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Resumo

O artigo tem como objetivo apresentar parte dos resultados de pesquisa e um produto educacional
obtidos ao utilizar a plataforma educacional gamificada Nivelamento Online (NiO) em turmas de fisica
do ensino médio. Esse produto educacional, que consiste em um tutorial da Sala do Mestre do NiO e
uma sequéncia didatica de fisica, é resultado da Dissertacdo de Mestrado Profissional do Programa de
Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias Naturais e Matematica - UNICENTRO. Tal produto auxilia
docentes no intuito de apresentar como utilizar o ambiente de professor do Nivelamento Online, além
de apresentar um roteiro de aplicagdo especifico para a disciplina de fisica no ensino médio. O produto
educacional se mostrou promissor devido aos resultados alcancados pelos alunos das turmas que
utilizaram o Nivelamento Online em sala. Os mecanismos de games presentes no Nivelamento Online
e apresentados no produto educacional, ampliaram de forma relevante as chances de sucesso da
estratégia de aprendizagem ao considerar o engajamento e motivagGes apresentadas pelos

estudantes.

Palavras-chave: Gamificagdao. Metodologias ativas. TDIC.

Abstract

The article aims to present part of the research results and an educational product obtained by using
the gamified educational platform Nivelamento Online (NiO) in high school physics classes. This
educational product, consisting of a NiO Master Room tutorial and a physics didactic sequence, is the
result of a Professional Master's Thesis from the Postgraduate Program in Teaching Natural Sciences
and Mathematics - UNICENTRO. This product assists teachers in demonstrating how to use the NiO
teacher environment, as well as providing a specific application guide for high school physics. The
educational product has shown promise due to the results achieved by students in classes that used
Nivelamento Online in the classroom. The gaming mechanisms present in Nivelamento Online and
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presented in the educational product significantly enhanced the chances of success in the learning
strategy by considering the engagement and motivations exhibited by students.

Keywords: Gamification. Active methodologies. TDIC.

Resumen

El articulo tiene como objetivo presentar parte de los resultados de la investigaciéon y un producto
educativo obtenido al utilizar la plataforma educativa gamificada Nivelamento Online (NiO) en clases
de fisica de la escuela secundaria. Este producto educativo, que consta de un tutorial de la Sala del
Maestro de NiO y una secuencia diddctica de fisica, es el resultado de una Tesis de Maestria Profesional
del Programa de Postgrado en Ensefianza de Ciencias Naturales y Matematicas - UNICENTRO. Este
producto ayuda a los docentes a demostrar cdmo utilizar el entorno del profesor de Nivelamento
Online, ademds de proporcionar una guia de aplicacién especifica para la disciplina de fisica en Ila
escuela secundaria. El producto educativo ha mostrado ser prometedor debido a los resultados
obtenidos por los estudiantes en las clases que utilizaron Nivelamento Online en el aula. Los
mecanismos de juegos presentes en Nivelamento Online y presentados en el producto educativo
mejoraron significativamente las posibilidades de éxito de la estrategia de aprendizaje al considerar la
participacion y las motivaciones exhibidas por los estudiantes.

Palabras claves: Gamificacion. Metodologias activas. TDIC.

1 Introdugdo

O produto educacional que serd apresentado é parte integrante da pesquisa realizada
na Dissertacdo de Mestrado Profissional do Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de
Ciéncias Naturais e Matematica - UNICENTRO, intitulado Plataformas Educacionais
Gamificadas e o Ensino de Fisica: O Caso do Nivelamento Online.

A finalidade do produto educacional é auxiliar os professores na gamificacdo de suas
aulas, com uso da plataforma educacional gamificada Nivelamento Online (NiO). Para isto, foi
organizado um manual explicativo que detalha os recursos presentes na plataforma, bem
como um roteiro de aplicacdo de conteldos de Fisica voltados para turmas do ensino médio.
Na plataforma gamificada NiO é possivel produzir conteddo com questdes tipo quiz para o
ensino de Fisica, mas que facilmente podem ser adaptadas para outras disciplinas.

Os desafios enfrentados no ensino de fisica sdo consideraveis, com predominancia no
modelo tradicional. Diante dessa realidade, a urgéncia em buscar mudangas nas estratégias
de ensino torna-se essencial nesse novo modelo contemporaneo de sociedade.

A presenca dos jogos na cultura atual, ocasionada pelo avango tecnolégico das ultimas
décadas, explorada principalmente por criancas, adolescentes e jovens que estdo imersos
neste mundo das midias digitais, tém se mostrado uma das formas mais populares de
entretenimento.

