UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE

PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
MESTRADO EM EDUCACAO

JOSE SILVA DOS SANTOS

GAMIATOS: ATOS DE CURRICULO GAMIFICADOS NAS AULAS DE CIENCIAS
DO ENSINO FUNDAMENTAL

SAO CRISTOVAO (SE)
2025



JOSE SILVA DOS SANTOS

GAMIATOS: ATOS DE CURRICULO GAMIFICADOS NAS AULAS DE CIENCIAS
DO ENSINO FUNDAMENTAL

Dissertagdo submetida ao Programa de Pos-
Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal
de Sergipe, Area de Concentragdo: Educagdo,
Comunicagdo e Diversidade, na linha Tecnologias,
Educacao e Linguagens, como requisito parcial para
obtencao do titulo de mestre em Educacdo.

Orientadora: Profa. Dra. Simone de Lucena Ferreira

SAO CRISTOVAO (SE)
2025



FICHA CATALOGRAFICA ELABORADA PELA BIBLIOTECA CENTRAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE

S237g

Santos, José Silva dos
Gamiatos : atos de curriculo gamificados nas aulas de ciéncias
do ensino fundamental / José Silva dos Santos ; onentadora
Simone de Lucena Ferreira. — S8o Cristovao, SE, 2025.
146 f -l

Dissertacdo (mestrado em Educacdo) — Universidade Federal
de Sergipe, 2025.

1. Educacdo — Estudo e ensino (Ensino fundamental). 2.
Ciéncias — Estudo e ensino. 3. Jogos no ensino de ciéncias —
Riachdo do Dantas (SE). 4. Curriculos. 5. Pratica de ensino. 6.
Aprendizagem. |. Ferreira, Simone de Lucena, orient. Il. Titulo.

CDU 37.091.33:501(813.7)




UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
PRO-REITORIA DE POS-GRADUAGAO E PESQUISA E[)'.

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PRORAIAOEN
ensuccioUFS

JOSE SILVA DOS SANTOS
“GAMIATOS: ATOS DE CURRICULO GAMIFICADOS NAS AULAS DE CIENCIAS DO
ENSINO FUNDAMENTAL”

Dissertagdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal
de Sergipe e aprovada pela Banca Examinadora.

Aprovada em 29.07.2025

M)

Prof.® Dr.* Simone de Lucena Ferreira (Orientador)
Programa de P6s-Graduagdo em Educagdo / UFS

Prof. Dr. Cristiano Mezzaroba
Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo / UFS

Prof. Dr. Ede@bn Luiz Locatelli
Universidade Federal de Sergipe / UFS

WJ?D%OQ/\.UAA J,o—, So~Js W

Prof. Dr. Gilson Pereira dos Santo® Janior
Instituto Federal de Sergipe / IFS

SAO CRISTOVAO (SE)
2025



Dedicatoria

Dedico esta pesquisa a meus pais, irmdos, sobrinhos,
afilhados(as), compadres, comadres e, especialmente,
aos meus filhos e a minha esposa. Dedico também aos
meus amigos ¢ a todos aqueles que, como eu, se
empenham dia a dia em suas salas de aula dando o seu
melhor.

Dedico também aos meus alunos do ontem, do hoje e
do amanha.

Por fim, dedico este trabalho ao futuro...



Agradecimentos

Acredito que agradecer ¢ um ato de demonstrar reconhecimento, respeito e gratiddo.
Nesse primeiro momento, quero que ele seja impessoal e, a0 mesmo tempo, global. Agradeco
aqueles que ficaram felizes ao saber que eu estava cursando mestrado, neste momento me refiro
a todos vocés. Agradeco ao Pai celestial, pelo dom da vida, por me permitir experienciar essa
pesquisa, por me conceder saude, sabedoria e capacidade de aprender; espero que eu nunca a
perca enquanto viver.

Quero agradecer a minha familia, em especial, a uma parte de mim aprimorada, meus
filhos, Sandrielly Lavinia, Jan Filipe e Edu Gabriel. Meus filhos, isso aqui ¢ também por vocés
e para vocés; e em uma esfera exponencial, meus agradecimentos a minha esposa Sandra
Virginia, esta mulher que me completa como bem expressa a musica Matematica de Peninha.
E mais do que isso, eu ndo teria dado esse passo sem o incentivo dela, sem o apoio dela. A vocg,
minha doutora, minha enorme gratidao;)

Ainda no seio familiar, quero agradecer a meus pais, Leoni ¢ Maria, & maneira deles,
pelo carinho e compreensdo em fun¢do da minha auséncia em alguns dias e momentos
especiais. Desde cedo fizeram de tudo para que eu pudesse estudar. Agradeco aos meus irmaos,
Marcos e Mirian, por torcerem sempre por mim e com aquele ar de admiragdo dizendo: “Nao
sei como vocé consegue!” ou “Eu ndo tenho cabeca para isso nao!”.

Na esfera académica, quero agradecer imensamente a minha orientadora, a professora
Dra. Simone Lucena, por todos os ensinamentos. Por um bom tempo eu estava observando a
grade das disciplinas e pensava comigo: “Sera que ndo cursarei nenhuma disciplina com a
minha orientadora?” A maioria dos colegas ja havia cursado com os respectivos orientadores,
e eundo! Mas, chegou o dia de ter essa oportunidade e foi uma vivéncia de muitos aprendizados,
pois ampliou o meu entendimento sobre as culturas digitais na educag¢ao, intensificado ainda
mais durante as reunides do ECult. E ¢ em seu nome como lider do grupo que quero agradecer
a todos os integrantes ecultianos. Nao citarei nomes para nao esquecer de ninguém! Gente,
voceés contribuiram bastante para essa dissertacao. Quero aqui dividir todo o mérito com voces.
A gente chega para o mestrado como uma muda de arvore que precisa sair do saquinho onde
foi germinada e ir para solo fértil, depois precisa ser regada, cultivada e todos vocés foram esses
cuidadores. E o que dizer das nossas pesquisas outras?! S6 os ecultianos saberdo!! A voces,
meus calorosos agradecimentos.

Quero agradecer a equipe do Programa de Pos-Graduacao em Educacdo (PPGED) por

toda a atencdo, sempre atenta as minhas demandas, orientando, tirando duvidas. Agradecer a



Universidade Federal de Sergipe por estar, mesmo diante das dificuldades, cumprindo seu papel
social. Espero que possa continuar fomentando conhecimento e transformando pessoas.
Agradecer também a todos os professores pelos ensinamentos compartilhados. Estendo os meus
agradecimentos a todos os colegas com quem tive a oportunidade de cursar disciplinas durante
este mestrado, pelas discussdes e tematicas abordadas, muito aprendizado vivenciado.

Nao poderia deixar de agradecer a equipe do Colégio Estadual Abelardo Barreto do
Rosario, na pessoa do gestor Lucas Dias, o qual ndo mediu esfor¢cos quando soube da minha
aprovagdo para intermediar o meu afastamento para estudos. No ensejo, quero agradecer
também a equipe da Escola Municipal Padre Esau Barbosa de Souza, na pessoa da gestora
Jozélia Oliveira, por todo apoio, carinho e atengdo a mim disponibilizado. Aos meus colegas
professores pela torcida, funciondrios administrativos e de apoio, que a todo momento
estiveram a minha disposicao para que eu pudesse melhor desenvolver a minha pesquisa. A
todos vocés, meu muito obrigado. Aproveitando que falei da escola locus da pesquisa, ndo
posso me furtar em agradecer aos meus, hoje, ex-alunos, praticantes culturais da pesquisa, vocés
foram demais; marcaram a minha vida de uma forma que nao esquecerei, espero que tenha sido
reciproco. Desejo a todos muito sucesso.

Macedo (2015) nos fala em acontecimentos nos seus textos. Em 2025, um
acontecimento digno de gratidao foi contar com os conhecimentos e orientacdo do meu mais
novo amigo, o Dr. Claudio Lima. Muito obrigado mesmo pelas dicas e referéncias a mim
disponibilizadas, além de me permitir experienciar o chimarrao pela primeira vez. Voceé € caro!
Na perspectiva também de acontecimentos, quero agradecer a todo o incentivo, disponibilidade
e apoio dessas mulheres guerreiras/professoras e pesquisadoras Rozevania César, Margarida
Araujo e Rafaela Virginia, de quem me aproximei ainda mais.

Por fim, gostaria de prestar os meus agradecimentos a todos vocés, membros da banca,
por terem aceitado o meu convite para ler meu texto e também pelas contribuigdes e proposi¢des
para a melhoria dele. Espero, ao final da escrita, contemplar todas as sugestoes pertinentes, nao
so pela dedicagao, mas também pelo o quao significativo foi o papel de vocés neste processo.

Muito obrigado!!



A gamificagcdo experienciada em sala de aula vai
além do simples executar um jogo, é um mobilizar
de emogoes, sentidos e estratégias que encantam e
fortalecem praticas pedagogicas que propiciam
aprendizagens e a constru¢do de conhecimentos

Prof. José Silva dos Santos



RESUMO

No mundo cibercultural, os jogos on-line se apresentam com diversidade de formatos,
narrativas e tematicas, o que motiva a pratica continua entre os praticantes culturais. De modo
semelhante, a gamifica¢do, entendida como a inser¢do de elementos proprios dos jogos em
situagdes que ndo o sdao, também tem ganhado espaco, especialmente na educagdo. Ao
considerar essa realidade, esta pesquisa tem como objetivo geral compreender os atos de
curriculo ao integrar a gamificacao nas aulas de Ciéncias com alunos do ensino fundamental.
Apoiada na pesquisa com os cotidianos, enquanto método que valora a implicacdo com o
cotidiano escolar para compreensao dos fenomenos educativos, constituiu-se como locus uma
escola da rede municipal de ensino em Riachdo do Dantas/SE e, como praticantes culturais,
alunos do 9° ano do ensino fundamental. Por meio do dispositivo pedagdgico GamlIAtos, foi
elaborada com os alunos uma gamificagao situada no ensino de Ciéncias. Os dados produzidos
foram interpretados com um olhar hermenéutico, o que implica compreender os sentidos
emergentes das experiéncias vividas, dos contextos e das relagdes. Por meio da leitura atenta,
foram forjadas trés nogdes subsungoras: Dinamicas, mecanicas e estéticas emergentes:
contribuigdes e perspectivas; Imersdo interativa: uma construgdo dialdgica; Atos de curriculo
na pratica pedagogica, destacando a potencialidade da pratica gamificada colaborativa. A
pesquisa evidenciou que integrar a gamificacdo as aulas de Ciéncias, em didlogo com os
praticantes culturais, contribui para transformar a sala de aula em um espagotempo de
(co)criagdo aprendente. Ao construirem em didlogo, os praticantes culturais acessaram e
interagiram com conhecimentos em diversos campos do saber, revelando-se uma experiéncia
formativa em sentido para além do escolar. Assim, os atos de curriculo gamificados favorecem
uma pratica pedagdgica em que professores e alunos se impliquem e se mobilizem ativamente
na constru¢ao do conhecimento.

Palavras-chave: atos de curriculo; gamificagdo; ensino de Ciéncias; educacdo; escape game.



ABSTRACT

In the cybercultural world, online games come in a variety of formats, narratives and themes,
which motivates continuous practice among cultural practitioners. Similarly, gamification,
understood as the insertion of game-like elements into non-game situations, is also gaining
ground, especially in education. Considering this reality, the general aim of this research is to
understand the acts of curriculum when integrating gamification into science lessons with
elementary school students. Based on everyday life research, as a method that values
involvement with everyday school life in order to understand educational phenomena, the locus
was a municipal school in Riachdo do Dantas/SE and the cultural practitioners were 9th grade
elementary school students. Using the GamIAtos pedagogical device, a gamification game was
developed with the students to teach science. The data produced was interpreted with a
hermeneutic eye, which implies understanding the meanings emerging from lived experiences,
contexts and relationships. Through careful reading, three subsuming notions were forged:
Emerging dynamics, mechanics and aesthetics: contributions and perspectives; Interactive
immersion: a dialogical construction; Acts of curriculum in pedagogical practice, highlighting
the potential of collaborative gamified practice. The research showed that integrating
gamification into science classes, in dialog with the cultural practitioners, contributes to
transforming the classroom into a space-time for (co)creation of learning. By building in dialog,
the cultural practitioners accessed and interacted with knowledge in various fields, revealing a
formative experience in a sense beyond the school. Thus, gamified curriculum acts favor a
pedagogical practice in which teachers and students are actively involved and mobilized in the
construction of knowledge.

Keywords: curriculum acts; gamification; Science teaching; education; escape game.
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1 START GAME

Start game marca o inicio de uma pesquisa que tem muito significado para mim. Ela se
constitui a partir da minha trajetoria profissional e no contexto das instituigdes escolares em
que atuo, considerando suas especificidades e o cotidiano que as caracteriza. A minha intensa
relagdo de compromisso e atuagao continua reverberam o meu apreco e dedicagdo pela forga
que a educagdo representa na vida das pessoas com o seu poder transformador.

E nesse cenario, carregado de afetos, desafios e compromissos que surge a necessidade
de refletir sobre aquilo que impulsiona minhas acdes diarias, especialmente no campo da
educagdo. Sonhos, metas, objetivos, satisfacdo pessoal e/ou profissional, tudo isso me faz
questionar: o que nos move? Pensemos sobre o que nos faz acordar mais cedo, desenvolver
atividades cotidianas e, no fim do dia, termos consciéncia de que amanha continuaremos a
jornada!

Humanos que somos, dia apds dia, buscamos nos apegar aquilo que nos satisfaz, aquilo
que nos motiva a trabalhar, nos motiva a correr, a pedalar, a estudar. Cada um de nés, em
particular, tem algo que nos faz sair do lugar-comum, ou seja, coloca-nos em movimento para
o alcance daquilo que almejamos (Charlot, 2013). Motivar e mobilizar andam juntos, pois o
que me motiva ¢ o que me mobiliza a sair do lugar e, nesse mobilizar-me, deparo-me com
inumeros desafios. Nao importa o meio em que estou inserido, os desafios sempre estardo
presentes.

Como professor licenciado em Quimica, exer¢o o magistério na educagdo basica em
duas instituicdes educacionais publicas, sendo uma na esfera municipal, em Riachdo do
Dantas/SE, e a outra na esfera estadual, em Tobias Barreto/SE, ambas situadas na regido centro-
sul do estado de Sergipe. Em meio a duas realidades distintas, sinto-me mobilizado a buscar
sempre novas formas de ensinar, ressignificar a minha pratica, de como com meu exemplo
poderei mobilizar alunos e colegas de trabalho a buscarem sempre o melhor para si e para o
outro.

Em muitas das minhas conversas em sala de aula, menciono a importancia de os alunos
conquistarem o seu espaco em uma sociedade cada vez mais competitiva e, nesse contexto,
sempre surgem indagacdes sobre cursar uma faculdade ou ndo, por exemplo. Diante de tais
indagagdes, sempre argumento sobre a importancia de estudar e comento que tudo que sou e
tenho € resultado dos meus estudos. Entendo que ter um curso universitario nem sempre ¢
garantir sucesso profissional e pessoal, entretanto, tendo-o, quando surgirem as oportunidades,

estardo aptos a agarra-las. Porém, o mais importante ¢ entender que cada um precisa encontrar
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algo que faga sentido para a sua vida; vocé pode ser bem sucedido montando o seu proprio
negocio, sendo um profissional autonomo, mas seja o melhor no que escolher fazer, pois o que
decidir fazer hoje se reverberara no vocé€ do amanha.

E nesse movimento dialogico que desenvolvo minhas atividades de docéncia. Na rede
municipal de ensino, atuo ha 23 anos com alunos do ensino fundamental, anos finais,
lecionando a disciplina de Matematica do 6° ao 9° e, especialmente, Ciéncias, no 9° ano. Na
rede estadual, sdo 12 anos de experiéncia no ensino médio, onde leciono o componente
curricular Quimica.

A vivéncia nas escolas, marcada pelo contato direto com diferentes realidades, seja em
relacdo a infraestrutura escolar, seja ao perfil de seus docentes e discentes, tem ampliado meu
olhar sobre os modos como os alunos se relacionam com o conhecimento e com o mundo a sua
volta. E nesse cendrio que emergem algumas inquietagdes, especialmente ao observar, entre os
adolescentes das escolas, o crescente uso de smartphones, seja acessando redes sociais, jogando
on-line ou produzindo sfories com fotos e videos.

Muitas vezes sou surpreendido por alunos que, espontaneamente, me pedem para gravar
um video ou tirar foto com eles para postar em suas redes sociais. Esse pedido, aparentemente
simples, revela ndo apenas o desejo dos alunos em registrar momentos da vivéncia escolar, mas
também como a producao de conteudo digital ocupa o cotidiano deles.

A seguir, ilustro um outro tipo de presenca dos smartphones no contexto escolar:
enquanto a turma se organizava para realizar a tarefa solicitada por mim, um dos alunos estava

com seu proprio smartphone jogando' (ver fig.1).

"' Em 2024, no momento deste registro, ndo havia proibigdo dos smartphones na escola. Em janeiro de 2025 foi
criada a Lei n° 15.100, que proibe e regulamenta o uso de celulares nas escolas publicas e privadas no Brasil.
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Figura 1 — Registro do aluno jogando durante a aula

Fonte: arquivo do autor (2024).

O registro na figura 1 contextualiza um comportamento recorrente no cotidiano da
educacdo bésica: o uso constante de smartphones pelos estudantes, especialmente para jogar,
tanto dentro quanto fora da sala de aula. Esse fendmeno nio ¢ isolado e frequentemente aparece
como preocupacdo e debate entre os docentes, que se deparam com os desafios de manter a
atencao dos alunos em meio as multiplas distragdes proporcionadas pelos dispositivos moveis.
No entanto, mais do que apenas identificar esse comportamento como um problema, € preciso
compreendé-lo como algo caracteristico das culturas digitais. A partir dessa compreensdo, a
atracdo que os jogos digitais exercem sobre os alunos me provoca, como professor e
pesquisador, a refletir ndo apenas sobre os impasses pedagodgicos que ela pode gerar, mas
também sobre as potencialidades que emergem quando esses dispositivos sdo integrados ao
contexto escolar com intencionalidade pedagogica e formativa.

Essa realidade de os alunos se dedicarem frequentemente a jogos on-line ou mesmo off-
line, na escola e até durante as aulas, revela um contexto tecnoldgico que a escola precisa
reconhecer, compreender e, sobretudo, explorar, ao invés de apenas criticar, punir ou proibir.
Nas minhas aulas, por exemplo, costumo desenvolver praticas em que o uso do smartphone ¢é
permitido, especialmente quando aplico quizzes’? como forma de suscitar tematicas ou

identificar os conhecimentos prévios acerca do tema a ser trabalhado.

2 Conjunto de questdes elaboradas para testar o conhecimento sobre um determinado assunto.
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Entretanto, sempre esbarro em um problema recorrente onde leciono: a falta de
conectividade. Embora as institui¢des onde leciono possuam acesso a internet, ndo se estende
a todos os ambientes, dificultando a realizagao de atividades simples, como a pesquisa tematica.
Essa limitacdo me inquieta profundamente, pois restringe a implementagao de propostas
pedagbgicas que envolvam o uso de dispositivos digitais conectados a internet, especialmente
os que fazem parte das culturas digitais dos meus alunos, como é o caso dos jogos. A
contradi¢do ¢ evidente: mesmo com alunos cada vez mais conectados fora da escola, o espago
escolar permanece, em muitos casos, desconectado ou conectado parcialmente.

Essa realidade, infelizmente, ndo ¢ isolada. Lecionando em duas escolas publicas,
percebo que se trata de um problema estrutural da e na educagdo brasileira. Os dados do
relatorio Panorama da Qualidade da Internet nas Escolas Publicas Brasileiras, elaborado com
base no Censo Escolar de 2023 e publicado em 2024 pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), reforcam essa percepcdo: embora 89% das
escolas publicas brasileiras possuam internet para uso geral, apenas 62% a utilizam
efetivamente para fins de aprendizagem. No caso especifico do Nordeste, regido onde estao
situadas as escolas onde leciono, 36% das instituigdes publicas estdo localizadas nessa area,
porém apenas 52% desse percentual possuem acesso a internet, sem que isso garanta a
qualidade ou a conexao efetiva. Esses numeros reafirmam aquilo que vivencio diariamente: a
existéncia estatistica da internet ndo significa, necessariamente, que ela esteja disponivel com
qualidade para possibilitar praticas pedagdgicas situadas nas culturas digitais. A conectividade
limitada, nesse sentido, ndo sé frustra meus planejamentos pedagdgicos, como também
reproduz desigualdades no acesso ao digital, pois aqueles que ndo tém em suas moradias acesso,
continuarao em desvantagens diante dos demais.

Por outro lado, na educagdo bésica, nds, professores(as), cotidianamente criamos taticas
e estratégias (Certeau, 2011) para que nossas propostas acontecam. Alternativas como a
realizagdo de praticas com a internet dos nossos proprios dados méveis ou dos alunos, de forma
individual ou em grupo, tém se tornado comuns. Outras possibilidades também vao se
consolidando, como a realizacdo das atividades em casa, utilizando a rede Wi-Fi doméstica ou
a do entorno, quando disponivel por meio de sinal aberto ou compartilhado, ou ainda o uso de
dispositivos desplugados, ou seja, que ndo dependem de conexao com a internet. Todas essas
sao formas que encontramos para que o digital esteja em nossas praticas com intencionalidade
pedagobgica.

E fato que, na terceira década do século XXI, permeadas por avangos tecnologicos em

varios ambitos sociais, convivemos com inimeros desafios, sobretudo em relagao ao contexto
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cultural de respostas imediatas. A todo instante, ao estarmos conectados a infernet, recebemos
notificagdes instantaneas de redes sociais em nossos smartphones, mobilizando-nos a interagir
rapidamente. Imersos neste universo digital e cibercultural, construimos outras formas de
interagir com o outro. Entre os jovens e adolescentes, essas formas e dispositivos fazem parte
de suas praticas cotidianas, modificando também a maneira como se comunicam e interagem.
Ligagoes de voz via telefone, por exemplo, sdo consideradas coisa do passado, pois muitos se
sentem desconfortaveis quando alguém os contacta por chamada de voz, sinalizando outras
preferéncias de comunicacdo, como as mensagens instantaneas via aplicativos. Mensagens em
formato de texto ou audio sdo consideradas as formas mais apropriadas para eles, desde que os
audios ndo ultrapassem um minuto; caso isso ocorra, os jovens geralmente optam por acelerar
a velocidade de reprodugao da midia.

Essas mudancas socioculturais, impulsionadas pelas inimeras tecnologias digitais (TD)
e seus avangos acelerados, acabam adentrando a educacdo basica, especialmente no ensino
fundamental, anos finais, ja que os alunos, com idade entre 11 e 14 anos?®, vivenciam cotidiana
e intensamente as TD. Na convivéncia em sala de aula e com as mudangas de comportamentos
dos alunos, tenho percebido cada vez mais que eles estdo distantes e alheios ao que € proposto.
Para a maioria dos docentes, o fato de os alunos se encontrarem desmotivados, por vezes
cansados, sonolentos e dispersos, ¢ compreendido como reflexo do uso constante dos
smartphones, ja que estao imersos nesses dispositivos em grande parte do tempo.

Segundo o Relatorio do Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes 2022
(PISA), divulgado pela Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE), o uso de telefones celulares (os smartphones) nas aulas tem aumentado a distragao
entre os alunos quando eles proprios estdo utilizando. Em se tratando do Brasil, o percentual
atinge 45%, enquanto em paises da OCDE o percentual ¢ de 30%. Além disso, quando os outros
estdo utilizando o celular, os numeros mostram que, entre os alunos brasileiros, a distragdo cai
para 40%, ja entre os alunos de paises da OCDE, o percentual também cai para 25%.

O relatorio apontou também outro dado relevante e observado entre os paises membros
da OCDE: parte desses paises ja proibem o uso de telefones celulares durante as aulas, medida
que tem contribuido para a reducdo de distragdes. No entanto, por outro lado, os estudantes
desses mesmos contextos demonstram dificuldade em autorregular o uso dos dispositivos,

justamente porque nao aprenderam na escola a lidar de forma critica e saudavel com essa

3 De acordo com a Lei N° 11.274, de 6 de fevereiro de 2006, esta ¢ a faixa etaria dos alunos do ensino fundamental,
anos finais. Contudo, entendemos que ha alunos que estdo fora desse parametro.
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tecnologia. Isso indica que, embora a proibi¢cdo possa amenizar o problema da dispersdo, ela
ndo favorece a formacao cidada, nem muito menos contribui para o desenvolvimento de um
uso consciente e responsavel por parte dos alunos, fato que reafirma o lugar da escola na busca
por resolver tal problematica.

Por outro lado, 0 mesmo relatorio revela que estudantes que passaram até uma hora por
dia em dispositivos digitais em atividades escolares obtiveram 14 pontos a mais em Matematica
do que estudantes que ndo utilizaram dispositivos digitais (OCDE, 2022). Esse dado sinaliza
um ponto significativo ao refletirmos sobre o uso de smartphones em sala de aula: quando ha
objetivos de aprendizagem e mediagdo pedagdgica bem definidos, tais dispositivos pode
potencializar o ensinar e favorecem o aprender. Eis ai um dos grandes desafios dos professores:
preparar aulas que mobilizem os alunos a participarem ativamente de suas propostas
pedagdgicas utilizando-se dos dispositivos digitais. Além disso, vé-se ai uma oportunidade de
conscientizacdo desses alunos quanto ao uso correto dos smartphones, para que eles possam
utiliza-los de forma produtiva e usufruam nao sé no aspecto de entretenimento, mas de
conteudos que contribuam para o seu crescimento educacional e cidadao.

Em muitos momentos, ja ouvi colegas professores afirmarem que “ndo se fazem mais
alunos como antigamente”. E, de fato, ndo os temos e ndo os teremos mais. Essa frase, embora
traga uma ideia de que o aluno atual nao aprende ou nao se compromete como antes, também
me provoca a refletir, se nossas praticas estdo em sintonia com a cultura desse novo praticante
cultural. Serd que os contetidos e as experiéncias vividas em sala de aula tém feito sentido para
eles? Ao discutirmos o desinteresse estudantil, muitos docentes apontam que os alunos ndo
reconhecem a importancia do estudo para sua formacdo como cidaddos criticos e atuantes,
capazes de transformar suas proprias vidas e, inclusive, a realidade de suas familias. No entanto,
¢ preciso nos perguntar: o que, concretamente em sala, temos feito para incentiva-los a querer
aprender?

No campo em que se insere esta pesquisa, uma parte dos praticantes culturais sdo filhos
de agricultores que nao tiveram oportunidade de estudar e, embora hoje entendam a importancia
do estudo, ndo sdo pais que assistem aos filhos nas atividades propostas pelos professores, nem
demonstram a importancia do esfor¢o e da dedicagdo. Acredito que o fato de muitos alunos nao
possuirem uma base familiar consistente, que os incentive a estudar, também contribui para que
haja um afastamento dos estudos. Ensinar na escola tem sido desafiador porque, além de todo
o enredo aqui narrado, posso acrescentar um comportamento comum entre parte desses alunos,

que ¢ a negligéncia diante das aulas, pois 0 que os mobiliza a estarem em sala de aula
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ultimamente tem sido apenas para ndo terem que trabalhar com os pais, seja num trabalho
informal ou em casa nos afazeres domésticos, ou apenas para ndo perderem o Bolsa Familia®.

Por outro lado, a0 mesmo tempo em que ha um desinteresse por aquilo que o professor
propoe em sala, muitos alunos dedicam maior aten¢ao ao que o smartphone lhes proporciona,
inclusive durante os horarios das préprias aulas. E muito comum chegarmos a sala e notarmos
grupos de alunos totalmente distraidos com seus aparelhos. Atualmente, esse tem sido um dos
grandes desafios, que muitas vezes parece uma competicdo velada entre o docente e o
smartphone, em que disputam constantemente a atencao dos alunos. Esse comportamento tem
estimulado muitos professores a proibirem tal dispositivo na escola. Inclusive, recentemente, a
propria Organizacao das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco, 2023)
divulgou o Relatorio de Monitoramento Global da Educacdo com o titulo “A tecnologia na
educagdo: uma ferramenta a servico de quem?”’, provocando muitas redes de ensino brasileiras
(e fora do Brasil também, a exemplo de algumas escolas dos paises da OCDE) a proibirem os
smartphones na escola.

A discussdo sobre a proibicao dos smartphones na escola ¢ complexa e tem sido pauta
de conferéncias, debates, seminarios e produgdes académicas, pontuando nao sé os desafios e
problemadticas emergentes dos smartphones na educacido, mas também sobre o potencial que
esse dispositivo oferece para ensinar e aprender. De um lado, o argumento a favor da restri¢cao
enfatiza os riscos do uso indiscriminado dos dispositivos para a aprendizagem, a socializagdo e
o bem-estar dos estudantes. Para Cruz (2024), os celulares potencializam a distracdo, a
dependéncia digital e até impactos emocionais como a ansiedade e o isolamento social. Além
disso, sdo apontados prejuizos a constru¢do de vinculos interpessoais e ao sentimento de
pertencimento escolar, refor¢ando a necessidade de limitar seu uso para garantir que o ambiente
escolar se mantenha concentrado na aprendizagem e na convivéncia saudavel.

Por outro lado, a critica a proibi¢do indiscriminada conta com autores como Pretto
(2024), que defende que o problema nao estd no celular em si, mas nas plataformas e aplicativos
que, por meio de algoritmos implicitos, exploram a atenc¢ao dos usuarios e incentivam padrdes
de consumo compulsivo. Essa perspectiva ressalta que o celular é um recurso tecnologico

potente, que pode ser utilizado pedagogicamente, e que a restricdo total pode acentuar

4 Essa afirmativa ¢ ouvida inimeras vezes nas escolas. O Bolsa Familia é um programa de transferéncia de renda
criado pela medida provisoria n° 132 de outubro de 2003, posteriormente convertido em projeto de lei, em janeiro
de 2004 sob n° 10.836, o qual vinculou outros beneficios sociais e atualmente possui como um dos critérios a
frequéncia escolar dos dependentes para se manter beneficiario do programa. Apesar de seu objetivo ser fomentar
a permanéncia de criangas e adolescentes estudante, alguns desses estudantes chegam a relatar que s6 vao a escola
porque sdo obrigados pelos pais para ndo perderem o beneficio.
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desigualdades entre estudantes de diferentes contextos socioecondmicos. Assim, em vez de
proibir, a solugcdo passaria pela regulagdo das plataformas digitais, pelo investimento em
infraestrutura tecnoldgica nas escolas e pela formacdo de professores para o uso critico e
consciente dessas ferramentas.

Felizmente, embora todo o imbréglio que envolve o tema, hé professores da educacao
basica que continuam buscando, de alguma forma, estimular seus alunos, inclusive fazendo uso
das TD, como, por exemplo, a pesquisa realizada por Santos (2015). Em seu estudo, tratou da
competéncia leitora dos textos multimodais e a interacdo com objetos digitais de aprendizagem
com alunos do ensino fundamental, anos finais, na rede publica, bem como Pereira (2019), na
pesquisa sobre o papel do smartphone como dispositivo de aprendizagem em tempos de
convergéncia e mobilidade, realizada com alunos do ensino médio, também da rede publica.
Ambas professoras da educacdo publica fazem parte do grupo de professores que estudam e
pesquisam em dire¢ao a metodologias que tenham como objetivo mobilizar os alunos a estudar,
produzir conhecimento e tomar consciéncia de que estudar € um processo que nos acompanha
a vida inteira.

Lucena (2016) discorre sobre o uso crescente de smartphones, alimentado pelo
surgimento de diversos aplicativos voltados para a comunicagdo, inclusive através das redes
sociais, por meio de texto (escrita) € midias de audio e video. Diante desse uso crescente, a
escola precisa estar em conexao com o cotidiano social, pois o ambiente escolar € especialmente
um espaco para o exercicio pratico da vida em sociedade. Entretanto, em alguns casos, o que
mais se tem visto sdo decisOes unilaterais, sem a devida discussdo, ndo considerando a
complexidade que envolve essa realidade.

Decerto, o debate sobre a presenca do celular nas escolas, ou seja, os smartphones,
envolve mais do que uma escolha entre permitir ou proibir. Trata-se de compreender o papel
que a tecnologia ocupa na vida das criangas e dos jovens e como a escola pode mediar esse uso,
evitando riscos a aprendizagem e a socializagdo e aproveitando as potencialidades pedagogicas
do recurso. A questdo central estd em equilibrar o combate a dependéncia digital com a
formacdo para o uso critico da tecnologia, promovendo politicas publicas que enfrentem tanto
os efeitos das plataformas quanto as desigualdades educacionais.

Portanto, assim como outros pesquisadores que valorizam os dispositivos digitais na
educagdo, posiciono-me em defesa do uso pedagodgico e sistematico de dispositivos digitais na
escola — em contraposi¢do aqueles que defendem sua proibi¢do, ainda que respaldados pela
recente legislagdo federal, que proibe e regulamenta o uso de celulares nas escolas publicas e

privadas, por meio da Lei n® 15.100, de 13 de janeiro de 2025. Nessa tematica, reconhecgo que,
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diante da auséncia de uma orientagdo mais clara por parte das familias, quanto ao uso adequado
dessas tecnologias no contexto educacional, medidas mais restritivas, como a proibi¢ao,
tornaram-se compreensiveis e, em certa medida, necessarias.

Na escola municipal Padre Esau Barbosa de Souza, onde atuo, situada em um povoado
no municipio de Riachdo do Dantas/SE, por exemplo, realizamos anualmente uma Gincana
Cultural e Esportiva com diversas tarefas e desafios e os smartphones sao dispositivos
significativos em sua realizagdo. A figura 2, a seguir, registra 0 momento em que os alunos

fariam uso dos smartphones para participar de uma das tarefas da gincana em 2023.

Figura 2 — Registro de realizacao do quizz

Fonte: arquivo do autor (2024).

A tarefa em questdo consistiu em um quizz on-line com conteudo interdisciplinar,
elaborado na plataforma Kahoot!°. Como se pode observar, o ambiente em que foi realizada era
um espago pequeno. Essa escolha se deu em fung¢ao das dificuldades de conectividade, exigindo
a seguinte tatica: concentrar os alunos na secretaria da escola, unico local onde todas as equipes
poderiam dispor de condi¢des iguais de acesso a internet. Situagdes como essa evidenciam o
quanto, na educagdo basica, ¢ preciso pensar estratégias e solugdes criativas para viabilizar
propostas pedagdgicas que dependam do acesso a internet. Ainda assim, mesmo diante das

limitacdes, a atividade revelou-se potente.

5 A Kahoot! é uma empresa global de plataforma de aprendizado e engajamento que quer capacitar todos, incluindo
criangas, estudantes e funcionarios, a liberar todo o seu potencial de aprendizado.
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Por essas e outras experiéncias no cotidiano da minha escola, compreendo que praticas
como a gincana promovem uma aprendizagem que ultrapassa os muros da escola, pois
articulam contetidos programaticos com agdes sociais € ambientais, permitindo que aspectos
essenciais a vida em sociedade também estejam presentes, como o respeito as normas, o cuidado
com o0 meio ambiente, o trabalho em equipe com divisdo de tarefas, o companheirismo e a
valorizagdo de competéncias emocionais, priorizando uma competitividade sadia em lugar da
rivalidade. Nessas experiéncias, o envolvimento dos estudantes ¢ visivel como, por exemplo,
ao se organizarem fora do horario regular de aula para dividir tarefas, ensaiarem apresentagdes
ou tomarem decisdes em grupo. O envolvimento ativo ¢ tdo significativo que frequentemente
gera atitudes espontaneas que vao além do previsto nas orientagdes da gincana, demonstrando
autonomia, autoria e iniciativa criativa.

Percebendo que os alunos, quando envolvidos em atividades mais dindmicas e
desafiadoras, como a gincana, sdo mobilizados de maneira significativa, nas minhas aulas,
sempre que possivel, faco uso de atividades que envolvam desafios, com o objetivo de
possibilitar novas aprendizagens por meio da sistematizagao e/ou revisdao dos conteudos a serem
trabalhados. Ao longo da minha formacdo, seja enquanto aluno, seja na formagao docente, fui
experienciando varios processos desafiantes e percebendo o quanto me sentia motivado a
participar. Hoje vejo o quanto os meus alunos se motivam a participar também, pois noto que
interagem ainda mais quando h4a uma abordagem pedagogica que estimula participacao ativa.
Diante disso, e por perceber que, de um lado, os alunos acessam diariamente jogos on-line, por
meio dos seus smartphones conectados a internet e, do outro, que quando se envolvem em
praticas pedagogicas, apoiadas em desafios, participam de modo mais ativo, deparei-me com a
perspectiva da gamificacao na sala de aula.

