podendo se retirar em qualquer momento, assim que desejar. Este documento é emitido
em duas vias que serdo ambas assinadas por mim e pela pesquisadora, ficando uma via

com cada um de nos.

Data: _ / /2023

~ Assinatura do(a) responsavel . Assinatura do(a)

pesquisador(a)

Polegar direito (caso o responsavel
ndo saiba assinar).
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ANEXO 2

o UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
PROGRAMA DE POS- GRADUACAO EM ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA/PPG-ECIM

UFAM

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA O
ESTUDANTE

Caro aluno do 3° ano do Ensino Médio, temos o prazer de convida-lo(a) para participar
da pesquisa “Um Roteiro de Aprendizagem Gamificado para promover o Ensino de
Ciéncias”, sob a responsabilidade da pesquisadora e mestranda Elisangela Vieira Diniz,
do curso de P6s-Graduacao em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade Federal
do Amazonas (PPGECIM/UFAM), e-mail elisrobson@gmail.com e telefone celular (92)

99911-9592. Em conjunto com o professor orientador Dr. José Luiz de Souza Pio,

discente do Instituto da Computacdo (ICOMP/UFAM), cujo e-mail é
josepio@icomp.ufam.edu.br, telefone celular (92) 996030752. Ambos podendo ser

encontrados na Avenida General Rodrigo Otavio, n° 6200, Campus Universitario Senador
Arthur Virgilio Filho, Setor Norte, Bloco 10 do ICE, Coroado 1.

O referido trabalho tem como objetivo geral: identificar de que forma um Roteiro de
Aprendizagem Gamificado pode promover o Ensino de Ciéncias e como objetivos
especificos: investigar o conceito e como 0s Roteiros de Aprendizagens tém sido
utilizados para o Ensino de Ciéncias; descrever as principais caracteristicas de um Roteiro
de Aprendizagem Gamificado com potencial para promover o Ensino de Ciéncias;
desenvolver um Roteiro de Aprendizagem Gamificado para promover o Ensino de
Ciéncias e analisar através da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) de Vygotsky, a
promogéo da Aprendizagem utilizando o Roteiro de Aprendizagem Gamificado (RAG).
Dessa forma, sua colaboracgdo sera por meio da participacdo respondendo a questionarios
e participando das atividades propostas pela pesquisa. Estes dados serdo utilizados
somente para fins de pesquisa cientifica, mantendo o sigilo acerca de sua identificacao.
Sua participacdo serd voluntaria, ndo havendo despesa ou recompensa, além de ter o
direito e a liberdade de desistir a qualquer momento da pesquisa.

Para participar da pesquisa os alunos devem estar regulamente matriculados na terceira
série do ensino médio, na Escola Estadual Adelaide Tavares de Macedo, localizada na

cidade de Manaus. Os alunos devem estar cursando regulamente a disciplina de quimica.


mailto:elisrobson@gmail.com
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Quaisquer davidas poderdo ser esclarecidas, e sua desisténcia ndo causard nenhum
prejuizo fisico ou mental. Para qualquer outra informacéo, o (a) Sr.(a) podera entrar em
contato com o pesquisador responsavel, professor orientador nos contatos acima
mencionados ou poderd entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa —
CEP/UFAM, na Rua Teresina, 495, Adrianopolis, telefone (92) 3305-1181, celular (92)
9171-2496, ramal 2004, e-mail: cep.ufam@gmail.com.

Asseguramos ainda o anonimato dos mesmos. Se em algum momento da conducéo da
pesquisa, sentir-se constrangido (a) devido a ndo compreensao das perguntas, de termos
ou expressdes utilizadas, o pesquisador responsavel usara de profissionalismo ético ou
académico para superar tais situacgoes.

Ressaltamos que em nenhum momento da pesquisa sera usada amostra bioldgica, pois a
pesquisa sera realizada com seres humanos e ndo em seres humanos.

Como toda pesquisa com seres humanos oferece riscos, 0s riscos decorrentes de sua
participacdo estdo no constrangimento ou cansaco mental podendo o participante
interromper sua participacdo a qualquer momento caso sinta algum desconforto dessa
natureza. E caso o participante vier a sofrer algum dano/abalo psicolégico,
encaminharemos ao Centro de Servico de Psicologia Aplicada da UFAM (CSPA).

Os participantes terdo garantidos o ressarcimento das despesas que por ventura tenham
tido para a realizacdo da pesquisa como prevé o item 1V.3.g, da Resolugdo CNS n°466 de
2012. Os participantes tambem terdo o direito a receber indenizagdes e cobertura a danos
materiais segundo a resolugdo CNS n° 466 de 2012, IV.3.h, IV.4.ce V.7.

Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua identidade ndo sera
divulgada, sendo guardada em sigilo. Dessa forma, todos os participantes da pesquisa
terdo os direitos reservados, onde: as respostas serdao confidenciais e ndo seré identificada
pelo nome para que seja mantido o anonimato e os participantes receberdo esclarecimento
prévio sobre a pesquisa.

Por outro lado, como beneficios esperados, prevemos que o0s estudantes da turma
participante serdo beneficiados com os conhecimentos ensinados e com os resultados
desta pesquisa, pois 0 estudo abordara temas da Quimica Organica, contetdo presente
nos curriculos escolares. Reiteramos que a pesquisa seré realizada na prépria instituicdo
de ensino onde os participantes estudam, sem comprometer o horario escolar. Se vocé
aceitar participar, estara contribuindo com a presente pesquisa de mestrado e na
aprendizagem dos conceitos quimicos sobre a Quimica Organica por meio das atividades

colaborativas.
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Consentimento Pds—Informacao

Eu, , estou ciente da minha funcao

enquanto colaborador(a) do(a) pesquisador(a), e estou de acordo com as regras de
participagdo. Concordo em participar do projeto de modo voluntério, cabendo a mim a
escolha de sair a qualquer momento se assim desejar. Este documento é emitido em duas
vias que serdo ambas assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via com cada

um de nos.

Data: _ / /2023

Assinatura do(a) Aluno(a) . Assinatura do(a) pesquisador(a)
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ANEXO 3

CARTA DE ANUENCIA
(Elaborado de acordo com a Resolugéo 466/2012-CNS/CONEP)

Eu, diretor(a) da Escola

Estadual Professora Adelaide Tavares de Macedo, venho por meio desta informar a V.
Sa. que autorizo a pesquisadora Elisangela Vieira Diniz, mestranda do Programa de Pds
Graduacgdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM), da Universidade Federal
do Amazonas — UFAM, a realizar a pesquisa intitulada “Um Roteiro de Aprendizagem
Gamificado para promover o Ensino de Ciéncias”, sob orientagdo do Professor Dr.
José Luiz de Souza Pio.
Ciente dos objetivos e da metodologia da pesquisa acima citada, concedo a anuéncia
para seu desenvolvimento, desde que me sejam assegurados 0s requisitos abaixo:
= O cumprimento das determinacdes éticas da Resolucao n°466/2012 CNS/CONEP.
= A garantia de solicitar e receber esclarecimentos antes, durante e depois do
desenvolvimento da pesquisa.
= N&o havera nenhuma despesa para esta instituicdo que seja decorrente da
participacao dessa pesquisa.
= No caso do ndo cumprimento dos itens acima, a liberdade de retirar minha

anuéncia a qualquer momento da pesquisa sem penalizacdo alguma.

Manaus, de de 2023.

Assinatura do(a) Diretor(a) da Escola
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ANEXO 4

TERMO DE CONFIDENCIALIDADE E SIGILO

Eu Elisangela Vieira Diniz, brasileira, casada, professora da SEDUC - AM, inscrita no CPF/
MF sob o n°647497112-68, abaixo firmado, assumo o compromisso de manter confidencialidade
e sigilo sobre todas as informacdes técnicas e outras relacionadas ao projeto de pesquisa intitulado
“Um Roteiro de Aprendizagem Gamificado para promover o Ensino de Ciéncias”, a que
tiver acesso nas dependéncias da Escola Estadual Professora Adelaide Tavares de Macedo
da Coordenadoria 03 — SEDUC/AM.

Por este termo de confidencialidade e sigilo comprometo-me:

1. A ndo utilizar as informagdes confidenciais a que tiver acesso, para gerar beneficio préprio
exclusivo e/ou unilateral, presente ou futuro, ou para o uso de terceiros;

2. A ndo efetuar nenhuma gravacgéo ou copia da documentacdo confidencial a que tiver acesso;

3. A ndo apropriar-me de material confidencial e/ou sigiloso da tecnologia que venha a ser
disponivel;

4. A néo repassar o conhecimento das informacdes confidenciais, responsabilizando-me por todas
as pessoas que vierem a ter acesso as informacdes, por meu intermédio, e obrigando-me, assim, a
ressarcir a ocorréncia de qualquer dano e / ou prejuizo oriundo de uma eventual quebra de sigilo
das informacdes fornecidas.