Nesse sentido, a utilizacdo de plataformas educacionais gamificadas, que incorporam
elementos de jogos, emergem como uma forma inovadora e eficaz de promover maior
motivacdo e engajamento dos alunos, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
mais agradavel e eficiente. Ao utilizar esses mecanismos, ha uma relevante oportunidade de
alcancar os objetivos de ensino por meio da gamificacdo, ao considerar as motivacdes dos
estudantes, o que aumenta as chances de sucesso na estratégia de aprendizagem.

A busca por melhorias na qualidade do ensino, especialmente no ensino médio, é
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abordada na reformulacdo do novo ensino médio (NEM) por meio da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). A BNCC, implementada em 2017, visa padronizar o ensino em todo o pais
devido aos resultados insatisfatérios nas avaliacbes nacionais. Essas mudancas sdo
necessarias para atender as novas demandas da sociedade contemporanea, inseridas em um
mundo de tecnologias digitais. O processo de implementa¢ao do NEM esta ocorrendo com a
BNCC-EM, que define competéncias, incluindo o uso das tecnologias digitais de informacao e
comunicacdo como uma prioridade.

A BNCC é o referencial para a educacdo bdasica no Brasil, estabelecendo competéncias
e as habilidades a serem alcancadas por todos os estudantes a nivel nacional de forma
homogénea. A inclusdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicac¢do (TDIC) na
BNCC-EM, reforga a importancia dessas tecnologias na formagao dos estudantes e reconhece
seu papel na sociedade contemporanea.

Apesar da BNCC ser implementada com a proposta de melhoria na qualidade de
educagao e de um novo curriculo para o ensino médio, ha um posicionamento critico das
entidades representativas do segmento da educag¢do, com relagao ao fato de que as propostas
atendem predominantemente aos interesses mercadolégicos em detrimento de uma
formacdo integral aos estudantes. Dentre varios argumentos, outro destaque é que a
flexibilizagdo curricular leva a fragmentagdao do conhecimento, uma vez que os estudantes
poderiam optar por areas de interesse especificas, negligenciando uma formacao ampla e
abrangente, acarretando uma reforma desigual entre as escolas com diferentes realidades
financeiras.

O uso generalizado das Tecnologias Digitais, por meio de diferentes recursos e
dispositivos, juntamente com a conexao a internet, utilizados em diferentes espagos e
contextos, implicam diretamente nas relacdes de trabalho, nas relacdes entre as pessoas,
gerando novos modos de pensar e agir. Essa "cultura digital emergente" decorre em
transformacgdes na sociedade, com impacto direto no ambiente escolar, sendo assim,

[...] diversas pesquisas tém sido realizadas com o objetivo de identificar
estratégias e consequéncias dessa utilizacdo. O envolvimento das
instituicdes de ensino, de professores e demais profissionais da educacao
nesse processo de implementacdo das tecnologias digitais é considerado um
desafio, e discussdes sobre o tema sdo recorrentes em diferentes instancias
(Bacich; Moran, 2018, p. 22).

O uso das Tecnologias Digitais desafia a construcdo do conhecimento no ambiente
escolar, ndo somente pela exploracdo de seus recursos, mas também, pela aquisicdo de
conhecimentos necessarios, nas mais diversas praticas de ensino relacionadas com o recurso.

Diante de constantes desafios impostos ao ambiente escolar ao longo dos anos, as
instituicdes de ensino tiveram que se adaptar e inovaram para lidar com as mudangas
tecnoldgicas, sociais e culturais. No entanto, em 2020 surgiu talvez o maior desafio dos ultimos
tempos: a pandemia da Covid-19, causada pelo novo coronavirus. O isolamento social foi a
medida mais eficaz para conter a disseminacao do virus, e as escolas foram obrigadas a
transformar abruptamente suas salas de aula em ambientes virtuais e mediar os encontros
presenciais por meio de tecnologias, a fim de proteger vidas (Oliveira; Fernandes; Andrade,
2020).

Essa mudanca repentina ndo foi facil, tanto para os professores quanto para os alunos,
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uma vez que o ambiente virtual exige habilidades e praticas diferentes das salas de aula
presenciais. Muitos professores tiveram que se adaptar rapidamente as tecnologias digitais e
as plataformas online, repensando suas metodologias e estratégias pedagdgicas.

