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O presente estudo visa avaliar a insercdo de uma metodologia gamificada e sua
potencialidade para a promocdo de uma aprendizagem significativa, bem como, analisar o
engajamento dos alunos em modalidade remota para estudar as rochas na educagédo basica.
Inicialmente foi realizado um encontro remoto com o sexto ano de uma escola publica no municipio
de Cacapava do Sul, o levantamento de dados sobre os alunos, juntamente com as quatro
caracteristicas da mecénica dos jogos, serviram de parametros para o projeto e o desenvolvimento
do jogo. Para o instrumento de coleta de dados usou-se o método quali-quantitativo, que visa
mensurar o nivel de desempenho e satisfagdo dos alunos participantes, por meio de um questionario
com 10 afirmagdes com o uso da escala Likert. Através da avaliagdo das respostas das atividades,
permitiu-se observar um crescente entendimento dos conceitos e um maior engajamento, o que
promoveu uma aprendizagem mais significativa.

Nos Ultimos anos tem surgidos novos paradigma educacional com propostas de mudancgas
para o processo de ensino aprendizagem, uma das principais mudangas sociais que influenciou a
area da educacao foi a chegada das tecnologias de comunicacao e informagéo.

Incluindo a necessidade do dominio dessas tecnologias, validada nos documentos oficiais do
CNE, e acelerada pelo processo pandémico do Ultimo ano, aponta-se para uma mudanga dos habitos
escolares,

Baseando neste novo contexto, esta pesquisa teve como objetivo promover o aprendizado e
aumentar o engajamento dos alunos no ensino remoto através da insercdo da metodologia da
gamificacao no estudo das Rochas no processo de ensino- aprendizagem para o ensino de Ciéncias.

Utilizou-se neste estudo a pesquisa-ag¢éo, e como instrumento de coleta de dados o método
quali-quantitativo. O publico alvo foram alunos do sexto ano de Ciéncias, de uma escola publica do
Municipio de Cagapava do Sul, a Escola Estadual de Ensino Fundamental Profa. Januéria Leal, a
turma é constituida de 18 alunos, com faixa etaria entre 11 e 12 anos.

Para inicio do desenvolvimento da metodologia, foi feita uma visita remota a turma, para
realizar um levantamento sobre como atualmente esses alunos e os professores estavam se
adaptando a nova maneira de aprender em formato remoto. Também foi realizada uma producéo de
dados com a turma a partir de um formulario eletrénico. A analise desses dados, serviu de referéncia
para a construcdo do material didatico no formato gamificado. O game projetado intitulou-se “A
descoberta das Rochas” e utilizou, além da construgéo do perfil dos alunos, as quatros caracteristicas
das mecénicas dos jogos.

Apds a conclusdo da implementagdo da atividade gamificada, o jogo “A descoberta das
Rochas”. Foi realizado um questionario com 10 questdes com opgdes afirmativas em escala Likert, e
realizado um didlogo expositivo com trés questionamentos de maneira oral.

Dentre os resultados, salienta-se que a grande maioria dos entrevistados (56,2%) afirmou que
concorda totalmente que o jogo foi divertido e os ajudou no entendimento dos contelidos conceituais,
bem como, a avaliagdo das respostas das atividades permitiram avaliar um crescente entendimentos
dos conceitos e um maior engajamento, 0 que promoveu uma aprendizagem mais significativa.

A participacdo intensa dos alunos na metodologia proposta, bem como, o aumento do
interesse pela disciplina de ciéncias, apresentou que 31,2% dos alunos participaram intensamente
das atividades propostas no game, durante as aulas remotas e fora de horéario, e também (31,2%)
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dos alunos afirmaram que a metodologia implementada aumentou o interesse na disciplina de
Ciéncias e aumentou 0 empenho no estudo.

Um dos maiores obstaculos, observados na execucgdo das tarefas do game “A descoberta das
Rochas” foram que os alunos demonstraram dificuldade em tarefas como, pesquisas na internet,
producdo de imagem, anexar documentos, produzir videos e editar textos. Essas tarefas foram
solicitadas nas atividades criativas e exigiam dos alunos habilidades basicas da linguagem digital.
Eles conseguiram um melhor desempenho nas tarefas béasicas, que ja estdo acostumados. Os alunos
que possuiam mais habilidades na linguagem digital, ndo apresentaram dificuldades na execugéo das
atividades propostas.

Os dados coletados permitiram concluir que: a) A insercdo da metodologia gamificada
potencializa a aprendizagem significativa; b) A metodologia também potencializa a autonomia na
aprendizagem; c¢) Os elementos da gamificacdo aumentou o engajamento dos alunos e; d) A
participagéo intensa dos alunos na metodologia propostas e 0 aumento do interesse pela disciplina de
ciéncias.

O jogo proposto “A descoberta das rochas”, além de desenvolver as habilidades, relacionadas
as Geociéncias, possibilitou levantar as dificuldades relacionadas as tecnologias/linguagem digital,
bem como propor o desenvolvimento dessa linguagem, que é uma das competéncias gerais
presentes na BNCC.
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