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Resumo

O artigo em vigor tem como objetivo a exposicao da pesquisa da aplicacdo da Gamificacdo do ensino
de citologia para alunos do Ensino Médio, a fim de tornar a interagdo com os contetidos mais ludica.
A metodologia adotada envolve a aplicagdo de questionario online para o publico-alvo e estudo de
caso sobre uso de técnicas que demonstram ser promissoras grafica e ludicamente. Como resultados,
obteve-se (i) a identidade visual do aplicativo, envolvendo os estilos e a concepcao dos personagens,
(i1) a pesquisa de perguntas e respostas que alimenta o aplicativo em trés niveis de dificuldade
diferentes e (iii) a prototipacao do aplicativo, que estd sendo desenvolvido pelo motor de jogos Unity.
Conclui-se que a Gamificacao pode ser eficaz na metodologia de ensino e no despertar do interesse
sobre o tema abordado, quando este ¢ tratado de maneira atraente ¢ dindmica e traz a adequagao as
novas tecnologias, uma demanda cada vez mais crescente na atualidade, principalmente entre
criangas e jovens.
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Abstract

The current article aims to expose the research of the application of the Gamification of the teaching
of the discipline cytology to high school students, in order to make interaction with the contents more
playful. The methodology adopted involves the application of an online questionnaire to the target
audience and a case study on the use of techniques that prove to be promising graphically and
playfully. As results, we obtained (i) the visual identity of the application, involving the styles and
the conception of the characters, (ii) the research of questions and answers that feeds the application
in three different difficulty levels and (iii) prototyping the application, which is being developed by
the Unity gaming engine. It is concluded that the Gamification can be effective in the teaching
methodology and the interest aroused on the topic addressed, when it is treated in a attractive and
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dynamic way and brings the adaptation to the new technologies, an increasingly increasing demand
in the present time , especially among children and young people.

Keywords: Gamification; App, Teaching

1. Introducao

Gragas a evolucdo da tecnologia, os processos tornaram-se mais ageis exigindo
instantaneidade quanto a comunicagao ¢ a informag¢ao. Em meio a isto estao os adolescentes,
influenciados por este ritmo e imersos em toda esta rapidez. Dados do comité Gestor da
Internet, no Brasil (2016), apontam que aproximadamente 81% das criangas e adolescentes
com idade entre 9 e 17 anos usam a internet todos os dias. “O estudo ainda indica um
crescimento, nesta faixa etaria, do uso de telefones celulares, videogames e televisores para
acessar a internet, revelando também que 79% se conectam a rede para navegar em sites de
redes sociais”.

O cenario do ensino médio brasileiro possui algumas barreiras sociais, como a perca
rapida do o entusiasmo pelos estudos (Sposito e Galvao, 2004). Krawczyk (2011) também
explica que durante o ensino médio varios adolescentes se desencantam frente as
dificuldades que esta etapa apresenta. Posteriormente, como consequéncia, estes
desencantos podem vir a prejudicar o desempenho do aluno, dificultando cada vez mais um
possivel ingresso na universidade ou um emprego promissor.

Frente a estas problematicas e desafios, em busca da atengdo dos alunos, propde-se a
aplica¢do da Gamificagcdo como forma de incentivo e estimulo ao estudo, unindo contetido
e as tecnologias que ja estao presentes na vida dos jovens. Como descrito no texto de Martins
e Giraffa (2015), este método consiste em trazer para a sala de aula artificios presentes em
jogos digitais como:

- Narrativa;

- Sistema de feedback e recompensas;
- Gerenciamento de conflitos;

- Cooperacao;

- Competicdo dirigida;

- Objetivos e regras claras;

- Niveis;

- Tentativa e Erro;

- Diversao;

- Interatividade.