Nos ultimos anos, tem sido observado um crescimento significativo no uso de
plataformas educacionais no contexto escolar e académico. Esse avango pode ser atribuido a
necessidade de adaptacdo as mudancas causadas pela pandemia da COVID-19. Antes da
pandemia, o uso de plataformas educacionais no Brasil era crescente, mas ainda estava longe
de ser uma pratica comum em todas as escolas.

As plataformas educacionais permitem a criacao e disponibilizacdo de conteudos
didaticos diversos, o acompanhamento do processo de aprendizagem dos alunos e a interacao
entre eles e professores, tudo isso de forma virtual. Esse crescimento no uso de plataformas
educacionais tende a se consolidar cada vez mais, com o desenvolvimento de novas solugdes
tecnolégicas e a busca constante por metodologias de ensino inovadoras.

Devido a acessibilidade e a interatividade, manter a atengdo dos alunos nas aulas
tradicionais tem se tornado um desafio para os professores. Buscar estratégias de ensino mais
alinhadas com a realidade dos estudantes, como a gamificagdo, ganham destaque,
possibilitando o engajamento e a motivacao, tornando as aulas mais “[...] significativas para
os estudantes da cultura digital, cujas expectativas em relacdo ao ensino, a aprendizagem e
ao proéprio desenvolvimento e formacado sdo diferentes do que expressavam as geracoes
anteriores” (Bacich; Moran, 2018, p. 16).

Nesse contexto, é fundamental que a educac¢ado seja repensada, cabe aos professores
buscarem estratégias pedagdgicas que superem o modelo tradicional de ensino centrada no
professor e estimulem a participacdo ativa dos alunos, de modo a formar cidaddos capazes de
lidar com a diversidade e as mudancas constantes na sociedade. Isso exige uma abordagem
pedagégica centrada no aluno, que valoriza a aprendizagem colaborativa, a experimentacao,
a pesquisa e a reflexdo critica. Além disso, é preciso integrar as tecnologias digitais de forma
significativa, explorando suas possibilidades para ampliar o acesso ao conhecimento,
promover a interatividade e a inovagao.

As metodologias ativas apresentam um grande potencial de uma préaxis capaz de
satisfazer essa nova demanda da sociedade do século XXI, pois possibilitam e potencializam o
processo de ensino e aprendizagem, principalmente quando combinadas com TDIC, sendo
nossos alunos considerados nativos digitais imersos em um mundo cercado de midias e
tecnologias. Metodologias ativas sdo estratégias de ensino, onde o aluno é o centro do
processo de aprendizagem, saindo da passividade e tornando-se protagonista do processo
(Moran, 2018). Em sintese, de acordo com Mordn, as metodologias ativas sdo abordagens de
ensino que promovem a participa¢ao ativa dos alunos na constru¢dao do conhecimento. Ainda
de acordo com Moran, as metodologias ativas envolvem o uso de recursos e ferramentas
educacionais que incentivam a aprendizagem ativa e colaborativa, como projetos, jogos
educacionais, debates, simulagdes e trabalhos em equipe.

Valente, Almeida e Geraldini, em sua pesquisa, nos traz a definicdo de metodologias
ativas da seguinte forma:

A maior parte da literatura brasileira trata as metodologias ativas como
estratégias pedagdgicas que colocam o foco do processo de ensino e
aprendizagem no aprendiz, contrastando com a abordagem pedagdgica do
ensino tradicional, centrada no professor, que transmite informacao aos
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alunos. O fato de elas serem caracterizadas como ativas estd relacionado
com a aplicacdo de praticas pedagdgicas para envolver os alunos, engaja-los
em atividades praticas, nas quais eles sdo protagonistas da sua
aprendizagem. (Valente; Almeida; Geraldini, 2017, p. 463)

De acordo com os autores, as metodologias ativas de ensino tém como pressuposto
fundamental a promocdo do aprendizado por meio da participacao ativa dos alunos no
processo de aprendizagem, caracterizadas por uma abordagem que coloca o aluno como
protagonista desse processo. O aluno ndo é mais visto como um mero receptor de
informacdes, mas sim como um agente ativo na constru¢ao do seu préprio conhecimento.

