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RESUMO

Estudantes tém motiva¢Bes para aprender que diminuem ao longo da educacdo basica. As motivacbes
podem ser internas ou externas. No ensino de ciéncias é preciso desenvolver metodologias que
promovam o engajamento, @ motivacdo, a contextualizacdo dos conteldos e a aprendizagem. A
gamificacdo € uma alternativa nesse sentido. Em atividades didaticas gamificadas sdo utilizadas
ferramentas tecnoldgicas digitais, mas ha falta de infraestrutura nas escolas e a falta de formag&o
dos professores para usa-las. Neste sentido, este trabalho tem como objetivo avaliar se o uso de um
esquema analdgico atende ao mesmo proposito das ferramentas tecnoldgicas digitais no auxilio do
planejamento e da execucdo de atividades didaticas gamificadas no ensino de Fisica. As atividades
didaticas gamificadas com o uso do esquema analdgico foram desenvolvidas com estudantes de
uma escola do ensino médio do estado de Pernambuco. A produc¢do de dados foi realizada por meio
de entrevista com estudantes e o corpus foi analisado usando a anélise de contelido de Bardin. Os
resultados das andlises indicam que o esquema analdgico de planejamento e execucao de atividades
didaticas gamificadas permitiu a imersdo dos estudantes na atividade, estimulou a motiva¢do para a
participacdo nas atividades e promoveu aprendizado de conteldos abordados.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias. Gamificacdo. Recursos analégicos. Imersao.

ABSTRACT

Students have motivations to learn that decrease throughout basic education. Motivations can be
internal or external. In science teaching, it is necessary to develop methodologies that promote
engagement, motivation, content contextualization and learning. Gamification is an alternative in
this regard. In gamified didactic activities, digital technological tools are used, but there is a lack of
infrastructure in schools and a lack of teacher training to use them. In this sense, this work aims to
evaluate whether the use of an analog scheme serves the same purpose as digital technological tools
in aiding the planning and execution of gamified didactic activities in Physics teaching. The gamified
didactic activities by using the analog scheme were developed with students from a high school in
the state of Pernambuco. Data production was performed through interviews with students and the
corpus was analyzed using Bardin's content analysis. The results of the analyzes indicate that the
analogical scheme of planning and execution of gamified didactic activities allowed the immersion
of the students in the activity, stimulated the motivation for the participation in the activities and
promoted learning of covered contents.

Keywords: Science teaching. Gamification. Analog features. Immersion.
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INTRODUCAO

Martinelli (2014) indica que as motiva¢des para aprender podem ter causas internas ou psicoldgicas, tais
como autonomia e a capacidade de sentir prazer no saber, e causas externas ou culturais, tais como prestigio e
aplicabilidade social. Segundo esta autora, a motivagdo com causas internas é chamada de motiva¢do intrinseca e
a motivagdo com causas externas é chamada de motivagdo extrinseca.

Para Guimardes e Boruchovitch (2004), os aspectos motivacionais seguem um continuum que vai de condi¢des
mais extrinsecas para as condi¢des mais intrinsecas, a medida em que se amplia a capacidade e a autonomia.
Neste contexto psicolégico, a motivacdo para aprender deve atender a trés aspectos: autonomia - quando a
pessoa acredita que esta fazendo algo que quer fazer; competéncia - capacidade de resolver problemas; e vinculo
- necessidade natural de sentir-se membro de um grupo.

Considerando a motivacdo dos estudantes para aprender, Martinelli (2014) destaca que ela vai diminuindo ao
longo da formagdo deles no ensino basico. Para enfrentar essa problematica, devemos permitir que as metodologias de
ensino usadas na educacdo basica estimulem as motiva¢tes dos estudantes para aprender. Ou seja, que elas estimulem
o desenvolvimento da competéncia e da autonomia, tornando-os mais motivados e que essa motiva¢do se torne mais
intrinseca, produzindo um maior engajamento nas atividades escolares (GUIMARAES; BORUCHOVITCH, 2004).

Entretanto, no ensino basico as disciplinas das ciéncias da natureza tém, muitas vezes, um carater livresco e
tedrico que dificulta a relagdo entre os saberes apresentados em sala de aula e os fendmenos cientificos que ocorrem
no dia a dia do estudante. A falta de contextualiza¢do do saber cientifico dificulta a percepg¢ao de sua aplicabilidade
social (NARDI, 2010) e, por conseguinte, pode comprometer o desenvolvimento da motivagdo extrinseca. Além disso,
a abordagem predominantemente tedrica no ensino de ciéncias dificulta a compreensdo e a capacidade de sentir
prazer em saber os conceitos cientificos (MARTINS, 2009), o que pode se refletir na motivacdo intrinseca.

Deste modo, no ensino de ciéncias, de uma maneira geral, e no ensino de Fisica, de modo mais especifico, é
preciso desenvolver metodologias que promovam a autonomia de pensamento e a capacidade de contextualiza¢do
do saber (MARTINS, 2009; NARDI, 2010), visando estimular a motivacdo dos estudantes para aprender.

Neste contexto, é imperativo investigar metodologias de ensino que promovam internaliza¢do de conceitos e
que estimulem as motivac¢@es intrinseca e extrinseca dos estudantes e que promova autonomia no estudo.

A literatura aponta a gamificagdo como uma metodologia de ensino que pde o estudante como protagonista
de seu préprio aprendizado (FIGUEIREDO; PAZ; JUNQUEIRA, 2015). Deterding et al. (2011) definem gamificagdo como
sendo o uso de elementos de jogos em um contexto de ndo jogo. Assim, 0 uso de elementos de jogos em contexto
de sala de aula pode ser caracterizado como gamificacdo. Existem diferentes elementos de jogos que podem ser
utilizados para compor a atividade didatica gamificada (ALVES, 2015). Esses diferentes elementos devem ser usados
para atender a diferentes objetivos. Assim, a escolha dos elementos de jogos que serdo usados na atividade didatica
gamificada deve considerar o objetivo pedagdgico e criar um ambiente IGdico tipico dos jogos (CORREA, 2022).

Para a aplicacdo de atividades gamificadas em sala de aula, sdo necessarios recursos pedagdgicos para
auxiliar o professor no planejamento das atividades que serdo gamificadas (SILVA, 2022). Silva (2022) investigou
quais sdo as ferramentas disponiveis para este auxilio ao professor e encontrou diversas ferramentas tecnolégicas
digitais. Apesar das pesquisas académicas apontarem a importancia do uso de Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) no ensino basico, ainda se percebe falta de infraestrutura adequada nas escolas e capacitagdo
dos professores para o uso delas (SILVA; SOUSA; MENEZES, 2020).