O objetivo deste artigo € a exposi¢cdo da pesquisa da aplicagdo da Gamificacio do ensino
da citologia para alunos do Ensino Médio. Para a realizacdo do mesmo, trés alunos do IFTM
CAPUT (Instituto Federal do Triangulo Mineiro Campus Avangado Uberaba Parque
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Tecnoldgico) formam um grupo, no qual se empenham para aprenderem mais
profundamente sobre a importancia de sua area de aprendizado na pratica, bem como
desenvolverem suas habilidades e ensinos da sala de aula de forma mais aprofundada e
dinamica. O levantamento bibliografico realizado contempla (i) o significado da
Gamificagdo e seu (ii) desempenho no ensino, comprovando que seus métodos podem trazer
beneficios e aumentar a eficacia na apresentacdo do conteudo das disciplinas no ensino
médio.

2. Justificativa

O destaque da Gamificacdo na area da educagdo ¢ crescente. O objetivo de aumentar o
envolvimento e dedicagdo dos alunos através de uma atividade vista como lazer ¢ estratégico
e inovador: ¢ uma ideia que ira transpor os métodos de ensino e aprendizados atual. (Fardo,
2013 apud Signori et al, 2016)

Para a escolha do tema que seria usado na investigacdo da eficacia da aplicagdo da
Gamificagdo no ensino, foi realizada uma pesquisa quantitativa sobre as dificuldades de
alunos do ensino médio em aprender a matéria de citologia:

Pergunta Respostas
De um a cinco estrelas, qual o | 259 alunos marcaram de 167 alunos marcaram de quatro
seu nivel de dificuldade na uma a trés estrelas. Onde a cinco estrelas. Onde 98 alunos
matéria de citologia na 44, optaram por uma optaram por quatro estrelas e
disciplina de biologia? (Uma estrela; 63, duas estrelas; e | 67 por cinco estrelas.
estrela corresponde pouca 152, trés estrelas.

compreensao e cinco vocé
compreende facilmente).
Vocé considera que a didatica | 232 repostas marcaram a 192 respostas marcaram a
convencional é satisfatoria opgao ndo. opgao sim.

quando se trata do ensino
sobre citologia?

Vocé gostaria de que essa 29 respostas marcaram a 395 respostas marcaram a
matéria fosse ensinada de opc¢ao ndo. opcao sim.

forma inovadora, presente e
acessivel em um smartphone
em forma de aplicativo de
quiz?

Tabela 1: Amostra de dados recolhidos Fonte: Elaborado pelos autores.

Diante dos resultados, ¢ possivel concluir que, apesar do estudo da célula fazer parte do
processo de escolarizagao desde o ensino fundamental, ha uma série de dificuldades em
compreendé-lo (CALIXTO, 2015). Desta forma, o ensino de Biologia deve ser ministrado
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numa abordagem na qual se assimila os saberes necessarios do ensino dos fendmenos
biologicos com a vivéncia e facilidade do aluno, bem como a adaptagao as novas tecnologias.

Os conhecimentos passados pelos professores nido sdo realmente absorvidos, sdo
apenas memorizados por um curto periodo de tempo e, geralmente, esquecidos em
poucas semanas ou poucos meses, comprovando a ndo ocorréncia de um verdadeiro
aprendizado (SOBRINHO; 2009, p.10 apud CALIXTO, 2015, p.19).

A mecanizacdo do ensino quando utilizado o modelo convencional de ensino ¢
perceptivel, uma vez que a mesma nao se adequa ao processo de escolarizagdo. Assim, torna-
se necessario que o conhecimento escolar e cientifico, construidos na transmissdo do
conteudo, sejam valorizados e significativos no desenvolvimento intelectual do discente,
possibilitando 0 mesmo a reconhecer a importincia deste conhecimento para a sua
convivéncia em sociedade (CALIXTO, 2015).

3. Desenvolvimento

Os direcionamentos abordados durante este topico possuem em intuito de esclarecimento
e refor¢o quanto ao assunto Gamificagao, abordando sua origem, bibliografias que embasam
sua efetividade e demonstrando um caso pratico de sucesso envolvendo uma atividade
totalmente gamificada.