Lima, Oliveira e Schlemmer (2023) explicam que, ao desenvolver praticas pedagdgicas
gamificadas, com suas regras e estratégias, ¢ possivel, em determinadas circunstancias,
envolver os discentes em atividades que os desafiem e exijam mais do que em atividade
habituais. Nessa perspectiva, discutir gamificagdo implica reconhecer elementos e estratégias
inerentes aos jogos (eletronicos ou digitais) em contexto para além do entretenimento, ou seja,
que ndo tem como objetivo prioritdrio a diversdo em si, mas transformar os contetdos
convencionalmente expositivos em experiéncias imersivas, envolventes e significativas. Fardo
(2013) e Schlemmer (2016) consideram a gamificagdo como a aplicacdo dos elementos
presentes no design de jogos, em contextos ndo game, para engajar os alunos na resolucdo de
problemas. Ja Alves (2014) acredita que a gamifica¢do pode resgatar o prazer e o ludico na

aprendizagem.
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Acredito que a gamificacdo na educacgdo vai além do entretenimento e do engajamento.
Ela oferece possibilidades para o desenvolvimento dos alunos, promovendo habilidades
cognitivas, emocionais € sociais, como curiosidade, criatividade e tomada de decisdo. Essas
pontuagdes acerca da gamificacdo tém sido ponto de estudo e discussdo por diversos autores,
como os trabalhos de Borges et al. (2013). Embora tenha como origem os games € envolva
principalmente a motivagdo e o engajamento dos alunos, ndo consiste simplesmente no uso de
jogos, mas dos elementos que compdem um jogo em situagdo em que nao ha um jogo em si e
que tem como proposta promover o aprendizado a partir de desafios que buscam solucionar
problemas (Kapp, 2012; Schlemmer, 2016). E mais, Santos Junior ef al. (2020) asseveram que
gamificar atividades dentro ou fora do ambiente escolar, por meio de praticas pedagogicas ou
através do meio digital, estimula os discentes a praticarem agdes que os auxiliam no alcance
dos propdsitos pedagogicos.

A gamificagdo, portanto, pode ser um caminho para ressignificar as praticas docentes,
uma vez que, ao utilizarem elementos proprios dos jogos, abre espago para experiéncias
praticastedricas® com os conhecimentos dos mais diversos componentes curriculares. E
importante reforgar que, enquanto o uso de jogos no contexto educacional refere-se a insercao
direta de jogos (digitais ou analdgicos) como recursos didaticos, a gamificagdo opera em outro
plano, valendo-se de componentes ludicos (como desafios, niveis, recompensas e feedbacks
imediatos) para estimular o envolvimento ativo, a autonomia ¢ a motivagdo dos estudantes,
tendo como reverberacdo o aprender. Assim, embora ambas as abordagens compartilhem o
potencial de tornar o processo educativo interativo e significativo, o jogo e a gamifica¢dao na
educagdo se diferenciam quanto a natureza, aos objetivos e as formas de utilizagdo no contexto
pedagogico.

Quando se utiliza um jogo em sala, por exemplo, a agdo costuma ser pontual, na qual o
proprio jogo se torna o elemento central do processo de ensinoaprendizagem, ou ainda, ¢é
desenhado ou adaptado para ensinar um contetido especifico ou desenvolver habilidades. Alves
(2008) pontua que o jogo, a partir de simulagdes de situagdes reais, pode proporcionar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades proprias da area de conhecimento que se esta
trabalhando e que o aprender decorre da interagao experienciada ao jogar. Sendo assim, os jogos

também exercem um papel importante no processo de ensinoaprendizagem, pois, além de

6 A jungdo dessa e de outras palavras, como ensinoaprendizagem e espagotempo, assume a escrita defendida pela
pesquisa com os cotidianos (Alves, 2015b), ao considera-las inseparaveis na realidade escolar.
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desenvolver as habilidades e competéncias, também promove a socializacdo, a interagdo ¢ a
comunicagdo através da sua esséncia, que € o ludico.

Por outro lado, embora retina elementos de jogos, a gamificacao assume o papel de criar
uma experiéncia envolvente com base em desafios € missdes que ndo se limitam a um Unico
dispositivo. No caso da gamificagdo, um jogo pode adentrar como um desafio ou missdo a ser
superada, com acréscimo de outros espagos, materiais e/ou processos. O diferencial da
gamificacdo também estd em reunir aspectos como pontuacdes, niveis, conquistas e
recompensas, em meio a uma narrativa, sendo ela o elemento condutor do processo, tornando
as atividades propostas envolventes e motivadoras, e rompendo com praticas pedagdgicas
convencionais nas quais os alunos sdo meros espectadores.

Ao integrar a gamificacdo no espacotempo da sala de aula, partimos da utilizagao de
elementos que constituem os jogos, servindo-se de catalisadores de aprendizagens plurais, por
meio de comandos e regras previamente estabelecidos e também construidos ao longo do
percurso. Recursos como a interacdo, a colaboragdo, o progresso, o feedback continuo e a
possibilidade de refazer etapas em caso de erro tornam-se estratégias importantes para o
envolvimento discente. Contudo, ¢ fundamental aprofundar o entendimento sobre o que, de
fato, caracteriza a gamificagdo, a fim de evitar uma concepc¢ao reducionista que a limite apenas
a conquista de pontuagdo e a disputa por rankings, praticas que, em muitas situagdes, mais
desmotivam do que incentivam.

No cotidiano, temos vivenciado praticas gamificadas em diversos segmentos. Empresas
desenvolvem aplicativos que gamificam agdes para atrair clientes com seus programas de
fidelidade e/ou para estimular seus funcionarios a atingirem metas. Na Uber’, por exemplo,
quando alguém realiza uma corrida, ao final ¢ solicitado que o usuario indique, através de um
quantitativo de estrelas, o seu grau de satisfagdo com o servigo prestado pelo motorista, cuja
quantidade repercutira no perfil do motorista e, consequentemente, em possiveis na quantidade
e qualidade dos retornos financeiros.

Em contrapartida, o motorista também avalia o passageiro e, na mesma perspectiva, a
sua avalia¢do repercutird no perfil do usudrio. Um outro exemplo é observado nos cartdes de
crédito, pois, a partir de compras realizadas, o cliente vai acumulando pontos que podem ser

trocados por beneficios que o cartdo estabelece. Esses beneficios vao desde servigos do proprio

7 A Uber é uma plataforma que conecta usudrios a motoristas parceiros. Idealizada em 2009 pelos estadunidenses
Garrett Camp e Travis Kalanick, teve seu inicio das atividades em 2010, na cidade de Sao Francisco, EUA. No
Brasil, a Uber chegou em 2014. Disponivel em: https://www.uber.com/pt-BR/blog/o-que-e-uber/. Acesso em: 05
mai. 2024.
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cartdo a descontos na aquisi¢cao de novos produtos, como a troca de pontos por milhas para a
compra de passagens aéreas. Em alguns casos, as empresas oferecem o famoso cashback que,
a partir de um somatorio de pontos adquiridos, o cliente pode receber parte do dinheiro gasto,
como desconto, na proxima compra.

Esse tipo de estratégia ndo se restringe apenas a area comercial. Cotidianamente nos
deparamos com situagdes vinculadas a gamificagdo em diversos campos da sociedade. Se
alguém decide realizar uma pratica corporal, ha reldégios com aplicativos instalados (ou o
proprio celular) que gamifica a atividade, estimulando uma melhor performance. Isso porque,
a cada atividade desenvolvida, estabelecem-se novas metas. Se o aplicativo esta em rede € o
usuario compartilha a sua performance, ¢ indicado um ranking entre todos que fazem parte
daquela comunidade digital. Isso se torna tdo envolvente que somos instigados a superar etapas,
muito por conta dos feedbacks que os aplicativos oferecem. Tais elementos desempenham
papéis estratégicos nas atividades gamificadas.

Por outro lado, a gamificacdo no campo educacional ¢ recente e muitos pesquisadores
estao se debrucando cada vez mais sobre esse tema. Borges ef al. (2013) analisaram 22 trabalhos
sobre a gamificagdo na educacdo. De acordo com esses trabalhos, os autores apontam que os
objetivos da gamificagdo incluem: (1) aprimorar habilidades; (2) propor desafios
contextualizados; (3) engajar os alunos em atividades mais participativas e interessantes; (4)
maximizar o aprendizado; (5) promover a mudanga de comportamento; (6) oferecer
mecanismos de socializa¢do e aprendizagem em grupo e (7) motivar os alunos a propor solugdes
para problemas de aprendizagem. Por se tratar de uma tematica que se aproxima da perspectiva
de jogos, os quais atualmente estdo em evidéncia, a gamificagdo vem conquistando interessados
em aprofundar os seus estudos visando melhorar a qualidade de ensino.

Para Santos et al. (2020), a gamifica¢do na educagdo, em conjunto com as TD, contribui
para que os participantes interajam, favorecendo aprendizagens plurais e significativas. Somos
reiteradamente convidados a nos apropriar das inovagdes tecnologicas para, sobretudo,
melhorar nossas aulas visando promover mais participacao e especialmente interatividade entre
os alunos. Nesse sentido, articular a gamificagdo com as inovagdes tecnologicas tém suas
possibilidades no contexto do ensino e, consequentemente, da aprendizagem.

Em se tratando de inovagdes tecnologicas, Carvalho, Fontes e Santos (2024) discutem
que a sociedade contemporanea, em toda a sua amplitude, estd imersa e se relacionando com
sistemas inteligentes. Ou melhor, aquilo que outrora parecia ser fic¢do cientifica, hoje ¢ uma
realidade que precisamos aprender a conviver e a experienciar, especialmente em torno da

inteligéncia artificial generativa (IAGen). Nesse sentido, por se tratar de uma pesquisa que ¢
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fundamentada no cotidiano (Alves, 2015b), e considerando a importancia de proporcionar
experiéncias que problematizem, estimulem a criatividade, a consciéncia critica e ética, fez-se
relevante o uso da TAGen como dispositivo tecnologico possivel para o desenvolvimento desta
pesquisa.

Carvalho, Fontes e Santos (2024) destacam ainda que o volume de dados e aplicagdes
da TAGen sdo enormes e que, por isso, atentar-se as questdes éticas ¢ fundamental,
especialmente por se tratar do emprego da IAGen na educagéo. E evidente que uso da IAGen
no dmbito educacional tem gerado impactos e que estudiosos e pesquisadores tém refletido
sobre essa temadtica, afinal estamos tratando de processos de formagdo de discentes que
reverberardo suas atitudes na sociedade como um todo. Nesse sentido, ¢ fundamental que a
escola proporcione esse tipo de conhecimento para que os alunos assimilem e aprendam de
forma correta a utilizar os recursos tecnologicos contemporaneos disponiveis.

Por gamificar algumas das minhas aulas de Ciéncias® do 9° ano do ensino fundamental,
sou continuamente provocado a refletir sobre essa pratica, sobretudo ao observar a mobilizacao
dos alunos diante dos desafios que proponho para desenvolvermos juntos. A presenca ativa e o
envolvimento deles nesses momentos me fazem compreender que a gamificacdo, para além de
uma estratégia motivadora, pode se tornar uma via potente de constru¢do coletiva do
conhecimento. E nesse contexto que comego a visualizar, em minha pratica pedagégica, a nogéo
de atos de curriculo, compreendidos como experiéncias que emergem das interagdes reais,
situadas e significativas vividas em sala de aula (Macedo, 2013), distanciando-se da ideia
aplicacionista do curriculo formal.

Nessa perspectiva, Macedo (2013) defende que pensar e agir acerca do curriculo
demanda criagdes experienciais que s6 podem ser compreendidas e valoradas a partir das
relacdes estabelecidas entre os praticantes culturais. Ao gamificar, portanto, envolvendo os
alunos em processos colaborativos na disciplina de Ciéncias, percebo a tessitura de um curriculo
que nao estd dado, mas que se constroi com eles, em movimento, de modo reflexivo e
compartilhado. E importante mencionar que os atos estio sempre imersos em um contexto
historico e social, carregados de sentidos e experiéncias que, por meio dos acontecimentos

cotidianos, possibilitam (re)constru¢des de saberes, bem como transformacdes, ou até

8 De acordo com o Curriculo Escolar do Estado de Sergipe, o componente curricular Ciéncias, no 9° ano, é dividido
em unidades tematicas que introduzem os componentes de Biologia, Fisica e Quimica. Desse modo, além de
trabalhar com o componente de minha formagdo, que ¢ a Quimica, também transito pela Fisica ¢ Biologia.
Disponivel em: https://www.seed.se.gov.br/arquivos/CURRiICULO.DE.SERGIPE.v.02-Regulamentado.pdf.
Acesso em 08 abr. 2024.
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permanéncias relevantes, nas concepgoes e praticas.

Ainda na perspectiva dos atos de curriculo, Macedo (2020) afirma que nossas agoes e
praticas cotidianas, enquanto atores curriculantes, sejam professores, alunos, gestores ou
demais envolvidos, promovem a transformacao do préprio curriculo, abrindo espaco para sua
ressignificagdo. Nesse processo, a medida que novas ideias e praticas sdo incorporadas, novos
conhecimentos sdo construidos e certas concepgdes pedagdgicas sdo, como ja dito, revistas ou
preservadas. Trata-se de um processo de aprendizagem mutua, no qual ndo apenas os alunos
aprendem, mas também os professores (re)aprendem com eles. Assim, o curriculo em ato €
compreendido como processo constituido por acdes e interagdes dos praticantes, além de as
praticas pedagdgicas ganharem sentido, pois se aproxima da realidade concreta dos alunos e
das dinamicas proprias do contexto em que estao inseridos.

E ¢ partindo dessa compreensao de curriculo como pratica social viva e da minha
experiéncia pedagogica com a gamificagdo em sala que surge a seguinte questao de pesquisa:
Como os atos de curriculo se constituem ao criar com os alunos uma gamificagdo nas aulas de
Ciéncias? A experiéncia de viver a gamificacdo com eles ja faz parte da minha sala de aula,
contudo, este questionamento deslocou meu olhar para os processos de escuta, criagdo e
colaboracdo, o que me levou a formular o seguinte objetivo geral: Compreender os atos de
curriculo ao integrar a gamificag@o nas aulas de Ciéncias com os alunos do ensino fundamental.
A partir desse objetivo, elenquei os seguintes objetivos especificos: Reconhecer os elementos
da gamificagcdo mobilizados pelos e com os alunos do ensino fundamental; entender os atos de
curriculo gamificados no processo de cocriacdo da gamificacdo; e analisar as contribui¢des dos
atos de curriculo gamificados para o ensino de Ciéncias.

Metodologicamente, esta pesquisa ¢ de abordagem qualitativa e estd apoiada na
pesquisa com os cotidianos (Alves, 2015b), por compreender que a escola € atravessada por
praticas, relagdes e significados que nao se revelam em métodos padronizados, mas se abre ao
campo, permitindo criar dispositivos para produzir conhecimentos (Ardoino, 1998). Nessa
perspectiva, por se desenvolver a partir da interacao entre pesquisador e praticantes culturais
essa pesquisa classifica-se, do ponto de vista técnico, como participante interativa.

Ao reconhecer a importancia da implicagdo do professor-pesquisador com o contexto
investigado, adotei essa abordagem como forma de me engajar de maneira sensivel e
comprometida com os acontecimentos vividos na realidade da minha escola. Assim, propus um
mergulho, ndo apenas no espago fisico, mas no lugar de experiéncias, onde é possivel sentir os

acontecimentos em sua concretude para ressignifica-los.
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Essa imersdo no cotidiano da escola foi fundamental para que eu pudesse identificar
tanto as necessidades quanto os aspectos positivos ja existentes, de modo a aprimorar e propor
acoes em didlogo com a realidade dos meus praticantes culturais. Entendo que se trata de um
método que dialoga diretamente com a minha pritica e com a rotina dos meus alunos,
permitindo refletir sobre os inumeros acontecimentos que nos atravessam diariamente e que
nos atravessaria ao longo da experiéncia.

Por isso, durante a pesquisa, busquei ter um contato préximo aos alunos para
compreender seus gostos, ambigdes, dificuldades e interesses. Na verdade, essa pratica ja faz
parte das minhas maneiras de fazer (Certeau, 2011), reconhecendo cada um pelo seu proprio
nome, valorizando a sua identidade e compreendendo seus sentidos. Defendo a ideia de que
todos sdo fundamentais no processo de ensinoaprendizagem, do porteiro ao professor. O aluno
deve ser reconhecido como um ser que possui sentimentos, que traz consigo uma realidade e
um cotidiano familiar que se entrelaga e de alguma forma reverbera no ambiente escolar. Muitas
vezes, ao desconsiderarmos isso, buscamos impor autoridade, ao invés de construirmos respeito
mutuo, que € algo que se conquista, ndo se impae.

Assim, a pesquisa com os cotidianos me convidou a (re)conhecer que minhas praticas e
os saberes construidos ao longo da minha trajetéria, em meio as atividades cotidianas, levaram
em consideragdo as situagdes experienciadas, nas/com as quais construi conhecimentos
conjuntamente. Entendo que algo se torna muito mais relevante na vida dos alunos e no
processo de ensinoaprendizagem quando estes, praticantes culturais, imbricam-se nas etapas do
desenvolvimento do conhecimento a ser construido/experienciado. A imersdo no contexto da
escola escolhida como /ocus faz com que eles se tornem autores da sua propria trajetoria
estudantil e, dessa imersdao, também se pode mensurar diversos atos de curriculo, os quais
ressignificam a minha prética e, inclusive, o sentido da escola para o aluno.

Os praticantes culturais instituidos nesta pesquisa foram os alunos do 9° ano do ensino
fundamental de uma escola publica municipal, da zona rural de Riachdo do Dantas (SE), com
os quais realizo minhas praticas cotidianas de sala de aula. A opgao por esta escola e este nivel
de ensino deve-se a dois motivos especificos: o académico, pois, a partir do levantamento acerca
dos estudos ja realizados identifiquei que ha uma concentragdo maior de trabalhos, em torno da
gamificacdo, voltados para o ensino médio € ensino superior; € o profissional, que diz respeito
tanto ao fato de ter chegado recentemente a escola de ensino médio e, portanto, ainda nao
possuir vinculo com as turmas, como também a possivel dificuldade na adesao, por demandar
encontros em contraturnos, ja que a escola nao possuia espagos livres e adequados para nossas

reunides fora do horario da aula.
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Para produzir os dados, institui o dispositivo pedagogico e de pesquisa GamIAtos. Junto
a ele, foram utilizados outros como a) questiondrio; b) registros audiovisuais; € o ¢) app-diario.
Para Lucena e Santos (2019), o app-diario ¢ um dispositivo digital mdvel, acessado por
smartphones, que permite flexibilidade e capacidade de armazenar informagdes de forma
dindmica e sincrona. Dessa forma, utilizamos o ClassDojo® como app-diario para registro dos
relatos e compreensdes dos praticantes ao longo da pesquisa.

O ClassDojo ¢ uma plataforma gratuita de comunicacdo que permite aos professores,
alunos e familias compartilharem momentos de aprendizagem tanto na escola quanto em casa.
Por conta dessa funcionalidade, os praticantes culturais poderiam escrever, no decorrer das
etapas e fases da pesquisa, sobre a sua experiéncia com os atos de curriculos gamificados, bem

como serem provocados por mim acerca da experiéncia em cada encontro.

Figura 3 — Tela inicial do ClassDojo

¥ ClassDojo Professores Escolas Recursos. lhasDojo Old,José. Entre

Onde as salas de aula se
transformamem
comunidades

Amado por mais de 45 milhdes de alunos e pals.
Gratis para professores, para sempre.

Comecar como...

4 8 ()

Professor Pai Aluno Lider Escolar

Fonte: tela do ClassDojo (2025).

Nesse processo, os dados produzidos foram interpretados a luz das operagdes cognitivas,
por meio das quais foram construidas nogdes subsuncoras (Macedo, 2006). Essa abordagem
permitiu compreender os sentidos e movimentos emergentes nas experiéncias vividas ao longo
da pesquisa. Tais reflexdes me conduziram a reconhecer a relevancia deste estudo,
especialmente por estar implicado com a educacdo basica e dialogar diretamente com a minha
pratica docente. Por outro lado, entendo que os resultados podem contribuir nao apenas para as
minhas proprias praticas em sala de aula, mas também para o campo educacional, a medida que

os conhecimentos construidos circularem em contextos reais e situados.

® Atualmente, o ClassDojo conta com mais de 45 milhdes de professores e familias cadastradas, segundo dados da
propria plataforma, e pode ser acessado pelo enderego: https://www.classdojo.com/pt-br/.
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Em relagdo aos cuidados éticos, como esta pesquisa envolveu a participagdo de
humanos, os procedimentos seguiram as diretrizes €ticas estabelecidas pelo Conselho Nacional
de Saude (CNS), conforme a Resolugao n® 510/2016, que trata das especificidades das pesquisas
em Ciéncias Humanas e Sociais, incluindo a assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE). Assim, o projeto
foi submetido a Plataforma Brasil, sendo encaminhado ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
da Universidade Federal de Sergipe (UFS). Apos analise, a aprovagao foi validada pelo Parecer
Consubstanciado n® 7.273.266, conforme consta no Anexo A.

Como os praticantes culturais da pesquisa eram menores de 18 anos, foi solicitado aos
pais e/ou responsaveis legais que assinassem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) e, os/as alunos/as assinaram o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE),
garantindo ciéncia sobre os objetivos da pesquisa, os procedimentos envolvidos, os possiveis
riscos e beneficios, bem como o direito de desistir a qualquer momento, conforme previsto nas
normativas vigentes. Além disso, para proteger a identidade dos participantes e garantir seu
anonimato, foram orientados a adotar nomes ficticios inspirados no universo dos jogos,
respeitando, assim, os principios éticos de sigilo e protecdo dos envolvidos. Assim, ao
menciona-los ao longo do texto serdo utilizados os seguintes nomes, escolhidos por eles por
afinidade/identificacdo de personagem dos games: Amniman invencivel, Andromeda I, Aurora
Maria, Black White, Duquesa de Aveld, Kelps Son, Lastana Lui, Mon Dragon, Thragg
Congquister e John LIV.

Quanto a relevancia, esta pesquisa se propde a trazer contribui¢des significativas pela
aproximacao com os objetos de pesquisa do Grupo de Pesquisa em Educagdo e Culturas Digitais
(ECult/UFS/CNPq), liderado pela minha orientadora, a professora Dra. Simone Lucena. Por
fazer parte do projeto guarda-chuva desenvolvido pelo nosso grupo ECult, que realiza estudos
¢ pesquisas em tematicas como praticas pedagogicas com tecnologias digitais, formagao de
professores com as culturas digitais e as formas de interacdo dos discentes com 0s recursos
digitais dentro e fora da sala de aula, também compreendo que, ao tratar a gamificagao no
universo das culturas digitais, contribuira para os estudos e investigagdes desenvolvidas pelo
grupo.

Quanto ao Programa de Po6s-Graduagao em Educacdo da Universidade Federal de
Sergipe, o aspecto mencionado em relagdo ao grupo ECult fortalecera também o Programa de
Po6s-Graduagado no sentido de ampliar o numero de publicacdes (dissertagdes) com uma tematica
que tem se destacado em outros seguimentos da sociedade e que estd conquistando notoriedade

no meio educacional. Sendo assim, este trabalho futuramente podera ser fonte de pesquisa para



31

outros pesquisadores e professores da educagdo basica que queiram se aprofundar e
compreender melhor a gamificacdo como pratica pedagdgica, situada na educagdo bdsica,
especificamente no 9° ano do ensino fundamental e em relacao a Ciéncias, além de contribuir
para discussdes de tematicas outras tdo importantes para o campo da educag¢dao, como a
autonomia dos alunos na constru¢do de seus proprios saberes, além de contribuir para a
resolucdo de problemas com criatividade e pensamento critico (Kapp, 2012).

Acredito que a gamificacdao possibilita uma participacdo imersiva com os objetos do
conhecimento!? trabalhados de forma ampliada, interativa e significativa, compreendendo os
alunos como praticantes culturais do processo de ensinoaprendizagem. A proposta de gamificar
atos de curriculo em meio aos conteudos de Ciéncias perpassa pela ideia de que estudar no
universo dos games, com objetivos claros e o estabelecimento de metas pedagogicas, pode ser
instigante e desafiador ao mesmo tempo. Mas para isso, ha uma série de passos e condi¢des que
devemos levar em consideracdo ao propor a gamificacdo, especialmente no ensino fundamental
(Alves, 2015a).

Estruturalmente, esta pesquisa estd organizada em cinco secdes. Na primeira,
contextualizo o problema e a questdo de pesquisa, os objetivos, bem como um breve panorama
das pesquisas envolvendo a gamificagdo na educagdo. Na segunda secdo, apresento a
fundamentacao teodrica acerca dos atos de curriculo e da gamificagao situando-os no ensino de
Ciéncias. Na terceira, detalho a metodologia adotada, compreendendo o método, o locus, os
praticantes culturais, os dispositivos e o processo de analise adotado. Na se¢do quatro, discorro
a respeito das nogdes subsungoras construidas a partir dos resultados e, na ultima, trago as
consideragdes finais, com as quais sintetizo os achados da pesquisa e sua contribuicao para a
educagdo basica, sobretudo, para o trabalho com o componente curricular de Ciéncias no ensino

fundamental, anos finais.

10" Assumirei, ao longo desta pesquisa, o termo “objetos do conhecimento” ao me referir aos assuntos do
componente curricular Ciéncias, conforme atualizado e referenciado pela BNCC (Brasil, 2018). Para o documento,
os objetos do conhecimento sdo contetudos especificos para cada ano do ensino fundamental, ou seja, detalham o
que deve ser ensinado dentro de cada unidade tematica para o desenvolvimento das habilidades previstas e o
alcance das competéncias especificas e gerais.
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2 AS BASES DO JOGO

Nesta se¢do, serdo apresentados e discutidos os temas estruturantes que fundamentam
esta pesquisa, com énfase nos referenciais teoricos que abordam acerca dos atos de curriculo,
entendidos como praticas que se constroem nas relacdes entre os praticantes culturais no
cotidiano escolar e que contribuem para pensar praticas pedagodgicas que rompem com a
linearidade do curriculo prescrito, abrindo espago para experiéncias significativas e coletivas.
Também fazem parte desta secdo discussdes sobre gamificagdo, compreendida aqui como
possibilidade pedagogica que mobiliza a participagdo ativa dos alunos, e sobre o ensino de

Ciéncias no ensino fundamental, com foco na realidade dos anos finais da educacao basica.

2.1 O curriculo em ato

Dentro do universo escolar, hd uma série de fatores que influenciam e interferem no
processo de ensinoaprendizagem. Ao olhar para a nossa historia educacional, por exemplo,
observo que as formas de ensinar sempre estiveram atreladas aos padrdes e valores de cada
época, refletindo diretamente as organizagdes politico-sociais vigentes. Assim, entendo que as
praticas pedagogicas historicamente se alinham as relagdes de poder estabelecidas, muitas
vezes reafirmando estruturas hierarquicas e modelos tradicionais de transmissdao do
conhecimento, alimentados por um curriculo que atende a esses interesses.

Nesse sentido, compreender o curriculo como um campo atravessado pelas relagoes de
poder exige reconhecer a sua dimensdo politica, afinal, ensinar, escolher objetos do
conhecimento, definir metodologias e avaliar s3o atos que envolvem decisdes e
intencionalidades com um olhar politico. O entendimento por politica, segundo Macedo (2017),
surge na Grécia Antiga, tendo como premissa fazer escolhas diante da vivéncia em sociedade.
Segundo ele, o ato de perguntar e optar foram (e ainda sdo) praticas cidadas indispensaveis para
o exercicio da participag¢do politica no mundo em que vivemos. Nessa perspectiva, torna-se
possivel compreender a educagao como um campo permanentemente atravessado por disputas
politicas, ja que decidir o que, como e para quem ensinar envolve escolhas ideoldgicas que
organizam e sustentam determinada organizagdo social.

Por isso, entendo que o curriculo elaborado para uma rede de ensino permanece
carregado por ideologias que refletem o projeto de sociedade que se deseja formar. Se olharmos
para a historia, o curriculo ja foi pensado como instrumento de formag¢do profissional para
atender as demandas de uma sociedade fabril e industrial, priorizando competéncias técnicas e

comportamentos alinhados a logica produtivista. Na verdade, ultimamente tenho a sensacao de
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que esse perfil curricular retornou as salas de aula, quando observo a énfase dada a propostas
voltadas para o empreendedorismo e quando centraliza os esfor¢os no desenvolvimento de
habilidades no sentido do “fazer”, cuja preocupagdo se da na formagao para o mercado de
trabalho, como nos recentes curriculos Brasil a fora e reproduzidos a partir da BNCC.

O Curriculo de Sergipe, por exemplo, repete a “lista” dos objetos do conhecimento para
cada area e componente curricular, tal qual aparecem na BNCC, servindo as escolas como um
manual padronizado a ser seguido por todos os professores nas escolas sergipanas. Diariamente
as instituicdes pressionam pela sua aplicagdo, uma vez que os professores, em seus
planejamentos, sdo orientados a registrar ndo so6 a habilidade, mas também o cddigo que a
acompanha, regra estabelecida com o falso discurso de facilitar o acompanhamento pedagogico
da rede, mas que, na verdade, trata-se de uma postura de controle que cerceia a autoria € a
autonomia dos professores.

Na pratica, toda essa realidade me faz questionar: se o curriculo ¢ concebido como uma
realidade concreta que se manifesta através da pratica pedagogica do professor, quando ele €
controlado por curriculos padronizados e aprovados de maneira aligeirada ¢ sem discussao,
quais processos estdo se materializando na escola? O que estd sendo, de fato, ensinado, e com
quais finalidades? O que entendo ¢ que, com essa adogao, persistimos em uma homogeneizagao
curricular que ignora as especificidades socioculturais das comunidades escolares, silencia suas
vozes e engessa o fazer docente, esvaziando as possibilidades de criagdo, autoria e sentido.

Além disso, a padroniza¢do abre espago para um mercado educacional que lucra com a
venda de pacotes prontos, produzidos em larga escala e distribuidos para diferentes realidades.
Nesse cendrio, o risco € o esvaziamento da escola enquanto espago de producdo de
conhecimento situado, critico e transformador. O curriculo deixa de ser um ato politico e
coletivo, vivenciado no cotidiano escolar, para tornar-se um produto formatado, distante da vida
dos alunos e das condi¢des concretas de ensino. Diante disso, defender a pratica docente como
ato de autoria e o curriculo como experiéncia viva torna-se nao apenas necessario, mas urgente.

Para além do beneficio capitalista, essa perspectiva impde uma estrutura de poder que
padroniza os saberes e praticas escolares, reforgando um modelo homogéneo de ensino voltado
a légica do consumo e a manutencao da perspectiva tecnicista de ensino. Assim, o curriculo
deixa de ser um dispositivo de emancipagdo e autonomia para tornar-se uma abordagem que
compromete a formagao dos alunos em sentido amplo.

Com base em Macedo (2013), o curriculo ¢ entendido como um dispositivo
socioeducacional constituido por processos de sele¢cdo, organizagdo e dinamizagdo de saberes,

conhecimentos, atividades, competéncias e valores, orientados por intencionalidades
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formativas que expressam escolhas politicas e sociais. Por conta disso, para o autor, trata-se de
um fendmeno que se encontra em constante disputa, pois esta carregado de ideologias e praticas
sociais, ndo se reduzindo a um documento prescrito, mas se constituindo nos modos como
significamos os saberes e os proprios sentidos dos praticantes.

Alves (2015b) insere o curriculo em um contexto onde s3o tecidas redes de
saberesfazeres, dialogando com a perspectiva de uma estrutura ndo fixa, em constante
movimento, criagdo e atualizacdo, pautada nos acontecimentos sociais vigentes e relevantes.
Contudo, na educacdo basica ¢ mais comum as experiéncias sendo sistematicamente
desconsideradas pelos elaboradores de curriculos, reduzindo a complexidade da vida em
sociedade a logica fragmentada dos curriculos hegemonicos, que ignoram a vivéncia social e
nao reconhecem a escola como um ambiente dindmico que acompanha as transformagdes em
sociedade.

Além disso, Macedo (2013) propde uma reflexdo importante ao destacar que,
historicamente, as instituigdes escolares, em seus curriculos, t€ém adotado o trabalho como
principio formativo. No entanto, ainda que essa premissa continue presente nos curriculos
escolares, observo que eles tém falhado em responder as complexidades do mundo
contemporaneo, especialmente no que se refere aos desafios enfrentados pelos jovens, como a
crise de identidade, a desmotivacao, a ansiedade, o bullying, o desrespeito, a agressividade e
tantos outros. Em muitos contextos, a inser¢ao no mercado de trabalho acaba sendo apresentada
como a principal via para a constitui¢do da cidadania, restringindo o sentido da formacao
escolar a uma légica instrumental e produtivista, despreparando-os para a vida.

Preciso, contudo, problematizar essa perspectiva, pois entendo que a escola nao deve se
furtar ao compromisso de preparar os alunos para o trabalho, mas essa preparagdao nao pode se
limitar as exigéncias do mercado. Deve, antes, voltar-se para o mundo do trabalho em sua
complexidade, como espago de producdo de vida, de relagdes éticas, de solidariedade, de
cidadania e de transformagdo social. Isso implica considerar a formagao para o trabalho nao
apenas como aquisi¢do de competéncias técnicas, mas como um processo €tico, politico e
cidaddo, capaz de desenvolver nos alunos valores humanos, pensamento critico e
responsabilidade social (Freire, 2001).

Nesse sentido, Macedo (2017) propde repensarmos o curriculo em “ato” e, portanto,
tecido pelos atores, que transformam o curriculo e a si. Aqui, refere-se a praxis formativa, o que
significa que ndo sdo meros receptores de exigéncias educacionais ou padrdes pedagogicos,

mas atores das suas aprendizagens, pois os atos de curriculo
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[...] trazem sentido de ndo encerrar a formacdo num fendmeno
exterodeterminado pela mecanica curricular e suas palavras de ordem, por
consequéncia, ndo vislumbram os formando e outros atores/autores da
formagdo como meros atendentes de demandas educacionais, tdo pouco
aplicadores de modelos e padrdes pedagdgicos (Macedo, 2017, p. 158).

A partir desse entendimento, Macedo (2017, p. 84) conceitua os atos de curriculo como
“[...] um conjunto de ac¢des que, cotidiana e interativamente, instituem o curriculo em todas as
suas formas de organizagcdo e implementagdao”. Trata-se de uma perspectiva que desloca o
curriculo da condi¢do de objeto prescrito para compreendé-lo como algo vivido, tecido nas
relacdes e afetado pelas experiéncias que se produzem no cotidiano escolar. Quando, na pratica
pedagogica, se estabelece um canal de comunicagao horizontal, baseado no didlogo e na escuta
ativa, os praticantes culturais, sejam estudantes, professores ou a comunidade escolar como um
todo, passam a ocupar lugar de escuta e de fala para tomada de decisdo. Nesse cenario, emerge
um curriculo vivo, efetivado em atos de curriculo, que reconhecem os alunos como
coconstrutores das experiéncias em sala de aula.

Por meio dessa abordagem, os atos de curriculo potencializam vivéncias significativas,
pois permitem que a escola se constitua como espago de formacdo integral, onde os
conhecimentos ndo sdo transmitidos, mas ressignificados nas praticas, nas relagdes e nos
sentidos que os praticantes culturais atribuem a eles. Quando o cotidiano ¢ parte da pratica
pedagdgica, abre-se caminho para experiéncias carregadas de sentido e abertas a criagao.

E a partir desse lugar que esta pesquisa se propde a refletir sobre outras possibilidades
de viver o curriculo na escola, incorporando dispositivos que se aproximem do cotidiano dos
meus alunos, uma vez que a gamificacdo surge como uma estratégia que, ao ser inserida de
forma critica e situada, pode atuar como elemento potencializador de atos de curriculo,
ampliando a participag@o, o envolvimento e a autoria dos alunos no processo de aprender.

Quando a préatica pedagogica se estabelece em didlogo e obtém-se a participacao
interativa dos praticantes culturais, ¢ lhes dada a oportunidade de expressar suas opinides,
criticas, sugestoes, propor alteragdes, ou seja, participar da sua propria construcdo do
conhecimento. Por meio dessa abordagem, os atos de curriculo possibilitam que os praticantes
culturais vivenciem e experienciem a escola como um espaco vivo, onde se torna possivel a
formagao integral, visto que os praticantes culturais estdo imersos em experiéncias carregadas
de sentidos, especialmente quando adotamos o proprio cotidiano na pratica pedagdgica.

Diante dos avancos tecnoldgicos ao longo dos anos, os atos de curriculos, construidos
processualmente nas interagdes entre sujeitos, saberes e culturas no ambiente escolar, sdo

diretamente atravessados, de maneira significativa, pelos dispositivos digitais. Essa presenca
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tem possibilitado ao professor ampliar as formas de significacdo das experiencias formativas e
didaticas, promovendo praticas pedagogicas que dialogam com as transformagdes sociotécnicas
do mundo contemporaneo. Assim, o fazer pedagdgico ¢ impactado desde sua organizacao
temporal e espacial até a superacao da concepgao de curriculo como mero conjunto prescritivo
de conteudos, favorecendo reflexdes e discussdes que se materializam no cotidiano escolar, em
que os praticantes culturais estao inseridos.

Nesta pesquisa, os atos de curriculo dialogam diretamente com a proposta de uma
gamificacao pensada, construida e vivida com os alunos, e nao simplesmente aplicada a eles. A
escolha por esse conceito corroborou um curriculo como algo que se institui nas acdes
cotidianas, nas intera¢des ¢ nos movimentos de criagdo coletiva. Ao envolver os estudantes na
elaboragdo da proposta gamificada, estabelecida pelo espago de escuta, negociagao e autoria,
tecemos o nosso curriculo de Ciéncia em ato.