Assim, construfmos um esquema analdgico que permite o planejamento e execu¢do de atividades didaticas
gamificadas, de modo que os professores possam aplicd-las em sala de aula nas escolas com o minimo de
infraestrutura digital.

Neste trabalho tem-se como objetivo avaliar se, enquanto auxilio do planejamento e da execugdo de atividades
didaticas gamificadas no ensino de Fisica, 0 uso do esquema analdgico de planejamento e execucdo da atividade atende
a0 propdsito de produzir imersdo e engajamento dos estudantes da mesma maneira que as ferramentas digitais.

GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA E O ENSINO DE CIENCIAS

Segundo Huizinga (2019), os jogos sdo importantes elementos das mais diversas culturas. Sdo atividades em
gue os jogadores se engajam voluntariamente, seguem regras e compartilham uma suspensao da realidade. Com
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o desenvolvimento das tecnologias digitais, foram desenvolvidos softwares que apresentam essas caracteristicas e
sdo chamados de videogames (ROGERS, 2012).

A populariza¢do e difusdo das TDIC permitiram o surgimento do fendmeno da gamificagdo. Segundo Fardo
(2013), a gamificacdo é um fendmeno cultural emergente que tem implicagdes no ensino. A palavra gamificagao
surge como uma tradug¢do do inglés gamification (MENEZES; BORTOLI, 2018). Essa terminologia surge no contexto
do marketing, populariza-se nas propostas de engajamento de consumidores de produtos ou servicos e migra para
0 ensino nas Ultimas décadas (FADEL et al., 2014).

Por ser um conceito ainda novo na comunidade cientifica, a gamificagdo ainda tem defini¢des distintas. Segundo
Menezes e Bortoli (2018), h& autores que compreendem o termo gamificagdo como o uso de jogos educacionais.
Outros o consideram como produgdo de jogos em sala de aula e outros ainda como o uso de elementos de jogos na
educacdo. Assim, para que o conceito de gamificacdo possa ser aprofundado e crie uma base conceitual, é necessario
distinguir a gamificacdo do uso de jogos educacionais (MORERA-HUERTAS; MORA-ROMAN, 2019).

Embora jogos e gamificacdes sejam atividades IUdicas, gamificacdo é diferente de jogo (KAPP, 2014). Segundo
Deterding et al. (2011) a gamificacdo, 0 jogo, o designer ltdico e a brincadeira. A gamificacdo se distingue das outras
atividades ludicas com base nos dois critérios apresentados na Fig. 1.

A
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amificacdo
e (Sérios)
[72]
o]
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Designer . :
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Elementos de games

Fonte: Adaptado de Deterding et al. (2011).

Figura 1: Posicionamento da gamificagdo em rela¢do a outras atividades ludicas.

As brincadeiras sdo atividades que usam diversos elementos de jogos, mas ndo sdo rigidas quanto a aceita¢do
de regras (DETERDING et al., 2011). E comum vermos criancas brincando com a bola e ocorrer mudancas de regras
constantemente hora podem tocar a bola com a mao e pouco depois o toque na bola com a mdo é proibido.Os jogos
sdo atividades ludicas que utilizam regras. Quando jogos como quiz, de tabuleiro ou outros sdo usados em sala de
aula, eles sdo denominados de jogos sérios (DETERDING et al., 2011).Nesse sentido, consideramos gamificagdo como
“0 uso de elementos de design de jogos em um contexto de ndo jogo” (DETERDING et al., 2011, p. 2, tradug¢do nossa).

Um estudo demonstra que a gamificacdo é uma metodologia indicada para estimular a motivagdo e o
engajamento dos estudantes em atividades didaticas (MENEZES; BORTOLI, 2018). Ela permite a internalizagdo
de conceitos cientificos, dado que, segundo a teoria socio-histérica, o aprendizado ocorre com a internalizacdo de
conceitos (SCHROEDER, 2007).

Ainternaliza¢do de conceitos cientificos ocorre a partir de um processo dialético entre os conceitos espontaneos
e 0s conceitos culturalmente estabelecidos. Para que haja aprendizagem, é necessario que ocorra uma interagdo
do aprendiz com o saber de modo natural ou artificial (SCHROEDER, 2007). Nesse sentido, a atividade didatica é a
criagdo de uma relagdo artificial entre o humano e o saber.Portanto, as atividades gamificadas criam estimulos para
que os estudantes experimentem uma imers3o na narrativa da atividade de modo semelhante a um jogo (CORREA,
2022). Nessa condi¢do, entende-se que imersdo é construir uma interagdo entre o estudante e o saber.

Além da narrativa, existem diferentes elementos dos jogos que foram utilizados em contexto de ensino e que nao
apresentavam articulacdo interna para caracteriza-los como gamificacdo (CORREA, 2022). Elementos como insignias
(estrelas douradas), rankings, tabelas e niveis crescentes de dificuldades sdo componentes de jogos que foram e sdo
utilizados em atividades didaticas. Mas tais atividades ndo podem ser chamadas de atividades gamificadas se ndo forem
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articuladas com a finalidade de produzir imersdo e engajamento na atividade didatica (CORREA, 2022). Alves (2015)
defende a ideia de que a gamificacdo deve utilizar estética, dinamicas, mecanicas e componentes de games de modo
articulado para produzir atividades gamificadas. Desse modo, vale destacar quais sdo os elementos que podem ser
utilizados com o objetivo de despertar reagdes especificas no estudante. Esses elementos sdo comumente utilizados em
softwares especializados para o desenvolvimento de gamificacdo de atividades didaticas. Ferramentas como Socrative,
Kahoot e Classcraft sdo ambientes digitais gamificados que apresentam similaridades com as telas iniciais de jogos
digitais (SILVA, 2022). Desse modo, a possibilidade de concretizar um planejamento de atividades didaticas gamificadas
demanda familiaridade com recursos tecnolégicos digitais (SILVA; SOUSA; MENEZES, 2020) e com o game design por
parte do professor.Outra dificuldade com o uso de ferramentas digitais para a construcdo de atividades didaticas
gamificadas é que as escolas brasileiras carecem de infraestrutura tecnoldgica (SILVA; SOUSA; MENEZES, 2020).