3.1. O que ¢é Gamificacao

Segundo Werbach e Hunter em seu livro intitulado “for the Win”, o termo Gamification
(Gamificacao) surgiu em 2003, com Nick Pelling, um desenvolvedor de games britanico. O
termo era usado para definir a acdo de criar interfaces semelhantes a jogos em dispositivos
eletronicos. No entanto, o termo logo entrou em desuso. Durante os anos seguintes, diversos
pesquisadores desenvolveriam trabalhos destacando o verdadeiro potencial contido nos
jogos eletronicos. Somente em 2010 o termo Gamificagdo veio a tona novamente sendo
adotado da forma que ¢ comumente conhecida atualmente.

Logo, definimos Gamificagdo como sendo: o uso de (i) elementos contidos em jogos;
(i1) técnicas de game-design, incorporadas a um (iii) ambiente de contexto non-game:

(1) Sao denominados Elementos de jogos as pequenas partes que compdem um jogo
completo. Sao regras e atividades que motivam os jogadores a se empenharem e
completarem algum objetivo.

(11) Técnicas de game design sdo aquelas que definem o quao divertido, viciante,
desafiador e emocionalmente ressonante um jogo pode ser. Visto que cada
ambiente possui peculiaridades, as técnicas a serem incorporadas devem ser
aplicadas de maneira estratégica, com o intuito de que a experiéncia do usuario
seja positiva.
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(iii))  Ambientes non-game (para o portugués, ndo-jogo) ¢ a denominagao encontrada
para representar ambientes reais ou virtuais que geralmente possuem um
proposito diferente de um jogo convencional. Quando se trata de Gamificacao,
estao geralmente ligados ao mundo dos negdcios ou a alguma causa social.

Para ser considerada uma metodologia, a Gamificacdo no ensino pode ser desenvolvida
através de um meio tecnologico (smartphones, computadores) ou nao (utilizando materiais
fisicos, como papéis ou cartilhas personalizadas para a finalidade), contanto que cumpra seu
objetivo de captar a ateng@o de seu publico de forma ludica e eficaz. A pratica desta ultima
forma sera exemplificada melhor na sessao de estudo de caso.

3.2. Desempenho da Gamificacio no ensino

O jogo de cunho pedagogico possui vantagens sobre o material convencional de mesmo
objetivo, pois conta com a ludicidade, que por si sO incentiva os alunos a desenvolverem
melhor assuntos de dificil aprendizagem e, desta forma, mostra que o jogo ¢ um meio de
intermédio entre a agdo ludica e a aquisicdo do conhecimento (Kishimoto, 1996).

Miranda (2001) destaca que jogos trazem consigo muito além de contetido didatico.
Quando incorporado junto a sala de aula, o jogo pode oferecer desenvoltura de:

- Cognigao (resolu¢do de problemas, pensamento logico, capacidade de abstragdo,
formacgao de personalidade e inteligéncia);

- Socializagao (ideias de coletivismo e colaboragdo);

- Afeicao (sensibilidade, estima, simpatia, empatia, estreita lacos de amizade e de
afetividade);

- Motivagao (estimulo a participagdo na aula, injetando alegria, animo e entusiasmo)

- Criatividade (o ludico possibilita o estimulo ao desenvolvimento da criacdo, tornando o
campo fértil para a imaginacao).

Frente aos desafios e dificuldades enfrentados pelos jovens e adolescentes durante o
periodo do Ensino Médio, surge a tentativa de ajudéa-los por meio de recursos tecnologicos
e ludicos, e incorpora-los em seus cotidianos, uma vez que este publico absorve com maior
facilidade aspectos voltados a midia tecnologica (Krawczyk, 2011).

[...] a Gamificagdo voltada para a area do ensino e aprendizagem (educagdo) possui um
campo em potencial a ser considerado e explorado. Os individuos estdo cada vez mais presentes
nos ambientes em que a tecnologia e as midias digitais se destacam, e, portanto, faz-se necessario
novas abordagens e estratégias para incentivar e motivar os estudantes. (SIGNORI et al, 2016,

p.7).