E a partir dessa perspectiva que, na proxima subsegdo, discuto a gamificagio como
estratégia formativa que, quando articulada a uma pratica docente implicada e coconstruida,
tende a contribuir para a construcdo de experi€éncias pedagdgicas significativas e

transformadoras.

2.2 A gamificacido em jogo

Antes de discutir sobre gamificagdo, é necessario compreender o que constitui a base
sobre a qual essa estratégia se estrutura: o jogo. Isso porque a gamificagcdo se apropria de seus
elementos para criar experiéncias de engajamento, desafio e participagdo ativa em contextos
ndo necessariamente ligados ao entretenimento. Assim, ao trazer a logica dos jogos para o
campo educacional, por exemplo, torna-se necessario compreender as dindmicas que sustentam
a pratica do jogar como, por exemplo, suas regras, motivagdes, formas de interagao e efeitos no
comportamento e, consequentemente, na aprendizagem.

O jogo ¢ uma dimensdo presente ndo apenas na vida humana, mas também percebido
no comportamento de diversos animais. A interagdo entre caes e gatos, por exemplo, revela
sinais de controle, comunicacdo e inten¢do durante os momentos de jogo (Huizinga, 2012).
Quando jogam entre si, as mordidas sao suavizadas, os movimentos tornam-se mais cuidadosos,
indicando que ha limites sendo respeitados; ¢ como se houvesse uma compreensdo implicita
das regras estabelecidas instintivamente. Tais comportamentos, ainda que nao conscientes como

nos humanos, configuram-se como praticas que contribuem para o desenvolvimento motor,
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social e cognitivo, demonstrando que o jogo ¢ uma estratégia relacional e formativa que
atravessa espécies e contextos.

No entanto, para esse mesmo autor, o jogo nao pode ser reduzido a simples reflexos ou
instintos, pois se trata de uma atividade voluntaria que ocorre dentro de limites especificos de
tempo e espago, baseada em regras aceitas livremente, mas que devem ser seguidas com rigor.
Essa pratica ndo visa recompensas externas imediatas; ao contrario, possui valor intrinseco e ¢
acompanhada por sensacdes de envolvimento, prazer e significagdo. Dessa forma, o jogo se
configura como um elemento presente na cultura humana com fun¢ao social que transcende as
necessidades biologicas imediatas e revela uma das formas mais expressivas da experiéncia
cultural: o ato de jogar.

Ao longo dos anos, inimeros jogos foram desenvolvidos e vivenciados por diferentes
geracdes. Mesmo com a constante evolugdo tecnologica, muitos jogos antigos continuam
despertando emocgdes e memdrias afetivas nos jogadores, pois, o ato de jogar, por si s9, € uma
experiéncia emocional que marca, geralmente associada ao prazer, a diversdo e ao desafio. A
esse respeito, Bartle (1996) propde quatro perfis de jogadores, a saber: predadores (ou
assassinos), exploradores, socializadores e conquistadores. Cada um desses perfis indica
satisfacdo em diferentes aspectos da experiéncia ludica, uma vez que o jogo ¢ vivido de forma
distinta por cada individuo, dependendo de suas motivagdes e preferéncias, ou seja, proporciona
um mergulho em que se experiencia um universo paralelo, onde nos desligamos do mundo real
e vivemos um mundo prazeroso, ficticio e com sensac¢ao de veracidade (Alves, 2015a).

Particularmente, interessa aqui refletir sobre o que o jogo proporciona em termos de
experiéncia subjetiva: a imersao. No contexto da pesquisa com os cotidianos, imersdo ¢ viver
um movimento de mergulho sensivel e implicado no cotidiano escolar. Em se tratando de jogos,
imergir ¢ deixar-se afetar pelos acontecimentos que estao sendo vividos no momento em que se
joga, mergulhando em um universo paralelo, ficticio, onde o jogador se desconecta
momentaneamente do mundo real para habitar uma realidade alternativa, repleta de simbolos,
desafios e narrativas proprias. Essa capacidade de transportar o jogador para outro espagcotempo
¢ uma das forcas do jogo enquanto pratica cultural: ele permite experimentar outros papéis,
testar limites e viver emog¢des em contextos ficcionais, mas significativos.

Na contemporaneidade, o avango tecnoldgico tem proporcionado experiéncias outras no

ato de jogar, cada vez mais imersivas, como ocorre ao se utilizar da realidade aumentada'!, que

" A realidade aumentada é compreendida como a sobreposigdo de elementos virtuais ao ambiente fisico,
promovendo uma experiéncia imersiva por meio de dispositivos méveis. Vai além de um recurso tecnoldgico, pois
amplia a percep¢ao e o engajamento com o mundo real, criando novas possibilidades formativas (Boa Sorte, 2021).
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tem fascinado jogadores ao permitir vivéncias sensoriais intensas e altamente envolventes. No
ambito dos jogos digitais, Prensky (2012) os define como uma modalidade ludica estruturada,
ou seja, dispositivos de entretenimento que funcionam a partir de sistemas complexos,
organizados por logica, estratégia e intencionalidade. Esses jogos sdo compostos por elementos
como regras, objetivos, resultados mensuraveis, mecanismos de feedback, desafios,
competicdo, interacdo e narrativa simbolica. Essa estrutura tem levado muitos jogadores a
permanecerem por horas diante de seus computadores, celulares e outros dispositivos
tecnologicos, imersos na experiéncia envolvente proporcionada pelo jogo. Quando tais
elementos sdo mobilizados com intencionalidade pedagdgica, deixam de ser apenas recursos de
diversdo e passam a atuar como estratégias significativas no ensinoaprendizagem, promovendo
envolvimento, motivagdo e participacgao ativa dos alunos.

Ao utilizarmos elementos caracteristicos dos jogos no contexto educacional e em outros
contextos nao ludicos, surge o que denominamos de gamificacdo. Segundo Schlemmer (2016),
gamificacdo consiste no uso de elementos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, com
o objetivo de estimular comportamentos desejados e aumentar o engajamento. Trata-se,
portanto, de uma estratégia que se inspira na ldgica e na mecanica dos jogos para transformar
tarefas corriqueiras ou pouco motivadoras em experiéncias mais atraentes e interativas. Desse
modo, ao ressignificarmos 0 modo como fomentamos a participagdo em ambientes como a sala
de aula, a gamificacdo atua como um dispositivo que tende a mobilizar cognitiva e
emocionalmente os envolvidos.

Alves (2015a) traz a gamification como um conceito emergente € que, no Brasil,
apresenta diferentes grafias, como “gamefication”, “gameficacdo” e “gamificacdo”. Para ela, a
gamificacdo comecgou no ano de 1912 quando uma empresa americana Cracker Jack passou a
colocar brinquedos surpresa em suas embalagens de biscoitos e snacks’?. Embora ndo tenha
sido entendida como uma pratica gamificada a época, o fato ¢ que quem adquiria os seus
produtos tinha a expectativa de ganhar o brinquedo. Ainda com base em Alves (2015a), em
1980, Richard Bartle, game designer e pesquisador britanico, participou do primeiro sistema de
jogo on-line sobre a tematica. Atualmente ele afirma que outrora a gamificagdo seria
transformar algo que nao era um jogo em um jogo.

Ao longo dos anos, surgem pesquisas a respeito dessa pratica que tornava o modo de
execucgdo de algumas atividades mais divertidas. Em 2003, Nick Pelling cria uma consultoria

para promover a gamificagdo de produtos, mas €, em 2010, que o termo ganhou proje¢do com

12 Lanches em portugués.
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Jesse Schell, game designer americano e professor da Universidade Carnegie Mellon. Neste
mesmo ano, Jane McGonigal langa seu livro “Reality is Broken”, expondo diversos exemplos
de jogos e ressaltando a importancia do lidico. Na sequéncia dos fatos, em 2011, o conceito ¢
fortalecido com base em dados laboratoriais que comprovavam sua importancia no mundo dos
negocios e da aprendizagem.

Kapp (2012) compreende a gamificacdo como a incorporacdo de competéncias,
mecanicas, estéticas e modos de pensar proprios dos jogos com o objetivo de engajar os
individuos, incentivar acdes, favorecer a aprendizagem e solucionar problemas. A autora
ressalta que essa estratégia deve ser cuidadosamente planejada, considerando os elementos dos
jogos mais adequados a cada contexto. Com base nessa perspectiva, Lee ¢ Hammer (2011)
enfatizam a importancia de se ter um conhecimento aprofundado acerca da gamificacao para
utiliza-la de forma eficaz em ambientes educacionais e alcangar resultados positivos. Eles
alertam, ainda, que a utilizagdo superficial desses elementos, como a énfase exclusiva em
sistemas de pontuagdo, pode comprometer o potencial pedagdgico da proposta.

E importante reforgar que esse conjunto de reflexdes evidencia que a gamificagdo vai
além da simples insercdo de recompensas externas ou rankings, pois se trata de uma abordagem
que requer intencionalidade pedagogica e olhar atento ao contexto e aos praticantes culturais
envolvidos. As contribuigdes educativas dessa estratégia estdo relacionadas, principalmente, a
capacidade de criar experiéncias de aprendizagem que despertem motivacdo intrinseca,
favoregam o envolvimento cognitivo e promovam a autonomia dos alunos. Quando reduzida a
mecanismos extrinsecos de recompensa, por exemplo, a gamificagdo corre o risco de reforgar
praticas behavioristas e desarticuladas dos objetivos formativos interdisciplinares. Por isso, sua
apropriacao pedagogica requer compreensao critica dos principios que sustentam o design de
jogos e das condi¢des pedagdgicas que permitem a construcdo de experiéncias significativas e
(trans)formadoras.

Essa ¢ uma prerrogativa que precisa ser levada em consideragdo. O foco ndo deve ser a
pontuagdo por si; diversos outros elementos devem ser implementados ao processo de
gamificagdo para que a pontuag@o nao tenha relevancia extrema no processo e que a dimensao
educacional seja potencializada. Schlemmer (2018) aponta que elementos como motivagao,
cooperacdao, engajamento e constru¢do de significados sdo fundamentais para ampliar as
oportunidades de aprendizagem. Portanto, ¢ fundamental compreender quais elementos dos
jogos podem ser incorporados a gamificacdo, considerando, como aspecto relevante, a conexao

com o cotidiano dos praticantes culturais. Para que isso contribua com a pratica pedagogica,
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também se torna imprescindivel planejamento cuidadoso e articulado aos objetivos
educacionais de forma intencional e contextualizada.

Lima, Oliveira e Schlemmer (2023) destacam que a gamificagdo pode ser integrada
tanto ao planejamento quanto a execu¢do de praticas pedagdgicas, sendo a narrativa, ou seja, o
storytelling, um de seus elementos mais significativos. Essa narrativa, que pode ser apresentada
por meio de um mestre de cerimdnias, recursos tecnolégicos (como audios, textos ou videos),
ou até mesmo por um integrante do grupo de jogadores, constitui a trama do jogo e desempenha
um papel essencial na constru¢do de uma experiéncia imersiva, pois ao articular os diferentes
elementos da gamificacdo, a narrativa contribui para criar um enredo que da sentido as agdes e
reforga a imersdo no processo. Incorporar e conectar esses elementos no contexto do
ensinoaprendizagem potencializa praticas pedagogicas que buscam mobilizar, engajar e
motivar os estudantes de maneira significativa.

Diante desse contexto, a gamificagdo surge como uma estratégia pedagogica que visa
promover mudangas de comportamento. Nesse aspecto, destaca-se o papel da motivagdo e da
mobilizacao, que pode variar de pessoa para pessoa e, muitas vezes, ¢ despertada pelas emocgoes
proporcionadas pela experiéncia gamificada ou mesmo pela racionalidade envolvida no
processo. Essas emogdes estdo associadas a liberagcdo de hormdnios, em especial a dopamina,
a oxitocina e a endorfina. A producdo desses hormonios estd intimamente relacionada ao tempo
e a intensidade de dedicagdo ao processo gamificado, caracterizando o que se entende por
engajamento.

A gamificacdo se apropria de elementos caracteristicos dos jogos (Kapp, 2012) e integra
principios pedagogicos que, ao serem mediados pelo professor, criam um ambiente no qual os
alunos podem imergir na pratica pedagogica e desenvolver habilidades socioemocionais que
favorecem a aprendizagem colaborativa e interativa por meio de missodes e fases planejadas.
Nesse sentido, ao articular-se com o cotidiano, a gamificacdo potencializa a conexdo entre a
realidade dos estudantes e o universo dos jogos. Para tanto, torna-se fundamental conhecer o
perfil dos alunos e identificar se o ambiente ludico lhes ¢ familiar, pois, quando essa condigado
se confirma, a pratica tende a alcangar resultados mais significativos.

Dessa forma, a gamificagdo possibilita a mobilizac¢ao de diferentes competéncias, como
o trabalho em equipe, o raciocinio logico, a resolugcdo de problemas e a criatividade, além de
despertar maior interesse pelos objetos de conhecimento. Quando bem estruturada, amplia o
repertorio pedagogico por meio de narrativas, missdes coletivas e desafios diversificados,

favorecendo a criagcdo de um ambiente que contempla multiplos aspectos da aprendizagem. Isso
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promove maior participagao e interatividade, ao mesmo tempo em que reforga o sentimento de
pertencimento e a valorizacdo do espago escolar.

Werbach e Hunter (2012) defendem que a motivag¢ao dos individuos estd diretamente
relacionada a qualidade e pertinéncia dos estimulos que lhes sdao oferecidos. Por isso, conhecer
previamente o publico que participard da experiéncia gamificada ¢ essencial para que as
estratégias adotadas sejam eficazes. Dentre tantas estratégias, uma delas pode ser a elaboragao
de um mapa da empatia'3, o qual revela-se como dispositivo valioso, pois permite compreender
as necessidades, desejos e percepgoes dos envolvidos. No contexto educacional, essa escuta
sensivel contribui para que a gamificacdo seja planejada de forma contextualizada, respeitando
as especificidades dos alunos. E preciso enfatizar que, na educagéo, a gamifica¢io nio deve ser
vista como um fim em si mesma, mas como um meio que favorece a participacao ativa, a
construcao de conhecimentos (trans)disciplinares e a vivéncia de aprendizagens significativas.

Em relagdo a composi¢do de um jogo, Werbach e Hunter (2012) propdem o modelo
MDA (Mechanics—Dynamics—Aesthetics). Nessa linha, € possivel compreender a estrutura dos
jogos a partir de uma logica hierarquica que articula diferentes niveis de abstracdo, formando
uma piramide em ordem de abstragdo, que pode ser utilizada nas atividades gamificadas,

conforme apresentado na figura 4, a seguir:

Figura 4 — Elementos da gamificagao (Werbach e Hunter, 2012)

DINAMICA
MECANICA

COMPONENTES

Fonte: adaptado de Alves (2015a).

13 Mapa da empatia tem origem no design thinking e é voltado para compreensdo do outro. Seu objetivo & criar
pontos de vista e gerar insights que possibilitem entender as necessidades, sentimentos, comportamentos e
motivagdes das pessoas envolvidas em determinado contexto.
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Como se observa na figura 4, as dinAmicas ocupam o topo da piramide por constituirem
o nivel mais abstrato, representando os aspectos implicitos e subjetivos da experiéncia do
jogador, como a narrativa, as emog¢des, a progressao ou a interacdo social. As mecanicas
situam-se no nivel intermediario e referem-se aos processos fundamentais que sustentam o
funcionamento do jogo, como regras, desafios, competi¢do, cooperagdo e recompensas. Ja os
componentes formam a base da pirdmide, sendo os elementos mais tangiveis e especificos da
experiéncia de jogo, como pontos, medalhas, avatares, tabuleiros e rankings. Esses
operacionalizam as mecanicas e contribuem para a geracdo das dindmicas.

Ao planejar experiéncias gamificadas, Werbach e Hunter (2012) defendem que o ponto
de partida esta na definicdo das dinamicas, passando pelas mecanicas e, por fim, chegando a
selecdo dos componentes, para articular com a inten¢do pedagogica, o engajamento dos
participantes e a coeréncia da experiéncia construida. Tal estrutura permite uma compreensao
sistematica da gamificagdo e favorece sua aplicacdo de forma mais significativa, sobretudo no
contexto educacional.

Além disso, os elementos dinamicas, mecanicas € componentes sao interdependentes e,
quando reconhecidos e articulados a educagdo, podem promover aprendizagens significativas.
Nessa discussdo, cabe reforcar que cada um desses elementos cumpre funcao especifica como,
por exemplo, as dindmicas correspondem aos aspectos mais abstratos e afetivos da experiéncia;
as mecanicas operam como motores das interagdes; e 0s componentes representam os recursos
visiveis que materializam a légica do jogo e permitem criar praticas pedagogicas que
imbriquem, a priori, desafio, motivagdo e intencionalidade que envolvem ensinar e aprender.

Nesse sentido, as dindmicas representam o contexto abstrato da gamificacdo e dizem
respeito mais especificamente aos comportamentos que emergem da interacdo entre os
praticantes culturais e as regras do jogo e, por isso, ndo ¢ possivel controlar diretamente, uma
vez que sdo conduzidas pelas mecanicas e componentes forjados no processo. No contexto
educacional, sobretudo articuladas a esta pesquisa, considero as seguintes dinamicas como as
mais significativas: emog¢do, narrativa, relagdes interpessoais, restricdes e progressao. A
emocao atuou como catalisadora do envolvimento, favorecendo, sobretudo, a participacdo dos
alunos e gerando memoria afetiva, com contribui¢do para a criagdo de vinculos com o conteudo
ou tematica.

A narrativa, por sua vez, estrutura a experiéncia atribuindo sentido as acdes, tendo em
vista a possibilidade de contextualizar, ou seja, atribuir situagdes reais a serem vividas pelos
praticantes culturais ao processo. As relagdes interpessoais, ou seja, entre os jogadores,

estimulam a colaboragado, o senso de pertencimento e o desenvolvimento de habilidades, como
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a socioemocional. Ja as restri¢ées, ou seja, as regras, os limites e prazos impostos, desafiam os
participantes, principalmente aos encaminha-los para resolugdo de problemas que exigem
parceria, criatividade e reflexdo. A progressao, por fim, oferece visibilidade diante dos seus
avangos, refor¢ando sua permanéncia no processo e seu sentimento de conquista (Carvalho et
al., 2020). Como se pode perceber, as dindmicas da gamificag@o, na educacdo, t€ém o papel de
envolver ativamente os praticantes culturais no processo de ensinoaprendizagem, uma vez que
“[...] visam a manter a intera¢ao dos usudrios com as mecanicas do jogo. [...Jrelacionadas aos
comportamentos, buscam impulsiona-los ou, entdo, o estado emocional dos participantes”
(Carvalho et al., 2020, p. 21).

As mecanicas, por sua vez, operacionalizam a experiéncia gamificada. Isso porque elas
definem as regras do jogo e orientam as agdes dos participantes, sendo responsaveis por
movimentar o sistema. Neste caso, incluem, por exemplo, desafios, missdes, feedbacks,
recompensas, sistemas de pontos, estados de vitdria, cooperatividade, competitividade, entre
outras. Cada uma dessas mecanicas deve estar vinculada aos objetivos de aprendizagem e
funcionar como estratégias que direcionem o comportamento ¢ a motivacao dos alunos. O
feedback, por exemplo, é considerado central por fornecer mediagdo constante acerca do
desempenho, enquanto o estado de vitoria, ou seja, o sentimento de “ganhar” fornece metas

claras que mobilizam os alunos em dire¢do a conquistas almejadas. Assim, as mecanicas

[...] consistem nos componentes funcionais do jogo. Trata-se das regras
fundamentais em um sistema de gamificagdo, um contrato que estabelece
como o jogo ou experiéncia de gamificagdo ird ocorrer. Sdo estas regras que
concedem ao designer da gamificagdo o controle final sobre o jogo, dando a
ele a capacidade de orientar as a¢des dos jogadores (Carvalho et al., 2020, p.
33).

Em se tratando dos componentes, referem-se ao nivel mais concreto e visivel da
gamificacdo, pois sdo 0s recursos com os quais o jogador interage diretamente, tais como
pontos, niveis, emblemas, quadros de classificacdo, avatares etc. Esses elementos sdo a
materializagdo das mecanicas e tornam perceptiveis as dinamicas, ja que funcionam como
marcadores de progresso, pertencimento, desempenho e reconhecimento. No contexto
educacional, os objetivos pedagdgicos, o perfil dos estudantes e o nivel de complexidade da
experiéncia devem estar articulados ao ser tecida uma atividade gamificada sem gerar confusdo
nem sobrecarga cognitiva (Carvalho et al., 2020). Em sintese, apresento a seguir o quadro que

tece acerca da gamifica¢do, com um olhar didatico e sensivel para os principais elementos da

gamificacdo, com a sintese de suas defini¢des e exemplos no contexto educacional.
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Quadro 1 — Quadro descritivo acerca dos elementos da gamifica¢do na educacao

Elementos da Tipos Definicao-sintese Exemplificacdo
Gamificacio
Resposta afetiva e | Criar um desafio que desperte
motivacional que promove o | curiosidade ou senso de
Emocao envolvimento dos | urgéncia  (ex.: “missdo
participantes. secreta” com tempo
limitado).
Estrutura  ficcional  que | Desenvolver um enredo que
organiza o percurso da | contextualize as atividades
Narrativa experiéncia gamificada, | (ex: jornada de um explorador
geralmente com tematica de | que  precisa  “descobrir”
interesse dos participantes. contetdos).
DINAMICAS Interacdes entre os | Propor tarefas em duplas ou
Relagoes participantes, socializagdo e | equipes  para  estimular
interpessoais | estimulo a colaboragdo (ao | trabalho colaborativo (ex.:
invés da competicdo) desafios em equipe).
Limita¢des que desafiam os | Definir regras de tempo ou
- jogadores a resolver | quantidade de tentativas em
Restri¢oes C ..
problemas com criatividade. | uma atividade (ex.: responder
com, no maximo, 3 pistas).
Percepcdo de avango com | Dividir um projeto em fases
base em metas alcangadas. com niveis e recompensas
Progresséo visiveis ao final de cada etapa
(ex.: medalhas ou selos por
modulo).
Proposta de tarefa que exige | Lancar um enigma semanal
esforco, superacao ou | sobre o contetdo da aula ou
Desafio resoluc@o de problema. responder um quis (ex.: criar
um enigma para encontrar um
objeto importante para a aula)
Informacao sobre | Utilizar feedback explicativo
desempenho, que orienta, | imediato (ex.: mostrar porque
Feedback corrige e incentiva. a resposta correta ¢ a
apresentada, parabenizar pela
mudanca de fase etc.).
MECANICAS Recompensa | Reforco positivo dado ao | Oferecer algum bonus de
jogador apoés algo | participacdo a quem entregar
conquistado a tarefa no prazo com
qualidade  (ex.:  marcar
“estrelinha” na lista de tarefas
completas”.
Cooperagdo | Tarefa que pode ser realizada | Criar uma gincana em que s
em conjunto ¢ possivel vencer com o
trabalho de todos do grupo
(ex.: propor uma tarefa em
dupla ou grupo).
Estado de Condicao clara para alcangar | Definir que o “vencedor” sera
vitéria Sucesso no jogo. o grupo que concluir todos os

desafios com maior
pontuagdo. (ex.: indicar a lista
de tarefas com pontuacgdo
especifica de acordo com o
nivel)
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Pontos Unidade de medida que | Atribuir pontos a respostas
marca desempenho e | corretas ou comportamentos
evolugdo ao longo do | desejados (ex.: participacdo,
processo. entrega no prazo).

Niveis Representacdes hierarquicas | Criar faixas como, por
que indicam a progressdo no | exemplo, “iniciante”,
jogo. “explorador” e “mestre” com

critérios claros de avango.
COMPONENTES Emblemas Selos visuais que simbolizam | Conceder emblemas como,
conquistas ou competéncias. | por exemplo, “Investigador
curioso” a alunos que
desvendarem os enigmas.
Quadro de Ranking que torna visivel o | Expor, por exemplo, uma
classificacdo | desempenho dos | tabela semanal com
participantes. pontuagdes das  equipes,
incentivando  melhoria e
persisténcia.
Avatares ou | Representacdes visuais dos | Permitir que cada aluno
personagens | jogadores. escolha ou personalize um
avatar com  base em
conquistas realizadas. (ex.:
avatar com  personagens
relacionados ao tema
trabalhado)

Fonte: elaborado pelo autor, com base em Alves (2015a).

Além de Werbach e Hunter (2012), a estrutura MDA foi desenvolvida por Hunicke,
LeBlanc e Zubek (2004), a partir do campo do game design e também apresenta trés elementos
intercombinados: as mecanicas (regras e procedimentos explicitos que regem o funcionamento
do jogo), as dindmicas (comportamentos que emergem da interagdo entre jogador € mecanicas
ao longo do tempo) e a estética (experiéncia subjetiva e emocional vivenciada pelo jogador).
Nessa abordagem, o elemento “componente” € substituido por “estética”, entendida, na pratica,
como aquilo que os jogadores “sentem’ ao serem desafiados, como, por exemplo, o sentimento
de curiosidade, pertencimento, alegria etc. Essa estruturacdo busca compreender o jogo tanto
na sua estrutural l6gica e funcional como também como o jogador foi ou esta sendo afetado, ou
seja, um olhar para a capacidade de gerar envolvimento afetivo e sentido para quem o joga.

Ao analisar os dois modelos de MDA — dinamicas, mecanicas € componentes ou
mecanicas, dindmicas e estéticas —, considerei pertinente ndo optar por um apenas, mas por
ambos de forma complementar. Isso porque na etapa de planejamento e constru¢do junto aos
alunos, a estrutura de Werbach e Hunter (2012) se mostrou adequada, especialmente por sua
abordagem pratica, facilitando o mapeamento e a escolha dos elementos que dariam forma a
gamificagdo que construiriamos. Ja na etapa de analise das experiéncias vivenciadas, considerei

pertinente me utilizar da estrutura MDA para compreender ndo s6 a constru¢do, mas também
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as emogdes a partir das estéticas emergentes no processo, o que me permitiria compreender a
gamificacdo como experiéncia significativa, situada e implicada com meus alunos.

Destaco que trazer a gamificacdo para o contexto educativo nao implica a
obrigatoriedade da aplica¢do fechada dos elementos mencionados e de seus desdobramentos,
uma vez que a articulacdo entre os objetivos pedagdgicos e o conhecimento prévio sobre os
praticantes culturais poderiam requisitar outros. No entanto, compreendé-los teodrica e
praticamente foi fundamental para que pudesse me apropriar e utilizar de maneira contextual e
com resultados positivos em relagdo aos conhecimentos (re)envolvidos.

Sendo assim, compreender a estrutura e os elementos da gamificacdo permitiu-me
perspectivar ndo apenas estratégia didatica, mas uma forma de reorganizar a experiéncia em
sala de aula por meio do envolvimento ativo, do sentido e da autoria com os alunos. Defendo
que a gamificagcdo ndo se limita a ser um dispositivo motivacional, mas capaz de configurar
uma pratica pedagdgica que favorece a tessitura de atos de curriculo, conforme proposto por
Macedo (2013). Ou seja, possibilitar o desenvolvimento de um curriculo vivo tecido nas nossas
interagoes.

Nesse processo, compreendo que integrar elementos como narrativas, desafios,
interagdes e tomada de decisdes colaborativas na sala de aula, por meio da gamificacdo, ndo
apenas rompe com a linearidade do curriculo prescrito, como também potencializa experiéncias
formativas mais conectadas entre Ciéncias e cotidiano. Ao assumir uma postura implicada,
percebo que, mais do que aplicar o Curriculo de Sergipe, necessito assumir cada vez mais o
ensino de Ciéncias como um territorio fértil para investigag¢do, problematizagdo e construgdo
compartilhada dos seus objetos do conhecimento, reinventando as relagdes entre o saber
cientifico, o mundo vivido dos alunos € o compromisso ético de formar sujeitos criticos e

atuantes dentro e fora da sala de aula.

2.3 O tabuleiro do ensino de Ciéncias

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece um conjunto de competéncias
essenciais para o ensino de Ciéncias, fundamentadas em uma visao holistica da formacao
humana. Nessa perspectiva, compreender as Ciéncias vai além da assimilacdo de fatos: trata-se
de reconhecé-las como um empreendimento humano, marcado por historicidade,
provisoriedade e inser¢do cultural, ou seja, o conhecimento ¢ provisorio e contextual. Nessa
perspectiva o que se propde ¢ que os alunos ndo s6 dominem conceitos fundamentais e as

praticas de investigacdo cientifica, mas que também se sintam seguros para debater questdes
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cientificas, tecnologicas, socioambientais ¢ do mundo do trabalho. A proposta, portanto, ¢
formar sujeitos capazes de aprender continuamente e de contribuir ativamente para a constru¢ao
de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Além disso, a BNCC enfatiza competéncias voltadas para a aplicagdo critica do
conhecimento e a resolugdo de problemas. Os alunos devem ser capazes de analisar,
compreender e explicar fendmenos do mundo natural, social e tecnoldgico, incluindo o digital,
e as complexas relagdes entre eles, exercitando a curiosidade e, assim, questionar, buscar
respostas e propor solugdes, articulando a ciéncia a dimensdes politicas, culturais e
socioambientais. Nesse sentido, a pratica docente deve promover situacdes de aprendizagem
em que os estudantes construam argumentos solidos, ancorados em dados e evidéncias
cientificas confiaveis, favorecendo a autonomia intelectual e o pensamento critico.

A producdo do conhecimento cientifico, nesse contexto, deve perpassar por uma
formacao critica, ética e reflexiva, com o intuito de que os alunos sejam capazes de comunicar-
se de forma clara, defender seus pontos de vista, promover a consciéncia socioambiental e
respeitar a diversidade. As tecnologias digitais, nesse processo, configuram-se como
instrumentos potentes para o exercicio de praticas sociais comprometidas com o bem-estar
coletivo, a diversidade humana e a sustentabilidade. O agir individual, portanto, deve ser
autobnomo e responsavel, mas sempre orientado pelo respeito ao coletivo, recorrendo ao
conhecimento cientifico (e ndo a crengas misticas), para fundamentar decisdes sobre saude,
meio ambiente e questdes cientifico-tecnologicas, em consondncia com principios éticos,
democraticos, sustentaveis e solidarios.

O desenvolvimento dessas competéncias converge com o0s pressupostos ja indicados
pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e se aproxima da abordagem Ciéncia-
Tecnologia-Sociedade (CTS). Posteriormente, essa perspectiva foi ampliada para Ciéncia-
Tecnologia-Sociedade-Ambiente (CTSA), pela inclusdo explicita da preocupagdo com as
questdes ambientais, consolidando uma proposta educativa integrada, critica e comprometida
com os desafios contemporaneos.

O ensino de Ciéncias no Brasil, historicamente, tem se sustentado em um modelo de
carater colonial, elitista e excludente. Apesar das transformagdes sociais e das recentes politicas
educacionais do século XXI, esse modelo ainda se mantém, em grande parte, pautado na

simples aplicagio dos contetidos prescritos pelos livros didaticos muitas vezes nio escolhidos!#

14 Embora o Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) estabelega que a escolha das obras deva ser realizada
pelos professores de cada escola, no estado de Sergipe, tem-se verificado, nos ultimos anos, um processo de
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pelo professor. Além disso, trata-se de um ensino frequentemente descontextualizado, voltado
a formagao mecanica do aluno com vistas prioritarias ao atendimento das demandas do mercado
de trabalho, em detrimento de uma formacao critica, emancipadora e socialmente situada. Além
disso, as aulas, na atual conjuntura, ainda se encontram em reproducdo ao livro didatico,
caracterizando-se, na pratica, como o curriculo oficial, disciplinador e que silencia os atores do
cotidiano, haja vista a presenca de temas e propostas que nao se aproximam da diversidade que
constitui o nosso Brasil. Essa abordagem engessada e presa ao livro didatico ainda €, muitas
vezes, a Unica alternativa encontrada pelos professores para trabalhar com os alunos, devido as
caréncias infraestruturais.

Com a auséncia de recursos diversos e por ser “formado” na perspectiva de um modelo
tecnicista, o professor de Ciéncias (Biologia, Quimica e Fisica) no Brasil ¢ levado a reproduzir
praticas mecanicas de transmissdo de conteudos presentes livro didatico, sem espago para a
escuta, o didlogo e a construcgao coletiva de conhecimento. Esse contexto se materializa em uma
dindmica complexa que atravessa tanto os cursos de formacao inicial de professores quanto os
modelos de formagdo continuada promovidos pelas secretarias de educagdo, em nivel estadual
e municipal. Soma-se a isso a fragilidade na implementacdo de politicas publicas capazes de
fomentar formagdes contextualizadas e de assegurar infraestrutura adequada as escolas. Essa
logica ignora que, em relagdo ao curriculo, conforme aponta Macedo (2013, 2017), podemos
“jogar o jogo do outro” e assumir nossas proprias escolhas e necessidades ao praticar um ensino
de Ciéncias ndo como mera transmissao, mas como espaco de experiéncias marcadas por atos
de curriculo. Esses atos, entendidos como agdes interativas e cotidianas, instituem o curriculo
em movimento, permitem romper nossas praticas com a légica da aplicagdo e abrem espaco
para a construcao de sentidos compartilhados com os alunos, em uma formacao critica e cidada.

No ensino fundamental, anos finais, o0 componente curricular Ciéncias, por sorte, tem se
modificado ao longo do tempo. Os primeiros indicios aparecem na Lei n® 9.394/1996, a Lei de
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDBEN), que estabelece a obrigatoriedade da area
de Ciéncias da Natureza no curriculo da educacao basica, orientando sua fun¢do formativa.
Com os PCN (Brasil, 1997; 1998), avanca um pouco mais ao propor a articulagdo entre
conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais, valorizando o ensino investigativo e a
relagdo entre ciéncia, tecnologia e sociedade. Mais recentemente, a BNCC explicita a

perspectiva de “desenvolvimento do letramento cientifico, que envolve a capacidade de

uniformizacdo das escolhas. Tal pratica desconsidera a diversidade das localidades e dos contextos socioculturais
de suas escolas, priorizando a facilitacdo logistica da secretaria de educacao.
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compreender e interpretar o mundo (natural, social e tecnoldgico” (Brasil, 2018, p. 321),
orientando que os estudantes desenvolvam competéncias para analisar fendmenos, propor
solugdes e exercer a cidadania em uma sociedade cada vez mais atravessada pela ciéncia e pela
tecnologia.

Apesar dos documentos e discursos em torno da BNCC apresentarem a busca por um
ensino mais contextualizado e voltado a resolugdo de problemas, sua organizagdo e¢ a forma
como chegou as nossas escolas tem se reduzido a prescri¢ao, pois nao houve espago na escola
para um estudo e aprofundamento sobre as possiveis mudangas e de forma critica. E isso ocorre
ndo s6 com as Ciéncias, mas com os demais componentes curriculares.

Como exemplo, em relagdo ao objeto de conhecimento “transformacdes quimicas”,
previsto na BNCC para o 9° ano, muitas vezes a aula se resume a explica¢do oral do conceito
de reacdo quimica, a exposicao de formulas no quadro e a aplicagdo de exercicios do livro
didatico. Embora seja possivel articular alguns fendmenos com o cotidiano dos alunos, nao ter
como simular experiéncias praticas'> em um ambiente de laboratorio, tende a gerar desinteresse,
dificuldade de compreensdo e uma visao engessada da ciéncia como algo distante da vida real,
0 que desconsidera as possibilidades de constru¢do do conhecimento cientifico por meio da
investigacdo, da experimentacdo e do dialogo.

Em contrapartida, percebo relevancia quando a BNCC para o ensino de Ciéncias propoe
que sejam desenvolvidas competéncias para além de uma simples manipulagao de vidrarias e
realizacdo de experimentos em laboratério, e que os praticantes culturais (alunos/as,
professores/as e outros/as) possam realizar analise de situagcdes-problemas, reconhecer as fontes
causadoras, discutir e elaborar etapas com alternativas baseadas em principios éticos e
sustentaveis. O problema ¢ que ndo basta que o documento afirme; € preciso que haja um
movimento efetivo de formagdo docente critica e continuada, que possibilite aos professores
compreenderem e se apropriarem da nova organizacao curricular da disciplina. A mudanca de
postura e concep¢ao sobre o ensino de Ciéncias ndo se dara de forma automatica ou por simples
leitura da BNCC, por isso torna-se indispensavel nos envolvermos como sujeitos curriculantes
(Macedo, 2017), ou seja, como protagonistas no processo de construcdo do curriculo,

valorizando nossos saberes, praticas e experiéncias.

15 Dados da plataforma QEdu (2020) revelam que, no Brasil, 96.224 escolas ptblicas (municipais, estaduais e
federais) ndo possuem laboratorio de Ciéncias, enquanto apenas 12.958 contam com esse recurso. No estado de
Sergipe, o cenario ndo ¢ diferente: 1.326 escolas publicas ndo dispdem de laboratério, enquanto apenas 79
possuem. No dmbito municipal, a situacdo ¢ ainda mais critica: das 34 escolas publicas, apenas uma da rede
estadual dispde de laboratorio, enquanto nenhuma das 31 escolas da rede municipal conta com essa infraestrutura.
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Na realidade em que atuo, muitas vezes essas mudangas chegam de forma impositiva,
sem didlogo, sem escuta e sem considerar os desafios concretos do chao da escola. Além disso,
ha contradi¢des visiveis na propria BNCC, pois embora no texto introdutorio afirme-se a
valorizacdo da ética, da andlise critica e da sustentabilidade, tais aspectos sdo pouco
aprofundados nem retomados nas habilidades especificas, pois focam na habilidade do fazer.