Para que a atividade estimule a motiva¢do dos estudantes, é necessario criar um contexto. Apresentar COmo o
conhecimento foi desenvolvido também pode ser Util no cotidiano dos estudantes (GUIMARAES; BORUCHOVITCH,
2004). No ensino de Fisica, essa contextualizacdo do saber com o cotidiano do estudante é fundamental também
para o aprendizado (NARDI, 2010).

Agamificacdo pode ser estrutural ou de contetdo. A gamificacdo estrutural refere-se a aplicagdo de elementos de
jogos em atividades sem alterar o conteldo. Ela é baseada na perspectiva comportamentalista da educacdo e envolve
a distribuicdo de insignias e pontos para reforcar comportamentos adequados (FILATRO; LOUREIRO; CAVALCANTI,
2019).Por outro lado, a gamificagdo de conteddo envolve a modificagcdo do préprio contetdo ou material de um
curso, introduzindo-se elementos como histdrias, personagens ou desafios que estimulam a participacdo ativa dos
estudantes (FILATRO; LOUREIRO; CAVALCANTI, 2019). Nessa pesquisa, as atividades didaticas gamificadas foram do
tipo gamificacdo de conteldo, pois nas atividades propostas inserimos uma narrativa e material de apoio.

No ensino de ciéncias, sdo identificados diferentes trabalhos sobre a gamificacdo, os quais apontam o uso
de ferramentas digitais de gamificacdo como jogos digitais (ANDRADE; SOUZA, 2017) e aplicativos de celulares
(CASTILHO; REIS, 2022). Essas ferramentas promoveram a aprendizagem de conceitos cientificos e o aumento
da motiva¢do dos estudantes.Lima et al. (2017), Sales et al. (2017) e Silva, Sales e Castro (2018) alegam que a
gamificacdo como uma metodologia ativa desenvolve autonomia e reflexdo dos estudantes em relagdo a conceitos
cientificos. Essa metodologia de ensino permite estimulos as motivagdes intrinsecas e extrinsecas. Silva e Sales
(2017) mostra como uso da gamificacdo para a Fisica é mais indicado quando se consegue produzir imersdo na
atividade para o estudante.Segundo Corréa (2022), as atividades gamificadas devem ter os elementos de jogos
adequados para gerar a imersdo dos estudantes na atividade, criando uma suspensdo da realidade. Deve também
contextualizar o saber cientifico ao dia a dia deles.

ELEMENTOS DE JOGOS

Os elementos de jogos podem ser caracterizados em trés niveis: dinamica, mecanica e componentes (ALVES,
2015). Esses elementos seguem uma hierarquia dos mais simples aos mais complexos, como mostrado na Fig. 2.

Dinémicas
[}
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X Mecanicas
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8 Componentes
Quantidade

Fonte: Adaptado de Alves (2015)

Figura 2: Hierarquia de elementos de jogos.
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As dinamicas sdo os elementos dos games responsaveis por atribuir coeréncia e imersdo nas experiéncias
dos jogos, trazendo estruturas implicitas e conceituais (ALVES, 2015). Rogers (2012) indica que a distribui¢do
de imagens, estilo textual e artistico e a distribuicdo de icones e informag¢des devem ser pensadas para criar a
experiéncia adequada dos games. Na Tabela 1, ilustramos uma adaptacdo dos elementos de dinamica dos jogos

apresentados nos trabalhos de Alves (2015) e Corréa (2022).

Tabela 1: Elementos de dinamica de jogo.

Elementos

Constri¢des

Descrigao (ALVES, 2015)

Funcdo na gamificacdo (CORREA, 2022)

Sdo dificuldades que sdo postas ao longo do jogo

de modo a restringir o caminho mais ébvio. As
constricBes sdo Uteis para desenvolver a criatividade
e estimular o pensamento.

A dificuldade imposta torna a decisdo mais
emocionante e o aprendizado mais significativo.

Os jogos buscam produzir varios tipos de emo¢des

Engajar os estudantes na tomada de decisdo e criar

Emog¢Ges nos jogadores. Através de feedbacks e recompensas AR
. . uma experiéncia significativa para o estudante.
buscam motivar os jogadores.
E a forma como o jogo conta uma histéria. Todo jogo . N .
. e PSR Permite a criagdo de um contexto e estimula a
Narrativa conta uma histéria. Pode ser uma histéria linear ou ~ = D .
e e : resolugdo da atividade nas missées escolhidas.
ramificada, que pode ser modificada pelo jogador
E um mecanismo que permite que o jogador
encontre novos desafios ao longo do jogo para i . ' .
x ~ / ~ Auxilia a narrativa, criando contexto que estimula a
Progressdo que este ndo se torne mondtono. A sensagdo de

progressdo permite que o jogador se mantenha
engajado no jogo.

compreensdo da atividade didatica.

Permite que os jogadores entrem em uma rede

Relacionamentos virtual de relagdo com outros jogadores em jogos em

rede.

Estimula o engajamento dos estudantes na
atividade e cria troca de informagdes e mediagdo
entre eles.

Fonte: Adaptado de Alves (2015) e Corréa (2022).

As mecanicas sdo os elementos que permitem as a¢des nos games (ALVES, 2015). Esses estdo relacionados
com a execuc¢do das a¢des no jogo. Elementos mais genéricos que permitem um funcionamento mais sistematico
dos jogos estdo apresentados na Tabela 2.

Tabela 2: Elementos de mecanica de jogo.

Elementos Descricao (ALVES, 2015) Funcdo na gamificagao (CORREA, 2022)
' Podem ser descritos como objetivos propostos para Apresenta um objetivo imediato aos estudantes para
Desafios ) R -
os jogadores. a realizagdo da atividade.
Sorte Possibilidades de envolver algumas aleatoriedades. Pode ser associado a divisgo de tarefas ou ordem

de sala.

Cooperagao e

Desenvolvem a necessidade de relacdo entre
jogadores e engajam pessoas na mesma atividade

Podem ser usados para estimular o engajamento

Competi¢do ! - dos estudantes nas atividades.
para conquistarem o estado de vitéria.
. . ~ . Permite que o estudante perceba o que tem que
Feedback Permite a interacdo e o progresso dos jogadores. 9 peres q q
fazer e aprenda com os préprios erros.
R Muitos jogos trazem recursos a serem adquiridos .
Aquisicdo de A Permite que os estudantes se esforcem para
para serem usados e ajudarem a completar : : o
recursos : conquistar diferentes recursos nas atividades.
desafios.
Sdo beneficios que os jogadores recebem ao realizar Tarefas podem render recompensas que estimulam
Recompensas ) .
um desafio. os estudantes a completa-las.
Permite a compra, venda e troca de recursos digitais Permite que os estudantes se esforcem para
Transagoes ou bens virtuais que podem ser colecionaveis ou conquistar diferentes recursos e interajam
power-up. socialmente.
. ~ . Torna a tomada de decisdo mais relevante para o
Turnos As jogadas sdo alternadas entre os jogadores.

estudante ou equipe.