VIl ENSUS - Encontro de Sustentabilidade em Projeto — UFSC — Floriandpolis — 08 a 10 de Maio de
2019

689



4
4‘ ey 4§ UNIVERSIDADE FEDERAL
§é57 DE SANTA CATARINA

ENSUS 2019 \ A 4 Virtuhabl ges

Vil Encontro de Sustentabilidade
em Projeto

4. Estudo de caso

O projeto desenvolvido por Silva et. al (2015) utilizou da Gamificacdo em uma atividade
aplicada aos cursos do Ensino Médio integrado. Foi proposto o desenvolvimento de um
projeto cujo o tema seria unico, abordando questdes sobre as disciplinas de lingua
portuguesa, historia, sociologia, geografia e técnicas de produ¢do audiovisual. O material a
ser desenvolvido seria um documentario sobre a invasdo holandesa no Brasil, abordando o
maior numero de conceitos acerca das disciplinas envolvidas no projeto.

Para que a Gamificagdo estivesse presente, foram acrescentados aspectos contidos em
jogos de RPG (Role-Playing Game, consiste em criar e contar historias, fazendo com que os
jogadores sejam os atores principais). A turma foi dividida em grupos denominados “Clas”,
que eram representados por seus brasdes (Silva et. al ,2015).

Cli:

Integrantes:
v . ‘, !
cnsLon OfsaAIOR csOuton osCaR
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Figura 1: Cartelas e Badges para colagem de conquistas dos clas
Fonte: Silva, Anderson, et al. (2015)

Cada estudante era representado por um personagem criado por eles proprios. A atividade
foi dividida em sete partes, chamadas de Missdes ou Quests, que representavam as entregas
semanais do que estava sendo produzido no trabalho. As missdes cumpridas possibilitavam
o ganho de experiéncia para seus personagens e consequentemente a melhora do cla.

Durante a execucdo do trabalho educativo, os estudantes poderiam receber selos
representando medalhas (badges), caso se destacassem em alguma atividade, como ter uma
ideia brilhante ou escrever um Otimo roteiro. Um ranking foi montado para que,
semanalmente os clas pudessem ver as evolu¢des de seus personagens incentivando a
competicao entre 0s grupos.

Ao final do trabalho foram coletados alguns dados que confirmam a eficacia da atividade
proposta conforme a Figura 2:
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1 - Acharam a atividade divertida?

2 - Houve maior facilidade em aprender o
conteido Conseguiram enxergar a relagao entre
as disciplinas envolvidas?

3 - Gostariam que este modelo de atividade
fosse usado em outras disciplinas.

Figura 2: Dados coletados com os estudantes que realizaram a atividade gamificada.
Fonte: Elaborada pelos autores.

5. Resultados: Cellulapp

O Cellulapp ¢ um projeto em desenvolvimento pelo grupo de Iniciacdo Cientifica do
IFTM CAUPT, que conta com alunos e docentes pesquisadores que, além de contribuirem
no projeto, aprimoram-se quanto ao contetdo que estudam, aprendem a trabalhar em equipe
multidisciplinar, cumprem cronogramas e ampliam conhecimentos especificos da area em

que estdo inseridos.
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Figura 3: Tela de questdes em desenvolvimento na Unity Cellulapp. Fonte: Elaborada pelos
autores.
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O Cellulapp ¢ um quiz para a plataforma mobile, desenvolvido pelo motor de jogos Unity
(figura 3), fazendo uso da linguagem de programacgao C# para a implementacao logica. O
intuito do jogo ¢ atrair a atencdo do publico infanto-juvenil para o estudo do contetido sobre
citologia utilizando meios recreativos e acessiveis. O desenvolvimento do aplicativo ¢
apoiado por trés vertentes: conteudo das perguntas, programagado e design. (tabela 2). Cada
uma das areas ¢ designada a um aluno que semanalmente ¢ orientado pelo professor.