Para solucionar uma situagdo-problema, no campo das Ciéncias, o professor necessita
intervir com os alunos nao apenas com habilidades praticas, mas com reflexao e olhar critico
frente ao que se analisa. Se as Ciéncias contribuem para que possamos melhor nos conhecer,
conhecer o mundo que nos cerca, as relagdes entre os seres vivos, os fenomenos da natureza e,
também, compreender a importancia de cuidar do meio ambiente no qual estamos inseridos, ¢
fundamental termos o curriculo como um ponto de partida € ndo como o de chegada, fechado
em si mesmo.

Além disso, as discussdes sobre o ensino de Ciéncia também incluem as tecnologias e
como sua evolucdo tém proporcionado avancos importantes. Sobre essa tematica, a propria
BNCC, em alguma medida, traz a importancia de a instituicdo escolar e de os professores se
apropriarem das tecnologias digitais e de suas possibilidades pedagdgicas, principalmente para
facilitar o trabalho com conceitos e temas mais complexos, por meio de simulagdes,
experiéncias e recursos multimidia. Para o documento, esses exemplos podem tornar o contetido
mais acessivel e estimular os alunos a desenvolverem habilidades cientificas, assim como
desenvolver o pensamento critico e a resolugdo de problemas, para atuar em um mundo cada
vez mais tecnologico e hiperconectado.

Entretanto, a realidade da maioria das escolas no quesito experimentos e conectividade
deixa a desejar, ja que muitas nao dispdem nem de laboratério de Ciéncias, nem de informatica
e, quando ha, sdo precarios ou se encontram sem funcionamento regular. Em muitas situagdes,
professores recorrem as tecnologias dos proprios alunos, como os smartphones conectados a
internet.

Entendo que nao ha como fugirmos do curriculo formal vigente, como o Curriculo de
Sergipe, mas € possivel termos um olhar aberto para com ele, resistir aos modelos prontos que
invadem nossas escolas e reinventar a partir do cotidiano escolar, mesmo com a auséncia de
infraestrutura, as caréncias na formagao docente e as dificuldades metodoldgicas que ainda
carregamos, heranga justamente das lacunas formativas na docéncia.

Ao buscar integrar elementos da gamifica¢@o ao ensino de Ciéncias, conjuntamente com
os/as alunos/as, me propus a ndo mais aplicar o curriculo e passamos a vivé-lo, negocia-lo e

deixa-lo aberto a outros conhecimentos. Isso significa que a gamificagdo aqui proposta nao ¢
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um recurso pronto e acabado que pode ser replicado, ¢ um curriculo em ato que tece um

processo, forjado no cotidiano da escola locus com escuta e didlogo.
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3 PERCURSOS E TATICAS DA E NA MISSAO

Percursos e taticas descrevem o caminho trilhado com os praticantes culturais em
imersdo no e com o cotidiano escolar. Nesta se¢do, compartilho o conjunto metodologico
planejado e experienciado, uma caminhada coletiva em que o imprevisto, o sensivel e o situado
produziram movimentos outros. Assim, assumo a pesquisa com os cotidianos (Alves, 2015b)
como método implicado, pois reconhego a escola como um lugar vivo, onde se constroem,
negociam e tensionam praticassaberes. Foi nesse espago que mergulhei para compreender o
ensino de Ciéncias no ensino fundamental com outro olhar, provocado pela pesquisa com os
cotidianos.

E nesse contexto que apresento, a seguir, a composi¢do desta missdo investigativa: o
método que a fundamenta; o locus da pesquisa; os praticantes culturais; e os dispositivos

utilizados para construir, experienciar, registrar e analisar as experiéncias vividas, os contextos.

3.1 O mergulho no locus

N

Ao assumir uma postura implicada com os praticantes culturais, no “chao” da minha
escola, pude estar mais junto, mergulhar com atencdo e sensibilidade nos movimentos que se
instituiram em processo. A pesquisa com os cotidianos, por ndo buscar verdades absolutas, mas
sentidos forjados nos contextos, nas relacdes e nas experiéncias que nos atravessam, deu espaco
para que eu compreendesse nao s6 a escola, mas também a minha sala de aula como um lugar
que carrega historias e afetividades muitas vezes esquecidas. Talvez por isso, Alves (2015b)
nos convida a literaturizar a Ciéncia, a escrever com um olhar para além dos paradigmas
dominantes. Assim, nos inspira, na metodologia da pesquisa, a mergulhar no ambiente escolar,
pois ndo ha outra maneira de compreender suas logicas que ndo seja estando atento a tudo o
que se passa, se acredita, se cria (ou nao).

Essa perspectiva de pesquisa esta diretamente imbricada com as ideias de Michel de
Certeau, tedrico franc€s que, em seus trabalhos, analisou como as pessoas comuns utilizam e
subvertem as praticas culturais impostas por estruturas de poder. Em suas discussoes, Certeau
(2011) apresenta dois conceitos-chave, intrinsecamente ligados e que atravessam esta pesquisa:
as taticas e as estratégias. No ambito dos espagos sociais, as instituicdes buscam ordenar e
controlar os praticantes culturais por meio de estratégias. Essas estratégias sao planos, regras

mecanismos estabelecidos para manter a ordem e o controle. J& as taticas referem-se as
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maneiras criativas, improvisadas e momentaneas pelas quais as pessoas comuns negociam,
resistem e se apropriam dessas imposicdes.

Neste caso, compreender o cotidiano escolar a partir dessas categorias me permitiu
reconhecer que nods, professores, enquanto praticantes culturais, seguimos criando taticas para
reinventar nossas praticas, em vez de simplesmente “obedecer” as estruturas ja instituidas, que
regulam os espagos onde atuamos pedagogicamente. Essa perspectiva também atravessou a
realizacdo da propria pesquisa, uma vez que, em diversos momentos, precisei elaborar taticas
para desenvolvé-la, ao transformar minha sala de aula em um territério de negociagoes,
ressignificagdes e resisténcias as praticas pedagogicas convencionais, ainda fortemente
marcadas pela logica da educacdo bancdria, apesar dos esforgos continuos para subverté-la.

Além disso, ¢ importante destacar que as praticas pedagdgicas precisam ser sempre
contextualizadas, pois ¢ fundamental que dialoguem com os anseios e realidades da
comunidade escolar. Cada institui¢do esta imersa em um contexto social proprio e integra uma
rede que, como lembra Alves (2015b), impossibilita que os curriculos escolares se desenvolvam
apartados dos processos sociais contemporaneos.

Dessa forma, olhar atentamente o cotidiano escolar me levou a compreender que cada
um carrega/traz consigo uma bagagem historica, repleta de significados e sentidos que tornam
esse cotidiano heterogéneo. E preciso reconhecer, ainda, que as préaticas impostas, que tratam o
coletivo como algo homogéneo, necessitam ser repensadas e problematizadas. Isso porque,
quando se compreende que o conhecimento ¢ construido por meio de praticas criativas e
conectadas ao cotidiano escolar (e que, portanto, fazem sentido para os sujeitos), tais praticas
tém o potencial de transformar e ressignificar os espagostempos ocupados pelos praticantes
culturais. Entretanto, ndo posso me furtar de dizer que reconhecer essa heterogeneidade e a
importancia de criarmos cotidianamente praticas plurais ¢ muito desafiante para nos,
professores. Nao s6 em relagdo a diversifica-las, mas principalmente fazer escolhas que
atendam aos interesses e sentidos dos alunos.

Essa busca por romper com o paradigma de uma ciéncia positivista, de abordagem
quantitativa, que insiste em manter um pesquisador distante, neutro e desimplicado, surgiu a
partir da forma como passei a compreender o locus desta pesquisa: um espaco vivo, atravessado
por sentidos, relacdes e tensdes. Este locus, ou seja, o lugar onde atuo (e hoje pesquiso), exigiu
(e exige) de mim um mergulho atento e afetivo, pois € nele que as minhas experiéncias se
revelaram, me atravessaram e me convocaram a repensar o meu proprio fazer pedagogico. Ao
mesmo tempo, reconheco que compreender esse espago exige multiplas lentes, ou seja,

relacionar diferentes pontos de vista, tecendo leituras outras entre a praticateoria, ainda que, por



54

vezes com tensdo, o que me aproxima da multirreferencialidade proposta por Ardoino (1998).
E nesse terreno movedigo e fecundo, alimentado por olhares diversos e relagdes complexas,
que o conhecimento se (re)constroi, € onde eu também me (re)construo como professor-
pesquisador implicado com o cotidiano da minha escola.

A Escola Municipal Padre Esat Barbosa de Souza, locus desta pesquisa, esta situada na
zona rural do municipio de Riachdao do Dantas/SE e, ha alguns anos, destaca-se como a unidade
da rede municipal com maior nimero de alunos matriculados, superando, inclusive, as escolas
localizadas na sede do municipio. De acordo com dados do portal QEdu, com base no Censo
Escolar de 2024, essa escola contava com 366 estudantes matriculados no ensino fundamental.
No mesmo ano, as 24 escolas que integram a rede municipal totalizavam 3.085 matriculas.
Esses numeros indicam que mais de 11% dos alunos de toda a rede municipal estdo
matriculados nesta escola.

Todo esse dado ndo apenas confirma a relevancia desta instituicao escolar no cenario
municipal, como também justifica minha escolha como /locus da pesquisa. Trata-se de uma
escola do campo que, apesar de tantas auséncias estruturais, se destaca na educacao local. Estar
nesse lugar é mais do que investigar: E afirmar, com implicagdo, que as praticas construidas ali
sdo permeadas por desafios, limitagdes, mas também reinvengdes. Por isso, propor e vivenciar
a gamificagdo neste chdo, com os praticantes que dele fazem parte, ¢ também uma forma de
refletir sobre l6gica curricular prescritiva e abrir novos caminhos.

No periodo de realizagdo desta pesquisa, no turno matutino, a escola funcionava com o
ensino fundamental, anos iniciais, com duas turmas do 4° ano, duas turmas do 5° ano, além de
uma turma do 6° ano e uma do 7° ano, referentes aos anos finais do ensino fundamental. Ja no
turno vespertino, havia uma turma do Programa Sergipe na Idade Certa (PROSIC) !¢, duas
turmas do 6° ano, uma do 7° ano, uma do 8° ano e uma do 9° ano. No turno noturno, funcionava
a terceira etapa da educagdo bésica, com duas turmas da Educagdo de Jovens e Adultos (EJA),
organizadas em dois ciclos: um voltado para os anos equivalentes ao 6° € 7° anos e outro para
0s anos equivalentes ao 8° e 9° anos. A seguir, na figura 5, vemos a imagem da escola e sua

localizag@o no estado de Sergipe.

16 Esse programa, a nivel estadual, tem o objetivo de corrigir a distor¢do idade/série.
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Figura 5 — Escola Padre Esau B. de Souza, locus da pesquisa

ESCOLA MUNICIPAL PADRE
EZAU BARBOSA DE SOUZA >  ag

Fonte: Google Maps, adaptada pelo autor (2024).

Como se pode observar na figura 5, o muro que contorna a escola apresenta uma pintura
recente, enquanto a fachada do primeiro bloco interno exibe sinais de desgaste, com um tom de
cor distinto. Apesar de a nova pintura aparentar cuidado com o espago escolar, ¢ comum que,
no inicio do ano letivo, as gestdes realizem apenas um retoque na parte externa, em uma espécie
de “maquiagem anual”. Na pratica, entretanto, esse tipo de intervengdo superficial pouco
contribui para a melhoria efetiva das condi¢des vividas por aqueles que frequentam diariamente
o ambiente escolar.

Isso porque, durante muitos anos, a escola permaneceu funcionando com apenas seis
salas de aula, todas com condig¢des limitadas de iluminacao e ventilagdo. Em duas delas, havia
apenas uma abertura, na propria porta de entrada, o que comprometia a circulacao do ar e a
entrada de luz natural. Nessas condigdes, nao ¢ possivel haver ventilagao cruzada que permita
o fluxo continuo de ar, restando apenas o uso de ventiladores, que nem sempre estdo em
funcionamento ou, quando estio, causam transtorno devido ao excesso de barulho.

Quanto as instalagOes sanitarias estudantis masculino e feminino, estas também se
encontram em condic¢des precarias. H4 ainda uma cantina com area estimada de 8m?, na qual
as profissionais da merenda, sempre dedicadas, se articulam como podem. Na sala
administrativa, de dimensao aproximada a da cantina, ficam em conjunto técnicos, coordenag¢ao
e dire¢do, obviamente se alternando. Dela, tem-se o acesso ao banheiro umissex para
funcionarios. Sala dos professores ndo existe: o que ha ¢ apenas um patio que serve para que
os professores descansem e aproveitem o seu intervalo, mas sem poder revisar nenhum tipo de
material de aula, pois constantemente alunos passam a correr e a brincar, afinal, o patio ¢ um

espago de recreacao para os alunos.
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No transcorrer desta pesquisa, foi iniciada uma reforma no prédio escolar; dessa vez, a

reforma ¢ também estrutural, como podemos observar nas figuras 6 e 7, a seguir:

Figura 6 — Sala de aula da escola em reforma Figura 7 — Banheiros da escola em reforma

= s =
L 3

Fonte: arquivo a escola (2024).

Fonte: arquivo da escola (2024).
A figura 6 revela a ampliacdo das salas de aula e a elevacdo do ponto do telhado,
evidenciando modificagdes estruturais em andamento; mudangas que também podem ser
observadas na figura 7, com a demoli¢@o de paredes na area destinada aos banheiros estudantis.
Esse mergulho na escola € o que propde Alves (2015b), por meio da pesquisa com os cotidianos,
uma abordagem que convoca, como destaca a autora, o exercicio do “sentimento do mundo”,
exigindo um olhar que vé além do que apenas vé. No cotidiano docente, somos constantemente
desafiados a superar obstaculos para aprimorar nossas praticas. No caso desta pesquisa, em
virtude da reforma da escola, as aulas vinham sendo realizadas em prédios improvisados, o que
interferia diretamente nas condi¢des de ensino e aprendizagem.

Ha uma expectativa muito grande pela melhora da estrutura fisica da escola. Ja perdi as
contas de quantas vezes precisei levar os alunos para o patio porque o calor na sala estava
insuportavel, contexto que exige a criacao de taticas para conseguir ensinar. Mas, que tipo de
conhecimento esse contexto pode nos oportunizar? Em didlogo com Macedo (2013), ¢ praticar
um curriculo que ndo esta previamente estabelecido, principalmente quando trabalhamos em
espagos abertos e de forma interdisciplinar, fomentando reflexdes e o didlogo sobre a propria
realidade dos alunos. E nessa vivéncia que, a todo momento, somos instigados a colocar em
pratica atos de curriculo para contribuir para uma formagdo mais cidadd e menos conteudista

dos praticantes culturais.
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3.2 Os praticantes culturais da pesquisa

Imerso nessa perspectiva dos atos de curriculo, diante do contexto narrado, ¢ oportuno
e salutar destacar mais uma vez a importancia do didlogo com os praticantes culturais, ouvir
suas necessidades, contextualizar, construir um espagotempo que promova a
interdisciplinaridade, a partir de uma abordagem que os permita fazer conexdes entre as
diferentes disciplinas dentro de uma realidade cotidiana, como supramencionado. Embora
aparentemente simples, esse tipo de abordagem estimula a participacdo dos alunos que passam
a compreender novos sentidos, a estabelecer relagdo em tudo que estdo estudando e a
reconhecer a importancia da construgdo do conhecimento para sua vida. Nao quero apenas
formar letrados de livros, que saibam ler, escrever e realizar céalculos matematicos
descontextualizados: ¢ fundamental que a formagdo dos alunos seja integral, que va além do
desenvolvimento cognitivo e inclua aspectos emocionais, sociais e éticos. E nesse sentido, o
curriculo, para além dos contetidos didaticos, precisa estar presente e voltado para a formagao
integral, buscando desenvolver todas as dimensdes do ser humano.

Imbuido dessa perspectiva que trata da formagdo dos nossos alunos, inicialmente,
apliquei um questionario exploratorio'” (Apéndice A), com intuito de tragar um panorama
acerca dos praticantes culturais e de suas vivéncias com jogos. Neste momento, também fiz a
apresenta¢ao da pesquisa para que dentre os 38 alunos (24 meninas e 14 meninos) do 9° ano do
ensino fundamental, os interessados se voluntariassem. A seguir, no grafico 1, apresento a faixa

etaria da turma, que varia de 13 a 17 anos:

17 Este questionario foi respondido individualmente, mas com a minha presenga em sala, pois por serem alunos do
ensino fundamental poderiam surgir davidas, além de garantir o retorno da resposta da turma no mesmo dia.
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Grafico 1 — Faixa etaria dos praticantes culturais

13 anos
® 14 anos
H 15 anos

16 anos
17 anos

Fonte: elaborado pelo autor (2024).

A analise do grafico 1 indica que a moda'® da faixa etaria é de 14 anos de idade € a
mediana'®, de 15, representando que mais de 80% dos alunos tém entre 14 e 15 anos. Em relagio
ao género, os dados revelam uma predominancia feminina: 64% se identificam como do género
feminino e 36% como do género masculino. Ja o grafico 2 aponta um dado preocupante sobre
o percurso escolar: aproximadamente 40% dos alunos ja reprovaram uma, duas ou até trés

vezes, evidenciando um histdrico de reten¢do que merece atencao no contexto pedagdgico.

Grafico 2 — Percentual de reprovacdes

uSIM 1 VEZ

u SIM 2 VEZES

= SIM 3 VEZES 61%
NAO

Fonte: elaborado pelo autor (2024).

Dessa forma, o fato de a maior parte dos alunos ter entre 14 e 15 anos (gréafico 1) aponta

para um indicativo de distor¢ao idade/série, considerando que a idade ideal para o 9° ano do

'8 Moda na Matematica é o nimero que mais se repete no conjunto de dados.
1 Mediana na Matematica é o namero central de uma sequéncia numérica colocada em ordem crescente quando
esta sequéncia contiver um numero impar de termos, quando par, realiza-se a média aritmética dos termos centrais.



59

ensino fundamental seria 13 anos. Esse descompasso ¢ agravado pelos dados do grafico 2 ao
revelarem que cerca de 40% da turma ja enfrentou uma ou mais reprovagdes ao longo da
trajetdria escolar, um problema que pode afetar ndo s6 o desempenho escolar deles como
também aspectos como autoestima, motivacdo e permanéncia na escola, principalmente
considerando que adentrardo no ensino médio, etapa escolar mais intensa para os jovens.
Ainda no mergulho do cotidiano e na interacdo com os praticantes culturais, emergiu a
informacao de que todos os alunos possuem smartphone proprio, sendo o WhatsApp e o
Instagram as redes sociais mais utilizadas por eles. Esse dado evidencia o quanto estdo imersos
no universo digital contemporaneo. Além disso, informaram acerca de quanto tempo se
dedicam aos estudos fora do espaco escolar. Na ocasido, obtive a seguinte informagao (ver graf.

3):

Grafico 3 — Frequéncia de estudos dos alunos fora da escola

= SIM, DIARIAMENTE

= SIM/PROVAS

= RARAMENTE/EXERCICIOS

NAO

Fonte: elaborado autor (2024).

A anédlise do grafico 3 revela que apenas 15% dos alunos dedicam tempo aos estudos
diariamente. Em contrapartida, 3% afirmaram nunca estudar fora do ambiente escolar, 50%
estudam apenas em periodos de prova e 32% raramente estudam, limitando-se a quando ha
exercicios para entregar. Em relacdo a perspectiva sobre os estudos, 48% dos estudantes
indicaram que a busca por um futuro melhor € o principal fator que os motiva a frequentar a
escola. Quanto aos fatores de desmotivagdo, as respostas foram mais diversas: colegas e
determinadas aulas foram citados por 11% dos participantes como os principais motivos que
desestimulam sua presenca. Em menor propor¢ao, surgiram também outros elementos, como
barulho em sala, dificuldade de concentracao, calor, distancia da escola, frustragdo com notas

baixas e a auséncia das corregdes dos exercicios quando entregam aos professores.
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Na busca por melhor caracterizar os praticantes culturais, eles também foram
questionados sobre jogar algum jogo digital ou eletronico. As respostas indicam que 84% dos
alunos jogam algum tipo de jogo. O grafico 4, a seguir, expoe a preferéncia dos games jogados

pelos praticantes culturais.

Grafico 4 — Preferéncias dos games jogados pelos praticantes culturais

33%

5%
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FREE FIRE MINECRAFT = ROBLOX
= FUTEBOL 1 SUBWAY SURFERS © MORANGUINHO
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Fonte: elaborado pelo autor (2024).

Os dados apresentados no grafico 4 revelam que o jogo mais popular entre os alunos era
o Free Fire, preferido por mais de 30% dos participantes. Em seguida, destaca-se o Minecraft,
com quase 15% da preferéncia. Jogos como Roblox, Futebol e Subway Surfers aparecem com
7% cada, enquanto o jogo Moranguinho foi mencionado por 5% dos alunos. Os demais jogos
foram agrupados na categoria “outros”, que, somados, completam o percentual restante,
conforme ilustrado no mesmo grafico.

Essas informagdes, quanto aos jogos digitais acessados pelos praticantes, me levaram a
uma outra indagacao sobre quanto tempo ¢ dedicado por semana para a pratica dos jogos. Os
dados revelados no gréafico 5, a seguir, permitem refletir sobre o papel e a presenca dos jogos

no dia a dia desses praticantes culturais.
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Grafico 5 — Tempo semanal dedicado aos jogos pelos praticantes culturais

= ATE 1h
= 2h A 3h
4h A 6h
7h A 9h
10h OU MAIS HORAS

Fonte: elaborado pelo autor (2024).

Como mostra o grafico 5, aproximadamente 50% dos alunos dedicam até uma hora por
semana aos jogos, enquanto cerca de 30% jogam entre 2 a 3 horas semanais. E importante
destacar ainda a presenca de um grupo significativo que joga 10 (dez) horas ou mais por semana,
o que indica diferentes niveis de envolvimento e interesse com os jogos digitais.

Ao relacionar esses dados com o gréafico 3, observo que o percentual de alunos que
raramente estudam, e somente quando ha exercicios para responder, ¢ bastante préximo ao
grupo que dedica de 2 a 3 horas semanais ao jogo. Essa proximidade percentual pode sugerir
uma possivel correlagdo entre o tempo dedicado aos jogos e o habito irregular de estudos,
apontando para a necessidade de um olhar mais atento sobre como o uso do tempo de lazer e
estudo estd distribuido entre os alunos. Esse indicativo refor¢a também a importancia de
pensarmos praticas pedagdgicas que possam integrar esses interesses, como a gamificacdo, para
potencializar o envolvimento ativo e a aprendizagem dentro do ambiente escolar, ja que o jogo
faz parte do cotidiano deles.

Durante o jogo em equipe, ¢ natural que cada um assuma um papel. Esse papel diz muito
sobre nossa personalidade: se somos determinados, focados, mais timidos ou mais espontaneos.
Hé aqueles que se destacam pela organizagdo e que t€m iniciativa, ja saem dividindo as tarefas
e fungdes, determinando o que cada um vai fazer, como ¢ possivel observar em situagdes de
jogos como as gincanas realizadas na escola. Porém, nem sempre o jogo € em equipe e, nesse
caso, o perfil que assumimos nao depende de contexto coletivo.

No momento da apresentacdo da minha pesquisa para os praticantes culturais, busquei
trazer alguns pontos importantes acerca da tematica. Dentre eles, falei sobre os tipos de

jogadores descritos por Bartle (1996), os socializadores, predadores, conquistadores e
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exploradores. Expliquei que cada perfil indica uma caracteristica que remete a0 modo como
nos sentimos e nos envolvemos quando estamos jogando. Assim, informei que os socializadores
sdao aqueles jogadores cujo foco principal € a relacdo que o fato de estarem jogando juntos
proporciona; os predadores? sdo caracterizados por serem competitivos, vencer ¢ o principal
objetivo; os conquistadores, aqueles que focam na superagdo dos desafios e etapas; e os
exploradores, que visam desvendar, descobrir coisas e, como o proprio adjetivo diz, explorar o
universo do jogo.

O que ¢ possivel compreender, diante dos perfis de jogadores, ¢ que todos nds temos
um pouco de cada perfil quando estamos jogando; entretanto ha aquele que mais aflora e que,
por isso, muitas vezes, nos identificamos como tal. Tudo depende do ambiente e do tipo de
jogo, bem como da quantidade de participantes. No ambito educacional, identificar o perfil dos
jogadores ao gamificar a aprendizagem ¢ importante para que se possa criar atividades que
motivem a participagdo continua, como por exemplo, elaborar desafios que envolvam
exploracgdo, que estimulem a curiosidade e/ou missoes, ou ainda, que estabelecam a conquista
ou o desbloqueio de uma nova etapa.

Nesse contexto de perfil dos jogadores, o grafico 6, a seguir, apresenta como 0s

praticantes culturais se identificam enquanto esses tipos jogadores:

Grafico 6 — Perfil de jogador dos praticantes culturais
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Fonte: elaborado pelo autor (2024).

O grafico 6 revela que 43% dos nossos praticantes culturais se identificaram como

predadores, sendo que, para eles, vencer ¢ algo muito importante quando jogam, destacando-se

20 Ha tradugdes que nomeiam este perfil como “assassinos”, porém adoto em meu trabalho o termo predadores.
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também o percentual de 30% dos conquistadores, para os quais superar desafios e missoes ja
os satisfazem. Particularizando essa perspectiva dos jogadores, ¢ possivel identificar outros
perfis que merecem reflexdo, além dos ja caracterizados. Por exemplo, hé aqueles que poderiam
ser definidos como jogadores persistentes, aqueles que, mesmo diante de dificuldades e sem
conseguir avancar rapidamente, insistem até alcangar seus objetivos. Para esse tipo de jogador,
o foco nem sempre esta em vencer o outro, mas em superar seus proprios limites, encarando o
jogo como um espacgo de autodesafio. Em contraste, existem os jogadores que desistem com
facilidade; ao se depararem com obstaculos ou perceberem que, por algum motivo, ndo estdo
conseguindo progredir, optam por abandonar o jogo. Esses perfis nos ajudam a compreender
diferentes modos de envolvimento, o que pode trazer importantes contribui¢cdes para pensar o
processo de aprendizagem e como a gamificagcdo pode dialogar com essas diferentes formas de
relacdo com o desafio.

No primeiro momento, ao serem questionados sobre o termo gamificagdo, 100% dos
alunos afirmaram nao conhecer ou ndo se lembrarem de ja té-lo escutado, indicado algo novo
para eles. Apds a exposicao da tematica e identificarem a relagao entre jogo e gamificagdo, mais
de 98% manifestaram ser favoraveis a sua aplicagdo no contexto da disciplina de Ciéncias. A

figura 8, a seguir, apresenta os motivos que justificam essa opinido.

Figura 8 — Opinido dos alunos sobre a gamificacao nas aulas de Ciéncias
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Fonte: elaborada pelo autor (2024).

Ao observar a nuvem de palavras (fig. 8), o destaque para o termo “divertido” sugere
que os alunos valorizam experiéncias que rompem com a rotina e tornam as aulas dindmicas e
prazerosas, em contraposi¢do ao formato transmissivo, frequentemente percebido como
“engessado”. Esse dado ndo significa desconsiderar o dominio do conhecimento proposto pelos

professores, mas sim apontar para a necessidade de praticas que conciliem rigor conceitual e
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envolvimento ativo dos alunos. Nesse sentido, emergem também outros elementos relevantes,
como a contribuicdo para a aprendizagem e o interesse despertado pela abordagem, o que
explica a concordancia dos alunos em gamificar as aulas de Ciéncias no 9° ano do ensino
fundamental.

O haébito de jogar, ja presente na rotina dos praticantes culturais, em didlogo com a
valorizac¢ao do ludico na educacdo, favoreceu a compreensido dos alunos acerca do conceito de
gamificacdo. Essa familiaridade também ampliou o potencial de envolvimento e fortaleceu a
socializagdo entre eles, a medida que a pesquisa se desenvolveu pelos caminhos proprios dos
jogos. Além disso, o uso dos smartphones contribuiu ainda mais para essa aproximag¢ao, uma
vez que o acesso aos recursos digitais ocorreu por meio desses dispositivos, o que, de certo
modo, democratizou as condi¢des de participagdo, sobretudo nas etapas de cocriagdo da
gamificacdo. J& a integracdo entre jogos e redes sociais configurou uma dindmica em que
entretenimento, comunicagdo e identidade digital se entrelagaram, reforcando o protagonismo
deles na cultura digital contemporanea e consolidando formas singulares de interacdo e

expressao ao longo do processo.

3.3 O Cubo Magico: o dispositivo da pesquisa

Esta subsecao apresenta o processo de produgao de dados. Ao adotar a metafora do Cubo
Magico, pretendi compard-lo ao conhecido quebra-cabega que, com multiplas faces e
combinagdes, exige taticas, movimentos e aten¢ao para alcangar o objetivo principal, uma vez
que pesquisar envolve multiplos caminhos, ajustes e dispositivos. No movimento da pesquisa,
institui o dispositivo pedagogico autoral e colaborativo: o GamIAtos, composto por duas etapas,
e que contou com a participagdo ativa?' dos alunos do 9° ano do ensino fundamental da escola
locus da pesquisa.

Diante do quantitativo de alunos na turma e do fato de que nem todos residem no
povoado Tanque Novo, foram organizados dois grupos de alunos com cinco integrantes em
cada, totalizando 10 participantes, todos moradores do proprio povoado. Essa delimitacdo foi
necessaria, ja que os encontros ocorreriam no contraturno e nio havia disponibilidade de
transporte escolar para esse turno. Importante destacar que a participagdo dos alunos foi

voluntaria, mesmo entre 0os que moravam proximos a escola.

2 O movimento com os alunos ocorreu durante a etapa 2.
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A seguir, a figura 9 apresenta uma representagao do dispositivo GamlIAtos, permitindo
visualizar suas etapas, intencionalidades e articulagdes com os principios da pesquisa com 0s
cotidianos, em uma perspectiva que, tal qual um cubo magico, combina movimentos éticos,

afetivos e pedagogicos na tessitura dos dados.

Figura 9 — Composicao do GamIAtos

Fonte: arquivo do autor (2024).

GamlAtos (fig. 9) ¢ o dispositivo pedagdgico desta pesquisa de mestrado que foi
construido com aprofundamento tedricopratico junto aos praticantes culturais acerca da
gamificacdo. Sua criacdo emerge de uma pratica situada, implicada com o cotidiano escolar e
forjada por meio dos atos de curriculo gamificados em dialogo com os saberes do componente
curricular de Ciéncias do ensino fundamental, sobretudo com as vivéncias dos proprios alunos.

Organizado em duas etapas principais, o dispositivo possibilitou a exploragdo e a
ressignificagdo de conceitos centrais da gamificagdo, como dindmicas, mecanicas e estéticas.
Esses elementos foram trabalhados de modo integrado e conjunto, com apoio da Inteligéncia
Artificial Generativa (IAGen), utilizada como possibilidade para a construcdo de cenarios,
elaboragdo de desafios e missdes, definigdo de feedbacks e outros componentes que
estruturariam a experiéncia formativa da gamificagdo. Trata-se, portanto, de um dispositivo que
articulou intencionalidade pedagdgica, envolvimento ativo e autoria, potencializando o ensino
de Ciéncias em didlogo com os modos de ser, viver € aprender dos praticantes envolvidos.

O nome GamlAtos apresenta em sua escrita a aglutinacao das palavras Gamificagao,
Inteligéncia Artificial e Atos de Curriculo. Considerando que a IAGen j4 esta presente de forma
significativa no cotidiano dos alunos, seja nos jogos, nas redes sociais ou em ferramentas de

busca e criacdo, optel por integra-la ao processo de constru¢do da gamificacdo como um
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dispositivo digital potente. O uso da IAGen nao foi algo imposto de fora, mas emergiu como
possibilidade situada e coerente com os modos de viver e aprender dos praticantes culturais
envolvidos. Desse modo, permitir a [AGen nas aulas refor¢cou a perspectiva de que o curriculo
ndo se fecha em prescricoes, mas se constitui em atos negociados e reconfigurados
continuamente, neste caso especifico, com o apoio de tecnologias que ja fazem parte das
praticas sociais e escolares dos alunos.

A TAGen, nos ultimos anos (meses ou até¢ dias, diante da velocidade de sua evolugdo),
tem se popularizado continuamente na sociedade, principalmente pela possibilidade de
automatizar determinadas tarefas em diversas areas. A IAGen estd presente em assistentes
virtuais, sistemas de recomendacdo, diagnosticos médicos, veiculos autdnomos, atendimentos
virtuais e, a medida em que os algoritmos se tornam mais aperfeicoados e os dados disponiveis
gratuitamente, mais pessoas passam a fazer uso para finalidades diversas. Entretanto, apesar de
trazer contribuigdes positivas, ¢ importante também refletir sobre as questdes éticas que lhe
atravessam, requerendo um uso equilibrado e responsavel, principalmente relacionado as
IAGen, o que tornou ainda mais relevante leva-las para dialogar com os alunos a respeito de
suas potencialidades e problematicas.

De maneira pratica, em relagdo a gamificacdo, penso que a IAGen poderia favorecer a
constru¢do das mecanicas, dinamicas e estética dos jogos, relacionando-as ao componente
curricular Ciéncias, uma vez que, com elas, ¢ possivel gerar multiplas formas textuais, como
audio, video, textos e imagens. Assim, seria possivel, por exemplo, a) construir narrativas; b)
adaptar as mecanicas do jogo as necessidades emergentes; c) gerar imagens e videos para
compor os cendrios da gamificagdo; d) elaborar de forma criativa os desafios e missoes; €)
aproximar os contetidos aos interesses dos alunos; f) processar os dados produzidos ao longo
da gamificagdo; g) criar cenarios, dentre outras possibilidades.

Definido o dispositivo GamlIAtos, a pesquisa foi organizada em duas etapas principais,
cada uma com fases especificas. A Etapa 1 destinou-se a minha imersdo tedrica, enquanto
pesquisador, para estudo da literatura sobre atos de curriculo e gamificagao, além da preparacao
dos encontros a serem realizados na escola. Ja a Etapa 2 correspondeu ao momento de imersao
com os praticantes culturais instituidos nesta pesquisa, os quais vivenciariam uma sequéncia de
fases planejadas e apoiadas na fundamentagdo tedrica e na experiéncia docente. Ao buscar
desenvolver habilidades especificas e diversificadas, cada fase envolveu desafios e experiéncias

significativas. A figura 10, a seguir, representa a Etapa 1:
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Figura 10 — Etapa 1 do dispositivo GamIAtos

APROFUNDAMENTO TEORICO E
PREPARAGCAO DOS ENCONTROS

Fonte: elaborada pelo autor (2024).

A Etapa 1, composta por 02 (duas) fases, constituiu a etapa inicial da pesquisa. Esta fase
foi voltada & minha imersdo tedrica e teve como ponto de partida o mapeamento sobre pesquisas
publicadas acerca da gamificagdo, especialmente no contexto da educagao basica, dos jogos, da
inteligéncia artificial e do ensino de Ciéncias. O objetivo foi construir uma base sélida de
fundamentac¢do capaz de orientar com coeréncia e intencionalidade pedagbgica a elaboragio
dos encontros que ocorreriam posteriormente com os praticantes culturais.

O mapeamento teorico realizado revelou algumas dissertagdes e teses que
contemplaram diretamente os temas buscados, mas também trabalhos que discutiam tematicas
correlatas, como ludicidade e design de games. Nesse contexto, destaca-se a dissertagao
Cenarios Imersivos de Aprendizagem: A Construg¢do do Conhecimento em Ambientes de Pos-
Graduagdo (Corcino, 2016). A proposta do autor consistiu na criagdo de um jogo imersivo
voltado a despertar o interesse em aprender e pesquisar por meio de salas virtuais elaboradas
para exploragdo, cujo conhecimento construido deveria, em seguida, ser compartilhado em um
espago especifico destinado a socializagdo. A experiéncia valorizava, ainda, o cumprimento de
etapas como parte essencial do processo formativo.