Estado de vitéria

Sensac¢do produzida no jogador ou time de
jogadores que atinge o objetivo do jogo.

Refor¢a a emocdo de realizar uma atividade,
permitindo maior imersdo e contextualizagdo do
conhecimento.

Fonte: Adaptado de Alves (2015) e Corréa (2022).
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Como elementos mais praticos, temos 0s componentes dos jogos que permitem as a¢des que vao acontecendo
(ALVES, 2015). Esses estdo relacionados com a constru¢do e programacdo dos games. Elementos de componentes
de jogos podem ser identificados na Tabela 3.

Tabela 3: Elementos de componentes de jogo.

Elementos Descricao (ALVES, 2015) Funcdo na gamificacdo (CORREA, 2022)

E diferente dos desafios. As realizacées s&o formas
Realiza¢des de recompensar os jogadores que cumprem o0s
desafios.

Permite fracionar a atividade em objetivos menores
para serem realizadas pelos estudantes.

Trazem uma representacdo visual dos personagens

Avatares . Estimula a imerséo e facilita a narrativa da atividade.
dos jogadores.
P . S R Marca os feitos dos estudantes com relagdo a
Insignias S&do representacdes visuais das realizagdes. ~ . o
questdo de desenvolvimento da atividade.
~ Consiste em vencer um desafio de nivel mais
ChefBes )
elevado do que os outros desafios da fase.
~ Conjunto de bens virtuais que podem ser coletados
Colegtes - !
ou adquiridos ao longo do jogo.
Combates Lutas que devem ser travadas

Desbloqueio de  Sdo bens virtuais, novas fases ou novas histérias

conteddo gue podem ser acessados apenas com a realizagdo.
Doaces Componentes que permitem que o jogador doe
¢ bens virtuais para outros jogadores.
Placares Componente que apresenta o ranqueamento dos  Podem incrementar a competicdo, entre diferentes
jogadores. equipes e estimular a cooperagdo dentro das equipes.
Niveis Diferentes graus de dificuldades nas a¢des ao longo
do jogo.
Formam um score que vai sendo acumulado ao
Pontos

longo do jogo.

InvestigagBes ou Traz objetivos secundarios que permitem que o
exploracBes  jogador tenha op¢Bes de uma maneira ndo linear.

Permite que o jogador veja a extensdo de seu

Graficos Sociais . )
circulo social.

Bens Virtuais.  Coisas virtuais que os personagens podem ter.

Fonte: Adaptado de Alves (2015) e Corréa (2022).

Percebemos que alguns dos componentes de jogos apresentados por Alves (2015) sdo elementos simples
que se articulam para dar sentido as mecanicas de jogos. Por isso eles ndo foram citados por Corréa (2022) como
elementos com fung¢do na gamificacdo de atividades didaticas.

METODOLOGIA

O presente trabalho segue pressupostos de pesquisa participante, pois o0 docente que executou as atividades
gamificadas é um dos pesquisadores envolvido com a pesquisa. Esse envolvimento permite que o pesquisador
conheca aspectos da cultura dos estudantes. Essa forma de pesquisa é uma metodologia alternativa que busca
resultados socialmente relevantes e é caracterizada pelo envolvimento do pesquisador com o pesquisado, 0
posicionamento do sujeito da pesquisa em uma condic¢do distinta do objeto da pesquisa (FELCHER; FERREIRA;
FOLMER, 2017).Participaram desta pesquisa estudantes do segundo ano do ensino médio de uma escola estadual
situada na periferia da cidade de Recife/PE.

As etapas metodolégicas seguidas foram: 1) elaboracdo do esquema analdgico, que possa auxiliar o
planejamento de atividades de gamificacdo de conteldo (FILATRO; LOUREIRO; CAVALCANTI, 2019), sendo essa
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etapa central no desenvolvimento da presente pesquisa; 2) planejamento de atividades didaticas gamificadas com
0 uso do esquema analégico elaborado e desenvolvimento das atividades com os estudantes - acdes importantes
para a constru¢do do relato; 3) realizagdo de entrevistas com os estudantes, visando avaliar o esquema analdgico
para a atividade didatica gamificada; e 4) andlise dos dados obtidos nas entrevistas.

O instrumento de producdo de dados foi uma entrevista semiestruturada constituida por seis questdes com
0s seguintes topicos de interesse: que tipos de sensac¢des a atividade gerou no estudante; se os estudantes se
sentiram estimulados pelo uso de elementos dos jogos; e quais dos elementos dos jogos usados eles citaram
como importantes. Esses tépicos permitem que avaliemos se a imersdo e o engajamento foram tipicos dos games.
Portanto, o corpus da pesquisa foi construido por meio da entrevista com nove estudantes que participaram das
respectivas atividades. Os estudantes foram representados por EST 01, EST 02, ...EST 09.

Como instrumento de andlise, utilizou-se elementos da andlise de conteddo, dado que esta técnica permite a
exploracao do corpus da pesquisa e a produgdo de inferéncias baseadas no conteddo dos textos que o compdem
(BARDIN, 2011). Este instrumento, por meio das respostas enunciadas dos estudantes na entrevista, permitiu
avaliarmos se as atividades didaticas gamificadas produzidas com o esquema analdgico atenderam ao mesmo
propdésito de outras realizadas com ferramentas digitais.

A analise de conteldo tem as seguintes fases: pré-analise, selecdo dos indicadores de categoria, analise dos
textos e produgdo e apresentagdo das inferéncias. Na pré-andlise ocorre a leitura flutuante, a partir da qual o
pesquisador tem contato inicial com os textos. Assim, pode encontrar alguns elementos indicadores de sentido
auxiliadores na preparacao do corpus, consistindo de textos que serdo preparados para serem fragmentados no
processo de analise (BARDIN, 2011).

A sele¢do dos indicadores de sentido pode ser realizada a priori, quando o pesquisador constréi categorias de
analise baseadas na literatura (categorias tedricas) e seleciona indicadores de sentido baseado na leitura flutuante,
ou ag posteriori, quando durante o processo de leitura flutuante emergem indicadores de sentido que serdo
agrupados em categorias de analise (categorias empiricas). Nessa pesquisa a sele¢do dos indicadores de sentido
foi realizada a priori, ou seja, as categorias analiticas foram construidas com base na literatura. Ainda na fase de
selecdo dos indicadores, deve ser construido o padrao de cédigos que serd usado para apresentar os indicadores
de sentido identificados nos textos (BARDIN, 2011).