Neste Termo, as seguintes expressfes serdo assim definidas:

Informagdo Confidencial significara toda informacdo revelada através da apresentacdo da
tecnologia, a respeito de, ou, associada com a Avaliacdo, sob a forma escrita, verbal ou por
guaisquer outros meios.

Informagdo Confidencial inclui, mas ndo se limita, a informacéo relativa as operagdes, processos,
planos ou inten¢des, informacgdes sobre producdo, instalacBes, equipamentos, segredos de
negocio, segredo de fabrica, dados, habilidades especializadas, projetos, métodos e metodologia,
fluxogramas, especializa¢des, componentes, férmulas, produtos, amostras, diagramas, desenhos
de esquema industrial, patentes, oportunidades de mercado e questdes relativas a negocios
revelados da tecnologia supra mencionada.

Avaliacdo significara todas e quaisquer discussdes, conversagdes ou negociagdes entre, ou com
as partes, de alguma forma relacionada ou associada com a apresentacdo da dos itens “indicar”,
acima mencionados.

Pelo ndo cumprimento do presente Termo de Confidencialidade e Sigilo, fica o abaixo assinado
ciente de todas as san¢es judiciais que poderdo advir.

Manaus, _ /  /2023.

Ass. '(%kamq,&o«, AMhhow 19Ann,
Nome do Pesquisador(a) Responsavel
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ANEXO 5

UNIVERSIDADE FEDERAL DO _~ Plabaforma
AMAZONAS - UFAM %rnﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DaRGS OO FROUETO DE PESGLUISA

THulo da Peagulsa: UM ROTEIRD OE APRENDZAGEM GAMIFICADD PARA PROMCAVER O ENSING DE

CIEMCIAS
Pazqulaador: ELISARNGELA VIEIRA CINIZ
Ares Tematlca:
Varsfo: 2

CaAE: 69773523 4.0000.5020
Ingthulzae Propansents: Unharsigade Feosral do Amazonas - LUFAM
Patrocinader Princlpal: Flnandamenic Proprio

DaDGS 0O PARECER

Humero do Parecar: £.208 106

Apresantagdo do Projeto:

REsUm:

Este Projeto de Pesgquisa 58 gesenyvalve buscando responder: Como um Ratelre de Aprendizagen
Gamificado promave o ensing de clenclas? As

DaseE 02E6S S5tuGe 253 relacknado com & area de Tecnalglss para & Egucacda, Ofusaa & o Ensing da
Clenclas e Matematica & tem como

abjetivo prindpal Kenicar de gue farma um Robelro de Aprendizagem Gamificade pode promaver o Ensing
de Clendas. Para estuturar a

COMpresnsan & coNGEgUr responder 3 8568 proJiema, entende-s2 qua antes sera pragiso: ITvestigar o2 que
forma a5 Rotelros de Aprendizagens

i&m sido uilizados para o Ensing de Clndas, descrever as prindpals caractersticas de um Rotelro de
Aprengdizagem GamMcado com potenclal

para promaover o Ensing de Chenclas, desenvoleer um Rotelre de Aprendizagem Gamiicada para promover
a Ensine de ClEnddas e analsar atravds

da Zona de Desemvolvimeanto Proximal (Z0F) de Vygotsky & promocaa da Aprendizagem. Em relagdo as
puslizagies reladonadas ao b2ma, o que &

encomrou até o mementa s3o trabalnes que associam e avallam 3 gamificaco como recurso metodaliglco

que colabaram na motvagso, no
angajamento dos estudanies & promovem um amblenta de colaboracdo para 3 aprendlzagem na

Enderego: Fus Te-ssi-m, 2450

Hairro:  Addandpoks CEF:  pmaosl-aiha
uF: au Municipin:  RAMSUS
Toklorm:  (osGe-1180 E-mail: cspulamrd@ismulmn

Sigina (H a5
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! UNIVERSIDADE FEDERAL DO s~ Plabaforma
: AMAZONAS - UFAM %tnrl

Conreaghc do Parecer d e 108

perEDeciva dos pesquisadores, agul progomas

uma outra perspectiva que & trazer Uz 500re como o prapia peEgulsado percebse o 5eU pracessn de
construgdo do connecimenta, como el 52 wa

dentna desse proGeEs0 & 1entar mensurar qualtativamante o ganho real de aprendizagem por melo do
concelta de ZOF de Wygotsky, para |sso, 52

adolara uma pestura epistemcioglca com basa na dlaletica. A pasguisa esta senda desenvolvida atraves de
uma abardagem qualiaiiva e a tipo de

pesqulsa & 3 pesgulsa-agan. De forma geral 35 coletas de dados serdo conduzidas a panilr de entravisias
samiesiuturadas, utlllzacda do RAS,

aplizazda de guestlondries. & técnilca de andllse dos dados s2rd apolada na Andllse de2 Conteddo
asiruiurags per Bandin & o rabalhe de pesqulsa

Micialmente 25t dividide em sete saches: Introdugdo, objetivos, revisds da likeraiura, procedments
metodoléglco, cronograma, referénclas

DIoBagraficas & aneus.