Outro trabalho que se destacou nesta pesquisa foi Aplicagdo de jogos ludicos na
educagao geral utilizando a teoria das inteligéncias multiplas (Gallego, 2002). Nessa obra, o
autor enfatiza o estimulo a superagdo de desafios e a relevancia do ludico ndo apenas na
infincia, mas também em outras etapas da vida, de modo que a aprendizagem se torne uma
experiéncia alegre e significativa. O computador, nesse contexto, ¢ considerado apenas uma
ferramenta de apoio, mas nao essencial. Para Gallego, a esséncia do processo consiste em
alcancar objetivos cognitivos, sendo fundamental eliminar o fator sorte/azar dos jogos e

concentrar a aten¢ao na interagao com o micromundo criado para e pelos proprios participantes.
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Defini¢do de atores e seus papéis em um ambiente virtual para aprendizagem e pratica
do xadrez escolar (Kuss, 2011) foi mais um trabalho que apareceu no meu mapeamento. Nele,
o autor enfatiza uma abordagem estruturada, interativa e orientada ao acompanhamento, que
valoriza a participacao ativa do aluno e o suporte tecnologico para potencializar o ensino do
xadrez. Resende (2015), em sua dissertacdo, discute sobre um Sistema especialista para auxilio
na utilizagdo de jogos ndo-educacionais no processo de aprendizagem. Destinada a
professores, a pesquisa em questdo aborda um sistema especialista para auxiliar na escolha de
jogos casuais sem o cunho educacional e que, apds a sele¢dao do professor, possam ser incluidos
conteudos educacionais. Ou seja, um jogo conhecido, com sua estética, seria configurado para
que fosse utilizado como um jogo educacional.

Mendes (2015), em sua dissertagdo, abordou a Implementagdo de um jogo de tabuleiro
em um sistema embarcado para apoio ao ensino de matematica, modelo assim denominado por
integrar o sistema onde sdo instalados. Trata-se de um tabuleiro para auxiliar o professor no
ensino da matematica. Santos (2018) discutiu a Produgdo de Disciplina Gamificada: Uma
Proposta de Letramento Midiatico com Aproximagoes entre Midia-Educa¢do e Aprendizagem
Baseada em Jogos, em uma perspectiva de formag¢ao de professores na competéncia midiatica,
a partir de uma abordagem critica. Santos (2020), em sua tese, aborda o Ludico politico em
civilization VI. Em seu estudo, o autor buscou contribuir com o debate sobre o ladico na
sociedade contemporanea mediada pela complexidade do digital, tendo a IA como recurso de
obtencao de dados.

Porto (2022), em sua dissertagdo Potencialidades da gamifica¢do no ensino de Ciéncias,
analisou as contribui¢des de plataformas digitais, como os ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA), que favorecem o estudo autdbnomo e ampliam o acesso por meio da universalizacao e
da flexibilidade. Apesar dessas vantagens, observam-se elevadas taxas de evasdo. Diante desse
cenario, o autor discute a implementacdo da gamificacdo nos AVA como estratégia de
promocao do engajamento docente. Sua proposta consistiu em desenvolver uma gamificagdo
voltada para professores no ambiente virtual. Como resultado, verificou que, no contexto
cibercultural e educacional, a gamificagdo configura-se como um recurso relevante para uma
pedagogia ativa e centrada no estudante, possibilitando experiéncias mais dindmicas no ensino
de Ciéncias.

Flores (2022) discutiu Ensino de Inteligéncia Artificial: Uma Proposta de Formagado
Docente nas Disciplinas STEAM, abordando a formacao de professores por meio da integragao
de conhecimentos em tecnologias computacionais, das habilidades do pensamento

computacional e do uso da inteligéncia artificial. Essa perspectiva visou contribuir para o
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desenvolvimento de competéncias docentes diante das inovagdes tecnoldgicas. Ja Quiroz
(2023), em GameFY: Criagdo de um sistema gamificado com inteligéncia artificial, investigou,
no ambito da educacdo superior, a aplicacdo da gamificacdo aliada ao deep learning e
fundamentada no learning analytics. A pesquisa buscou analisar os impactos dessa proposta no
processo de aprendizagem e na motiva¢do dos estudantes ao longo das etapas e atividades
desenvolvidas.

O mapeamento revelou que diversas pesquisas dialogam com as tematicas que
fundamentam minha investigagdo. Contudo, também revelou que grande parte dessas
produgdes se concentrou no ensino superior € na formacao de professores. Ainda que discutam
tecnologias, gamificacdo e ensino de Cié€ncias, observo uma lacuna no que diz respeito as
praticas pedagogicas voltadas ao ensino fundamental. De modo particular, os trabalhos que
abordaram gamificacdo ndo exploraram a cocria¢do da gamificacdo nessa etapa da educagdo
basica. Esse aspecto foi determinante para a defini¢do do foco da minha pesquisa: direciona-la
ao ensino fundamental, concebendo a gamifica¢do ndo apenas como um recurso elaborado por
mim, mas como uma proposta enraizada no cotidiano dos alunos, em que eles ndo fossem meros
espectadores ou participantes passivos, mas assumissem efetivamente o papel de praticantes
culturais interativos.

Essa imersdo permitiu, além de conhecer as principais pesquisas em torno da tematica
e compreender as mecanicas, dinamicas € componentes (ou estéticas) inerentes a gamificagao,
bem como a IAGen, jogos e o ensino de Ciéncias para compor a estratégica pedagogica
pretendida, também possibilitou o delineamento de uma proposta articulada com os principios
tedricospraticos apoiados na perspectiva dos atos de curriculo, uma vez que nao sé o olhar foi
direcionado a teoria, mas também as condi¢des do cotidiano escolar e a minha experiéncia. A
partir dessa base teorica e reflexiva, foi possivel fundamentar o processo de elaboragdo dos
encontros. Ao imergir na tematica com mais propriedade pude melhor elaborar a Etapa 2 e as

respectivas fases de cocriacdo da gamificacdo, conforme estdo representadas na figura 11.
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Figura 11 — Etapa 2 do dispositivo GamIAtos

IMERSAO DOS
3PN\ PRATICANTES CULTURAIS
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FASE :
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_______

Fonte: elaborada pelo autor (2024).

E importante mencionar que toda a Etapa 2 foi tecida em conjunto com os praticantes
culturais, momento em que houve a elaboragdo e o desenvolvimento da gamificagdo com e pelo
dispositivo GamIAtos. Para isso, essa etapa foi composta por 5 (cinco) fases, a saber: Mergulho,
Fonte do Saber, Criagdo Suprema, Aventura ¢ Conhecimento em Conexdao, conforme
apresentadas na figura 11.

A primeira fase, intitulada Mergulho, foi destinada a imersao com o conceito, na qual
os participantes culturais tiveram contato com a concepgao praticateorica da gamificacdo. De
inicio, os praticantes experienciaram o Quest??, um jogo desenvolvido pela empresa GROW. A
versao do Quest utilizado foi a de tabuleiro fisico, acompanhado por fichas, pedes e cartdes de
perguntas/respostas, porém ele também apresenta a versdo digital. Os cartdes de perguntas e
respostas abrangem cinco areas tematicas que sao Mundo, Arte e Entretenimento, Sociedade,
Ciéncias e Tecnologia e Esporte e Lazer. Junto ao jogo, ha 30 fichas de 5 cores diferentes e
com numeragdo de 1 a 5 que devem ser apostadas para avancar no jogo. Como o grupo de
praticantes culturais participantes da pesquisa compunha-se de 10 alunos, foram formadas 5
duplas e cada dupla recebeu um grupo de fichas de cor diferente. Ao experienciarem o Quest,
os praticantes ja demonstraram motivados a participar do processo de criagdo da gamificagao.

Em seguida, na segunda fase, denominada Fonte do Saber, foi o momento de
experenciarem a [AGen de modo que fosse possivel, nesse experenciar, analisar qual/quais [A
Generativa/s poderiam auxiliar no processo de elaboracdo e desenvolvimento das etapas da
gamificacdo, especialmente para a criagao da narrativa, da elaboracao de videos e de imagens.

A terceira fase, denominada de Cria¢do Suprema, consistiu na formatagao da gamificagdo com

22 Empresa brasileira que produz e comercializa brinquedos e jogos de tabuleiro.
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as mecanicas, dindmicas e componentes pré-selecionados, bem como os componentes
curriculares de Ciéncias iriam compor a gamificagdo proposta. Durante essa fase, as discussoes
foram pautadas na imersao do cotidiano deles, no &mbito escolar e da comunidade.

A quarta fase, denominada Aventura, correspondeu ao momento em que os praticantes
culturais testaram a gamificacdo desenvolvida, registrando as primeiras impressoes e
identificando possiveis ajustes. Em um processo dialégico, a gamificagdo foi finalizada
atendendo aos pontos que eles julgaram necessarios serem ajustados. Concluida a fase
Aventura, iniciamos a etapa Conhecimento em Conexao, que consistiu em vivenciar a
gamifica¢do junto a turma completa do 9° ano. Nessa missdo, os praticantes culturais assumiram

o papel de monitores, colaborando na aplicacao e execucao da proposta com os demais colegas.
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4 CONHECIMENTOS EM NOCOES

Conhecimento em nog¢des ¢ uma analogia referente aos resultados e discussoes, cujo
proposito ¢ tecer entendimentos acerca dos dados produzidos e os sentidos emergentes. Este
processo se da por meio das operagdes cognitivas indispensaveis para a elaboracdo das nogdes
subsungoras. Conforme fundamentado por Macedo (2006), as nogdes subsungoras implicam
uma ressignificacdo do objeto de estudo pelo pesquisador que, mediante processos
interpretativos, reconstroi sentidos com base nas estruturas mentais preexistentes e nas novas
relagdes estabelecidas durante a investigagao cientifica.

As nog¢des subsuncoras emergem como estruturas dindmicas que permitem ao
pesquisador reinterpretar criticamente os dados a luz dos referenciais utilizados e com olhar
hermenéutico (Macedo, 2006). Santos (2021) complementa essa visdo ao destacar que o
processo analitico ndo apenas valida os sentidos construidos no campo, mas os ressignifica
mediante articulagdo com esquemas conceituais pertinentes. Isso quer dizer que nao se trata de
confirmar ou validar hipdteses ou um conhecimento ja consolidado, mas os ressignificar com
compreensdes outras. Essa abordagem confere relevancia tanto aos resultados da pesquisa
quanto a0 modo como os praticantes interpretam suas experiéncias — agdes, pensamentos €
sentimentos —, transformando a analise de dados em um exercicio dialético entre o contexto e
as estruturas cognitivas. Sendo assim, a transformag¢ao nio ocorre s6 em referéncia ao que fora
investigado, mas também em mim mesmo, enquanto pesquisador implicado, pois 0 processo
me convocou a olhar para meu proprio movimento de transformacdo, entrelacado as
experiéncias vividas no campo.

Dessa forma, tanto a analise dos dados quanto a construgdo de conhecimentos emergem
de uma relacdo dindmica entre praticantes culturais, contexto e teoria, constituidos em todo o

percurso e por meio das operagdes cognitivas, conforme ilustra a figura 12.
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Figura 12 — Operagdes cognitivas (nogdes subsungoras)

DISTINGAO DO
FENOMENO

Fonte: Carvalho (2023).

A figura 12, elaborada por Carvalho (2023), apresenta um processo de analise de dados
que dialoga diretamente com esta pesquisa. A partir dos dispositivos de producdo de dados
utilizados, desde o questionario exploratério aplicado, perpassando pelos registros audiovisuais
captados durante nossos encontros e pelos feedbacks enviados via ClassDojo (nosso app-
diario), foi possivel acompanhar toda a experiéncia até¢ seu momento final.

Com base nesse conjunto, iniciei uma sistematizagdo textual a partir da constru¢do de
um mapa semantico, o qual me possibilitou codificar os dados a luz da questdo de pesquisa e
de seus objetivos. Em seguida, empreendi uma analise minuciosa, agrupando e reagrupando os
dados por similaridade e pertinéncia, em um processo de aproximag¢ado interpretativa atento as
vozes e sentidos emergentes nos atos de curriculo vivenciados. Ao realizar as operagoes
cognitivas, (re)visitar tedricos e atentar-me aos acontecimentos relevantes, foram constituidas
trés nogdes subsungoras: Dindmicas, mecdnicas e estéticas emergentes: contribuicoes e
perspectivas; Imersdo interativa: uma construgdo dialégica; Atos de curriculos na prdtica

pedagogica (ver fig. 13).
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Figura 13 — Nogdes subsungoras da pesquisa
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Fonte: elaborada pelo pesquisador (2025).

A primeira no¢do subsunc¢ora, Diniamicas, mecanicas e estéticas emergentes:
contribuicdes e perspectivas, emergiu do desenvolvimento das fases vivenciadas para
compreensdo conceitual acerca da gamificacdo, da inteligéncia artificial generativa e dos
objetos do conhecimento do componente curricular de Ciéncias, além de compreensdes em
torno do escape game®* e das funcionalidades da plataforma Genially?*. Emergente das fases
Mergulho, Fontes do Saber e¢ Criacdo Suprema, essa primeira nogdo permitiu que os
praticantes culturais experienciassem a gamificacdo para apropriacdo de suas mecanicas,
dindmicas e componentes, como ponto de partida para criagdo autoral. Ambas as fases
trouxeram contribuicdes significativas para a primeira nogao, tendo em vista a articulagao entre
o trabalho conceitual, as experiéncias vivenciadas, as discussdes estabelecidas sobre as
tematicas e os conteudos de Ciéncias.

A segunda nog¢ao, Imersao interativa: uma construc¢ao dialogica, perpassa as fases
Criacio Suprema, Aventura e Conhecimento em Conexio, pois os praticantes culturais, ao
criarem conjuntamente a gamifica¢do, como por exemplo, a criagdo de seus proprios avatares
e das falas para personagens, bem como ao contextualizarem o seu cotidiano representado no

universo gamificado, demarcam nao sé a interacdo com 0s conceitos € os sistemas, mas se

23 Conhecido como “jogo de fuga”, esse tipo de gamificagdo emergiu durante a fase Fonte do Saber, por isso sera
detalhado na proxima subsecao.

2Genially - é uma plataforma on-line que permite criar conteidos interativos e animados, como apresentagdes,
infograficos, jogos, imagens interativas, entre outros. E uma ferramenta versatil, gratuita (com op¢des pagas) e
utilizada tanto por educadores quanto por profissionais de diversas areas.
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tornaram coautores da experiéncia, internalizando e ressignificando ativamente os
conhecimentos propostos.

Ja a terceira nocgdo subsuncora, Atos de curriculo na pratica pedagégica, inter-
relaciona a ultima etapa, Conhecimento em Conexao, com todas as anteriores, uma vez que o
ato pedagogico atravessou todo o processo. Desse modo, essa terceira no¢cdo emergiu a partir
de todo o conjunto de experiéncias vivenciadas, momento em que a pesquisa se revelou uma
pratica pedagdgica dialogada e que ultrapassou os conhecimentos cientificos formais do
curriculo de Ciéncias. Nesse processo, os praticantes vivenciaram interagdes e realizaram
inferéncias, mediante um canal de comunicacdo alicer¢cado na construcao coletiva. Os
conhecimentos construidos foram possiveis por meio dos atos de curriculo vivenciados pelos
praticantes culturais, os quais colaboraram, modificaram, adaptaram, propuseram a gamificagao

Viagem no tempo: o enigma do Zoador, em um devir curricular.

4.1 Dinamicas, mecanicas e estéticas emergentes: contribuices e perspectivas

A busca por praticas pedagogicas que favorecam a interag@o e a participagdo ativa dos
alunos ¢ sempre uma constante em meu cotidiano escolar, principalmente por considerar
relevante as mudangas que vém ocorrendo nas maneiras de ensinaraprender, impulsionadas
pelas culturas digitais contemporineas. Defendo que o que ¢ tecido nas salas de aula,
independente do componente curricular, ndo pode ser apartado do que € vivido em sociedade.
Por isso, nas minhas experiéncias para e nas aulas de Ciéncias, no ensino fundamental,
diariamente sou levado a adotar metodologias que rompam com a ldgica transmissiva
convencional e possibilitem experiéncias interativas e significativas com meus alunos. E foi
nesse constante buscar que me aproximei da gamifica¢do, ndo apenas como conceito, mas como
possibilidade pratica de reorganizar a ambiéncia da minha sala de aula a partir de elementos
proprios dos jogos.

Ao me apropriar das dindmicas, mecanicas e estéticas inspiradas no universo dos jogos,
em minha experiéncia docente e, neste momento, no caminhar da pesquisa, pude observar que
¢ possivel criar novas formas de envolvimento ativo com os alunos, apesar de todas as
dificuldades vividas na realidade de nossas escolas, sejam dificuldades estruturais sejam
educacionais. Martins e Giraffa (2015) refor¢am a importancia educativa da gamificacdo ao
compreenderem-na como uma pratica pedagdgica que contribui para qualificar os processos de
ensino e aprendizagem, especialmente por mobilizar o interesse dos alunos, familiarizados com

tecnologias digitais € com os infinitos jogos criados e popularizados pelas redes.



76

Por reconhecer a relagdo direta entre o jogo e a gamificagdo, e por compreender que a
aprendizagem se da na interagdo com os outros € com o mundo, no primeiro momento pratico
da pesquisa, intitulado Mergulho, entre mim e os praticantes culturais com quem compartilho
o cotidiano escolar, pudemos nos envolver ativamente de maneira pratica para construirmos
sentidos em torno da tematica. Para isso, jogamos juntos o jogo Quest, um momento de escuta
e de dialogo para experienciarmos coletivamente elementos da gamificacdo, como os desafios,
as regras, as recompensas, a cooperacao e a tomada de decisao.

Ao contrario de transmitir o conceito de gamifica¢do, perspectiva convencional do
ensino em que levamos para a sala a definicdo e exemplificagdes, mergulhamos no jogo para
compreender, a partir da acdo e da reflexdo, a sua propria dindmica (ver fig. 14). Essa escolha
partiu da minha implicagdo, sustentada por uma perspectiva que valoriza os saberes produzidos
nos cotidianos escolares (Alves, 2015b) e reconhece os praticantes culturais como aqueles que

aprendem, mas que também ensinam.

Figura 14 — Experiéncia com o jogo Quest

A _» ‘ ; ‘ 3
Fonte: arquivo do autor (2024).

A experiéncia vivenciada com o jogo Quest, representada na figura 14, configurou-se
como um momento significativo de imersdo pratica, no qual os praticantes culturais foram
desafiados a compreender, coletivamente, como o jogo se constitui, tanto por suas regras quanto
pelas estratégias. Esse processo exigiu dos participantes atencao as instrugdes € as interagdes

propostas, bem como a formulagao de estratégias conscientes, baseadas no reconhecimento dos
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proprios saberes e inquietagdes acerca do jogo.

De posse dos cartdes de perguntas e respostas, por exemplo, as duplas se revezavam:
uma elaborava a pergunta conforme o tema previamente definido e a outra escolhia, entre as
fichas disponiveis, o valor da aposta. Percebi que a escolha da ficha era diretamente relacionada
a percepcdo de dominio do contetido, pois quanto maior seguranga tinham a respeito da
resposta, maior valor apostavam. Por outro lado, em situac¢des de duvida, geralmente optavam
por fichas de menor valor. Essa decisao em nenhum momento foi apresentada pelas regras do
jogo, mas tomada por eles proprios ao jogar. Percebo que esse processo inicial permitiu a
participagdo ativa deles com os elementos estruturais da gamifica¢do, atendendo assim a
intencionalidade desta escolha.

A estrutura do jogo Quest estabelece a vitoria para os participantes que, ao acumularem
acertos, conseguirem cruzar a linha de chegada antes dos demais, elemento que, em tese,
estimula a competitividade entre os jogadores. No entanto, durante a experiéncia, essa logica
competitiva ndo se evidenciou como central, uma vez que o grupo ndo expressou interesse em
vencer os colegas, mas sim em compreender a dindmica do jogo e colaborar nas respostas. Essa
postura evidencia que o envolvimento deles esteve vinculado mais ao processo do que ao
resultado final. Percebo, assim, que mais do que um momento ludico, a vivéncia com o Quest
configurou-se como um espago de formacdo reflexiva acerca dos elementos constitutivos da
gamificacao, ja que revelou formas de aprender seus conceitos e elementos por meio do didlogo,
da resolugdo de desafios e também da construgdo de autoconfianca.

Para além das regras do jogo, a medida que vivenciavam o Quest, lancei
questionamentos, incluindo os elementos que estavam ali presentes. De inicio, os praticantes
culturais demonstravam pouco ou nenhum conhecimento em relagdao a gamifica¢ao, mas, apos
esse contato inicial, ja articulavam o pensamento em torno da tematica, como expressa a fala

da Duquesa de Avela, retratada na figura 15.
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Figura 15 — Impressdes da Duquesa de Avela acerca da experiéncia com o Quest

e

Bom... eu aprend bastante sobre como usar a gamificacio e sobre como &4v  Duquesade Avela

Encontro - Desafio: Mergulho -
Missao: forga tatica - Minha
primeira impressao

Escreva um texto relatando qual foi
a sua impressao no primeiro
encontro que realizamos.
Comente sobre o que vocé
aprendeu e como foi a experiéncia
de jogar o Quest, como ele
contribuiu para vocé entender a
sequencia do que foi passado e
por fim relate suas expectativas

Bom eu aprendi bastante sobre como usar a gamificacdo e

como ela pode ser usada de forma divertida e interativa e

sobre o Quest, eu gostei muito, e foi ele que iniciamos o

primeiro passo da nossa gamificagdo, sobre o que podemos

usar nela, as vantagens e recompensa e etc, achei muito

interessante e foi muito legal de cara jogar ele, pois ele foi
Tra nscri;éo do texto meio que a base para darmos inicio a nossa gamificagao

Fonte: tela do ClassDojo (2024).

A fala da Duquesa de Avela demonstra uma compreensdo significativa a respeito da
gamificacdo, indicando que a experiéncia pratica com o jogo Quest foi fundamental para
consolidar seu entendimento. Ao destacar termos como “divertida”, “interativa” e “base”, cla
ndo apenas reconhece a ludicidade da gamificacdo, mas também sua estrutura pedagogica.
Termos como “vantagens” e “recompensas’ fazem referéncia direta a mecanica da gamificagao,
o que demonstra apropriagao do conceito. Além disso, ao situar este momento como o primeiro
passo para a criagdo da gamificacdo, ela sugere que a vivéncia concreta permitiu que
visualizasse o processo em que se inseriu, articulando teoriapratica. Assim, a fala corrobora a
ideia de que o contato direto com a dindmica do jogo contribuiu para o entendimento de alguns
dos principios da gamificagdo, importantes para a constru¢ao colaborativa que vivenciariam
posteriormente.

Diante disso, o mergulho com o jogo Quest foi uma estratégia relevante, pois os
praticantes culturais puderam acessar, na pratica, mecanicas, dindmicas, componentes e/ou
estéticas do jogo, e¢ reconhecer, apos discussdo, que alguns elementos presentes poderiam
compor a nossa gamificacao. Esse momento também foi importante na etapa da pesquisa porque
me levou a perceber ainda mais o quanto o jogo fascina os alunos e os envolve de maneira
contagiante. Por outro lado, a forma como cada participante se envolve em uma gamificagao

pode variar significativamente, a depender de suas motivagdes ¢ dos modos de interagdo com
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0 jogo. Durante a vivéncia com os alunos, por exemplo, foi possivel perceber a diversidade
desse envolvimento e, a0 mesmo tempo, relacioné-los aos quatro perfis de jogadores propostos
por Bartle (1996): os conquistadores, motivados por metas e recompensas; os exploradores
se interessam por desvendar as regras e as possibilidades do ambiente de jogo; os
socializadores priorizam a interagdo e o estar com o outro; e os predadores envolvem-se de
maneira estratégica, com o objetivo de superar os demais

Apesar dessa defini¢do ser significativa, refor¢o que tais perfis nao foram percebidos de
maneira fixa, pois, em alguns momentos, emergiu a coexisténcia de alguns perfis em cada
aluno. O perfil predador, por exemplo, aparecia pontualmente em alguns, mas a0 mesmo tempo
se conectava com o comportamento socializador, ou seja, havia o interesse de vencer, mas com
o outro, por meio do didlogo, da troca de ideias e da construcao de estratégias possiveis.

Dessa forma, apesar das caracteristicas do predador emergirem, aquele que remete ao
prazer de vencer e de derrotar o adversario, foi “neutralizado”, dando espago para o explorador,
quando buscaram conhecer as estratégias e a forma de como melhor jogar o Quest; ao
conquistador, quando eles avangavam nas casas, conquistando posi¢des mais avangadas no
tabuleiro; ao explorador, quando demonstraram curiosidade em compreender as regras, as
possibilidades do jogo e em testar diferentes estratégias; e o socializador, quando valorizavam
o0 estar juntos, as conversas durante as jogadas, a troca de ideias e o apoio mutuo. Isso também
reflete o aspecto que, durante um jogo, o perfil do jogador ¢ mutavel e pode coexistir mais de
um perfil. Ressalto ainda que essa mutabilidade ¢ também reflexo das caracteristicas do jogo
aplicado.

O olhar para os perfis que emergiram no cotidiano da sala de aula foi revelador, pois me
levou a ver a gamificagdo como uma abordagem que permite (re)conhecer e considerar a
identidade dos alunos e ao mesmo tempo sua pluralidade. Reconhecer essa presenga, portanto,
me permitiu compreender que a gamificacdo tende a desenvolver multiplas formas de
participacao e de envolvimento e, quando articula o cotidiano escolar e as praticas culturais dos
alunos, pode favorecer a tomada de decisdes coerente por meio da negociacao dialdgica e da
colaboragdo para resolugdo de problemas seus, do grupo ou, inclusive, da comunidade, uma vez
que cada questdo atribuida a uma dupla, os demais alunos demonstravam atitudes de incentivo
e de colaboragdo para que os colegas encontrassem as respostas certas, mesmo estando em lado
contrario, privilegiando a interagdo em grupo e o trabalho coletivo ao invés da competicao
individualista. Esse aspecto valoriza as relagdes entre os participantes e ¢ entendido por Alves
(2015a) como relacionamento, importante dindmica para o contexto do jogo, bem como da vida

em sociedade.
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Ainda em meio a esse mergulho, os praticantes culturais levantaram um
questionamento: Como se daria o processo de elaboracdo da gamificagdo e o que exatamente
teriam que fazer? Esse questionamento revelou ndo apenas curiosidade, mas um envolvimento
ativo com a proposta, sinalizando que o que havia sido pensado para o primeiro encontro estava
se concretizando de forma participativa. A inquietacdo dos estudantes evidenciava o desejo de
compreender e se envolver nas etapas seguintes da pratica pedagogica, demonstrando interesse
em cocriar os caminhos das atividades gamificadas que estavam por vir. A fala de Aurora Maria
(ver fig. 16) reforca esse movimento, ao expressar a motivacdo € o entusiasmo que a

atravessaram nesse momento do processo.

Figura 16 — Posicionamento da Aurora Maria acerca da experiéncia com o Quest

dade minha primeira mpress30 que sera algom

Y&y AuroraMaria

Encontro - Desafio: Mergulho -
Missio: forca tatica - Minha
primeira impressio

Escreva um texto relatando qual foi
a suaimpressao no primeiro
encontro que realizamos.

Comente sobre o que vocé
aprendeu e como foi a experiéncia
dejogar o Quest, como ele
contribuiu para vocé entender a
sequencia do que foi passado e
por fim relate suas expectativas

Na verdade minha primeira impressdo que seria algo muito
interessante que seria um projeto divertido de fazer uma
experiéncia nova eu aprendi muitas coisas como funciona o
processo da gamificagdo como é caracterizado como é feito o
projeto foi experiéncia boa em jogar eu aprendi varias coisas
me divertir e também aprendi como funciona o jogo teve uma
explicacdo boa com coisas detalhadas e objetivos quem me
fez entender muito mais rapido e ja saber como funciona o
Transcricdo do texto projeto as minhas expectativas estdo bem altas e bem boas

eu acho que vai ser um projeto 6timo e que vai dar tudo certo.

Fonte: tela do ClassDojo (2024).

A figura 16, com o posicionamento da Aurora Maria, evidencia que experienciar o jogo
Quest cumpriu a intencionalidade pedagogica: motivar os estudantes, despertar expectativas
positivas e mobiliza-los para participacdo ativa. Quando menciono participacao ativa, refiro-
me ao envolvimento afetivo e intelectual com a experiéncia e, naturalmente, junto a
empolgacdo, emergiram também questionamentos e inquietagdes — especialmente no que diz
respeito a como seria, na pratica, o processo de construcao da gamificagdo. Essa ansiedade,
bastante caracteristica da adolescéncia, expressava o desejo de compreender rapidamente o que
viria a seguir e de iniciar, o quanto antes, a agao.

Para conduzir esse momento, apresentei as etapas e fases do processo e a organizacao
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dos encontros, nos quais uma “missdo” especifica seria proposta em cada fase. E interessante
destacar que, em articulagdo com os proprios principios da gamificagdo, a metodologia adotada
para a construcao da pratica gamificada também incorporou elementos dessa abordagem, ou
seja, a pratica pedagdgica também foi gamificada. Ao longo do percurso, os praticantes
culturais puderam escolher seus avatares, os quais sdo entendidos, no processo de gamificagao
como componentes. Entretanto, durante essa escolha, foi possivel perceber o que ¢ subjetivo,
nos levando a estética de cada avatar, pois revelara caracteristicas que os representavam, assim
como ao receberem feedbacks continuos e acompanharem seu progresso por meio da plataforma
digital ClassDojo, pois externavam suas emogdes e sentimentos. Essa escolha metodologica
estimulou a aproximagdo e vinculo dos alunos com a proposta e ampliou as possibilidades de
envolvimento ao longo deste processo formativo. A figura 17 apresenta os avatares escolhidos
pelos praticantes culturais, cada um acompanhado do nimero correspondente as interagdes

realizadas na plataforma, no momento da captura da tela.

Figura 17 — Avatares dos praticantes culturais da pesquisa
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Fonte: tela do ClassDojo (2024).

Na plataforma ClassDojo, cada missdo concluida pelos praticantes era registrada por
meio da atribui¢do de pontos e refletida nos algarismos exibidos ao lado dos avatares (figura
18), indicativos da quantidade de interacdes individuais. Esse feedback em forma de pontuagao
era atribuido por mim, registrando-os a medida em que cumpriam as missoes delegadas, como,
por exemplo, durante a fase Criacado Suprema (detalhada na proxima nog¢ao), em que os
praticantes culturais foram divididos em quatro grupos com o objetivo de elaborarem a
narrativa. Durante essa fase, fui acompanhando as devolutivas de quem ja havia feito, quem
estava com a narrativa em andamento e quem ainda ndo havia iniciado. Nesse
acompanhamento, pude perceber como estavam trabalhando, se em grupo ou individualmente,

ou se alguém esperava pela iniciativa dos demais membros.
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Esse trabalho fortaleceu a dinAmica do trabalhar em equipe em diversos momentos, mas
aspectos individuais também foram avaliados, como frequéncia nos encontros, respostas aos
feedbacks na propria plataforma ClassDojo e criagdo do proprio avatar para compor a
gamificacdo. A andlise desses dados revela, a priori, uma participacdo ativa, com destaque para
aqueles que demonstraram maior dedicacdo, conforme evidenciado pelos valores associados
aos perfis. Esse cenario sugere participacao ativa de alguns e abrange desde a adesdo as
atividades propostas até aspectos qualitativos da dindmica gamificada, como colaboragao,

criatividade e cumprimento de prazos, conforme detalhado na figura 18, a seguir:

Figura 18 — Feedback da participagdo da Duquesa
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Fonte: tela do ClassDojo (2024).

Como se pode observar, na figura 18, o feedback registrado no ClassDojo acerca da
praticante cultural Duquesa destacou sua atuagdo consistente em ajudar os colegas, reforgando
seu perfil colaborativo e sua capacidade de contribuir para a aprendizagem de todos. Além
disso, por apresentar foco e participacdo ativa, ha indicios de que se envolveu de maneira
dedicada nas atividades propostas, com persisténcia e trabalho intenso, o que reflete
possivelmente sua forca diante dos desafios pertinentes & gamificacdo. Ela também esteve
atuante com o trabalho em equipe, o que confirma sua habilidade em interagir com o outro,
sinalizando uma postura colaborativa. Isso reforca que a gamificagdo fomenta ndo s6 a
motivagdo, mas atitudes colaborativas que reverberam em aprendizagens entre pares. Por
defender que criar uma gamificagdo colaborativamente envolve, sobretudo, participacao ativa
e trabalho em equipe, o feedback atribuido na plataforma demonstra o lugar desses elementos

durante a pesquisa e potencializa a producao dos dados.
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Ap0s a primeira fase, partimos para a Fonte do Saber, momento em que aprofundamos
os debates sobre a gamificacgdo, seus tipos e sobre a IAGen?’. Nessa fase, além de refletirmos
em torno dos conceitos, discutimos de forma pratica e também critica as potencialidades e os
limites dessas tecnologias no contexto educacional. Assim, apresentei aos praticantes culturais
a IAGen e suas possibilidades de apoio criativo articulado ao pedagogico, com o objetivo de
contribuir para a elaboragdo da narrativa da nossa gamificagdo, especialmente na criagdo de
imagens personalizadas, na edicao de videos e no uso de plataformas digitais para producao de
avatares, como o Bitmoji*®, ou seja, alguns dos elementos que comporiam as mecanicas,
dindmicas, componentes e/ou estéticas da gamificagao.

Adentrar com a TAGen nesse processo teve intencionalidade pedagogica e formativa,
pois, ao interagirem com ela, os alunos puderam experimentar formas de autoria digital,
exercitar habilidades como o planejamento narrativo, a construcdo visual e a escolha estética
dos personagens e dos cenarios, sem falar ainda no espago para discussdes sobre ética, autoria
e criatividade. Esse momento foi fundamental para que pensassemos sobre a participacao deles,
enquanto alunos, como autores e cocriadores, reforgando o sentido de pertencimento e de
construcdo coletiva do conhecimento, incluindo uma formagdo que vai além da condi¢do

pedagbgica, como sinalizado pelo praticante Amniman Invencivel (ver fig. 19).

2 Dentre as IAGen, dialogamos e experienciamos o ChatGPT; o Vidnoz, o Copilot, o GizAl € a LuzIA.
26 A plataforma pode ser acessada a partir do link: https://www.bitmoji.com/
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Figura 19 — Escolha do tipo de gamificagdo
0 Amniman invencivel J

Encontro - Criagao Suprema

da

O processo de criagao de gamificagdo em minha viséo foi algo facil, pratico e
divertido, a todo momento precisamos expressar as nossas ideias para o grupo e
chegamos a um acordo através do dialogo, sempre tivemos o auxilio do
professor em todas as gamificacdo que ajudou bastante ele deu instrucdes clara
e detalhadas, ressaltando sempre que, as i.a podem ser usadas para estudos
sim mas com fins de se basearmos em sua resposta nao apenas copia-la, esse e
0 modo correto de utilizar as i.a, estudei sobre o contetdo através de i.a foi bem
diferente do modo que costumo estudar mas mesmo assim aprendi, uma das
coisas mais importantes que aprendi sem duvidas foi, como utilizar as
inteligéncia artificial de forma correta, também a usar varias ferramentas das i.as
que no futuro pode ser usada como ferramentas em um estudo ou trabalho,
aprendi a me expressar melhor através da gamificagdo e a trabalhar em equipe,
ouvir os outros antes de falar.

Fonte: tela do ClassDojo (2024).

Transcrigao do texto

Com a fala de Amniman Invencivel (fig. 19), entendo que o processo de construgdo da
gamificacao vivenciado por eles mostrou-se significativo ao fomentar a participagdo ativa de
todos. Sua fala demonstra que os praticantes culturais externalizavam constantemente suas
ideias ao grupo e, por meio de didlogos mediados por mim, estabeleciam consensos coletivos,
aspecto que reafirma o papel fundamental da mediacdo docente na sala de aula. Conforme o
proprio aluno aponta, essa mediacdo pedagdgica foi essencial para orientar o uso critico da
IAGen, transcendendo a mera reproducdo de contetido, como na pratica de copiar e colar
informagdes que encontram na internet.

Ao analisar esse posicionamento de Amniman Invencivel, entendo que houve o
desenvolvimento de habilidades de pesquisa, de analise e, inclusive, da autonomia consciente
ao utilizar-se de uma IAGen com responsabilidade cidadd. Ele destaca ainda, em seu
posicionamento, a apropriacdo de competéncias socioemocionais importantes, como no trecho
“[...] aprendi a me expressar melhor e a trabalhar em equipe, ouvindo os outros antes de falar”.
Tais conquistas representam conhecimentos que ultrapassam o curriculo formal de Ciéncias.

Neste movimento, os praticantes culturais também conheceram algumas plataformas
digitais, como a Genially*’. A ideia de leva-la surgiu do interesse em vivenciar com os alunos,

em um so lugar, diferentes tipos de gamificagdo, possibilitando explorarem variadas mecanicas,

27 A plataforma pode ser acessada a partir do link: https://app.genially.com/.
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dindmicas, componentes e/ou  estéticas de forma interativa. Foi nessa experiéncia que tiveram
0 primeiro contato com o escape game, um tipo de gamificagdo que tem suas bases no escape
room (Wiemker, Elumir e Clare, 2015), um jogo imersivo em que os jogadores, ao serem
aprisionados em um ambiente, precisam resolver enigmas, desafios e missdes para escaparem
dentro do tempo estipulado.

Para Wiemker, Elumir e Clare (2015), h4 dois formatos de escape game: o presencial e
o digital, e ambos se propdem a estimular o pensamento criativo e critico dos jogadores, pois
envolvem diversidade de temas e situagcdes que exigem dos participantes habilidades,
conhecimentos e raciocinio légico para conseguirem escapar. Esses elementos sdo premissas
do escape game, o que o torna fascinante e atrativo, especialmente no contexto educacional,
onde tais caracteristicas podem ser mobilizadas de forma intencional para promover
aprendizagens significativas, por meio do trabalho em equipe, da resolucdo de problemas e da
participagdo ativa dos alunos.