Na fase de anélise o pesquisador volta ao texto buscando os indicadores de sentido e quando os identifica,
as marcas e os codifica para que possam ser contados e relacionados. Na fase de produgdo e apresentacdo
das inferéncias, o pesquisador vai enunciar as relagdes observadas nos textos e dar significado a essas rela¢bes
(BARDIN, 2011).

Neste trabalho, as categorias tedricas de andlise foram: estética e linguagem de jogos; aspecto de motiva¢do
e comportamento dos estudantes; e constru¢do do conceito. Segundo Silva e Sales (2017), esses sdo aspectos
relevantes da gamificagdo no ensino de Fisica.

DESCRICAO DO ESQUEMA ANALOGICO ELABORADO

O esquema analdgico elaborado nesta pesquisa tem o objetivo de auxiliar o professor no planejamento
e execucdo de atividades didaticas gamificadas de modo analdgico, isto €, com uso de poucos ou nenhum
recurso tecnoldgico digital. Justifica-se a op¢do por um esquema analdgico considerando-se as restricdes na
infraestrutura das escolas e na capacita¢do do corpo docente para o uso de TDIC, conforme apontado por Silva,
Sousa e Menezes (2020).

Buscamos elaborar um esquema analégico de atividades gamificadas inspirada no passo a passo indicado
por Corréa (2022). Assim, o esquema elaborado é composto de: ficha de planejamento de aula; um Jayout de
personagem; ficha de missao; fichas de insignias e bens virtuais; placar de atividade.

A ficha de planejamento de aula contém o titulo da atividade que nomeia a missdo, a atividade didatica a
ser gamificada, o conceito ou habilidade da atividade, o papel que o professor e estudante devem desempenhar
na atividade, o objetivo da atividade didatica, a avaliacdo da atividade, os materiais a serem usados na atividade,
o enredo (uma forma de encaixar a missdo na narrativa proposta), os elementos de jogos com uma lista de
dinamicas, mecanicas e componentes que podem ser usados na atividade. Segue na Tabela 4 um exemplo de ficha
de planejamento de aula para uma das atividades gamificadas.
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Tabela 4: Ficha de planejamento de aula gamificada.

Titulo da Atividade: Side Quest 1 - Ficha de Exercicio

Atividade Realizar Lista de Exercicios de Fixa¢do
Conceito explorado: Primeira Lei da Termodinamica - Conservacdo da Energia
Papel do Professor Criar, distribuir e corrigir as fichas de exercicio que serdo utilizadas

Responder as questdes da Ficha de Exercicio de modo rapido e correspondente aos

Papel do Estudante saberes cientificos.

Que os estudantes realizem exercicios que permitam a internalizacdo de

Objetivo da Atividade L
ferramentas conceituais do tema.

Avaliacao: A resposta do exercicio proposto.

Materiais: Ficha de Exercicio proposta, Layout de personagem, Placar.

Essa missdo é desbloqueada junto com a missdo principal “Diferentes Formas de
Aquecer a Agua”.

Enredo:
Vamos tentar entender melhor como a energia se conserva nas mudancas de
manifesta¢des energéticas por meio de algumas perguntas.

() constricdo () emog¢8es () narrativas
(X) progressao (X) Relacionamento

(X) Desafios () Sorte (X) Cooperacdo e Competicdo (X) Feedback

. . () Aquisicdo de Recursos (X) Recompensas () Transagdes () Turnos
Elementos de jogos: () Estado de Vitéria
(X) RealizagBes () Avatares (X) Insignias ( ) Combate ( ) Doa¢Bes
(X) Placares () Niveis (X) Pontos () Bens Virtuais

() Investigacdo ou Exploragao

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A ficha de planejamento tem como objetivo auxiliar o professor a pensar na preparagdo, na realizagdo e
nos recursos didaticos e narrativos necessarios para atividade gamificada. Além da ficha de planejamento, foi
elaborado o layout de personagem em papel para que o estudante possa customizar um personagem, registrar o
nome da guilda (grupo de estudantes que realizam a atividade), anotar a pontuagao individual de cada missdo e o
recebimento de insignias de papel. llustra-se um exemplo de layout de personagem na Fig. 3:

Lrdagdwe

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Figura 3: Layout de personagem de uma das atividades didaticas gamificadas.
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O layout do personagem é importante para envolver os estudantes na atividade usando a perspectiva
da imersdo deles préprios (ALVES, 2015). Neste recurso foram usadas as palavras missées e guilda por ser a
terminologia comum nos jogos eletrénicos, sendo adotadas pelos jovens que costumam jogar 0os mesmos. Vale
destacar que, por se tratar de uma pesquisa participante, o pesquisador conhecia os estudantes que participaram
da atividade e sabia que essa terminologia era compartilhada por eles.

A cada grupo de estudantes foi entregue uma ficha de missdo. A ficha de missao contém o enredo da atividade
e as regras de pontuacdo e de insignias para ela. E importante destacar que o enredo deve criar uma narrativa
ficcional que conecte e dé sentido as atividades (CORREA, 2022). Segue um exemplo da ficha de missdo criada para
uma das atividades didaticas gamificadas (Fig. 4):

Ficha de Missao

Miss3o: Side Quest 1 — Ficha de Exercicio.
Enredo:

Esta missdo & desblogueada junto com a misso principal “Diferentes Formas de Aquecer
a Agua’.

Vamos tentar entender melhor como a energia se conserva nas mudancas de
manifestacdes energéticas por meio de algumas perguntas.

Regras:

O estudante que conseguir completar a ficha de exercicio de modo correto recebera a
insignia da Side Quest 1

Cada exercicio correto da um ponto ao estudante.

O estudante que concluir primeiro a lista de exercicios ganha cinco pontos.

O estudante que fizer parte da guilda que terminar primeiro a lista de exercicio ganha dois
pontos pela conquista.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Figura 4: Ficha de missdo de uma das atividades didaticas gamificadas.

A ficha de miss&o permitiu que os estudantes compreendessem o que é esperado deles na atividade e como
essa atividade se conecta as outras atividades, criando uma continuidade e um contexto para a atividade.