Cridno de Inclusda:

Critéio de Inclusio; Estudantes dio s2xo mascullno e femining com Mades enfre 15 & 17 anes; Aluncs
daTarcelra 22is da Esccla Estadual

Professora Adalalde Tavares de Macedo.

Criddo ge Eadusda;

Criidio de Exdusda;

Alungs gue ndo demonstram Inberesse em paridpar da pesguisa, Auncs 2m EiUEEa de evasao escolar e
iambem aluncs U2 ForeEenem algum

tloo ga defldenda memntal ou transtomo eognitive.

Objetivo da Pesqulsa;

Cojetive Primank:

|dentiflcar de que forma um Rotelo de Aprendzagem Gamilcada pode promever o Ensing da CiSncias.
Onjetive Secundanc:

Inwestigar o concelto & coma o5 Rotelnes de Aprendlzagens ¥m sdo utlizados para o Ensing de ClEnclas;
Descrever 35 princlpals caracieristicas

de um Raotelo de Aprendizagem Gamiflzado com pobenclal para promewer o Enslno de Cl&nclas;
Dasenvolvar um Rodelro de Aprendlzagem

Gamineadda para premoer o Ensing de Ci2nclas,- Anallsar airaves da Zond de Desanvoiviments

Endereso:  Fua Tasnm-a, 2951

Bairo: Adiundpoka CEF: poar-ong
ur: Aul Municipino:  KAMGUE
Teklorm: Ipz0s-1161 E-mail: cspulamSomalomn

g T B
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' UNIVERSIDADE FEDERAL DO _~ Plabaforma
)i AMAZONAS - UFAM %ﬂ:ﬂ

Congireaghodo Parecerd Sl 108

Prosdmal (ZDP) de Wygotsky, @ pramogda da

Aprendizagem ullizanss o Rotelra e Aprendizagem Gamillcaida (RG]

Avallagio dos Rlecos & Benefieloa:

RI5COE:

Como toda pesguUlsa com 2125 NUMAnas oferede rscas, 0 Fseos decomentes o2 sua participacio estdo
nocanstrangimento ou carsags mental

podenda o panicipants interomper 5Ua particlpacdo 3 gualquermomenta caso sinta algum gesconforo
dess3 natureza. E ¢aso o particlpanie vier &

sofrer algum danafabalopslealogles, encaminharemes ao Centre de Sendga de Pelcologla Aplicada da
UFAM (CEPA).

Senaficlas:

05 beneflcios 2Eperados com o desenvolhdmenic deste projets de pesquisa 630 Inerentes 305 §anhas em
aprenglzagem de farma direta & Inglireta

pelios estudanies @ 3 possibildade d2 uma propasta §2 nova metodologla gue aJudem aos Prof2Esores a
promoyverem 3 aprengizagem dos GeUs

aunos,

Comentarios e Conalderagies sobre a Pesqulza:
2 VEfEED

Conslderaghes =obre 02 Termos de apresantagio obrigataria:
Faina o rasio: adequads

RIEEIE: adequadn

Benafichs: adeguadn

Cridnos de Inclus3a; adeguato

Cridnos de excdusda; adeguado

TCLE: parclalmenis adequado

Terma 02 GSSENEMErta (alunok 3lequaca
Tama @2 aruénda dolocal da coleta: adeguado
CW LAttes: aoequado

Creragrama; adeguato

CUCETEntS: adequado

Instrumento da pesquisa; Afequaca

Endereso:  Pus Temesina, 2050

Muirrp:  AdnEnspokn CEF: gmosfors
UF: ALl Municizio:  WAMSUS
Toklore:  MpIRs-11681 E-mail: cwpulmdSizmualomn

Sigina (11 o 2
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Cordinaagheds Parscsnd S0, 104

Recomandagbes:

O pasqulsator somente podera Inlclar a coleta de dados (pesqulsa oe campo), apos anallse e aprovacao
pelo CEP Este CEPAUFAM anallsa o5 aspactos élleos da pesgquisa com base nas Resolugies 466201 2-
CNS, S10M2016-CNS e oulras complementares.