Por conta disso, apds vivenciarmos e refletirmos juntos sobre os elementos que
compdem a gamificacao, de discutirmos sobre a [AGen e de vermos exemplos praticos ao longo
do mergulho, a escolha se deu pelo escape game em formato digital. Os alunos, ao
compreenderem aspectos como dindmicas, mecanicas, componentes e/ou estéticas dos jogos
e, nesse contexto, manifestarem interesse em uma proposta que envolvesse desafios, pistas e
resolucdo de enigmas, decidiram por elaborar um escape game. Essa escolha também se
mostrou adequada as condi¢des do nosso contexto escolar: o prédio passava por reformas, o
que limitava o uso de alguns espagos fisicos, e os praticantes ja demonstravam familiaridade
com o uso de smartphones como parte de suas praticas culturais cotidianas. Diante disso, o
formato digital se apresentou como uma escolha viavel e estratégica, inclusive para ressignificar
o uso dos dispositivos moveis em sala de aula.

Embora esta pesquisa tenha sido realizada antes da entrada em vigor da lei que proibe o
uso de smartphones nas escolas, a escolha pela gamificacao digital também encontra respaldo
na legislagdo, especialmente no disposto no artigo 2°, §1°, que autoriza o uso de dispositivos
moveis para fins pedagogicos ou didaticos, desde que sob a orientagdo de professores (Brasil,
2025). Além disso, essa escolha dialoga diretamente com a linha de pesquisa que investiga as
inter-relagdes entre Tecnologias, Linguagens e Educacao.

Ao explorarmos o Genially e seus diversos recursos interativos, aliados as
caracteristicas do escape game, os praticantes culturais optaram conjuntamente por esta
plataforma para hospedar nossa proposta de gamificacdo. Essa decisdo coletiva ndo se baseou

apenas em sua estética atrativa ou em sua funcionalidade, mas, sobretudo, no engajamento que
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seus recursos despertaram no grupo. A cada nova abordagem de tematicas ¢ desafios, percebi
os participantes motivados, atentos e implicados no processo de aprendizagem. Ao observar
atentamente esse movimento, construido de forma colaborativa, percebi o quanto abordagens
pedagdgicas entrelagadas com os repertdrios digitais dos alunos podem romper com a apatia e
o desinteresse frequentemente provocados pelas metodologias transmissivas, como pode ser

observado a partir da fala de Thragg Conquister, na figura 20.

Figura 20 — Posicionamento de Thragg Conquister na etapa Mergulho

g Thragg Conquister

Como ja conhecia todos que iriam fazer parte do mesmo time que eu, foi bem
reconfortante, mas creio que ndo sé eu, mas todo mundo estava com um pouco
de vergonha, mas mesmo assim, consegui aprender muito sobre a gameficacéao,
descobri 0 que uma gameficagdo precisa ter, que vai desde regras até
recompensas, o jeito que o professor nos apresentou aquele jogo de tabuleiro foi

Transcricdo do texto Incrivel, admito que no comego ndo esperava muito, mas me surpreendi com
aquele pequeno tabuleiro, mesmo sendo tdo simples foi tdo divertido e
emocionante, eu aprendi me divertindo, logo eu que sempre achei que aprender
era tdo chato, me divertir muito e aprendi bastante, e esse jogo nos mostrou
quase tudo que precisamos para nossa gameficacao, regras, sistemas, objetivo,
pecas, eu realmente estou empolgado com isso, estou muito contente por fazer
parte disso, e estou no aguarde dos proximos encontros.

Fonte: tela do ClassDojo (2024).

Thragg Conquister (fig. 20) aponta que conseguiu compreender o que ¢ gamificacdo e
que se surpreendeu com o jogo Quest, pois foi possivel aprender se divertindo, contrapondo sua
ideia inicial de que achava chato aprender. Analisando seu posicionamento, percebo que o
praticante entendeu que regras, sistemas, objetivos e pegas utilizadas durante o jogo poderiam
ser usadas na gamificagdo, corroborando o que afirmam Fardo (2013) e Schlemmer (2016)
sobre a utilizagdo de elementos dos jogos na composi¢do da gamificacdo. Sua fala traz ainda
como destaque seu interesse por esta abordagem quando relata estar empolgado e contente por
fazer parte da pesquisa e que esta ansioso pelos proximos encontros.

A resposta positiva que emergiu das vivéncias até aqui reafirma meu pensamento de
que, quando o(a) professor(a) se abre para dialogar com as culturas digitais e permite a

participacao ativa dos alunos, fortalece a escola como espaco de invencdo e reinvencao
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cotidiana do ensinar ¢ do aprender. Mezzaroba (2015) expde que, na formagdo de alguém,
precisa-se considerar multiplos e complexos aspectos, sobretudo num mundo midiatizado e de
interacdes constantes. Nesse sentido, acredito na importancia da realizagdo de praticas que
envolvam os componentes curriculares, mas também defendo a necessidade de nos
aproximarmos do cotidiano dos alunos, como sugere Alves (2015b), pois este imbricamento
contribui para que estudar faga sentido e, consequentemente, o aprender seja um processo
novamente do interesse dos alunos.

Percebo, portanto, que gamificar, quando articulado aos cotidianos dos praticantes
culturais, potencializa um processo formativo que reconhece o vivido e valoriza o sensivel,
mobilizando emog¢des como parte constitutiva da producdo de saberes proprios dos praticantes
(Alves, 2015b). Ao serem questionados sobre um espaco que existisse na comunidade e que
gostassem de ir, que fosse bonito e que reunisse pessoas, surgiram espagos como a praga recém-
reformada com um parquinho, por também ser um ambiente de reunido, inclusive para
brincadeiras com bolas. No entanto, relembrei que o cendrio a ser escolhido para a construgao
da narrativa gamificada precisava dialogar ndo apenas com o cotidiano deles, mas também com
a perspectiva da disciplina de Ciéncias.

Foi entdo que direcionei a conversa para problematicas locais, e alguns praticantes
culturais trouxeram a tona a questdo da falta d’agua, uma realidade que, embora nao afetasse
todos igualmente, era frequente nas regides mais distantes da caixa distribuidora do povoado.
Diante dessa fala, instiguei o grupo com perguntas que buscavam fomentar o pensamento critico
e cientifico: Como esse problema poderia ser resolvido? Serd que, se existissem mais
reservatorios de agua ou tanques de uso coletivo, haveria melhoria no abastecimento diario?
Foi a partir desse didlogo que surgiu o nome do Zoador, um tanque ja existente na comunidade,
como elemento central da narrativa e simbolo de solugao para a problematica da agua.

O Zoador, por carregar sentidos proprios da comunidade, tornou-se nao apenas cendrio,
mas também simbolo da articulagdo entre conhecimento escolar e realidade vivida pelos alunos.
Por isso, definimos como ponto de partida para a narrativa do escape game a criagao de uma
pesquisa ficticia, mas situada no real, em que os alunos deveriam se dirigir ao Zoador com a
missdo de analisar a qualidade da agua e avaliar a viabilidade de seu uso pela populagdo local.
A partir daqui, avangamos para a fase denominada Cria¢do Suprema e, com as informagdes
obtidas, reflexdes e conhecimentos construidos ao longo do percurso, iniciamos, de forma
colaborativa, a construcao da proposta gamificada, foco principal desta pesquisa.

Como dito, partimos da elabora¢do da narrativa, que, em coeréncia com a perspectiva

dos cotidianos, se ancorou na experiéncia concreta e significativa dos alunos: o Tanque Zoador,
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espago vivido e reconhecido pelos praticantes culturais como parte de sua realidade
comunitaria. Nessa proposta, os objetos do conhecimento de Ciéncias foram sendo
incorporados em cada cendrio e desafios construidos ao longo do processo e a partir das
discussdes entre os proprios praticantes.

Em meio aos didlogos, percebi a preocupagdo do grupo com a motivacdo dos futuros
participantes, como € possivel perceber em uma das falas da praticante Andromeda I, ao sugerir
que “[...] a gente vai colocar a questdao de vidas, e colocar junto ao feedback, sem voltar pro
inicio do jogo, porque com tudo isso a pessoa vai ficar motivada a jogar e continuar”. Esse
aspecto, abordado pela praticante cultural Andromeda I, demonstrou a compreensdo da
dindmica emocao, que ¢ algo que precisa estar presente na gamifica¢do. Esse fato chama a
atencao por conta da preocupacao da praticante Andromeda em produzir e potencializar as boas
emocdes. Tal fala revela ndo apenas uma compreensao técnica da gamificacdo, mas também da
sensibilidade em relagdo a participacdo dos demais colegas. Neste momento, todos
compreenderam e argumentaram sobre a importancia de manter os jogadores mobilizados,
destacando que, ao invés de gerar frustracao ou abandono, a gamificacdo deveria encorajar a
continuar. Esse cuidado com a permanéncia no jogo refor¢a como a gamificacdo, elaborada em
conjunto, corrobora seu processo formativo, tendo em vista a escuta sensivel, a coautoria e o
olhar para a experiéncia do outro.

Diante dessa necessidade de manter os praticantes motivados ao longo da experiéncia,
adotamos mecanicas, dinamicas, componentes e/ou estéticas que favorecessem a continuidade
do envolvimento. Essa escolha se mostrou coerente, inclusive, com o que ja havia emergido na
fase Mergulho, quando os praticantes culturais demonstraram preferéncia pela cooperagdo em
vez da competitividade. Ao priorizarmos essa perspectiva, a gamificacao foi sendo construida
como uma proposta motivadora, em que o aprender necessita ocorrer de forma compartilhada.
Assim, os proprios elementos do jogo foram pensados para fomentar o envolvimento ativo, sem
que houvesse penalidades que desestimulassem os participantes, mas sim estimulos que
valorizassem o progresso, o esfor¢o coletivo e o prazer de aprender junto. Sob esse aspecto, o
praticante cultural Kelps Son também se posicionou acerca disso, como pode ser observado na

figura 21.
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Figura 21 — Posicionamento de Kelps Son na fase Mergulho
a Kelps Son

Encontro - Desafio: Mergulho -
Minha

Minha sensacdo foi muito aboa por esta ajudando meus
colegas a passarem de fase. Pelo oque eu percebi na
sensacgao deles deu um pouco de aflicdo pois creio q todo
mundo gosta de ganha né, ai eles ficavam aflitos com o

Transcricso do texto resultado da quest&o se vai estar correta ou ndo

Fonte: tela do ClassDojo (2024).

Para Kelps Son (fig. 21), embora mais sintético nas palavras, a competitividade ¢ um
trago inerente aos processos gamificados; afinal, como o préprio praticante observou, todo
mundo gosta de ganhar. Por outro lado, sua fala revela que a experiéncia mais significativa foi
justamente a possibilidade de cooperar. Ao afirmar que sua “[...] sensagdo foi muito boa por
estar ajudando”, destaca que o apoio aos colegas superou o desejo de vencer o jogo, reforgando
o potencial pedagogico de dindmicas que privilegiem a cooperagdo em vez da rivalidade. Esse
contraste evidencia que, mesmo em contextos onde a competicdo pode ser esperada, o modo
COmo 0 Processo ocorre, neste caso com a perspectiva da construcao coletiva do conhecimento,
possibilita que a aprendizagem seja mais relevante no processo do que a vitéria ao final da
atividade.

Essa fala revela que a valorizagdo da colaboragdo, manifestada no apoio as respostas
dos colegas e na ressignificagdo do erro, também se tornou significativo para eles. Além disso,
para esses praticantes, o erro foi compreendido como elemento intrinseco ao jogo, assumindo
uma conotacdo positiva que contrasta com o contexto da sala de aula convencional, onde o
medo de errar frequentemente inibe a participacao deles. Nesse processo gamificado, também
percebi que os praticantes culturais demonstraram autonomia ao contribuir com suas respostas,
indicando que a perspectiva adotada criou um ambiente de aprendizado colaborativo
espontaneo.

A partir de uma das falas da praticante Andromeda I, que defendeu a ideia de nao

retornar ao inicio do jogo em caso de erro, decidimos incorporar a mecanica de “vidas” junto
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ao feedback. Assim, ficou definido que, ao errar, o jogador ndo precisaria recomegar do inicio,
mas teria a chance de retomar o desafio a partir do ponto onde se encontrava, permanecendo

vivo”. Essa escolha buscou evitar a frustragdo e os sentimentos negativos. Nesse mesmo
momento, inserimos também o fator “sorte” como um elemento adicional da mecanica do jogo,

sem comprometer a continuidade da experiéncia (ver fig. 22):

Figura 22 — Portal de mudanca de nivel com o dado representado

Para que 0s nossos viajantes
possam atravessar o portal,
vocé precisa sortear um
numero divisivel por dois.

5]

Se vocé conseguiu, clique na
varinha magica para abrir o portal.
Se nao, jogue de novo.

Fonte: tela do Genially (2024).

Conforme ilustrado pela figura 22, no portal de mudanca de nivel, os participantes
deveriam acessa-lo por meio de um sorteio realizado com o uso de um dado. Essa mecanica foi
pensada para integrar conteudos interdisciplinares, especialmente com a Matematica, ao exigir
que os jogadores sorteassem nimeros que obedecessem a critérios previamente definidos, como
ser divisivel por 2 (nimeros pares), ser impar ou ser um numero primo. Esses critérios foram
sendo modificados de forma progressiva a cada nova rodada, de modo a desafiar e desenvolver
o raciocinio matematico ao longo da experiéncia gamificada.

Diferentemente de sistemas com puni¢do, a mecanica permitia tentativas ilimitadas até
0 acerto, ja que o participante havia completado a missdo principal. Essa abordagem, que
simulava aleatoriedade e incluia elementos de sorte, foi planejada com os praticantes para
transformar o processo de tentativa e erro em uma oportunidade de recomego e, portanto, de
aprendizagem continua, além de permitir que outros conceitos, para além das Ciéncias, fossem
revisitados e experenciados, por meio das emogdes, as quais se constituem em dindmicas que
devem permear uma boa gamificacdo. Para Alves (2015a), o fator sorte ¢ entendido como uma
importante mecanica dentro da gamificacdo e, apesar de ndo ser essencial, pode ser pensada

para estimular a motivagdo em continuar.
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A figura 22 também faz referéncia ao elemento da gamificagdo que se relaciona a
estética, o portal que transcende de um tempo histdrico a outro potencializa a experiéncia do
participante na gamificagdo sugerindo que ele viaje no tempo e viva a imersao na experiéncia
gerando um senso de “verdade” (Alves, 2015a). Apos solucionarem o desafio e conseguirem
adentrar o portal, um feedback imediato surgia de modo a situar o participante da gamificagao
a respeito do percentual de quanto da missdo ele ja havia completado, conforme podemos

identificar, a seguir, na figura 23:

Figura 23 — Feedback das etapas do escape game

PARABENS!! VOCE CONSEGUIU ABRIR O PORTAL PARA
OS NOSSOS VIAJANTES E, COM ISSO, JA REALIZOU 25%
DA NOSSA MISSAO

8

Fonte: tela do Genially (2024).

A figura 23 indica o percentual da missao ja realizado, sinalizando que os usudrios estao
avangando no escape game. Esse tipo de recurso, comumente classificado como feedback,
contribui significativamente para refor¢ar a motivacdo dos jogadores. Para Alves (2015a) o
feedback ¢ importante para o jogador porque o faz perceber o quanto est4d avangando, bem como
transmite o sentimento de que € possivel atingir o objetivo. Por conta de sua importancia, nessa
experiéncia, a mecanica foi empregada a cada desafio proposto € ndo apenas nas mudangas de
niveis, assim, era informado continuamente ao jogador sobre seus acertos e/ou erros € como
deveria proceder na sequéncia.

Vivenciar um jogo e compreender como a gamificacdo se constitui foi importante para
realizarmos a todo tempo as escolhas potentes e articuladas com a realidade deles, visto que, a
partir da experiéncia de jogar e do didlogo estabelecido no processo, os conceitos foram
apresentados e as escolhas estabelecidas com apropriagdo, como pode ser observado pelo

posicionamento de Amniman Invencivel, apresentado na figura 24.
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Figura 24 — Posicionamento de Amniman Invencivel, a respeito da etapa Fonte do Saber

@ Amnimaninvencivel
=

Aprendi que existe variados tipos de inteligéncia artificial, € que cada uma tem
0 seu ponto forte, percebi que as i.a devem ser usadas como uma forma de
estimular sua criatividade e modo de pensar, hda uma diferenca entre a
gamificagdo estrutural e de contetdo, enquanto a estrutural foca em estabelecer
ranking uma competicao e um feedback, a gamificacdo de contetudo tem uma
narrativa imersiva, um mundo virtual personagens, missoes, eu prefiro o modo
de ensino de contelido ja que os alunos sao estimulados a aprender com maior
facilidade, eu ja joguei alguns escape rooms e assistia alguns Youtubers
jogando, achei a i.a Genially muito util ja que, nela existe varias fun¢des que
auxilia um modo de ensino mais pratico e leve, a pesquisa no geral foi
agradavel me trouxe muito conhecimento

Transcrigao do texto

Fonte: tela do ClassDojo (2024).

A fala do praticante cultural Amniman Invencivel (fig. 24), ao relatar sua experiéncia
com diferentes tipos de [IAGen, revela multiplas aprendizagens construidas ao longo da
experiéncia, uma vez que demonstra compreender que cada [AGen possui especificidades e
potencialidades, como na criagdo de imagens, na elaboracao de textos ou na edi¢cdo de videos.
Além de reconhecer o valor criativo da IAGen, ele também destaca que a vivéncia nesse
percurso ampliou sua forma de pensar, apontando para a dimensdo formativa dessa interacao.
Compartilha também o conhecimento construido acerca da plataforma Genially, destacando
suas funcionalidades como recursos praticos para tornar o ensino dindmico. Ao refletir sobre
essas aprendizagens, percebo que esse praticante cultural, implicado com a constru¢ao conjunta
da gamifica¢do, ndo apenas acessou novos conhecimentos, mas também realizou conexdes,
tomou decisdes em conjunto e participou ativamente do seu percurso formativo.

Outro ponto evidenciado na fala ¢ sua compreensdo dos dois tipos de gamificacdo: a
estrutural e a de conteudo. Para Alves (2015a), a gamificagdo estrutural incorpora elementos de
jogos sem alterar o conteudo, funcionando como um dispositivo motivador no processo de
ensino. Ja a gamificacao de conteudo propde imersao: ela integra o desenvolvimento de saberes
diretamente na estrutura narrativa da experiéncia gamificada, promovendo o aprendizado por
meio de desafios situados e missdes com significado. Assim, os praticantes culturais decidiram

pela gamificagdo de contetido, uma vez que esta seria a mais coerente com suas realidades por
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permitir a imersdo em uma narrativa conectada ao cotidiano e ao componente curricular de
Ciéncias, inserindo o elemento estética como relevante nas suas escolhas.

Ressalto que, ao longo da criagdo da gamificagdo, tornou-se fundamental reconhecer o
que efetivamente mobilizava os praticantes culturais. Assim, a definicdo dos elementos da
gamificacdo foi tecida pela escuta e pela analise do contexto no qual os praticantes se inserem.
Na subseg¢do a seguir, verso sobre a segunda nocao, retomando o papel da dindmica narrativa
no contexto do cotidiano dos praticantes culturais e discorrendo acerca da imersdao no processo

de construcao da gamificagao.

4.2 Imersao interativa: uma construcio dialogica

No cenario contemporaneo, tem se tornado cada vez mais desafiador lidar com o
ambiente escolar, marcado por uma série de tensdes e contradigdes que atravessam o cotidiano
docente. Uma delas diz respeito a cobranga intensa por parte das gestoes escolares para elevar
os indices educacionais, muitas vezes sem se preocupar, de fato, com a qualidade do ensino e
com as condig¢des concretas de trabalho nas escolas. Soma-se a isso a realidade da superlotacao,
permanecendo, em varias realidades, mais de 40 alunos por sala, nas quais muitos se mostram
desatentos, dispersos em conversas paralelas ou mesmo desmotivados, por vezes sonolentos,
desconectados da proposta pedagdgica, além de desconhecedores do sentido da propria escola.

E nesse contexto que me vejo desafiado cotidianamente. Boa parte do tempo de aula é
consumida tentando reconquistar a atengdo dos alunos, provocando-os a se envolverem com os
objetos do conhecimento da minha éarea, Ciéncias da Natureza, apesar de ainda existir, nos
espacgos escolares, a figura do professor(a) em mondlogo educativo, cuja construgdo do canal
de escuta e didlogo com os/as alunos/as inexiste. Entendo que essa estrutura comunicativa
verticalizada, na qual s6 professor/a dita regras e que sé ele/ela ¢ detentor do conhecimento nao
s afeta negativamente a aprendizagem dos/as alunos/as, mas também contribui para o
adoecimento de noés, professores/as, devido ao enfraquecimento dos vinculos afetivos e
pedagogicos que deveriam sustentar o processo educativo e, portanto, as aprendizagens.

Na experiéncia vivida nesta pesquisa, busquei contrapor a esse espaco de desatencao e
refletir sobre suas reverberagdes, com olhar para a participacdo ativa, colaborativa e
significativa dos alunos, por vislumbrar uma forma outra de ensinar para promover o aprender.
Eu também me coloquei neste lugar de escuta, de construcao com eles, de abrir mao do controle
absoluto da aula para compartilharmos sentidos e decisdes. O processo de criacao da narrativa,

a escolha das plataformas, a elaboragdo dos desafios, tudo isso foi permeado por trocas,
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argumentacdes e defini¢des que reafirmam a importancia de se promover uma pratica que
reconhega também a experiéncia dos alunos e que legitime seus modos de ser e de estar na
escola, como parte de um todo sociocultural.

Diante do vivido e experienciado na pesquisa, a imersao interativa em didlogo continuo
se apresentou como significativa e, por isso, se constituiu como uma das nogdes subsungoras.
Conforme aponta Silva (2014), em seu livro “Sala de aula interativa”, neste tipo de sala, a
comunicagdo € ressignificada. Mais do que tornar a aula “diferente” ou “moderna”, trata-se de
transformar a propria logica da relagdo pedagdgica, buscando reduzir o descompasso entre as
novas formas de linguagem que atravessam a vida dos alunos e o modelo convencional, ainda
fortemente transmissivo e que predomina nas instituicdes escolares.

Silva (2014) aponta trés principios para se viver a interatividade na educagado, os quais
corroboram a constru¢do de um ambiente educacional participativo e dialdgico. Ao se referir
ao bindmio participagao-intervencio, o primeiro desses principios, o autor destaca o papel
comunicativo desempenhado pelos praticantes culturais e intensificado pelas tecnologias
digitais contemporaneas, as quais rompem com paradigmas comunicacionais pré-estabelecidos.
Diante dessa nova conjuntura comunicativa, na qual sujeitos de diferentes grupos passam a ser
também criadores e gestores de informacdo, ha uma ampliagdo da pluralidade discursiva no
espaco escolar.

Em meio ao avango tecnologico, observo em minha pratica docente o aumento
significativo da capacidade de compartilhamento e circulagdo de varias informagdes, o que nao
apenas garante o acesso a multiplas fontes de conhecimento, mas também requisita a
intervengdo ativa do professor(a) no processo educativo para a constru¢do de novos
conhecimentos por parte de seus alunos, tendo em vista a circulacao infinita de informagdes
sem o devido cuidado cientifico ou ético.

A participagdo ativa e interventiva ¢ constituida também em outros contextos, como foi
observado nesta pesquisa, quando os praticantes culturais, ao conhecerem os elementos da
gamificacdo, propuseram ajustes na mecanica do jogo, como a inclusdo de vidas e o uso de
feedbacks continuos, com o intuito de tornar a experiéncia motivadora. A proposta gamificada
ndo foi algo entregue de forma pronta e acabada; ao contrario, constituiu-se em um processo
colaborativo, viabilizado pelo fato de a pratica pedagogica desenvolvida acolher a participagao
¢ a modificacdo como elementos estruturantes. Nesse movimento, a logica da aula expositiva
foi substituida por uma pratica viva e dindmica, desde as primeiras etapas. A exemplo, em vez
de apresentar conceitualmente o que seria a gamificagdo, optei por aplicar o jogo Quest, de

modo que os conceitos emergissem da propria experiéncia ludica, em constante mediagdo e
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transformag@o. Assim, os praticantes culturais sentiram-se convidados a intervir, propor e criar,
assumindo papel ativo no processo.

Ao decidirem o que, como e para que inseriram determinados elementos e
conhecimentos na gamificagdo, caminharam entre os papéis de receptores e produtores,
evidenciando o segundo principio da interatividade (Silva, 2014), a bidirecionalidade-
hibridizac¢ao. Esse principio rompe com a logica hierarquica da comunicagdo pedagogica, na
qual o professor ¢ o Unico detentor do saber e os alunos, seus meros ouvintes. Durante os
encontros, esse fluxo comunicativo se apresentou de forma mais fluida e horizontal: os
praticantes culturais propunham, discordavam, justificavam, refaziam caminhos. Houve
momentos em que suas sugestdes foram mais potentes do que qualquer contetido que eu,
enquanto professor, poderia ter levado pronto. Nessa experiéncia, concretizou-se o que o autor
chama de intercompreensao: um sistema de troca no qual todos os envolvidos alternam-se entre
os papéis de quem ensina e de quem aprende por meio de entendimentos construidos em
conjunto.

Esse movimento nos conduz ao terceiro principio: o da potencialidade-
permutabilidade, o qual, conforme explica Silva (2014), ganha for¢a no contexto das culturas
digitais, sobretudo com o uso de computadores conectados a internet, que permitem aos
usuarios nao apenas obter e armazenar informagdo, mas também recombina-la e produzir com
criatividade e liberdade suas autorias. Essa caracteristica destacou-se durante a fase da Criacao
Suprema, na qual os alunos puderam utilizar diferentes dispositivos, tais como o Genially, o
Bitmoji e a IAGen, para elaborar seus proprios cenarios, personagens, narrativas e desafios. Ao
manipularem esses dispositivos, ndo estavam reproduzindo conteudos, mas reelaborando,
criando a partir de si mesmos, das suas realidades, inquietagdes e vivéncias.

Esse aspecto dialoga diretamente com Lucena e Bianchetti (2004), para quem a
interatividade em sala de aula vai muito além do uso instrumental das tecnologias. Para os
autores, ¢ com a postura do professor, sobretudo, com seu modo de agir, de escutar, de se
implicar, que se constitui um ambiente verdadeiramente interativo. Os alunos, por sua vez,
tornam-se agentes ativos dessa constru¢do, pois, como a propria pesquisa evidencia, a
interatividade ndo esta nas tecnologias em si, mas nas relagdes que se constroem por meio delas.

Partindo do exposto, ¢ relevante reafirmar a importancia do papel do(a) professor(a) na
elaboracdo de praticas pedagodgicas apoiadas num processo dialdégico que estimule a
interatividade dos praticantes culturais, a qual, para Lucena (2004), traz consorciado o conceito

de participagdo. Desse modo, ao vivenciarmos intensamente a interatividade durante todo o
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percurso, a imersdo € a interacdo”® entre os praticantes culturais, mediadas pelo didlogo
continuo entre os praticantes € a sua propria realidade, conferiram significado concreto a
proposta pedagogica.

A todo momento eram feitas provocagdes sobre o que fazia parte do cotidiano deles que
representasse aventura, diversdo e que pudesse servir de cendrio para a narrativa da
gamificacdo. Em meio essas provocagodes surgiu o Tanque Zoador como sendo esse lugar de
fascinio tanto para adolescentes, como eles, quanto para os adultos, € que reunia os atributos

buscados. A figura 25 traz a fonte que inspirou a gamificagao.

Figura 25 — Tanque Zoador

A figura 25 apresenta um ambiente de natureza rastica e, a0 mesmo tempo, encantadora,
formado de pedras sobre pedras, com suas dguas relativamente da cor de mel e com temperatura
da agua agradavel para um mergulho em plena 10h da manha. Em visita ao local, fizemos
registros para darmos inicio a constru¢do da narrativa com o Tanque Zoador, momento em que

pudemos analisar o seu entorno e forjar as primeiras ideias (ver fig. 26).

28 Ao longo deste trabalho, nio utilizo os termos interacdo e interatividade como sinénimos. Como interacio
entendo o processo de troca direta entre os praticantes culturais, momento em que estabeleceram dialogos e
comunicagdes. JA o termo interatividade compreendo em uma perspectiva ampla, contemplando o que foi
vivenciado ao longo do processo, incluindo as relagdes entre todos-todos, os papéis alternados e distintos, as
intervengdes propostas em conjunto, os dispositivos acionados e/ou criados, os contextos de cocriagdo e
criatividade e tantos outros deslocamentos que ocorrem na experiéncia da pesquisa.
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Figura 26 — Geografia do entorno do Tanque Zoador

Fonte: arquivo do autor (2024).

A geografia do povoado Tanque Novo, interior de Sergipe, ¢ rodeada por serras (fig.
26) e a agua das chuvas escorre percorrendo as valas do terreno, formando um riacho que ¢
represado entre rochas expostas, dando origem ao Tanque Zoador, cheio durante grande parte
do ano e ponto de encontro e de lazer para muitos tanquenovenses?’. Para a criagdo da narrativa,
os praticantes culturais foram divididos em 4 equipes com a atribui¢do de desenvolver um
enredo com base em um cendrio onde um grupo de estudantes ia ao Zoador para realizar um
trabalho de pesquisa da escola sobre a qualidade da 4agua, servindo de base para o
desenvolvimento da historia.

Neste momento, também de imersdo, os praticantes culturais decidiram que, na
narrativa, ao chegarem as margens do Zoador, um fenémeno estranho aconteceria e o grupo
seria sugado pelas 4aguas, atravessando um portal para outra dimensdo em um tempo passado,
levando-os especificamente para a Grécia Antiga, época contemporanea de Demdocrito e
Leucipo, precursores do conceito de atomo, uma das tematicas trabalhadas pelo componente
curricular de Ciéncias. E ¢ assim que se inicia a narrativa na perspectiva do escape game: 0s
estudantes sao aprisionados num tempo passado e precisam cumprir algumas missdes e superar
desafios para retornarem ao tempo presente.

Viagem no tempo: o enigma do Zoador foi o nome atribuido a esse escape game. A

experiéncia se inicia com as primeiras nog¢des sobre o atomo, propostas por Demdcrito e

2 Gentilico de quem nasce no povoado Tanque Novo.
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Leucipo no século V a.C., e avanga cronologicamente pelas principais contribui¢des cientificas:
desde os estudos pioneiros de John Dalton, no inicio do século XIX, passando pelas descobertas
revolucionarias de J. J. Thomson sobre a natureza elétrica do atomo, até chegar aos modelos
propostos por Rutherford e Bohr, culminando no entendimento atual da estrutura atdmica. Essa
abordagem sequencial permitiu vivenciar a evolucdo do pensamento cientifico de forma
processual e imersiva. Colaborativamente, cada equipe focou em um dos tdpicos para dar
sequéncia a narrativa em torno dos Modelos Atdmicos e foram orientadas a, se preciso,
utilizarem do auxilio da IAGen na constru¢do da gamificagao™’.

Nessa dindmica, diversas discussdes foram estabelecidas e os alunos sempre
reafirmavam que cada momento temporal da narrativa precisava ser unificado e ter uma
sequéncia logica, de modo a fazer sentido. Entendo que esse processo dialdgico possibilitou
momentos de partilha e de conhecimentos que transcenderam as Ciéncias, uma vez que os
participantes experienciaram e desenvolveram habilidades importantes, desde expressar-se em
grupo, saber ouvir e também se posicionar diante dos conhecimentos tecnoldgicos, como os
relacionados a TAGen. Além disso, vivenciaram conhecimentos que ndo estdo postos no
curriculo formal de Ciéncias, mas sdo possiveis quando adotamos a concepcdo de atos de
curriculo (Macedo, 2013). E essa dinamica de compartilhar suas impressoes e inferir ideias
fluiu naturalmente, mediante o canal de comunicagao estabelecido.

Percebo que os conhecimentos produzidos perpassaram também por questdes €ticas
quanto ao uso da IAGen, por situagdes comportamentais e postura diante do publico. A fase do
processo de criacdo da gamificacdo foi carregada de didlogos e intervencdes no sentido de
melhor estruturar a pratica. Aqui pude sentir este processo como um ato politico e reflexivo
(Freire, 2001) acerca do que os alunos estavam aprendendo e, inclusive, dos meus saberes,
enquanto docente. A gamificacdo, ao exigir dos praticantes culturais conhecimentos que
perpassaram pela linguagem, pela matematica, pela historia e pela tecnologia, fazia emergir
tematicas carregadas de sentidos. Neste ponto, chegou o momento de eles visualizaram e
analisarem a gamificagdo como um todo, testando e validando as escolhas cocriadas, fase que
foi intitulada de Aventura.

Com um olhar atento, os praticantes culturais, nesta nova fase, se debrugaram sobre a
gamificacdo criada para testa-la. Para isso, foi necessario que os conhecimentos necessarios

emergentes nos encontros anteriores fossem retomados e articulados a gamificacao. Reforgo

30 Na criagdo do escape game, os alunos decidiram criar o video pelo vidnoz; o jornal, pelo GizAI, e para a narrativa,
buscaram ideias no ChatGPT, as quais foram mediadas em sala entre todos.
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que, quando me refiro a validag@o do escape game, ndo me limito a um simples teste funcional,
mas a coloco como um espago de reflexdo critica, em que lacunas, inconsisténcias e pontos de
melhoria, com olhar para os conhecimentos do componente curricular Ciéncias ou de outras
areas, emergiram de forma espontanea.

Ao revisitarem suas escolhas, propuseram ajustes na narrativa e reconfiguraram
estratégias para melhorar cada parte do escape game digital. Em meio ao exercicio coletivo de
escuta e de discussao entre eles, de sua argumentacdo e da tomada de decisdo, a cada
negociacao, vi o compartilhamento de suas percepcoes acerca do tema, de seus aprendizados e
das duvidas que ainda persistiam. Além disso, os sentimentos positivos em relagdo ao que

vivenciaram também foram registrados (ver fig. 27).

Figura 27 — Thragg Conquister feedback desatio Aventura

é Thragg Conquister

Encontro - Desafio: aventura
Nessa atividade gostaria de que
vocés comentassem sobre a
sensacdo ou sentimento a0
interagirem pela primeira vez com
a gamificagao "Viagem no tempo:
oenigma do Zoador", sabendo
que foi produzida por/com vocés?

Foi algo té@o incrivel, a sensacao de ver algo que a gente fez dando certo, ndo
tem preco, 100% incrivel, devo muito ao professor por ter nés dado essa
chance, eu como alguém que ja jogou varios tipos de jogos, sabia mais ou
menos como avancava, e como eu estudei bem, ndo errei nenhuma questéo, e

Transcricdo do texto  ver que seus estudos valeu apena, € uma sensacao 6tima, meu veredito é: se
as escolas adotassem esse método de ensino, concerteza que os alunos teriam
um desempenho muito maior, os alunos sentiriam vontade de estudar, eles
iriam querer cada vez mais aprender, isso porque quando vocé se diverte
aprendendo, vocé vai sempre querer aprender mais.

Fonte: tela do ClassDojo (2024).

O posicionamento do praticante Thragg Conquister evidencia uma satisfagdo que nao
se limitava ao entusiasmo pelo jogo em si, mas revelava a dimensdo emocional que ser coautor
do escape game gerou e que, possivelmente se potencializaria com a cocriagcdo ganhando espaco
no cotidiano escolar. Esse desejo sinalizou a mim que a proposta construida coletivamente havia
alcangado sentimentos importantes, como o de pertencimento, autoria e reconhecimento da sua
contribui¢ao no processo. Assim, a fase nomeada de Aventura serviu nao sé para consolidar o

percurso de criagdo da gamificacdo, como também se revelou uma experiéncia sensivel,
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marcada por emogdes ¢ aprendizados compartilhados, apoiada em todo momento por escutas
atentas, negociagoes e reformulagdes.

A partir daqui, seguimos para a proxima fase: Conhecimento em Conexio. Nela, foi
langado o desafio de os demais alunos da turma, ou seja, do 9° ano vespertino, experienciarem
0 escape game cocriado por seus colegas. Neste momento, os praticantes culturais da pesquisa
assumiriam um novo papel, o de mediadores. Essa transicdo de papéis potencializou a
experiéncia, permitindo ndo apenas validar a proposta, mas também abrir espago para a escuta
de outras vozes e sentidos atribuidos a gamificagdo. Para isso, os praticantes culturais da
pesquisa foram divididos em cinco duplas, para que cada uma assumisse a fun¢do de monitor
para acompanhar e auxiliar os grupos que seriam criados pelos demais da turma.