As insignias e bens virtuais eram figuras que os personagens poderiam receber ao realizar certos eventos
nas atividades e foram desenvolvidas para estimular a participagdo em algumas situacdes da atividade. Como
exemplo, podemos citar a insignia de resposta rapida. A insignia de resposta rapida foi dada ao estudante que
fosse o primeiro a participar, mostrando uma relagdo com o objetivo da atividade. Esta visa estimular o inicio da
comunicagdo dentro da atividade. A insignia de pesquisa foi dada ao estudante que mostrasse uma ideia baseada
em livro ou site, desenvolvendo a capacidade de pesquisa e de reflexdo critica sobre o tema pesquisado. Assim,
ele poderia trazer a pesquisa para o contexto da atividade. Essas insignias foram criadas e impressas em papel e
recortadas pelo professor para serem distribuidas ao longo da atividade.

Por fim, foi criado o placar, o qual foi reproduzido em uma cartolina, onde foi anotado o resultado geral de
cada grupo de estudantes ao final da atividade. O placar deixa claro qual foi o resultado imediato da atividade e
permite que os estudantes vejam o somatdrio de pontos de cada grupo. Segue o exemplo de placar usado em uma
das atividades didaticas gamificadas na Fig. 5:

Placar
Guilda |Missdo 1 |[Missdo2 |Missdo3 |[Missdo4 |SideQuest 1 SideQuest 2 | Total

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Figura 5: Placar de uma das atividades didaticas gamificadas.

Ap0s a elaboragdo do esquema analdgico, foram desenvolvidas com os estudantes seis atividades didaticas
gamificadas sem recursos tecnoldgicos digitais. O tema era termodinamica e essas se deram por meio de uma
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narrativa de reconstrucdo da tecnologia de motores a vapor. Esse tema foi escolhido por permitir a introdugdo dos
conceitos de termodinamica, que era um dos contelidos correspondentes ao planejamento curricular da turma.

As atividades propostas foram:

* Missdo 1 - Uma leitura rdpida de alguns textos selecionados previamente pelo professor e preenchimento
de um quiz sobre a tecnologia de motores a vapor e de combustdo interna. No quiz estavam presentes
perguntas sobre funcionamento dos motores, tipos de combustivel, rendimento/eficiéncia dos motores
e a relagdo entre trabalho e calor. Essa atividade serviu como uma atividade de sondagem. Esse tipo de
atividade é importante para que se possa entender quais saberes 0s estudantes construirdo e como podem
desenvolver novos saberes (NARDI, 2010).

* Missdo 2 - Baseado nos textos do livro didatico, os estudantes tiveram que laborar um projeto de motor a
vapor, considerando as transformag¢des termodinamicas de um gas ideal e imaginar diferentes constitufveis
para esse motor. Buscdvamos que os estudantes se familiarizassem com os modelos matematicos das
transformacdes dos gases e da relacdo entre trabalho, energia interna e calor.

* Side Quest 1 - Ficha de exercicio de fixacdo complementar ao livro didatico sobre a 12 lei da termodinamica.
Essa missdo ocorreu depois da missdo 2. Foi planejada para estimular os estudantes a buscarem memorizar
as férmulas e a praticar os algoritmos.

* Missdo 3 - Atividade experimental de constru¢do e aperfeicoamento de um motor a vapor. Os estudantes
puderam identificar a caldeira, o pistdo, a fonte de calor e o condensador do motor a vapor e puderam
testar diferentes configura¢des, identificando qualidades e defeitos dos projetos executados. Essa atividade
experimental permitiu uma reflexdo sobre a relagdo entre calor, trabalho e energia, além da percepc¢do das
diferencas entre o uso de combustiveis fosseis e renovaveis.

* Missdo 4 - Discussdo sobre rendimento e entropia - Realizamos um quiz sobre eficiéncia, pontos de perda
de eficiéncia, entropia e quais as implicac8es disso para a tecnologia e a maquina de Carnot. Estudantes
puderam consultar o livro didatico e textos complementares que o professor disponibilizou.

* Side Quest 2 - Ficha de exercicio de fixacdo complementar ao livro didatico sobre maquinas térmicas e
eficiéncia. Essa missdo ocorreu depois da missao 4. Foi planejada para estimular os estudantes a buscarem
memorizar férmulas e praticar os algoritmos.

ANALISES E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Ao fazer a leitura flutuante das respostas as entrevistas, foram identificados os indicadores de sentido para
cada categoria analitica, sendo apresentados na Tabela 5.

Quanto a estética e a linguagem dos jogos, foram identificados como indicadores de sentido estado de vitdria,
estética de jogos e cultura gamer. O estado de vitdria foi um dos indicadores de sentido identificado, como podemos
evidenciar nas respostas de EST 04 ao mencionar que “eu estava no grupo com meus amigos e foi muito estimulante
ter mais insignias que eles” e de EST 05 quando considera que "O uso das insignias foi muito bom... todo mundo ficou
querendo ganhar”. Alves (2015) corrobora esse resultado ao destacar que a sensa¢do de ganhar ou vencer que o
jogo proporciona produz engajamento na atividade. Portanto, os estudantes sentiram-se participantes de um jogo
por apresentar o avatar, os pontos insignias e grupos, como podemos ver na fala deles.

E importante enfatizar que pontos, insignias e placar se mostraram relevantes para as atividades realizadas,
apesar de Kapp (2014) afirmar que esses elementos sdo 0s menos importantes. Esses elementos desenvolvem a
chamada pontificagdo. A pontificacdo é a mudanga de foco do aprendizado para o ganho de pontos e insignias que
podo ocorrer na atividade didatica gamificada. Kapp (2014) indica que a pontificagdo é risco que temos na gamificagdo.

O desenvolvimento da motivagdo extrinseca com atividades que estimulem a autonomia podem impulsionar
a motivac¢do intrinseca (GUIMARAES; BORUCHOVITCH, 2004).

Aspectos relativos a estética de jogos foram identificados, por exemplo, na resposta de EST 02 ao apontar a
semelhanca do Layout de papel com os ambientes virtuais que sdo desenvolvidos nos jogos. O mesmo respondeu:
“Achei interessante porque era como se estivéssemos no lobby de um jogo, a gente conseguia associar isso a um jogo
néo a um trabalho, uma coisa que a gente estava sendo obrigado a fazer'. Os avatares e insignias também foram
destacados na resposta de EST 04: “A gente cria nossos avatares e nos empolgamos e ficamos empolgados para encher
nossas cartelas de insignias e de pontos e de fazer nosso personagem’”.
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Tabela 5: Indicadores de sentido por categoria.