Abordagens a partir de atividades ludicas, como jogos e brinquedos, sdo inovadoras e
defendidas por varios estudiosos. Tais atividades podem ser uma excelente maneira de
promover participacdo e engajar os alunos no processo de aprendizagem. A competicdo
através dos jogos sempre estiveram presentes na histdria, utilizar e explorar essa cultura no
ensino como estratégia de aprendizagem é um campo fértil para a educagdo. Moran (2015)
corrobora com a pesquisa sobre essa metodologia, onde afirma que:

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos (gamificagao) estao
cada vez mais presentes na escola e s3o estratégias importantes de
encantamento e motivacdo para uma aprendizagem mais rapida e préxima
da vida real. Os jogos mais interessantes para a educacdo ajudam os
estudantes a enfrentar desafios, fases, dificuldades, a lidar com fracassos e
correr riscos com seguranga (Moran,2015, p. 67).

A tendéncia da sociedade contemporanea se interessar mais por jogos, cria a
necessidade de novas estratégias de ensino. Utilizar-se da predisposicdo dos estudantes aos
games, tem se mostrado promissor nos ultimos anos, quando pesquisadores colocaram os
recursos de games em ambientes de aprendizagem. A aplicacdo de games em atividades que
nao sdo exclusivas de games, é conhecido no meio académico como gamificacdo, ou seja,
trata-se de utilizar-se de suas sistematicas em um contexto fora de games (Fadel et al., 2014).
Com grande numero de usuarios, os games se apresentam como um viés de possibilitar aulas
e conteudos mais atrativos e dindmicos, com a utilizacdo de seus recursos como estratégia de
aprendizagem e interatividade (Barreto et al., 2021).

A pesquisa crescente sobre gamificacdo impulsionou seu uso em varios setores,
incluindo a educagao. Explorar como elementos de jogos podem ser aplicados no ensino, vem
gerando estratégias eficazes e conhecimentos relevantes em sua utilizacdo, ampliando o
entendimento da gamificacdo e impulsionando o desenvolvimento de novas aplicacGes, se
consolidando como uma ferramenta cada vez mais relevante no ensino.

Apesar de compartilharem elementos semelhantes, a gamificacao e os games diferem
significativamente em termos de jogabilidade. A jogabilidade de um game refere-se a
experiéncia de interacdo completa que um jogador tem com o game, incluindo os sistemas de
controle, mecanicas do jogo, desafios e dindamica geral de jogar. Por outro lado, a gamificacdo
é o uso de elementos de jogos, como objetivo, regras, sistema de feedback e participacao
voluntaria, em contextos ndo relacionados a games. A gamificacdo no contexto educacional
consiste em usar esses elementos para motivar e envolver os participantes, estimulando o
engajamento e a participagao ativa no ambiente de aprendizagem.

Ao se tratar de games, algumas caracteristicas elencadas por McGonical (2011) se
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destacam, sendo elas: interatividade, graficos, narrativa, recompensas, competicdo,
ambientes virtuais ou a ideia de “vencer”. Sdo caracteristicas comuns e presentes em muitos
games hoje em dia, mas estas ndo caracteristicas definidoras, o que define um game sao os
elementos: objetivo, regras, sistema de feedback e participacdo voluntdria. As demais
caracteristicas, tem o propdsito de reforcar esses quatro elementos centrais. A Figura 1
apresenta as caracteristicas de games de acordo com McGonical (2011).

Figura 1 - Elementos de games interconectados.

Objetivos

Regras

Participagao
Voluntaria

Fonte: Adaptado (Silva et al., 2019).

Os ambientes gamificados tém se mostrado eficazes no engajamento dos usuarios,
uma vez que interagem com suas emocgdes e desejos. Através dos retornos da gamificacao,
como pontuacdo, recompensas, desafios e competicdo, é possivel despertar motivacdes dos
usuarios, estimulando seu envolvimento e participacdo ativa em diversos contextos,
promovendo uma experiéncia envolvente e agradavel. Com o viés dos recursos da gamificacao
com variadas narrativas, cenarios e personagens, estimula os estudantes na combinacdo
desses recursos com suas habilidades dando propdsito aos conhecimentos recebidos
superando os obstaculos encontrados na aprendizagem (Campos; Lastéria, 2020).

Estes dispositivos imersos em TDIC surgem como possibilidade de conectar as aulas a
cultura contemporanea dos estudantes com o objetivo de melhoria na aprendizagem, que a
cada dia tem mais similaridade com os games devido ao seu design.