& aprovapdo go protocclo neste Comiie NAD SOBREPAE eveniuals restricdes ao Inlclo da pesguksa
estabelecidas pelas auiordades competentes, devido & pandemia de COVID-19. O pesguisadana) deve

anallsar a pertingncla do Iniclo, segunda ragras de GUa Instiucss cu Institulgiesiautondadss sanitarlas
lacaks, munlclpals, estaduals ou federals. Pesqulsas no Amalto da Universidade Federal do AMazonas
devern atander 30 estabeleddo no O Cire, NAODSPROPESRR202L2IIVPROPESPIUFAM & 35 onentapdes
do Plang de Contingéncla da Universidade Federal do Amazonas frenie & pandemia da doenga pelo
SARSCOV-2 (COVID-19) "As athidades de Pesqulsa com GEr2s humanos devam ser suspansas, 3
expegdo das que estejam trabalhando nas areas de salds, dretamente relackonadas 20 Coronanines ou que

nec2sEiem d2 acompanhamento continus, com &5 devidas precaupdes e autorizacio das autoridadss de
salde plole do estade do Amazenas

Concluadies ou Pendénclas & Lista de Inadequagbes:

Em razio oo exposto, somos de parecer favoravel gue o projete seja APROVADC, pols o pesqulsador
cumpriu a5 geterminagias da Res. 46672012 & Res. 510

Conslderagtes Finalz a critérie do CEP:

O pesguisador deve enviar por notncacdo o5 relawmos pardals @ Wnal, {hem X.d. da resolugio J6aE012-
CNE), por melo da plataforma SRasll & manier seu cronograma aluallzades, sollcdiianda par emenda
aventuals alteragles antes da finalizagda do prazo Inlclalmente previsio

Esfa paracaer fol glaborado baseads nos documentos abalxo relacionadis:

Thpa Documenka Anqulva Posiagem Aurior Ehuagdo

Informagtes Saskas|PS_INFORMACOES BASICAS DO P | 002023 Acelto
153

ﬁ%hmlﬁ_m | TS5[CELA. mﬁﬁa ELSANGELE, ACED |
15:£2:00 | WIEIRA DINIZ

Oulres CEARTA_DE_AMUENCISpdt FUON 023 |ELISANGELR, Acello
15:40:54  [WIEIRA DINIZ

Oures Terma_Asserfimenio. pdt 0NI023 |ELISANGELA, Acelto
15:35:45  |VIEIRA DINIZ

TCLE/ Termos 02 | TCLE, pals.pdl S0RI023 |ELISANGELA Acelto

Endorego:  Flus Tesexinm, 28501

Huirro:  Adrendpoks CEF: osr-ang
ur: Au Municipio:  RAMALES
Telloms:  Eopzge-1161 E-mail: cepulumSismaloon

Fuigara H o
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO PlatalPorma
AMAZOMNAS - UFAM asil
Cordireaghc do Parecer 4 S0 10
(Eseenimena) | TCLE pals.pal T58.18  |DINE el
Justiicziva de
AusEncla
Cronograma CRONOGRANA P! S00Z0Z3 |ELISANGELR AcElD
T e E e T T e e — =
15:03:40  [WIEIRA DIMIZ
na = T. = ~ RCEND |
Brocura 16:05:01  |WIEIRA DINIZ
Investigador __ 1
outres QUES IONARIDZ paf DEMOMI023 |ELISANGELA ACEID
b -
T TR TE R T T =
1E:01:05  [WISIRa DINIZ
Ource . | 1EANG_DE_COMPIDENCIALIDADE B | E ~ ACEND |
SIGILO o 16:00:35  [WIEIRA DIMIZ
Outree REirn_PARA_ENTREVIST A paT DEMOYI023 |ELISANGELA, ACEiD
160001 [WIEIRA DINIZ

Sluagio do Parscsar
Aprovado

Mecesslta Apreclagso da COMEP:

Man

Endorego:
Hairro: dAdbnanepohs
UF: &M

MAMALS, 31 de Juing de 2023

Analnado por:

Ellana Marla Perelra da Fonzeca

[Coordenador(a))

Fus Taresina, $950
L Y
Municigio: KAM&GUS

Teklom:  @opfsGe-1 1680

E-mail: cepulsmsSizmalomn
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