Categorias Indicador de sentido Trecho da entrevista.

Estado de Vitéria - Quando a atividade gamificada
deu aos estudantes uma experiéncia que desperta o
sentimento de vitéria de ganhar.

“O uso das insignias foi muito bom... todo mundo ficou
querendo ganhar.” (EST 05)

“"Achei interessante porque era como se estivéssemos no
lobby de um jogo, a gente conseguia associar isso a um
jogo ndo a um trabalho, uma coisa que a gente estava

Estética de Jogos - Quando a atividade possibilitou sendo obrigado a fozer”. (EST 02)

uma imersdo dos estudantes pelo uso de elementos

Estética e ” - ,

. estéticos e vocabulario usados nos jogos. " L s ) .
linguagem de O Avatar foi meio irrelevante, jd que no final estdvamos
jogos mais interessados em ganhar os pontos e insignias”.

(EST 02)
“Nas redes sociais e na internet tem esse negdcio de
Cultura Gamer - Quando o estudante percebe fazer avatar e trazer isso para a escola todo mundo
gue a atividade utiliza elementos presentes na gostou”. (EST O
cultura gamer. “Os grupos maiores tinham mais chances de ganhar, af
fica injusto para os outros clds”. (EST 05)
Vencer o outro - O que mais estimulou a “A questdo dos pontos e das insignias ... quando vocé vé
participacio e o esforco na atividade foi o que 0 outro grupo estd com mais pontos ou Seu colega
sentimento de vencer os outros tem uma insignia, dd vontade de se empenhar para ter
’ também”. (EST 01)
Melhoria pessoal - O que gerou um estimulo
de participagdo e esforco na atividade foi a “Fiquei muito feliz por ter feito mais pontos que na
Aspecto de possibilidade de superar a si mesmo e conseguir dltima aula”. (EST 09)
motivacio e desempenho melhor.

comportamento Reconhecimento externo - O que estimula a
dos estudantes  participacdo e esforgo foi a possibilidade de receber  “eu mesmo mostrei as insignias a minha mée” (EST 01)
reconhecimento de outras pessoas.

Sem estimulo - Ndo houve estimulo para todos os  “A atividade (estimulou o engajamento) ndo atingiu a
estudantes. todos, mas foi bem divertido.” (EST 08)

Laboratério / Pratico - O principal estimulo a
participacdo da atividade e esforco foi a atividade
experimental gamificada.

“A parte mais motivadora para mim foi a realiza¢Go do
motor a vapor que fizemos.” (EST 06)

Vontade de aprender - Marca afirmag¢des que “Fisica tem essa coisa de ser uma matéria complicada,
apontam que a atividade promoveu reflexdes e mas com essa atividade dd mais vontade de estudar e
permitiu o aprendizado. acaba ficando na mente o assunto.” (EST 01)
“A energia ndo é s6 a que temos em casa (eletricidade),
Construcio do Concepgﬁes Espon:céneas - \n(vjilca que surgiram podemos fazer energia do vapor.” (EST 06)
conhecimento  coNcepgdes espontaneas na atividade e que S ) ‘
concepgdes espontaneas foram desconstruidas. “A energia ndo é renovdvel, se a gente usar muito ela
pode acabar”. (EST 02)
Contextualiza¢do dos Conceitos - Quando os “A gente aprendeu coisas que ndo conhecia, e até
estudantes conseguiram estabelecer relagdes entre  elaboramos o projeto de um motor que néo sabiamos
0 saber escolar e o cotidiano. fazer” (EST 01)

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

A falta de customizac¢do especifica dos avatares foi mencionada como negativa por EST 02 ao dizer que “O
avatar foi meio irrelevante, ja que no final estdvamos mais interessados em ganhar os pontos e insignias”.

A cultura gamer foi outro indicador de sentido relativo a estética e a linguagem de jogos. Evidéncias desse
indicador sdo percebidas nas respostas de EST 01: “Nas redes sociais e na internet tem esse negdcio de fazer avatar
e trazer isso para a escola todo mundo gostou”. Além disso, os estudantes utilizaram expressdes préprias do
contexto de jogo, como foi 0 caso de EST 05: “Os grupos maiores tinham mais chances de ganhar, af fica injusto
para os outros clds".

Portanto, a partir dos indicadores de sentido identificados - estado de vitdria, estética dos jogos e cultura gamer
- percebemos que as atividades didaticas gamificadas desenvolvidas a partir do esquema analdgico contribuiram
para a imersdo dos estudantes. Ou seja, eles experimentassem uma imersao na atividade gamificada semelhante
3 que os jogadores experimentam durante o jogo (CORREA, 2022). Essa imersdo pode ter contribuido para que
0s estudantes interagissem com o saber e internalizasem os conceitos cientificos (SCHROEDER, 2007). Entre os
componentes de jogos presentes nas atividades didaticas gamificadas merecem destaque as insignias e pontos,
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além dalinguagem e da estética. Nesse sentido, as atividades didaticas gamificadas com uso do esquema analdgico
revestiram-se de dinamicas e estética de jogos de videogames, mesmo ndo utilizando recursos tecnoldgicos digitais.
Portanto, pode-se compreender que a gamificacdo analdgica em sala de aula é viavel.

Quanto aos aspectos de motivacdo e comportamento dos estudantes, foram identificados elementos de
motivacao intrinseca e extrinseca, os quais podem ter sido estimulados nas atividades didaticas gamificadas.
Uma evidéncia de motivac¢do extrinseca foi o reconhecimento externo quando EST 01 mencionou que “eu mesmo
mostrei as insignias a minha mde", o que pode sinalizar que esse reconhecimento é o que motiva o estudante
(MARTINELLI, 2014).

O desejo de vencer o grupo adversario também pode ser considerado como evidéncia de motivagdo extrinseca.
Segundo Martinelli (2014), é um tipo de motivacdo que depende do outro, como podemos ver na resposta de EST
01: "A questdo dos pontos e das insignias ... quando vocé vé que o outro grupo estd com mais pontos ou seu colega tem
uma insignia, dd vontade de se empenhar para ter também’.

A melhoria pessoal foi um dos indicadores de sentido relativo a motiva¢cdo dos estudantes como se pode
observar na resposta de EST 04 ao dizer que "Eu mesma, nunca fui de levantar a méo para me posicionar e
responder nas aulas e dessa vez, pelo fato de ter pontos e insignias, fez eu me esforcar para aprender as coisas para
ter pontos e insignias”.