[...] Os bons games propiciam boa aprendizagem e o design do jogo estd
intrinsecamente ligado a boa aprendizagem dos jogadores. O bom design de
jogo tem muito a nos ensinar sobre a boa aprendizagem e a teoria da
aprendizagem contemporanea tem algo a nos ensinar sobre como criar jogos
melhores e mais profundos. (Gee, 2009, p.43)

Por um lado, a utilizacdo da gamificacdo pode incentivar o aluno a se engajar na
solucdo de problemas reais, permitindo que ele atribua significado aos conteudos estudados.
Por outro lado, essa abordagem possibilita que o professor crie estratégias de ensino mais
adequadas as necessidades dos alunos, utilizando a linguagem e a estética dos games para
tornar os ambientes de aprendizagem mais prazerosos (Fadel et al., 2014).

Desse modo, apresentamos a plataforma educacional gamificada Nivelamento Online
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(NiO), uma ferramenta tecnolégica que incorpora elementos de design de games para engajar
e motivar os estudantes a aprenderem e interagirem com conteldos educacionais das
diversas dreas do conhecimento. O NiO apresenta design com narrativa de viagem espacial,
onde os estudantes navegam em diferentes galdxias, entram nas constelagdes e na sequéncia
acessam os planetas.

A plataforma NiO conta com trés modos de jogo: campanha, sala do mestre e
multiplayer. No modo Sala do Mestre o NiO oferece aos professores a possibilidade de criacdo
de perguntas préprias do tipo quiz para serem inseridas nos planetas. Essas perguntas podem
ser do tipo multipla escolha, resposta aberta, numérica e verdadeiro ou falso, além disso, nas
guestdes ainda é possivel inserir videos explicativos e dicas de resolu¢ao. Com o NiO é possivel
fazer o gerenciamento de sua sala, ou seja, é possivel acompanhar a evolugdo da
aprendizagem de sua turma, com estatisticas de economia do jogo, tempo de estudo na
plataforma e percentual de acerto das questdes.

O ensino de Fisica, assim como o de outras ciéncias, € um campo fértil para a adogao
de estratégias que busquem potencializar processos de ensino e aprendizagem. Assumindo
gue a gamificacdo se apresenta como uma alternativa promissora em desempenhar esse
papel, nosso produto educacional visa possibilitar aos professores se apropriarem desse
conhecimento, promover a reflexao sobre o processo de ensino e aprendizagem, e inseri-los
em sua pratica pedagdgica. Desta forma, serd apresentado o produto educacional, com intuito
de contribuir com os processos de ensino e aprendizagem e torna-lo mais uma possibilidade
de estratégia de aprendizagem de sucesso no campo educacional.

2 Metodologia

A plataforma NiO, com seu potencial para a gamificacdo das aulas, foi utilizada para
realizacdo da pesquisa de mestrado, aplicada a alunos do novo ensino médio. A partir dos
resultados coletados foi elaborado um produto educacional, com intuito de potencializar e
disseminar as evidéncias de aprendizagem apresentadas. O presente produto educacional
tem como publico-alvo os professores com o propdsito de levar a possibilidade de gamificar
as suas aulas através da plataforma Nivelamento Online.

O produto educacional é constituido de um manual de como utilizar os recursos da
plataforma NiO seguido de um roteiro de implementa¢cdo dos seguintes conteudos na
plataforma: Trabalho de uma Forga, Energia Cinética, Energia Potencial Gravitacional e
Poténcia. Com estes conteudos foram construidas perguntas tipo quiz na plataforma NiO,
deste modo, possibilitando a gamificacdo das aulas.

O objetivo dessa pesquisa foi investigar as evidéncias de aprendizagem
proporcionadas pela media¢ao com a plataforma educacional gamificada NiO. A investigacao
foi realizada com 66 alunos com média de idade de 15 anos, em duas turmas do 1° ano do
novo ensino médio do Colégio Estadual Alto da Gléria, situado no municipio de Palmas,
Parana. Como as turmas foram formadas no inicio do ano letivo e a intervengao se realizou no
22 semestre de 2022, n3do foi possivel utilizar a aleatoriedade na escolha dos alunos na
pesquisa. Utilizou-se delineamento quase-experimental, que envolveu um grupo
experimental (GE) e um grupo controle (GC). Sendo assim, ficou definido que a turma do 1¢
ano do novo ensino médio profissional de desenvolvimento de sistemas seria o GE com 31
alunos e o GC seria 0 12 ano do novo ensino médio com 35 alunos, ambas as turmas no turno
da manha.
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Inicialmente foi aplicado um pré-teste igual em ambos os grupos, com 12 questdes
referente aos conteudos ja citados anteriormente. Apds a aplicacdo do pré-teste foram
ministradas aulas tradicionais ao GC. O GE recebeu aulas gamificadas com o NiO.