Aproximando-se da ideia de culminancia da proposta, a fase Conhecimento em
Conexao representou mais um processo coletivo de aprendizagem, protagonizado pelos dez
praticantes culturais. Nesta fase, assumiram a responsabilidade de experienciar, junto a sua
propria turma do 9° ano, o escape game “Viagem no tempo: o enigma do Zoador”, elaborado
com base nos objetos do conhecimento trabalhados na disciplina de Ciéncias. A sala de aula,
antes espago convencional de recep¢do de informagdes, foi ressignificada como ambiente de
autoria partilhada. Ao conduzirem os colegas pelas etapas do jogo, os praticantes tornaram-se
mediadores da experiéncia, observando, orientando e, sobretudo, vivenciando sua produgdao
ganhar vida nas maos de seus colegas. O relato a seguir, na figura 28, ¢ de um dos praticantes

culturais que expressou as emocdes e reflexdes suscitadas por essa vivéncia.

Figura 28 — Thragg Congquister feedback missao Conhecimento em Conexao

a Thragg Conquister

ontro - Missio: conhecimer

Foi algo téo incrivel, me senti como um professor ensinando a seus alunos, o
professor dividiu a turma em grupos, e cada grupo tinha um ou dois monitores,
davidas foram frequentes, sempre me questionavam “faz o que agora" e como eu
estava ali para ajudar eles, eu sempre mostrei como avangava, € me
surpreenderam, pois nas missdes acertaram tudo sozinhos, realmente estudaram
para aquilo, e isso me deixou orgulhoso, com um tempo foram levando jeito, mas
sempre eram cautelosos em cada nivel/misséo, sempre leram atentamente cada
detalhe, e assim conseguiram avangar, e sempre pulavam de alegria quando
acertavam, era como se eles tivessem vencido na vida, eu me senti a pessoa
mais feliz do mundo, realmente me senti como um professor, e vi que o fruto nao
s6 do meu trabalho, mas sim do professor, dos monitores e dos alunos, rendeu
muito bem, espero mesmo que as escolas adotem esse método de ensino.

Transcri¢ao do texto

Fonte: tela do ClassDojo (2024).
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Ao se expressar sobre essa fase do processo, Thragg Conquister me provocou, enquanto
professor da turma, a refletir ainda mais sobre praticas pedagdgicas que colocam os alunos em
diversos papéis e ndao apenas como receptor de informagao, mas sem a perspectiva de transferir
responsabilidade pedagogicas aos discentes. Reafirmo que, ao tornarem-se coautores desta
proposta gamificada, os praticantes culturais ndo apenas aprenderam contetidos proprios dos
diversos componentes curriculares que fazem parte da educacdo basica, neste caso, os de
Ciéncias, mas vivenciaram um processo formativo legitimado por eles proprios.

A demonstragao de orgulho, ao afirmar ter se sentido como um professor, revela como
essa experiéncia o afetou, principalmente ao criar algo em conjunto e, a0 mesmo tempo, ver
outros colegas também vivenciando o que ele cocriou, reverberando pertencimento e
reconhecimento. Embora eu ndo possa prever quais desdobramentos essa experiéncia trard no
futuro da vida desses alunos, percebo, pelos relatos e expressdes partilhadas, que o processo
vivenciado foi marcante, revelando a importancia de experiéncias de sala de aula que coloquem
os alunos no centro da constru¢ao do conhecimento.

Nesse sentido, essa experiéncia demonstrou o potencial transformador da gamificagao
dialégica quando construida a partir de uma perspectiva colaborativa e contextualizada (Silva,
2014). Ao cocriar a narrativa gamificada com um grupo menor de alunos e, posteriormente,
vivencia-la com a turma completa, foi possivel validar ndo apenas a potencialidade
metodologica, mas também seu carater inspirador para outras realidades escolares. O fato de os
alunos terem desenvolvido uma narrativa profundamente vinculada ao seu lugar — sua
geografia, cultura e cotidiano —, revelou-se um elemento importante para sua participagdo ativa
com aprendizagens concretas. Essa abordagem ndo apenas refor¢cou o conteudo cientifico
trabalhado, mas também fortaleceu o senso de pertencimento e atuacdo dos praticantes,
mostrando que, quando a aula se ancora no didlogo e na realidade local pode, de fato, redefinir

os sentidos de se estar na escola.

4.3 Atos de Curriculo na pratica pedagogica

Criar experiéncias de aprendizagem que sejam ao mesmo tempo mobilizadoras e
motivadoras constitui uma das tarefas didaticas mais complexas que enfrentamos enquanto
docentes, principalmente pela diversidade de realidades que envolvem os alunos. Nesse sentido,
torna-se importante desenvolver metodologias abertas e interativas que acolham seu cotidiano

¢ 0s conceba enquanto atores nas praticas adotadas em sala de aula.
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Quando as praticas pedagogicas conseguem articular o conhecimento cientifico as
vivéncias cotidianas dos alunos, a escola se transforma em um espago vivo de formacao cidada,
no qual a participacdo na vida social também faz parte da experiéncia em sala de aula. Como
professor implicado nesse processo, compreendo que € essencial que no nosso cotidiano escolar
seja dado espago para as dindmicas e os desafios do contexto sociocultural em que os alunos
estdo inseridos, porque é por meio disso que se promove a constru¢do de valores importantes e
significativos para atitudes cidadas de nossos estudantes.

Para que a escola ndo seja percebida como uma bolha alheia a realidade local, ¢
necessario que o curriculo dialogue com o mundo vivido pelos alunos, ativando praticas
pedagbgicas contextualizadas que favoregcam a interagdo, a colaboracao e o pertencimento. Essa
aproximacao entre saberes escolares e cotidianos fortalece a poténcia formativa da escola,
permitindo que se reconhecam como sujeitos ativos e produtores de conhecimento e ndo meros
receptores de informagoes.

Os processos realizados em sala de aula deveriam estar intrinsecamente vinculados a
possibilidade de os alunos reconhecerem significado nas propostas pedagogicas que lhes sdo
apresentadas. Nesse sentido, a articulagdo entre curriculo formal e cotidiano escolar emerge
como estratégia fundamental para conferir sentido a aprendizagem, como foi visto ao longo
desta pesquisa. Contudo, € necessario problematizar essa relacdo, pois entendo que, enquanto
o curriculo convencional se apresenta como um conjunto fixo de contetidos a serem
“transmitidos”, ou seja, em uma educa¢do bancdria, na pratica de sala de aula, seja pelas
escolhas pedagogicas do professor, seja pelas interacdes entre os alunos, ou ainda pelo contexto
especifico de cada escola, ele também pode ser constantemente reinventado.

Essa alter-agao revela a natureza dialética do curriculo pois, por um lado ¢ normatizado
por diretrizes oficiais e, por outro, reconstruido cotidianamente por nds, docentes, em nosso
fazer pedagogico, e também, junto aos alunos, quando decidimos vivenciar atos de curriculo
(Macedo, 2013). A experiéncia vivida nesta pesquisa me fez entender ainda mais que a
interacao entre os praticantes culturais estabelece um canal de comunicagao que reconfigura o
curriculo estabelecido, buscando entender o ponto de vista de cada um. Isso me remete
especialmente as fases da pesquisa Criacdo Suprema e Aventura, nas quais os
discentes/coautores da gamificacdo puderam sugerir criagdes e alter-acdes que julgaram
necessarias. Esses momentos demonstraram o poder da comunicagdo e atenderam a perspectiva
de que atos de curriculo fomentam a troca de ideias e a construg@o coletiva do conhecimento.

Sdo praticas como essa que fortalecem a participagdo dos alunos e promovem um

ambiente de cooperacdo. Assim, mais do que a simplesmente aproximag¢do entre curriculo e
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realidade, trata-se de compreender como essa relagdo pode ser forjada para superar a mera
reproducdo de conhecimentos descontextualizados e, assim, fomentar praticas pedagdgicas
transformadoras do professor e dos alunos, pois ambos, ao vivenciarem processos outros, sao
tocados mutualmente.

Para Macedo (2013), os atos de curriculo devem oportunizar momentos de analise
critica e de questionamento, tanto dos conteudos quanto das praticas pedagogicas. Isso implica
romper com metodologias engessadas e centradas na simples transmissao de conhecimento, em
que os alunos sao tratados como receptores passivos de um curriculo tradicionalmente imposto.
Ao adotar uma abordagem contextualizada e interdisciplinar, baseada na pesquisa, na
interatividade e na cocriagdo, mediada pelas experiéncias do cotidiano, foi possivel promover
conhecimentos e saberes que transcendem os limites do ensino de Ciéncias.

Nesse sentido, quando os praticantes culturais assumem o papel de coautoria da
gamificacgdo, a partir do canal de comunicagdo estabelecido por mim, e saem da condi¢do de
meros expectadores para a condi¢do coautores (sujeitos do processo), eles mudam de papel no
processo de ensino. Macedo (2013) defende que alter-agao significa condi¢cao de mudanga do
sujeito na relagcdo com o outro, ou seja, dos praticantes culturais, e ela esta inerente aos atos de
curriculo. A gamificacdo elaborada transitou por esse caminho, levando os praticantes culturais
a refletirem sobre elementos, mecanicas e dindmicas que deviam ser compreendidas, bem como
também permitiu que eles pesquisassem sobre os conteudos curriculares, interagissem e
fomentassem a inser¢ao nao sé de contetdos de Ciéncias como também de outras areas do
conhecimento.

E importante destacar que ndo se trata de excluir os conhecimentos especificos e
consolidados pelos estudiosos de nossa area de atuacdo, e sim de vivé-los em contexto. Ao
construir a gamificagdo a partir do contetido curricular de Ciéncias, a pratica ndo se eximiu de
trazer os conhecimentos do curriculo necessarios para alunos de 9° ano, mas estes
experienciaram e entraram em contato com conhecimentos de outros campos do saber, além de
proporcionar experiéncia colaborativa e de coautoria, de modo que eles transitassem por

conhecimentos plurais, experiéncia colaborativa ilustrada na figura 29, a seguir:
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Figura 29 — Video-tutorial produzido por Amniman Invencivel’!
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Fonte: print da tela do celular do autor (2024).

A figura 29 traz uma representacao da experiéncia colaborativa, um print da tela do
celular representando um video elaborado por um dos praticantes culturais, o Amniman
Invencivel. De forma espontinea, ele gravou um video para auxiliar os demais colegas na
criacdo do seu avatar pelo app Bitmoji e enviar aos demais para ser inserido no cenario da
gamificacdao. No video, ele explica ndo s6 como criar, mas refor¢a como enviar a imagem do
avatar com o fundo transparente, facilitando a inser¢do do mesmo no cenério elaborado.

Essa iniciativa de criar um tutorial para ensinar aos colegas como desenvolver seu
proprio avatar também revelou uma aprendizagem que transcendeu os objetos do conhecimento
especifico de Ciéncias. Além de exercitar habilidades tecnologicas e de comunicacao, essa
experiéncia promoveu a partilha colaborativa de conhecimento, onde o estudante assumiu o
papel de mediador e os demais tiveram a oportunidade de aprender de forma pratica. Essa
dindmica ndo apenas refor¢ou a temdtica proposta, mas também cultivou competéncias
essenciais para o século XXI, como criatividade, parceria e resolugao de problemas com intuito
de ajudar ao grupo, demonstrando como a tecnologia pode ser uma aliada na construgao de
saberes coletivos € a0 mesmo tempo na autonomia dos alunos.

Além disso, a gamificacdo que produzimos e vivenciamos contemplou, da area de
Ciéncias, os Modelos Atomicos e, a0 mesmo tempo, perpassou pela historia da Grécia antiga,

a partir dos precursores do conceito de &tomo, bem como de outros filésofos que ampliaram as

31 Este tutorial pode ser acessado através do link:
https://drive.google.com/file/d/1u 07Yec 2YKuTrIGysbAgk7AL6GDKW-J/view?usp=sharing.
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discussodes sobre como o conhecimento era partilhado a época. Nessa viagem historica, em meio
as discussoes, a alquimia, o elixir da longa vida, a teoria dos quatro elementos de Empédocles
e outros temas vieram a tona, além dos avangos cientificos do século XVIII, como a Revolugao
Industrial e a contemporaneidade, demarcando uma perspectiva inter e transdisciplinar.

Em paralelo a isso, conceitos tecnoldgicos da atualidade foram experenciados, pois no
processo de construgdo da gamificacdo, além da criagdo de avatares pelo Bitmoji, a IAGen fez
parte, ndo apenas numa perspectiva do “saber manusear”, mas em uma abordagem critica,
conscientizadora de como se portar diante dos avangos tecnologicos e contemporaneos. Em se
tratando da experiéncia com a IAGen, acredito que os saberes tecnoldgicos construidos pelos
praticantes culturais desta pesquisa serdo levados por eles para a vida. As palavras mencionadas

pela Duquesa de Avela, na figura 30, ressalta esses aspectos.

Figura 30 — Relato da Duquesa de Avela sobre a IAGen
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As inteligéncias artificiais, eu aprendi que elas sendo usada de forma consciente, pode ser uma
forma muito divertida de aprender, principalmente a dos videos. O professor hj apontou diversas
plataformas para usarmos na nossa gamificacdo, dentre elas, chatGPT, Canva, Gemini, dentre
diversas outras. Sobre os tipos de gamification, o estrutural ele é aquele que motiva os alunos a
alcancar determinados resultados, sem aquela interagao, ja o de contetido ele € a mesma coisa, vc
vai alcancar determinados resultados, porém de forma divertida e interativa, e na minha opiniéo, eu
acho melhor usarmos o de contetdo, por ser mais divertido, e no meu ponto de vista os alunos além
de estudar e aprender o conteldo irdo se divertir pois ele sera interativo ndo aquela coisa mais
puxado para o tradicional que estamos acostumados a ver em sala de aula. O escape room eu nao
conhecia, mais achei muito interessante e dinamico, aprendi muito com ele sobre os contetdos de
ciéncias, mais acho tbm que deveriamos colocar outros contetdos de outras matérias, seria muito
eficaz para todos nos. A plataforma do Genially sera muito boa para nés que iremos produzir essa
gamificagdo, pois ela cria imagens que sao interativas e que chamam a atengéo dos alunos ela sera
muito eficiente. Eu estou muito legal essa pesquisa, estou aprendendo muitas coisas que me servirdo
muito mais para a frente, e agradeco ao professor pelo convite e pela oportunidade de participar!

Transcricao do texto

Fonte: tela do ClassDojo (2024).

A Duquesa de Avela, em sua fala, cita os aspectos que foram trabalhados e
desenvolvidos ao longo do percurso da pesquisa. Quando ela menciona que aprendeu que deve
usar a [A de forma consciente, remete ao fato de que, durante a exposicao das IAGen, fiz
apontamentos e reflexdes sobre como devemos nos portar enquanto fazemos uso das novas
tecnologias, o que proporcionou compreensao e aprendizado. A TAGen esta em nosso cotidiano,

ou seja, ja ¢ uma realidade, e devemos aprender como trabalhar com ela. Nao ha como ignorar
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as tecnologias com inteligéncia artificial, o que precisamos ¢ desenvolver um uso consciente e
ético.

Em dialogo a isso, discutimos acerca do que fazemos com a IAGen e da necessidade de
sermos responsaveis nesse processo, pois a depender do que e como utilizamos pode ser
benéfico ou maléfico, cabe a nos, professores/as, mediarmos a construgdo desses saberes, como
a propria praticante cultural finaliza, dizendo que estd “[...] aprendendo coisas que servirdo
muito mais para a frente”. Esse posicionamento transparece a ideia de que os conhecimentos e
saberes mobilizados nesse momento ultrapassou os muros da escola.

Isto posto, a atmosfera criada durante a pratica pedagdgica com a exposi¢ao de recursos
tecnologicos, bem como a proposta prevista na supracitada pratica, permitiu que eles se
sentissem parte do processo. Isso gerou um ambiente acolhedor, reflexivo e dindmico de
vivéncias aprendentes, ndo s6 na perspectiva tecnoldgica, mas historica, matematica, cientifica,
ética e social, sem falar ainda no socioemocional quando sentimentos de felicidade e gratiddo
foram externalizados pelos praticantes.

A transformacao da comunicagdo pedagogica, como defende Silva (2014), ¢ ponto de
partida para a construgao de praticas educativas possiveis a realizagdo de mudangas no ambiente
educacional. Em sua perspectiva, quando a interatividade substitui o modelo unilateral de
ensino, em que o professor ocupa a posicao central como transmissor de conteudos, constitui-
se uma nova logica de ensinar e de aprender. Nesse novo cendrio, o professor deixa de ser o
unico que sabe para se tornar um provocador de experiéncias, abrindo espago para que o aluno
atue de forma ativa, faga escolhas, intervenha no processo e construa sentidos proprios,
rompendo com a logica da passividade e permitindo que o aluno seja coautor do percurso da
sua propria formagdo. Nesse movimento, nao ha espago para transmissao de conhecimento, mas
de construgdo em conjunto, num processo de experiéncia compartilhada, mobilizada por meio
do dialogo, da escuta e da agao critica.

Como professor, reconheco, nessa perspectiva, uma oportunidade concreta de
ressignificar minha pratica docente. Ao assumir a mediagao pedagogica e buscar novas formas
de ensinar, acredito ser possivel criar vivéncias que também se transformem, sustentadas em
principios de participagdo ativa e compartilhada com o outro. Nesse sentido, a interatividade
nao se resume ao uso de tecnologias ou nas famosas metodologias ativas, mas ¢ compreendida
como momento do encontro com o outro, neste caso, com o aluno, entendido como sujeito
historico em permanente processo de construcao.

Na escolha pedagdgica que a pesquisa me conduziu, o aprender, enquanto pratica

interativa e coletiva, agregou uma diversidade de conhecimentos, haja vista os momentos em
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que todos puderam conversar, sugerir, ou seja, externar sua visdo sobre o que estava sendo
discutido em sala. Dai a importancia do papel de mediador do professor no processo de

construgdo do saber. A figura 31, a seguir, traz a fala de um dos praticantes culturais no contexto

da mediacgao docente.

Figura 31 — Posicionamento de Thragg Conquister sobre a media¢ao docente

é Thragg Conquister

Encontro - Criagdo Suprema
NN St ) Ol4 praticantes culturais!

Escreva um texto comentando

10 03 principars criadores da como tem sido esse processo de
criagao da gamificagao, fale sobre
as discussdes e orientacdes sobre
como construir a narrativa e como
vocé estdo tendo que estudar o
conteudo para poder inseri-lo na
gamificagao. E também comente
sobre coisas que vocé aprendeu
que ndo sdo da area de Ciéncias.

Esta sendo relativamente facil, o professor sempre nos
ajudando e nos orientando, sempre priorizando o
aprendizado de uma forma divertida e que o aluno queira
aprender, professor nos ensinou que para fazermos uma
gameficacdo, precisamos ter uma narrativa, uma historia,
um desenrolar, um jogo que ndés ensine, para isso tudo,
tivemos que estudar sobre atomos, ndo s isso, mas

Transcricao do texto também estudar sobre os principais criadores das teorias
sobre o atomo, algo incrivel, pés aprender de um jeito
divertido, é surreal, além disso estamos aprendendo
sobre outras matérias, como histéria e matematica.

Fonte: tela do ClassDojo (2024).

O sentimento expresso pelo discente, ao se referir a minha pratica docente e destacar
que sempre os ajudei e orientei, revela um posicionamento dialdgico, pautado na construcao
conjunta e ndo na imposic¢do. Ao afirmar que o processo estava sendo relativamente facil, ele
sinaliza que as orientagdes oferecidas contribuiram para tornar a experiéncia mais leve e menos
complicada. Além disso, ao mencionar que lhes foi apresentado e ensinado como elaborar uma
gamificacdo, refor¢a a evidéncia de que essa nao foi uma criagao individual minha, mas o
resultado de um trabalho desenvolvido coletivamente, mas com a mediacdo docente. O aluno
chega a citar alguns componentes que deveriam integrar nossa proposta e, para além desses
elementos tipicos, faz referéncia a saberes de Historia e Matematica, o que ratifica o carater
inter e transdisciplinar dessa pratica pedagogica.

Essa experiéncia dialoga diretamente com a pedagogia freireana, que compreende a
educagdo como um ato coletivo e dialdgico. O fato de a gamificagdo ndo ter sido criada por

mim, mas desenvolvida por todos com a minha mediagdo, materializa o principio freireano de
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que o conhecimento ndo ¢ transferido, mas construido na horizontalidade entre professor e
aluno (Freire, 2001). Nesta perspectiva, a atuagdo de mediador também ¢ compartilhada com
os alunos, porque ambos problematizaram, orientaram e organizaram O processo, enquanto
sujeitos ativos. Ao romper com a abordagem pedagdgica transmissiva, a gamificacdo cocriada
surge como possibilidade para o didlogo entre os conhecimentos prévios dos alunos e a
mediagdo docente, bem como vivencia como o ato de aprender se completa com o ato de
ensinar, em uma reciprocidade inerente a educacao libertadora freiriana.

Assim, a gamificacdo colaborativa, compreendida como um dispositivo pedagogico que
rompe com a ldégica linear e transmissiva do ensino, revelou-se potente na producdo de
conhecimentos plurais e conectados a vida dos envolvidos. Os praticantes culturais puderam
transitar por saberes diversos, promovendo articulacdes entre o curriculo formal e as
experiéncias significativas que emergiram no processo, compreendendo que o curriculo ndo ¢
apenas um conjunto de conteudos a serem ensinados de forma aplicacionista, mas um espaco
simbolico, carregado de sentidos, em que podem ser constantemente produzidos e negociados.
A proposta gamificada, ao permitir que os alunos revisitem contetidos didaticos a luz de
questdes atuais, especialmente as vinculadas as culturas digitais, ampliou as possibilidades de

aprender e ressignificou o proprio fazersaber docente.
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5 GAME_ON_CONSIDERACOES EM ABERTO _

Chegar até aqui ndo significa um ponto final, mas sim um “game on”, ou seja, um
convite a continuidade da experiéncia gamificada. Tal como nos jogos, em que ao vencer uma
fase se abrem novas possibilidades e desafios, esta pesquisa chega a um momento de pausa, de
transic¢ao entre o que foi vivido, analisado e escrito, € o que ainda pode (e deve) ser reinventado.
As consideragdes que seguem, portanto, ndo carregam um fechamento, mas uma abertura para
outras missoes, outros dispositivos, outras escolas e salas de aula (pelo menos espero). O que
aqui foi tecido sdo provocagdes em aberto, atravessadas por uma postura implicada com a
escola publica, com os praticantes culturais € com o curriculo que emergiu do cotidiano ¢ da
poténcia da gamificagdo como ato de criagdo conjunta.

E nesse movimento de abertura, ainda em jogo, que me permito retomar reflexdes mais
amplas, imbuido do espirito de literaturizar a escrita e da consciéncia de que mais do que
considerar um fim, ¢ preciso compreender nosso tempo. Um tempo cibercultural, em que as
redes sociais € o acesso veloz a informagdo vém redesenhando as formas de aprender e de
produzir conhecimento. Tal cenario exige de nds, professores, muito mais do que criatividade:
exige pesquisa e discernimento para repensar quais praticas pedagogicas fazem sentido diante
dos multiplos perfis dos alunos que encontramos.

Atualmente vivemos mergulhados numa crescente avalanche de informagdes e, por
vezes, 0 tempo que nos falta para filtrar o que € realmente util e formativo faz com que apenas
as acumulemos. Essa realidade tem me inquietado profundamente, pois mesmo com duas
décadas de docéncia, com bagagem, maturidade e responsabilidade profissional, também me
vejo arrastado pelo tempo do digital. Se comigo é assim, imagino os adolescentes, ainda em
processo de formagao, tentando dar conta de um mundo que nao para de notificar.

Em sala de aula, o que tenho observado ¢ que muitos alunos andam dispersos, nao se
empenham em prestar a atengdo nas aulas, por vezes estdo sonolentos e cansados. Isso tem
dificultado o foco em atividades que exigem leitura, andalise e interpretacdo. Essa dindmica
digital tem estimulado, como ja disse em outras passagens desta dissertacdo, a busca por
respostas prontas e imediatas e isso tem impactado bastante como esses jovens tém lidado com
os conhecimentos proprios do processo de ensinoaprendizagem. Esse cendrio imediatista ndo
apenas afeta o desempenho escolar, como também traz consequéncias para a vida cotidiana, na
qual esses jovens sdo expostos a situagdes mais complexas. Em face a esse contexto, enquanto
educadores, somos desafiados a elaborar e propor praticas pedagdgicas que estimulem a

participagdo dos alunos nas nossas aulas e que, a0 mesmo tempo, os coloque para pensar sobre
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como o mundo digital nos modifica. Desse modo, vi na gamificagdo uma proposta significativa
para contribuir para a resolugdo desses problemas e de tantos outros, por meio do pensamento
critico despertado na vivéncia imersiva com o digital.

De fato, nao ¢ uma tarefa facil propor praticas pedagogicas que sejam motivadoras, mas
aliar a pratica ao cotidiano dos discentes ¢ um caminho que, para mim, surtiu efeitos
consideraveis. Em detrimento ao desinteresse, apatia, sonoléncia durante as aulas, pude
perceber interesse, foco e estimulo em querer aprender ativados. A pratica gamificada em
conjunto com eles, além do aprendizado interdisciplinar, destacou-se ao desenvolver
competéncias como a comunicagdo e o trabalho em equipe, por exemplo, de modo que a
resolugdo de problemas passou a ser fruto de andlise, discussodes e reflexdes até se chegar a
convergéncia de ideias. Dessa forma, o curriculo deixou de ser um manual a ser seguido e se
tornou um ponto de partida para tecermos atos de curriculo e permitindo desenvolvermos nao
sO habilidades, mas valores, atitudes e conhecimentos que preparam os praticantes culturais
para atuarem de maneira consciente no mundo.

A formagao integral dos alunos, destacada nos documentos que orientam a educacao
brasileira atual, como a BNCC, ndo se concretiza apenas por diretrizes prescritas, mas se realiza
no entrelacamento do cotidiano das ag¢des e das escolhas que nos, docentes, colocamos em
pratica. Assumir o cotidiano como lugar de formagao implica deslocar o curriculo de uma légica
prescritiva para uma vivéncia situada, que se conecta as realidades concretas dos discentes.
Nessa perspectiva, mobilizam-se saberes outros, pois ndo seguimos os sistematizados
institucionalmente, mas aqueles que sdo forjados nos atos de curriculo e que emergem dos
fazeressaberes docentes e das experiéncias vividas com e na escola.

Ao longo desta pesquisa, a perspectiva foi encontrar possiveis compreensoes acerca
daquilo que me mobilizou chegar até aqui: Como os atos de curriculo se constituem ao criar
com os alunos uma gamifica¢do nas aulas de Ciéncias? A busca das possiveis respostas se
revelou em um trabalho construido em conjunto e carregado de significados e aprendizagens
ndo s6 por parte dos praticantes culturais discentes, mas também por mim, pois enquanto
praticante cultural professor e pesquisador, experienciei um processo de construcdo intelectual,
profissional e afetivo para compreender os atos de curriculo ao integrar a gamificagdo nas aulas
de Ciéncias com meus alunos do ensino fundamental.

E foi por meio desse direcionamento que a pesquisa com os cotidianos, sustentada pela
epistemologia da multirreferencialidade, me fez imergir de forma mais sensivel e critica na
vivéncia dos meus proprios alunos. A oportunidade de estar inserido no ambiente escolar e de

reconhecer acontecimentos significativos que atravessam o cotidiano foi significativa para
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delinear os caminhos desta pesquisa. Um desses acontecimentos marcantes foi justamente a
reforma do prédio escolar, que impactou diretamente a dinamica das aulas. Diante desse
cenario, e conhecendo o contexto de imersao dos praticantes culturais no universo dos jogos, a
adocao da gamificagdo digital acolheu a realidade e se aproximou dos interesses dos alunos.

Se a pratica tivesse centrada na transmissdo de conteudos ou na rigidez curricular, a
experiéncia poderia ter se limitado a reproduzir praticas ja conhecidas e, muitas vezes,
desmotivadoras, ou simplesmente ndo acontecer. A precariedade fisica provocada pela reforma
poderia ter sido encarada como um obstaculo, reforcando ainda mais a loégica de um ensino
dissociado da realidade escolar. No entanto, movido por uma postura implicada e sensivel as
dindmicas do cotidiano, optamos por transformar essa limitacdo em possibilidade. A tatica
criada foi justamente a implementagdao da gamificacdo digital como ato de curriculo,
possibilitando articular objetos do conhecimento de Ciéncias com elementos tecnologicos,
permitindo reinventar o espagotempo da aula.

Ao forjar o primeiro objetivo especifico desta pesquisa “Reconhecer os elementos da
gamificacdo mobilizados pelos € com os alunos do ensino fundamental”, fui conduzido por
trilhas formativas compartilhadas com os meus alunos, em um percurso marcado pela escuta,
experimentacdo e criacdo conjunta. Antes mesmo da construciao da gamificacdo propriamente
dita, tornou-se necessario que juntos pudéssemos experienciar os elementos que a constituem.
Foi nesse contexto que a aplicagdo do jogo Quest assumiu papel central, ndo apenas como uma
atividade introdutoria, ou como um jogo em si mesmo, mas como uma vivéncia que favoreceu
a compreensdo pratica da logica dos jogos e dos fundamentos da gamificagdo. A partir dessa
imersao inicial, foi possivel avangarmos para a elaboracao da gamificacdo, em um processo que
se constituiu de intensa pesquisa, didlogo e autoria coletiva. A cada fase desenvolvida, as a¢des
dos praticantes culturais eram atravessadas por elementos gamificados e, em resposta,
atuavamos com feedbacks imediatos, reforcando a dimensdo formativa e relacional da
experiéncia.

A proposta metodoldgica adotada nesta pesquisa partiu do principio de que os
praticantes culturais ndo seriam apenas receptores de tarefas, mas coautores das fases, ideias e
desafios, o que reforcou a poténcia do GamlAtos como ato de curriculo. Essa coautoria ativou
algumas mecanicas, como os desafios por missdes; dindmicas, como a cooperagdo entre
colegas, a persisténcia diante das dificuldades e a negociagao de regras e estratégias; e estéticas,
manifestadas nas narrativas, nos cendrios e nas interfaces construidas com apoio da IAGen.
Todos os elementos da gamificagdo dialogaram diretamente com sentidos dos alunos. A cada

nova fase, ndo apenas os objetos do conhecimento de Ciéncias eram ressignificados, mas
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também os modos de aprender e de estar junto na escola. A experiéncia vivida, tanto por mim
como por eles, revelou-se como uma pratica potente, capaz de articular os saberes proprios de
Ciéncias a uma aprendizagem viva, situada e conectada com o contemporaneo.

O segundo objetivo especifico “Entender os atos de curriculo gamificados no processo
de cocriacdo da gamificacdo” inicialmente me fez recuperar o fato de o componente curricular
de Ciéncias, no 9° ano, funcionar como uma introdug¢do condensada ao curriculo de Biologia,
Fisica e Quimica do ensino médio. Essa condensagdo ocorre porque, nos anos anteriores, 0S
conceitos basicos dessas areas ja sao introduzidos, enquanto no 9° ano eles se aproximam dos
conteudos formais do ciclo seguinte. Por se tratar do encerramento do ensino fundamental e
pelo fato do curriculo ser uma antecipagdo do que serd aprofundado no ensino médio, torna-se
fundamental que o ensino dessa disciplina seja conduzido de maneira envolvente, dindmica e
acolhedora, aspectos que, na pratica, muitas vezes sdao negligenciados diante do predominio
expositivo caracteristico na maioria das aulas, como os alunos relatavam.

A tarefa de ensinar o curriculo, promovendo envolvimento ativo, participagdo e
interatividade revela-se um desafio constante para todos nos. No ambito da pesquisa, esse
desafio foi enfrentado a partir da cocriagdo da gamificagdio com os proprios praticantes
culturais, promovendo um recorte do curriculo, em torno dos Modelos Atdmicos, articulando-
0 ao contexto escolar. Esse processo extrapolou os limites do curriculo formal exigido pela
escola, incorporando conhecimento de outras areas, como Historia e Matematica, para além das
que ja eram previstas — Biologia, Quimica e Fisica.

Essa motivagdo ficou clara nos feedbacks dos praticantes, que relataram satisfagdo em
aprender de maneira interativa e desejaram que essa metodologia fosse expandida para outros
professores. Além disso, destacaram ganhos que vao além do contetido: aprenderam a se
comunicar melhor em publico; a reconhecer o momento de ouvir antes de falar; e a
experimentar um papel de protagonismo, ao desenvolverem a gamificacdo para seus pares,
vivenciando uma aproximagao do que € ser professor e, quem sabe, plantando uma sementinha
para um futuro colega de trabalho.

Essa experiéncia de participagdo ativa dificilmente seria alcangada em uma abordagem
meramente expositiva, mesmo com a introdug¢do de semindrios avaliativos, pois faltaria o
sentido de contribuir diretamente para a aprendizagem deles proprios. Os atos de curriculo
gamificados, portanto, transcendem o desenvolvimento do contetido formal, ao criar uma
dindmica que promove prazer em estudar, liberdade para pesquisar, produzir e propor acdes de
pertencimento. Essa relacdo horizontal, em que juntos nos alternamos como mediadores e

aprendizes do conhecimento, reflete uma escola em outra logica, capaz de cumprir sua fungao
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maior: formar cidaddos criticos, autdnomos e ativos na sociedade.

Diante do terceiro objetivo especifico desta pesquisa, “Analisar as contribui¢des dos
atos de curriculo gamificados para o ensino de Ciéncias”, o processo formativo vivenciado me
permitiu ver a pratica pedagdgica gamificada como um processo que mobiliza uma diversidade
de situacdes que agucam a curiosidade e o envolvimento ativo dos praticantes culturais. Isso
porque tal processo favorece ndo apenas a aprendizagem de objetos do conhecimento de uma
area especifica, mas também a vivéncia de uma pratica que se abre a conhecimentos outros.

Ao identificar as nog¢des subsungoras emergentes da pesquisa, evidenciou-se que os
conhecimentos mobilizados ultrapassaram os limites convencionais do ensino de Ciéncias,
apontando para uma formacdo interdisciplinar e contextualizada. A proposta gamificada
favoreceu articulacdes com a Historia, ao remeter os estudantes a Grécia Antiga e a eventos dos
séculos XVIII e XIX; com a Matematica, ao requerer a aplicacdo de nogdes de divisibilidade,
multiplos e classificagdo numérica; e com a Lingua Portuguesa, sobretudo por meio da
constru¢do das narrativas que sustentaram o enredo da experiéncia gamificada. Também
emergiram aprendizagens no campo da tecnologia, a partir do uso da Inteligéncia Artificial
Generativa como dispositivo para criar e automatizar a produgao de conteudo.

Do ponto de vista relacional e afetivo, a criacdo conjunta da gamificacdo fomentou
valores e competéncias fundamentais a formagao integral, como responsabilidade, respeito,
criticidade, compromisso e empatia. Tais competéncias foram experimentadas na pratica,
especialmente quando, de forma autdnoma, os praticantes passaram a propor tarefas e desafios
para a gamifica¢do, com o olhar para os possiveis problemas, como a desmotivagdo. Nesses
momentos, além de revisitar os contetdos cientificos, exercitaram habilidades de analise critica,
negociagao e tomada de decisao coletiva, dialogando sobre niveis de dificuldade, pertinéncia
das missdes e organizacdo das fases.

A construc¢do coletiva das fases do jogo também exigiu cooperagdo, escuta ativa e
articulagdo de ideias para o alcance de objetivos comuns. Um exemplo significativo foi a
decisao tomada pelos alunos de incluir momentos de feedback durante a gamificacdo que nao
tivesse valor punitivo. Essa escolha revelou ndo apenas consciéncia pedagogica, mas também
o exercicio da empatia. Durante a experiéncia, foi possivel observar também posturas de
dedicag¢dao, empenho, respeito as regras, comprometimento e cuidado com o outro, valores
possibilitados por ndo seguir um curriculo fechado, mas transitar com os atos de curriculo que
permitem um ensino de Ciéncias humano, interativo e (trans)formador.

Toda essa experiéncia me permitiu ver a pratica pedagdgica gamificada como um

espacotempo de (co)criagdo aprendente, revelado na tessitura entre o que planejamos,
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alteramos, vivemos e criamos. O movimento gamificado que emergiu ndo apenas permitiu
sermos tocados por conhecimentos disciplinares, mas também me fez olhar para o que significa
ensinar e aprender Ciéncias no chdo da escola publica. O fato de, a cada etapa da experiéncia,
0s praticantes mostrarem que o nosso curriculo ganha corpo e sentido quando ¢ atravessado por
nossas historias, pelos lugares que habitamos, pelos problemas que nos afetam e pelos
conhecimentos que precisamos construir para viver em sociedade, me fizeram refletir ainda
mais sobre as minhas maneiras de fazer em sala de aula.

As estéticas construidas na narrativa criada, a partir dos videos produzidos com
inteligéncia artificial, portais magicos, cartdes e personagens historicos, foram criando um
ambiente de imersdo que potencializou o desejo de seguir jogando, descobrindo e aprendendo.
As mecanicas envolveram desafios com tempo cronometrado, sorteios de dados, decisoes
coletivas sobre os rumos do jogo; as dindmicas, por sua vez, se entrelagaram com o modo como
se mobilizavam como grupo: com ajuda, escuta e proposituras de solugdes possiveis. Nessas
trocas, emergiam valores como empatia, responsabilidade, respeito, ou seja, o cuidado com o
outro se mostrou sempre presente em suas escolhas.