A cria¢do do design se deu a partir o estudo de como a interface reagiria de forma
agradavel com o usudrio. Para isso, utilizou-se da personificacao das células e organelas para
que pudessem se comunicar com o aluno e trazer informacgdes sobre elas mesmas.

CONCEPT

ART
g

7~

Rodolfo Lisossomo Nucleo

€

Vacuolo Complexo de Golgi Mitocondria

Logo
Cellulapp

®

‘.- =
é‘
Cloroplasto Centriolo DNA
—
\
Reticulo Endoplasmético Célula Animal Célula Vegetal

Liso e Rugoso

Figura 4: Concept Art aplicativo Cellulapp. Fonte: Elaborada pelos autores.
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VERTENTES DA
PESQUISA | DESAFIOS RESULTADOS

- Adaptar o ensino da programagao
avancada respeitando a velocidade
de aprendizado de alunos de

15a 17 anos;

- Estudo de lacos, métodos e
compreensao de programagao
orientada a objetos;

- Aprendizado sobre a biblioteca

PBOG.'HA - Estudar a biblioteca de cédigos ARl do Unity;

M A Ao (API) do motor de jogos UNITY, Devid t dizados, f
G devido a sua grandiosidade, evidoa estes aprendizados, foram
e, ¢ desenvolvidos para o aplicativo:

polde settornar exaustlvo,tprlnq- - Disposicao randémica de perguntas
palmente por se apresentar na - Clique de botdes

lingua inglesa - Sistema de pontuagao (score)
- Animacéo de botdes e personagens

- Desenvolvimento do logo, que
simula um microscépio e, ao

- Compreender a teoria das cores: mesmo tempo, a letra“C’, inicial do
quaterndrias, analogas, monocro- nome do aplicativo.
maticas, triades, complementares,
compostas e sombras.
- Os personagens foram desenvol-
- Personificacao de células e vidos com fisionomias e expres-
BESIGN organelas; soes inspiradas no publico-alvo:

alunos de 15 a 17 anos.
- Estudar sobre a disposi¢ao dos

elementos de interface, para que
a usabilidade se torne intuitiva - Background do aplicativo' dese
(UX e UI). nhado com referéncia visual de
células e ambiente de laboratdrio.

Tabela 2: Esquema do desenvolvimento do quiz Cellulapp. Fonte: Elaborada pelos autores.
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O jogo conta com a dindmica de quiz, com perguntas formuladas por alunos participantes
do projeto Cellulapp e validadas por um profissional da area de biologia, garantindo a
consisténcia das afirmativas.
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Figura 5: Telas desenvolvidas para o aplicativo Cellulapp. Fonte: Elaborada pelos autores.

6. Conclusao

Ao observar os dados ¢ notavel a qudo produtiva e dindmica uma atividade consegue ser
ao ser incorporada a ela aspectos ludicos e dindmicos. No estudo de caso sobre a escola que
desenvolveu a atividade gamificada (p.6), 90% dos estudantes envolvidos certificaram a
atividade como uma forma divertida de aprender. A Gamificacao propde a aproximagao do
ritmo acelerado e interativo ao qual os jovens estdo habituados e as atividades escolares,
tornando o ato do estudo algo mais divertido e, consequentemente, faz com que o contetido
seja absorvido mais facilmente.

Diante dos resultados, ¢ possivel concluir que, apesar do estudo da célula fazer parte do
processo de escolarizagdo desde o ensino fundamental, hd uma série de dificuldades em
compreendé-lo (CALIXTO, 2015). Desta forma, o ensino de Biologia deve ser ministrado
numa abordagem na qual se assimila os saberes necessarios do ensino dos fendmenos
biologicos com a vivéncia e facilidade do aluno, bem como a adaptagado as novas tecnologias.
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