As aulas no GC foram realizadas com métodos tradicionais de ensino, sendo aulas
expositivas, principalmente com uso de quadro e giz. Foram também utilizados slides para
exposicdo dos conteldos e, durante as aulas expositivas, houve momentos para resolugao de
exercicios e esclarecimentos de duvidas dos alunos.

A intervencdo com o NiO e a coleta de dados com os alunos ocorreu de acordo com o
fluxograma apresentado na Figura 2, que demonstra o percurso metodolégico desenvolvido
nas turmas.

Figura 2. Percurso metodoldgico de intervengdo com o NiO.

-

Disciplina
de Fisica
¥
Grupo
A Experimental
Grupo
controle *
Nivelamento
Online
(. j

Questionario
para o

grupo
experimental

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para o GE houve aulas tradicionais com a mesma ldgica do GC, porém, concomitante
as aulas, foi disponibilizado tempo para jogar no NiO. Dessa forma, o GE obteve o diferencial
em suas aulas, pois realizou o aprofundamento e resolucao de exercicios pela media¢do do
NiO, complementando seu aprendizado, pois no game estdo disponiveis videos, dicas
referentes aos contelddos das aulas e outros elementos de motivacdo e engajamento ao
estudo. Para a realizacdo da intervencdo no grupo experimental foram necessarias oito aulas,
conforme o Quadro 1, que descreve o roteiro de aplicacdo do produto educacional.
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Quadro 1. Roteiro de aplicagdo das aulas gamificadas.

Desenvolvimento

Realizou-se uma aula expositiva para detalhar os
conteddos a serem trabalhados durante a
aplicacdo da pesquisa bem como orientagcdes
referentes ao funcionamento da plataforma
NiO, passo a passo do login do aluno e
orientacbes de como instalar o NiO no
smartphone.

Realizou-se uma breve exposicdo dos conteldos
por intermédio de slides previamente
preparados, com nog¢des basicas sobre os
conteddos. Na sequéncia os alunos foram
conduzidos ao laboratério de informatica para
dar o primeiro acesso ao NiO e iniciar o game na
Sala do Mestre, de maneira a conhecer os
ambientes da plataforma e explorar seus
recursos.

Engajamento dos alunos para acessar o NiO e
jogar o planeta Trabalho de uma Forga.

Realizou-se uma breve exposicao dos contetdos
por intermédio de slides previamente
preparados, com nog¢des basicas sobre os
conteddos. Na sequéncia os alunos foram
conduzidos ao laboratoério de informatica para
acessar o NiO e jogar no planeta Energia
Cinética.

Engajamento dos alunos para acessar o NiO e
jogar no planeta Energia Cinética.

Aula Conteudos Recursos Didaticos
01 Exposicdo dos [ TV com computador,
conteudos a | quadro e giz.

serem
trabalhados e
primeiro acesso
ao NiO.

02 Trabalho de | TV com computador,
uma Forga. guadro e giz;

Laboratdrio de
Informatica, acesso a
internet wi-fi e
smartphone;

NiO.

03 Trabalho de | Laboratdrio de

uma Forga. Informatica, acesso a
internet wi-fi e
Smartphone;
NiO.

04 Energia TV com computador,

Cinética. guadro e giz.
Laboratorio de
Informatica, acesso a
internet wi-fi e
smartphone;
NiO.

05 Energia Laboratorio de

Cinética. Informatica, acesso a
internet wi-fi e
Smartphone;
NiO.

06 Energia TV com computador,
Potencial guadro e giz;
Gravitacional. Laboratério de

Informatica, acesso a
internet wi-fi e

Realizou-se uma breve exposi¢do dos conteldos
por intermédio de slides previamente
preparados, com noc¢des basicas sobre os
conteudos.