Foi nesse movimento que vi o curriculo sendo tecido em ato e por multiplas dire¢des.
Nao se tratava apenas de estudar os Modelos Atdmicos, mas entendé-los em contexto. Desse
modo, as aprendizagens foram atravessadas por diversos campos do saber e também por afetos
nas tarefas cumpridas, pois as palavras que eles deixavam nos feedbacks foram carregadas de
alegria, descoberta, superacdo e vontade de continuar no processo com o outro.

Foi nesse entrelacar de contedo, narrativa, contexto e saberes outros que se
constituiram os atos de curriculo gamificados. Nao vivenciamos um curriculo fechado e
limitado a objetos do conhecimento de um unico componente curricular a ser cumprido.
Vivenciamos um ensino de Ciéncias que ensinou a olhar, a conhecer, a cuidar, a imaginar, a
criar outras possibilidades sobre o lugar onde se estuda e vive.

Quando, no inicio de tudo, me questionei: Como os atos de curriculo se constituem ao
criar com os alunos uma gamificagao nas aulas de Ciéncias?, penso que, apos quase dois anos
de pesquisa, tenha respondido ao que me mobilizou a chegar até aqui. Foi um longo processo
de construcdo e cada um que esteve presencialmente ao meu lado ou em pensamentos de forma
direta ou indireta contribuiu para esse desfecho.

A pesquisa demonstrou que a interatividade ¢ um elemento importante para se trabalhar
especialmente na fase em que se encontram os praticantes. Seja através dos jogos ou por meio
da gamificacdo, pude percebe o quanto eles se envolvem e participam. Reitero que a

gamificacdo se constitui em uma pratica pedagdgica completa, principalmente quando os
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discentes sao parte do processo de criagdo. Quando sdo estimulados, orientados a pesquisar com
o objetivo de reunir informagdes acerca dos assuntos a serem trabalhados, eles ndo focam
apenas em uma fonte de pesquisa. E, nesse contexto, cada espago de pesquisa permite ampliar
o conhecimento sobre o proprio tema estudado indo além quando a pesquisa proporciona a
inter-relagdo com conhecimentos de outras areas. Nao se aprende apenas Ciéncias quando se
pesquisa com o outro e para além do livro didatico.

Em relagdo as dificuldades, a nossa realidade cotidiana nos colocou diante de obstaculos
que nos fizeram redirecionar aquilo que havia sido proposto em alguns encontros, e por isso foi
preciso estabelecer novas metas que nos levaram aos resultados de outra maneira, porém essas
dificuldades serviram também para darmos mais valor ao nosso trabalho, nos fortalecer na
busca dos nossos objetivos. Um desses obstaculos foi a baixa ou nenhuma conectividade na
escola, isso nos limitou bastante, pois pesquisas ¢ demandas que deveriam ser realizadas no
momento dos encontros, por vezes precisaram ser direcionadas para a residéncia de cada um,
demandando em alguns momentos que eles se reunissem fora do ambiente escolar para
cumprirem as tarefas.

Por conta disso, realizamos os encontros no turno oposto as aulas e diante dessa
dificuldade de conexdo essas reunides extras entre eles dificultaram ainda mais. Percebi
também que alguns deles ndo deram o feedback de todos os encontros em nosso app-diario, no
ClassDojo, o que me leva a inferir que o conjunto de fatores anteriormente citados pode ter
contribuido para a auséncia de alguns feedbacks. Defendo que, quando a pratica com o digital
acontece com a mediagao do professor no percurso da pratica, varias intervencdes sao possiveis,
0 que contribui para a construgdo critica por meio das provocagdes e da curadoria das
informagdes, evitando a desinformacao.

Diante do cendrio educacional contemporaneo, no qual estamos inseridos, ¢
fundamental que pensemos em praticas pedagogicas renovadas, no sentido de fazer o mesmo,
mas de modo diferente. Se os/as nossos/as alunos/as nao sao como os de antigamente por que
insistir ainda em praticas do passado? Penso que a insercdo da gamificagdo como pratica
pedagbgica reverberou atos de curriculo que ampliaram os conhecimentos dos praticantes
culturais. Essa abordagem que envolve a gamificagdo com o outro, na perspectiva dos
cotidianos, demonstrou ser possivel promover mobilizagao, senso de pertencimento, construgao
coletiva de conhecimento e, acima de tudo, contribuir para o ciclico aprenderensinar e
ensinaraprender.

Neste caminhar, pude experienciar, junto aos meus alunos, que integrar a gamificagdo

ao ensino de Ciéncias, em um processo dialogado e construido com os praticantes culturais,
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possibilita transformar a sala de aula em um espagotempo vivo de (co)criagdo e de
aprendizagens com sentido. Nao se tratou apenas de aplicar uma metodologia diferente, mas de
provocar deslocamentos, meus e deles, construindo juntos uma experiéncia que atravessou o
“conteudo escolar” e se enraizou em multiplos saberes do cotidiano. A escuta, o didlogo e o
envolvimento ativo de todos os envolvidos permitiram que os atos de curriculo gamificados
assumissem sua poténcia formadora, convocando-nos a nos implicarmos de forma concreta,
afetiva e critica na tessitura do conhecimento. E nessa implicagiio que defendo a necessidade
de gamificar os curriculos com os cotidianos, ndo como moda nem modelo fechado, mas como
ato formativo na e para a escola.

Ao longo da escrita desta dissertagdo, outro desafio enfrentado foi o exercicio de me
reconhecer pesquisador, para além do lugar de professor que ha 24 anos ocupo. Assumir uma
postura investigativa implicou, em muitos momentos, um esfor¢o (in)consciente de escrita
simples, para uma escrita académica. Em muitos momentos foi necessario controlar meu olhar
encantado, por vezes otimista e carregado de adjetivagdes, que naturalmente emergem da/na
vivéncia cotidiana com meus alunos, para adotar um discurso mais “académico”. Ainda que
implicado e sensivel as experiéncias vividas, busquei, na escrita, construir uma narrativa que
respeitasse os critérios académicos, mas a0 mesmo tempo possibilitasse a compreensao critica
do percurso formativo com olhar afetivo, porque na escrita (¢ também na fala) nunca deixarei
de dar pistas de quem sou...

Por fim, espero que esta pesquisa contribua para o entendimento de todos aqueles que
se importam com a educacdo, e que possam compreender que €, sim, possivel produzir
conhecimento de maneira interativa, contextualizada e por meio de um canal de comunicacao
verdadeiramente dialdgico. Desejo que futuras investigagdes continuem a explorar o potencial
da gamificagdo como caminho potente e transformador, ndo como modismo, mas encontrando
sentido, sobretudo, o de contribuir para a formagao integral e cidada de nossos alunos. Por fim,

que todos os docentes e discentes consigam avangar de fase ... Agora ¢ com cada um de nos...

(Conmmnue)
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APENDICE A - ROTEIRO DO QUESTIONARIO EXPLORATORIO
& &8

3
X UENDD CRESE/g

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE

PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
MESTRADO EM EDUCACAO

Mestrando: José Silva dos Santos

Professora orientadora: Dra. Simone Lucena

ROTEIRO DO QUESTIONARIO EXPLORATORIO

Esta pesquisa exploratoria faz parte de uma das etapas da metodologia, cujo método adotado € a pesquisa
com os cotidianos (Alves, 2015). Nela, a autora sugere que sintamos o mundo que nos cerca. Dessa
forma, poderemos melhor caracterizar o locus e os praticantes culturais envolvidos.

Aos praticantes culturais,

Reiteramos que ndo é necessaria a identificagdo, portanto vocés sdo convidados a responder o
questionario a seguir, mas ndo precisam se identificar. O questionario sera dividido em trés blocos,
sendo um de carater pessoal, outro sobre a experiéncias com jogos e o ultimo bloco sobre uma experi-
éncia de gamificagao.

Conhecendo vocé

Q1. Qual sua idade?

Q2. Quanto ao género vocé se identifica como?

() Feminino () Masculino () outro

Q3. Marque duas disciplinas de que vocé mais gosta?

( )Ciéncias ( )Inglés ( )Geografia ( )Historia ( )Matematica ( ) Portugués
() Outras

Q4. Vocé ja reprovou algum ano?
(  )SIM ( )NAO

Se sim, quantas vezes?

Q5. Geralmente além do tempo de estudo na escola, vocé dedica algum momento para estudar em casa?
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() SIM, min/dia

() SIM, mas s6 na época das provas

() As vezes, quando tem exercicios para responder

() Nao, so estudo na escola

Q6. Vocé usa smartphone?

( )SIM () SIM, mas ndo é meu. ( )NAO

Q7. Que tipo de rede social vocé costuma acessar (pelo smartphone ou computador)
) WhatsApp
) Facebook

(
(
() Instagram
(
(

) Twitter - X
) Telegram
() Kwai
() Outros

Q8. Sobre ir a escola/estudar, responda:

a) O que mais motiva vocé?

b) O que menos motiva vocé?

Experiéncia com jogos
Q9. Voceé ja jogou ou joga algum jogo ndo digital/eletronico?
( ) SIM ( )NAO

Se sim, qual/quais?

Q10. Vocé ja jogou ou joga algum jogo digital/on-line/off-line?
( )SIM ( )NAO

Se sim, qual/quais?

Q11. Considerando que sua resposta foi SIM indique a alternativa correspondente ao tempo que vocé
joga por semana

() atéuma hora por semana
() de 2h a 3h por semana
() de 4h a 6h por semana
() de 7h a 9h por semana

() 10h ou mais por semana
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Q12. Quando vocé esta jogando, o que sente?

Q13. O que te faz continuar jogando, mesmo quando ndo consegue passar de fase?

Q14. Richard Bartle (1997) categoriza os jogadores como:

1. Socializadores — gostam de jogar para se relacionar com os outros jogadores
2. Predadores — gostam de jogar para competir € vencer

3. Conquistadores — gostam de alcancar os objetivos do jogo, superar os desafios

4. Exploradores — gostam de descobrir coisas e conhecer o mundo que o jogo apresenta

Quem ¢ vocé nojogo?@ @ @ @

Experiéncia com a gamificacdo
Q15. Vocé ja tinha escutado falar em gamificacao antes?
( )SIM ( )NAO (  )NAO ME RECORDO

Q16. Durante a nossa gamificagdo aplicada hoje, quais elementos apresentados durante a explicag@o
vocé observou que estavam presentes.

Q17. Durante a nossa gamificagdo, vocé em algum momento:
() Sempre se sentiu motivado a continuar

() Se sentiu entediado e quis parar

() Foi indiferente

Q18. Nos ultimos anos temos realizado na nossa escola uma gincana estudantil. Vocé considera a gin-
cana uma gamificagao?

() Sim, por qué?
() Nao, por qué?

Q19. Das tarefas da gincana, quais vocé se interessa mais em participar?

Q20. Vocé acha que seria uma boa gamificar as acdes e os contetidos a serem estudados na nossa disci-
plina?

() Sim, por qué?

() Nao, por qué?
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APENDICE B — VIAGEM NO TEMPO: O ENIGMA DO ZOADOR?*

» éViagem no tempo: o enigrha do Zoado

“A viagem no tempo: o enigma do Zoador” surgiu a partir de provocagdes aos
praticantes culturais sobre problemas existentes na comunidade. O objetivo dessas provocagdes
era mergulhar em seus cotidianos, compreender seus olhares, suas preocupacdes e afetos.
Enquanto instigava a pensar sobre problematicas locais, também os questionei sobre os espagos
que costumavam frequentar, como pragas, campinhos, lugares de encontro. Foi conversando
com eles que o Tanque Zoador entrou em cena, carregado de memorias e significados para os
praticantes. Mas havia a necessidade de conectar esse contexto com os conteidos do
componente curricular de Ciéncias que estdvamos estudando, para que a narrativa da nossa
gamificacdo fosse ndo apenas ficticia, mas também formativa. Assim, nasceu a ideia de
relacionarmos o Zoador com a substancia quimica Agua, articulando ndo apenas os elementos
quimicos envolvidos, mas também as origens do conceito de atomo, por meio dos Modelos
Atdmicos, conteudo que estava em foco nas aulas.

Partindo dessa perspectiva, a narrativa da gamificagdo “A viagem no tempo: o enigma
do Zoador” tem inicio com uma proposta do professor de Ciéncias: os alunos deveriam realizar
uma pesquisa sobre a qualidade da dgua do Tanque Zoador. Para isso, precisariam se deslocar
até o local, coletar amostras de agua e analisa-las. O objetivo do trabalho era verificar se a 4gua
seria propria para o consumo humano e, sendo aprovada, propor que ela fosse destinada a esse
fim, como forma de mitigar o problema da escassez hidrica enfrentada pela comunidade. A

depender dos resultados, também seria possivel pensar em alternativas para ampliar o Zoador

32 Prints da tela do Genially, sequéncia do escape game criado com/pelos praticantes culturais da pesquisa e que
estd disponivel em: https://view.genially.com/675117b9a37748a08af3d2b3/interactive-content-viagem-no-

tempo-o-enigma-do-zoador.



https://view.genially.com/675117b9a37748a08af3d2b3/interactive-content-viagem-no-tempo-o-enigma-do-zoador
https://view.genially.com/675117b9a37748a08af3d2b3/interactive-content-viagem-no-tempo-o-enigma-do-zoador
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e construir uma barreira que aumentasse sua capacidade de retencgdo, atendendo melhor as
residéncias do entorno. Um grupo de dez alunos se dirige, entdo, ao tanque com a missao de
realizar a coleta para analise.

A gamificagdo tem inicio com o convite para essa jornada, representado simbolicamente
pela imagem de um cartdo de embarque em um avido (ver figura a seguir), sinalizando a

decolagem rumo a uma experiéncia de investigacao e (co)criagao.

Ao clicar no icone de reprodugdo do video, aparece uma outra tela com um video™
elaborado com a inteligéncia artificial (ver imagem da tela a seguir) expondo a noticia e

convidando para embarcar na viagem.

O cendrio seguinte mostra o grupo dos 10 alunos j& explorando o Tanque Zoador,
admirados com a beleza do tanque e do seu entorno (ver imagem da tela a seguir). Todo esse
cenario proposto faz parte da estética adotada na gamificagdo para que os participantes possam

imergir na aventura.

33 Link de acesso ao video
https://drive.google.com/file/d/1TGUzzFTJJsh2 ua6YIwHUKCZyUP70V9s/view?usp=drive link
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De repente abre-se um buraco nas aguas do tanque e os alunos comecam a ser sugados

para o interior do tanque (ver imagem da tela a seguir).

Mas, o que esta
acontecendo?
Socorro, ajuda a gente!

= Alguém, socooooooorro!!!

O movimento das aguas transporta os alunos através de uma dimensdo temporal,
fazendo com que eles voltem no tempo e cheguem a Grécia Antiga, quando os primeiros

conceitos sobre o atomo foram teorizados (ver imagem da tela a seguir).

Que lugar é esse? Onde viemos parar?
v Grécia X Roma

X Sao Paulo

Enviar

03 -
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Ao se darem conta de que estavam em outro espacotempo, os alunos comecaram a se
questionar sobre qual seria aquele lugar em que eles estavam/foram parar. Em seguida,
encontram um sabio grego que da boas-vindas ao grupo e os informa de que eles estao na Grécia
Antiga e que eles teriam uma missao a cumprir para conseguirem retornar ao periodo temporal

de onde eles vieram (ver imagens da tela a seguir).

Sejam bem vindos a Grécia antiga, a terra
dos filésofos e pensadores. Nao sei como
vocés vieram parar aqui, mas para
retornarem precisam nos ajudar a
comprovar a teoria de Demdcrito e
Leucipo sobre o dtomo. Vdo até a Agora la
encontraram Demécrito.

&

SQq @

l/@/

Precisamos
encontrar o
Demacrito ou
Leucipo.Essaéa
Unica maneira de
Y voltarmos para casa

Essa seré a Unica maneira de conseguirem
voltar para o futuro de onde vocés vieram.

Ap6s se darem conta de que estavam na Grécia Antiga e que a Ginica maneira de retornar
para casa era fazer o que o sabio dizia, 0s nossos aventureiros seguiram até a Agora. Chegando
14, encontraram Leucipo e ouviram o que ele tinha a dizer sobre o 4&tomo (ver imagem da tela a

seguir).

locés sabiam que, se dividirmos
algo em partes cada vez
menores, chegaremos a um
ponto de nao mais
conseguirmos dividir?

Entdo, essa é a esséncia do
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Apds ouvirem a explicagdao de Leucipo sobre o atomo, concluiram que tudo que existe
¢ formado por elementos microscopicos, infinitos e indivisiveis, € o &tomo seria essa particula

indivisivel, pois nao pode ser mais dividido (ver figura a seguir).

océs sabiam que, se dividirmos
algo em partes cada vez
menores, chegaremos a um
ponto de nao mais
conseguirmos dividir?
Dl e e gsséncia do

Entédo, para Leucipo e Demdcrito, tudo que
existe é formado por elementos

microscépicos, infinitos e indivisiveis, e o
4atomo é essa particula indivisivel, pois ndo
pode ser mais dividido.

Na sequéncia, para avangar de fase na gamifica¢do e continuar o percurso de volta, os
praticantes culturais precisavam, para completar a missao, responder a uma pergunta sobre o

assunto visto e, de forma interativa, precisavam responder a pergunta/desafio (ver figura a

Ajude-nos a conseguir o

dado magico que nos

permitird acessar o portal

para iniciarmos a jornada de
L)

volta para casa. Para isso,
responda a pergunta a
sequir:

~ GREAT
‘k% d s -

Powered by
@ genially

seguir).



O desafio envolve uma pergunta sobre o atomo (ver imagem da tela a seguir)

2 Dalton e Albert
Einstein

Pomerad by m
@ genially

Leucipoe
Demédcrito

* 00:50

Quais foram os gregos que afirmaram que o d&tomo era aquilo
que nao podia ser mais partido, dividido?

Rutherford e
Platio
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Havia um tempo determinado para a resposta. Nao acertando de primeira, seria possivel

responder novamente sem voltar para o inicio da narrativa, conforme a proposta discutida em

sala. Acertando ou ndo, os alunos teriam que seguir o processo sinalizado na proxima tela (ver

imagem da tela a seguir).

Se vocé acertou, clique no
simbolo abaixo para
continuar  ajudando aos
nossos viajantes do tempo.

Se vocé errou, clique no
simbolo abaixo para
refazer a questiao e
continuar ajudando aos
nossos viajantes do tempo.

ApOs solucionarem o desafio, os praticantes sao conduzidos ao préximo cenario, cuja

mecanica central é o sorteio de dados. Nesse momento, a dindmica de constri¢ao ¢ introduzida

de forma intrinseca, funcionando como um fator de limitagdo que, em determinado momento,

retarda o avanco no jogo. Essa pausa estratégica permite que o jogador reavalie suas agdes €

fagca novas escolhas (ver imagem da tela a seguir).
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Para que 0s nossos viajantes
possam atravessar o portal,
\vOCcé precisa sortear um
numero divisivel por dois.

®

Se vocé conseguiu, clique na
varinha magica para abrir o portal.
Se nao, jogue de novo.

Powered by
genially

Como se pode observar, os viajantes precisam sortear um numero divisivel por dois para
poder atravessar o portal. A imagem da tela anterior também traz consigo a estética da
gamificagcdo com a representacdo de um portal historico, além de trazer elementos do mundo
imaginario, a varinha magica, como simbolo da magia que permitira aos viajantes do tempo
atravessar o portal. No decorrer, percebemos que o portal torna-se contemporaneo. A imagem
da préxima tela traz a superagdo do desafio e o feedback informando o percentual da missao

que os viajantes realizaram do objetivo de voltar para casa até aquele momento.

PARABENS!! VOCE CONSEGUIU ABRIR O PORTAL PARA
OS NOSSOS VIAJANTES E, COM ISSO, JA REALIZOU 25%
DA NOSSA MISSAO

pomersay
genially
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Apds esse momento, 0s viajantes no tempo, personagens da gamificagdo, chegaram em
um outro periodo histoérico, século XVIII. Seguindo a cronologia dos modelos atdmicos, eles
chegam ao laboratério de Jonh Dalton. A imagem da tela a seguir mostra o dialogo entre os

viajantes e a que conclusdo chegaram.

Talvez nés estejamos no
século XVIIl. O sabio
disse que
percorreriamos os

I il
conceitos do 4tomo até o Pessoal olhem ali,

conceito moderno Sendo assim que modelo
atdmico iremos aquele deve ser
- serd conhecer? Jonh Dalton em
Que ‘;’S ) seu laboratério

EDUCATION

Em seguida, os viajantes assistem a um video elaborado por inteligéncia artificial no
qual uma personagem representando Jonh Dalton explica o seu modelo atomico (ver imagem

da tela a seguir).

@5

FDUCATION

O video de Jonh Dalton tem a seguinte narrativa: “Oh! Preciso fechar essa teoria.
Leucipo e Demdcrito disseram, no passado, que atomo ¢ aquilo que nao pode ser mais dividido.
Isso s6 ndo basta. O atomo ¢ esférico, macigo, impenetravel, indestrutivel e sem carga.
Semelhante a uma bola de bilhar. E isso! O atomo ¢ como uma bola de bilhar ¢ se combina
entre si ou com outros atomos para formar as substancias de maneira proporcional”. Na

sequéncia, novamente os viajantes precisam superar mais um desafio e o convite ¢ feito como

mostra a imagem da tela a seguir:
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Precisamos mais uma
vez da ajuda de vocés
para conseguirmos
realizar nossa missao

@ genially

Ao clicar no icone da imagem da tela anterior, os viajantes acessam o desafio duplo

representado nas imagens sequenciais das telas a seguir:

* 00:50

Assinale a alternativa que possui trés
caracteristicas do a&tomo segundo Dalton

v Macigo, indivisivel e indestrutivel

x Divisivel, macigo e solido

% Destrutivel, divisivel e elétrico

* 00:50

Segundo Dalton o atomo é semelhante a uma bola de bilhar.
Selecione aimagem que representa o modelo atémico de
Dalton

; @5’ P

X

-

0 »

@ genially
- [covcanon]




134

Seguindo a mesma mecanica do desafio anterior, independentemente de acertar ou errar,
o participante deve clicar no icone correspondente ao resultado da resposta e dar continuidade

ao processo (ver imagem da tela a seguir).

Se vocé acertou, clique no
simbolo abaixo para
continuar ajudando aos
nossos viajantes do tempo.

Se vocé errou, clique no
simbolo abaixo para
refazer a questdo e
continuar ajudando aos
nossos viajantes do tempo.

v

Nige job broy

Concluido com sucesso o desafio, os viajantes seguem a mecanica do sorteio. Porém,

caso o conhecimento exigido seja outro, ¢ dada chance de refazer (ver imagem da tela a seguir).

Para que o0s nossos viajantes
possam atravessar o portal
vocé precisa sortear um
numero primo.

(5]

Se vocé conseguiu, clique na
varinha magica para abrir o portal.
Se néo, jogue de novo.

@ genially

No desafio que segue, os viajantes precisam sortear um nimero primo para atravessar o
portal. E mais uma vez atravessando o portal se deparam com um novo feedback (ver imagem

da tela a seguir).



NOSSA MISSAO

e
genially

PARABENS VOCE CONSEGUIU ABRIR O PORTAL PARA 0S
NOSSOS VIAJANTES E COM ISSO JA REALIZOU 50% DA

O
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Esse novo feedback também traz consigo a dindmica denominada de progressao, através

da qual o participante da gamificacdo sente-se progredindo e isso € importante para que ele

perceba que esta no caminho certo e que deve continuar. Em seguida, os viajantes chegam em

um novo tempo histérico. Nesse novo ambiente, eles encontram uma manchete de jornal,

elaborada por meio da IAGen (ver imagem da tela a seguir).

Pessoal, olhe o
que diz o jornal

Uiencias M

Extra! Extra! Teoria atomics
Joseph  John Thomson carga totsl do dlomo sena  Rer
e
The

5)  modelo  bmico  ficow el
y. conbecido como: pudim the

o

o, acreditava que s com passas.

\
eiyally

FOUSATION

Professor Thomson, ficamos sabendo
que ha um grupo de adolescentes que
vieram do futuro e que precisam
completar algumas missdes para
retornarem para casa. Uma delas é
entender e responder a um quiz sobre o
seu modelo atémico.

Thomson é considerado o "pai” dos
elétrons

v Verdadeiro

* 00:30 Lo

) G

A reportagem na manchete explica o0 modelo atomico de Joseph John Thomson que

estudava a existéncia de particulas subatomicas e conseguiu comprovar que existiam particulas

com carga negativa (os elétrons) menores que o atomo. Thomson acreditava que a carga total
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do atomo seria nula, ou seja, a quantidade de cargas elétricas negativas seria igual a quantidade
de cargas elétricas positivas. Seu modelo atdmico ficou conhecido como pudim com passas. De
posse desse conhecimento e, apds avangar no icone, abre-se uma nova tela que apresenta
personagens elaborados pela IA em um didlogo precedendo mais um desafio (ver imagem da
tela a seguir).

Nessa etapa, também foi disponibilizado mais um desafio, que diferente do representado
na imagem da tela anterior, que traz as alternativas verdadeiro ou falso, o proximo traz o desafio
de multipla escolha (ver imagem da tela a seguir). Em ambos os casos, o tempo de resposta foi

menor, por se tratar de uma temadtica que ja vinha sendo construida desde o primeiro desafio.

* 00:30

Assinale a alternativa que corresponde ao
modelo atdmico desenvolvido por Thomson.

+ Pudim com passas ® Bola de bilhar

% Sistema planetédrio E Magcé verde

@ genially D-ﬂj QD

EBUCATION!

Mais uma vez reforcando a mecénica do acerto ou erro, o participante deve proceder

clicando no icone da figura que se repete (ver imagem da tela a seguir).

Se vocé acertou, clique no
simbolo abaixo para
continuar  ajudando aos
nossos viajantes do tempo.

Se vocé errou, clique no
simbolo abaixo para
refazer a questdo e
continuar ajudando aos
nossos viajantes do tempo.

““Nige job.bros

Pomersaby

genially
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Apbs superar mais esse desafio, os viajantes no tempo precisam mais uma vez jogar o

dado para atravessar o portal se utilizando da mecanica da sorte (ver imagem da tela a seguir).

Para que os nossos viajantes
possam atravessar o portal
vocé precisa sortear um
numero impar.

5]

Se vocé conseguiu, clique na
varinha magica para abrir o portal.
Se nao, jogue de novo.

Pomrodby
@ genially

Como se pode observar, o conhecimento exigido na imagem da tela anterior ¢ que seja
sorteado um niimero impar como chave para transpor o portal. E mais uma vez, a mecanica de

um novo feedback ¢ disponibilizada (ver imagem da figura a seguir).

PARABENS!! VOCE CONSEGUIU ABRIR O PORTAL PARA
0OS NOSSOS VIAJANTES E, COM ISSO, JA REALIZOU 75%
DA NOSSA MISSAO

p—
@ genially

Além da mecéanica do feedback, novamente a dinamica da progressdo ¢ evidenciada. O
percentual progressivo sinaliza que o viajante esta no caminho certo. A saida do portal ganha
um ar de mais moderno e contemporaneo ao século XX, como se pode observar na imagem da
tela seguir:

Neste momento, uma das personagens, a Duquesa de Avela, se admira com a beleza do
laboratério. A imagem da tela a seguir mostra os viajantes chegando em um laboratério mais

moderno e contemporaneo do inicio do século XX.
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Logo percebem que ¢ o laboratério de Rutherford e iniciam o didlogo com o proprio

Rutherford pedindo que ele explique o seu modelo atomico (ver imagem da tela a seguir).

Neste momento, ha uma explicacdo de Rutherford sobre o estudo que ele estava
realizando, que consistia em bombardear uma lamina de ouro com raios alfa. Observando o
comportamento desses raios, percebeu que alguns atravessavam facilmente a lamina, outros

sofriam leves desvios e alguns ricocheteavam (ver imagem da tela a seguir).
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A partir do experimento realizado por Rutherford, os viajantes interagem com ele
querendo saber a que conclusdo chegou. A imagem da tela a seguir expde o conceito do modelo

atomico criado por ele.

leo. Chamei de modelo atdmico do
a solar.

Neste momento ¢ apresentado o conceito de atomo, segundo Rutherford, que ficou
conhecido como modelo atdmico do sistema solar ou planetdrio. Em seguida, as imagens das

telas a seguir trazem atualidades sobre conceito de 4tomo.

O atomo na atualidade

L]
Por volta de 1913, o modelo atdémico de Rutherford foi "" . °.-
aperfeigoado por um de seus alunos o Niels Bohr e por isso  § ” 5
ficou conhecido como modelo atomico Rutherford-Bohr. p® '\ * | *

. n . L
Nele Bohr explica que os elétrons que giram em torno do  |s® *Fe'e

. = o . . - .
nucleo ndo ao acaso, mas descrevem orbitas determinadas, b S

as quais denominou de camadas eletronicas ou niveis de  owsewmsemen
energia. o

Pouco tempo depois Ervwin Schrodinger afirmou que o
atomo possuia regides provaveis de existencia de elétrons,
as quais ele chamou de orbitais. Heisenberg desenvolveu o
principio da incerteza através do qual, seria impossivel
determinar a posicdo e a velocidade exata de um elétron
num mesmo instante. E dai que surge a expressdo de
NUVEM ELETRONICA, que consiste no orbital com maior @]

sIrsamiracao de elétrons
genially

®priton
| ®heuon
- mwren

FontacTtp: v camatert
a.com.Brmagsia- tomco-da-
=

nucleo era formado por particulas
subatémicas denominadas de prétons de

% Rutherford em 1919 ja havia descoberto que o
cargas positivas.

Mals uma vez contamos com a sua ajuda

para voltarmos de vez para casa. Resolva

os lltimos desafios e anotem os cédigos
Em 1932, o fisico inglés James Chadwickillaietidates
descobriu uma nova particula subatémica
denominada de NEUTRON, ela possui massa,
mas sua carga é nula.

om 4
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Na primeira imagem da tela anterior, ¢ apresenta a evolu¢ao do conceito de atomo na
perspectiva de Niels Bohr, que aprimorou o modelo atdmico de Rutherford, a partir da descri¢ao
do movimento dos elétrons, em torno do nucleo, e determinou niveis de energia ou camadas
onde esses elétrons estariam. Na segunda, traz um complemento das informagdes sobre o &tomo
trazida por Rutherford sobre as duas regides distintas do dtomo e a descoberta da particula
néutrons por James Chadwick em 1932. Ainda nesta figura, os viajantes precisam solucionar
mais um desafio e, agora, a cada desafio resolvido, anotar o numero informado para compor o

codigo que trard os viajantes de volta ao presente (ver imagem da tela a seguir).

Como ficou conhecido o modelo atémico de Rutherford?

Bola de Sistema Pudim com
bilhar solar passas

[Powored by
genially,
ovcanon

Ap6s acertar o desafio apresentado, o viajante recebe o codigo exposto

Anote:
O numero da centena
do codigo secreto é 2.

Fowersd by &

@ genially

Na imagem da figura a seguir, apresenta outro desafio que, a partir dele, serad
disponibilizado mais um nimero que devera ser anotado; este sera o algarismo da dezena (ver

a sequéncia das imagens nas telas a seguir).
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Quais so as particulas que compdem o dtomo?

PROTONS, NUVEM, NEUTRONS,
ELETRONS E MAGNETICO E SISTEMA SOLAR!
NEUTRONS ELETRICO E PROTON

EOUCATION

Anote:
O numero da dezena
do codigo secreto é 1

%
e

A imagem da tela anterior, com a resposta correta apresentard o niumero da dezena.

@ genially

Embora simples o contexto matematico que foi empregado na gamificacdo, foi uma
oportunidade para os viajantes irem revisitarem conceitos matematicos sobre classe e ordens
numéricas.

A imagem da tela a seguir apresenta mais um desafio sobre os modelos atomicos.

O atomo tem duas regides distintas: nicleo
onde ficam os protons e neutrons e a
eletrosfera onde ficam os elétrons.

w Verdadeiro X Falso

Senally 18 (o

EDUCATION
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Seguindo na gamificagdo, a imagem da tela a seguir apresenta o ultimo algarismo da

unidade que completa a centena, a qual corresponde ao cddigo secreto.

05 O

Seu ultimo numero
que corresponde ao
da unidade é : 6 &J

Pomerdby
@ genially

De posse do codigo descoberto, os viajantes irdo para o ultimo desafio da missdo de

retornar para casa: abrir uma das passagens secretas (ver imagem da tela a seguir).

Apods abrir a passagem secreta presente na imagem da tela anterior, os viajantes
conseguem retorna ao presente. A imagem da figura a seguir expressa o estado de vitoria que

se constitui em mais uma mecanica empregada.

{IUHUUUU! VIVA!
CONSEGUIMOS SAIR!!!
OBRIGADO PELA
AJUDAR DE VOCES.
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No estado de vitoria, além dessa imagem, hd um fundo musical instrumental que

complementa o momento enaltecendo a conquista e realizacdo da missdo cumprida.
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ANEXO A — PARECER CONSUBSTANCIADO CEP/UFS

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SERGIPE (UFS) %oﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Atos de curriculo gamificados nas aulas de Ciéncias do Ensino Fundamental
Pesquisador: JOSE SILVA DOS SANTOS

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 82425524.5.0000.5546

Instituigao Proponente: FUNDACAO UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.273.266

Apresentacao do Projeto:

As informagdes elencadas nos campos ;Apresentacdo do Projeto;, ;Objetivo da Pesquisa; e ;Avaliagdo
dos Riscos e Beneficios; foram retiradas do arquivo ¢ Informagdes Basicas da Pesquisa;,
¢:PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_2390511.pdf; postado na Plataforma Brasil em
06/11/2024.

INTRODUGAO,

Sonhos, metas, objetivos, satisfacdo pessoal e/ou profissional, o que nos move? Ja paramos para
pensar/avaliar o que nos faz acordar mais cedo, desenvolver atividades cotidianas e, no fim do dia, termos
consciéncia de que amanha continuaremos a jornada? Humanos que somos, dia apés dia, buscamos nos
apegar aquilo que nos satisfaz, aquilo que nos motiva a trabalhar, nos motiva a correr, a pedalar, nos motiva
a estudar. Cada um, em particular, tem algo que nos faz mobilizar-nos, ou seja, colocar-nos em movimento
para o alcance de algo (Charlot, 2013). Motivar e mobilizar andam juntos, pois o que me motiva é o que me
mobiliza a sair do lugar e, nesse mobilizar-me, deparo-me com inimeros desafios. Nao importa o meio em
que estou inserido, os desafios sempre estardo presentes.Nessa perspectiva, como professor licenciado em
Quimica, exercendo o magistério na educagdo basica, imerso a um contexto de duas instituicdes
educacionais publicas, sendo uma na esfera municipal, em Riachdo do Dantas, e a
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Os documentos TCLE e TALE foram devidamente atualizados, conforme a orientagdo do parecer. Os
documentos foram anexados no sistema da Plataforma e as partes modificadas estdo destacadas em
vermelho. Também foi feita a inclusdo do ressarcimento, bem como de outros riscos inerentes a essa
pesquisa, apresentando as providéncias e as cautelas. Quanto ao anonimato, foi registrado também no
documento (p. 15).

ANALISE

»Pendéncia Atendida

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Conforme Resolugdo CNS 466/2012, itens X.1.- 3.b. e X1.2.d, e Resolugdo CNS 510/2016, Art. 28, inc. V, os
pesquisadores responsaveis deverdo apresentar relatérios parcial semestral e final do projeto de pesquisa,
contados a partir da data de aprovagao do protocolo de pesquisa inicial.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 06/11/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2390511.pdf 22:41:44
Outros CARTA_RESPOSTA__S_PEND_NCIAS| 06/11/2024 |JOSE SILVA DOS Aceito

CEP UFS assinado.pdf 22:39:22 | SANTOS

Declaracao de UFS_TERMO_DE_AUTORIZACAO_E_I| 06/11/2024 |JOSE SILVA DOS Aceito

Instituicao e NFRAESTRUTURA_assinado.pdf 22:33:59 |SANTOS

Infraestrutura

Cronograma CRONOGRAMA.docx 06/11/2024 |JOSE SILVA DOS Aceito
22:32:51 | SANTOS

Outros TALE_UFS.docx 06/11/2024 | JOSE SILVA DOS Aceito
22:28:19 | SANTOS

TCLE / Termos de | TCLE_UFS.doc 06/11/2024 |JOSE SILVA DOS Aceito

Assentimento / 22:25:35 |SANTOS

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / |Projeto_Brochura_investigador.docx 06/11/2024 |JOSE SILVA DOS Aceito

Brochura 22:22:43 |SANTOS

Investigador

Folha de Rosto Folha_Rosto_assinado_29_assinado.pdff 19/08/2024 |JOSE SILVA DOS Aceito
08:52:51 | SANTOS

Declaragdo de Termo_Autorizacao_e_Infraestrutura.pdf] 30/07/2024 | JOSE SILVA DOS Aceito

Instituicao e 15:07:28 |SANTOS

Infraestrutura
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2

Declaragéo de
Pesquisadores

termo_de_confidencialidade_assinado.p
df

30/07/2024
15:05:18

JOSE SILVA DOS
SANTOS

Aceito

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagcao da CONEP:

Néo

ARACAJU, 06 de Dezembro de 2024

Assinado por:

ROBELIUS DE BORTOLI

(Coordenador(a))
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