Outro indicador da motivagdo foi a realizagdo da atividade experimental, como se pode perceber na resposta
de EST 06:"A parte mais motivadora para mim foi a realizagdo do motor a vapor que fizemos”. Resultado corroborado
por Nardi (2010) quando afirma que as atividades experimentais sdo motivadoras, pois realizam conexdes entre o
conhecimento da escola com o dia a dia dos estudantes.

Esses resultados em conjunto sinalizam que os estudantes foram estimulados a participar das atividades
didaticas gamificadas. Em sintese, destaca-se que os estudantes, no desenvolvimento das atividades didaticas
gamificadas, foram estimulados por motiva¢8es extrinsecas e intrinsecas. Em outras palavras, esse resultado é
corroborado por Menezes e Bortoli (2018), autores que consideram a gamificagdo como uma metodologia indicada
para estimular a motivacdo e o engajamento dos estudantes em atividades didaticas. Toda atividade didatica é
imposta ao estudante, retirando a voluntariedade que caracteriza o jogo (HUIZINGA, 2019). Desse modo, a
motivag¢ao inicial dessas atividades foi extrinseca e pode tornar-se intrinseca se ocorrerem estimulos a autonomia
e competéncias (GUIMARAES; BORUCHOVITCH, 2004).

Entretanto, vale destacar que, segundo a resposta de EST 08 “A atividade (estimulou o engajamento) ndo atingiu
a todos, mas foi bem divertido”, nem todos os estudantes se sentiram motivados no desenvolvimento das atividades
didaticas gamificadas. As atividades ndo estimularam todos os estudantes.

Quanto a constru¢do do conhecimento, foram identificados indicadores de sentido relativos a vontade de
aprender, concep¢des espontaneas e contextualizacdo dos conceitos. Sobre a vontade de aprender, EST 01 é bem
explicito quanto a essa vontade ao responder que “Fisica tem essa coisa de ser uma matéria complicada, mas com essa
atividade dd mais vontade de estudar e acaba ficando na mente o assunto”.

A emergéncia de concepcbes espontaneas também foi um indicador de sentido, como por exemplo pode-se
identificar na resposta de EST 03 “"A maior parte do calor ndo pode se transformar em outras formas de energid’. Entretanto,
ao longo das discussoes, percebe-se que outras concepcBes alternativas foram desconstruidas, como pode ser visto
na resposta de EST 06 “A energia ndo € s6 a que temos em casa (eletricidade), podemos fazer energia do vapor”. Portanto, a
resposta de EST 06 é evidéncia de que ele ndo confunde mais o conceito de energia com o de eletricidade.

A construgdo de conceitos foi proporcionada por meio da atividade experimental que envolveu a producdo
de motor a vapor. Nessa atividade os estudantes puderam fazer rela¢8es entre os conteldos de energia, calor
e trabalho, através do funcionamento do motor a vapor. Para EST 02 “A gente aprendeu coisas que ndo conhecia
e gté elaboramos o projeto de um motor que ndo sabiamos fazer". Vemos que motores fazem parte da vida dos
estudantes e que ainda assim eles ndo compreendiam aspectos de seu funcionamento. A atividade permitiu
que eles desenvolvessem uma interacdo com esse saber que favoreceu a internalizagdo de conceitos relativos a
eficiéncia, energia, poténcia e constituivel. Ou quando EST 09 indicou que "Quanto mais quente ficava a latinha, mais
rdpido o motor girava. Assim, quanto mais quente, mais energia... quer dizer... trabalho, ele fazia."

Os estudantes ainda demostraram que fizeram reflexdes sobre o uso de combustiveis renovaveis e
combustiveis fésseis. O EST 01 falou “Acho que ndo tentamos, mas dava para ferver a dgua usando o sol... acho que
ficaria melhor do que usar a vela, talvez seja melhor para a natureza”. Ou quando EST 05 falou “Acho que poderiamos
ter ganhando pontos por propor o uso da energia edlica no lugar do vapor”.
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De maneira geral, percebemos que os estudantes comegaram a refletir sobre conceitos cientificos que fazem
parte de sua vida cotidiana em uma interagdo que permitiu a constru¢do dialética de um conceito sintese que
tende a ser internalizado por meio atividade. Esses resultados, em conjunto, sinalizam que o esquema analdgico de
planejamento e execugdo das atividades didaticas gamificadas desenvolvidas sem uso de ferramentas tecnoldgicas
digitais permite a emergéncia de sentimentos e a experiéncia de imersdo semelhante aos que sao despertados
pelos jogos eletrénicos. As atividades também produziram estimulos a motivacdo dos estudantes e permitiram a
producdo de conceitos cientificos da Fisica.

CONCLUSAO

Neste trabalho relatou-se uma experiéncia com a realizacdo de atividades didaticas gamificadas a partir de um
esquema analdgico elaborado para o planejamento e execucdo delas sem o uso de esquemas tecnoldgicas digitais. O
objetivo foi o de avaliar se o respectivo esquema analdgico atendia ao mesmo propdsito das ferramentas tecnoldgicas
digitais no auxilio do planejamento e da execug¢do de uma atividade didatica gamificada no ensino de Fisica.

A andlise das respostas dos estudantes a entrevista apontam que 0 esquema analdgico elaborado permitiu a
imersao deles nas atividades didaticas gamificadas desenvolvidas de forma semelhante ao que ocorre quando sdo
usadas ferramentas tecnoldgicas digitais, acontecendo por meio do estado de vitdria, estética de games e cultura gamer.

Além disso, as atividades didaticas gamificadas com o uso de um esquema analégico estimulou a motiva¢do
dos estudantes na participacdo nas atividades desenvolvidas no sentido de melhoria pessoal, vencer o outro, obter
reconhecimento externo e se engajar em atividade experimental. Vale destacar que nem todos os estudantes
se sentiram motivados no desenvolvimento das atividades didaticas gamificadas. Adicionalmente, as atividades
didaticas gamificadas com o uso do esquema analdgico promoveram o aprendizado de conceitos cientificos.

Assim, destaca-se que 0 esquema analdgico elaborado para auxiliar o planejamento e a execugdo de atividades
didaticas gamificadas apresenta as caracteristicas esperadas para as atividades gamificadas, como aponta a
literatura cientifica. No entanto, considerando o objetivo desta pesquisa, ndo foram analisados neste trabalho
elementos culturais e perfil de jogador dos estudantes que participaram das atividades didaticas gamificadas. Tais
analises podem ser abordadas em trabalhos futuros.
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