Exposicdo dos resultados estatisticos, ranking e
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smartphone; economia do jogo do GE ao jogar na plataforma
NiO. NiO.
Apds o engajamento dos alunos, eles foram
conduzidos ao laboratério de informatica para
acessar o NiO e jogar no planeta Energia
Potencial Gravitacional.
07 Poténcia. TV com computador, | Realizou-se uma breve exposicao dos contetdos
quadro e giz; por intermédio de slides previamente
Laboratdrio de | preparados, com nogbes basicas sobre os
Informdtica, acesso a | conteldos. Na sequéncia os alunos foram
internet wi-fi e | conduzidos ao laboratério de informatica para
smartphone; acessar o NiO e jogar no planeta Poténcia.
NiO.
08 Poténcia. TV com computador, | Engajamento dos alunos para acessar o NiO e
quadro e giz; jogar no planeta Poténcia.
Laboratdrio de | Exposicdo dos resultados estatisticos, ranking e
Informdtica, acesso a | economia do jogo do GE ao jogar na plataforma
internet wi-fi e | NiO.
smartphone;
NiO.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A coleta de dados foi realizada a partir da utilizacdo de pré-testes e pds-testes em
ambos os grupos. Para a elaboracdo destes foram utilizadas questdes objetivas de multipla
escolha e questdes discursivas. Esses testes foram realizados na forma impressa. Para utilizar
o recurso da plataforma educacional gamificada, foram utilizados os laboratérios de
informadtica da escola. Além dos recursos mencionados, foi disponibilizado acesso a internet
por wi-fi para acesso ao NiO por intermédio de celulares. O acesso ao NiO ndo ficou restrito
somente nos momentos das aulas, alguns alunos também acessaram em casa, em busca de
melhores resultados dentro da plataforma.

No GC apenas 18 alunos realizaram o pré-teste e o pds-teste. Este, portanto, foi o
numero de alunos considerados na pesquisa. Usando esse mesmo critério com o GE, o nimero
total de alunos considerados foi 15.

Para mensurar qual foi o desempenho dos GC e GE no pré-teste e pds-teste, foi
construido um grafico com o comparativo de notas entre os dois grupos da pesquisa. A
construcao do grafico se deu a partir da compilagcdo dos dados em uma tabela, onde foram
analisadas as médias entre os grupos.

Foi desenvolvido também um questionario para avaliar a percepgao dos estudantes
sobre a aprendizagem, motivacdo e satisfacdao ao jogar na plataforma NiO. Foi utilizada uma
escala Likert de 1 a 5. Além disso, foi disponibilizada uma questao aberta para que os alunos
do GE deixassem algum comentdrio, critica, elogio, relatassem erros ou apontassem
possibilidades de melhoria no NiO. A coleta de dados junto ao GE referente ao questionario
para avaliar a experiéncia ao jogar na plataforma NiO, deu-se a partir da ferramenta do Google
Forms.
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O produto educacional foi produzido a partir das evidéncias de aprendizagem
apresentadas na pesquisa, com mediacdo e intervencdo do NiO, junto ao roteiro elaborado. A
pesquisa realizada com o NiO caracteriza-se pela busca de estratégias educacionais
inovadoras com o objetivo de favorecer as praticas pedagdgicas no ambiente escolar.

3 Resultados

As médias obtidas através do pré-teste e pods-teste dos grupos GE e GC sdo
apresentados na Figura 3.

Figura 3. Comparativo das médias das notas do pré-teste e pds-teste entre os GE e GC.

B Pré-teste [ Pos-teste

Média da Turma Experimental Média da Turma Controle

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com base no grafico apresentado na Figura 3 é possivel afirmar que o desempenho do
GE é significativo em relacdo ao GC, pois a diferenca de notas obtidas pelo GE foram
consideraveis entre o pré-teste e o pds-teste.

Os resultados da avaliacdo da percepcao dos estudantes sobre aprendizagem,
motivagao e satisfacdo ao jogar no NiO foram compilados na Tabela 1.

Tabela 1. Comparativos das médias da percep¢do da aprendizagem dos alunos.

Percepgdo dos alunos Média
Aprendizagem 4,00+0,89
Motivagao 4,00+1,16
Satisfacdo 4,00+0,97

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os resultados apresentados evidenciam a excelente avaliagao do NiO pelo GE, pois em
uma escala Likert que vai até 5, a plataforma atingiu uma média 4 em todas as dimensdes,
isso reflete que os estudantes perceberam que aprenderam os conteudos, sentiram-se
motivados e satisfeitos ao realizar seus estudos com o NiO. Os bons resultados apresentados
ficam também evidenciados qualitativamente em seus comentdrios na pergunta aberta.

Os comentdrios também nos revelam que os elementos de games presentes no NiO
tém grande importancia no desenvolvimento da aprendizagem na plataforma, sendo
fundamental no engajamento e motivacdo dos estudantes. Apesar da maioria dos
comentarios terem sido positivos, houve dificuldades de acessos por alguns alunos, seja por
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falta de equipamentos ou falhas temporarias do préprio sistema.

Com base nos resultados positivos da pesquisa e o NiO ter se mostrado promissor
guanto a estratégia pedagdgica na gamificacdo das aulas, foi desenvolvido um produto
educacional com o intuito de potencializar a divulgacao, para que outros professores tenham
acesso a essa ferramenta. O presente produto educacional é um tutorial da Sala do Mestre da
plataforma educacional Nivelamento Online, seguido de uma sequéncia didatica de fisica
(resumida no Quadro 1). A Figura 4 mostra a interface de navegacao inicial do NiO, com as
opc¢oes de jogo nos modos campanha, sala do mestre e multiplayer. As Figuras 4 a 6 sdo parte
integrante do produto educacional produzido.

Figura 4. Interface inicial com a opg¢do sala do mestre em destaque no menu lateral.

MUTPLAYER

VOLTARPARA CAMPANHA

Fonte: Nivelamento Online

A opcao “sala do mestre” é dedicada aos professores, nela é possivel a criacdo de
games com questdes proprias, permitindo a inser¢do videos explicativos e dicas de resolucdo
das questGes. Também é possivel acompanhar a evolugdao de aprendizagem das turmas,
fornecendo a estatistica de economia do jogo, tempo de estudo na plataforma e percentual
de acerto das questdes. A criacdo de um jogo proprio segue a seguinte sequéncia: galaxias
—>constelagcdbes—>planetas—>questdes. A Figura 5 apresenta a interface inicial de
gerenciamento da Sala do Mestre.

Figura 5. Interface de gerenciamento Sala do Mestre.

JOGOS  QUESTOES  ALUNOS
0GOS QUESTOES
Criee gerencie jogos. (rieedite e revise questdes.
ALUNOS
Veja o desempenho dos seus alunos.

Fonte: Nivelamento Online

Na opcdo “questdes” é possivel criar, inserir e gerenciar as questdes nos planetas
criados. A Figura 6 apresenta a interface do banco de questées do NiO.
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Figura 6. Interface banco de questdes

BANCO DE QUESTOES
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Fonte: Nivelamento Online

O produto educacional completo apresenta diversas imagens, um guia de como um
professor pode criar seu proprio jogo dentro do NiO para gamificar suas aulas e conta com um
roteiro especifico para uma aula de fisica sobre Trabalho de uma Forga, Energia Cinética,
Energia Potencial Gravitacional e Poténcia. Ele serd disponibilizado na pagina do Programa de
Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias Naturais e Matematica - UNICENTRO, no endereco:
https://www3.unicentro.br/ppgen/dissertacoes/.

4 Consideragoes finais

O presente produto educacional se prop0s a levar novas estratégias de aprendizagem
proporcionadas pela mediacdo com a plataforma educacional gamificada Nivelamento
Online - NiO, com relatos dos resultados da aplicacdo, onde se avaliou a efetividade do uso da
gamificacdo como metodologia ativa no ensino de Fisica.

Os resultados obtidos utilizando questionarios pré e pds-teste permitiram estabelecer
um quadro comparativo entre o GE e o GC através da analise de desempenho entre as médias
dos dois grupos. O GE obteve um ganho de nota superior, quando comparado com o GC.

O questionario de percepcdao obteve uma excelente avaliagdo pelos alunos e
demonstrou que eles percebem que aprenderam os conteudos, sentiram-se motivados e
satisfeitos ao realizar seus estudos com a plataforma NiO. Os bons resultados do NiO também
se expressaram de maneira qualitativa na pergunta aberta, onde os alunos deixaram seus
comentarios, sendo a maioria positivos em relacdo a aprendizagem com a plataforma.

O produto educacional desenvolvido reforga a importancia da gamificagdo no ensino
de Fisica ao possibilitar a utilizacdo de elementos de games em ambientes de aprendizagem.
A partir dos instrumentos avaliativos aplicados, a plataforma NiO demonstrou que a
gamificagao, como estratégia de aprendizagem ativa, envolve os alunos ativamente nas aulas,
possibilitando-os tornarem-se agentes de sua prépria aprendizagem.

Desta forma, acredita-se na relevancia do produto educacional, que demonstrou
como a gamificacdo, utilizando o Nivelamento Online, é uma estratégia de ensino
potencializadora da aprendizagem. Por isso, sugere-se a divulgacdo e disseminacdo do
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produto educacional que se demonstra de facil adaptacdo e implementacdo para utilizacao
dos professores. A plataforma NiO pode ser acessada pelo endereco: https://nivelamento-
online.com.br, sendo uma plataforma versatil, podendo ser utilizada por outras dreas do
conhecimento.
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