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RESUMO

E um consenso na literatura que o uso do Itdico em sala de aula permite a promocdo de uma
aprendizagem ativa desenvolve habilidades mentais de diferentes niveis e facilita a
participacao de alunos com diferentes estilos de aprendizagem, bem como incentiva o ensino
entre pares e a aprendizagem colaborativa. Diante dessas contribuigdes, sugere-se a utilizagao
de abordagens ludicas em outras atividades além da sala de aula. Assim, neste artigo,
relatamos a experiéncia de utilizagdo de um jogo de trilha (denominado TAG) em uma tentativa
de “gamificar” o momento de apresentacao oral de trabalhos no JALEQUIM Level III (evento
voltado a discussdo de temas que envolvem a utilizagdo de atividades ludicas no Ensino de
Ciéncias), realizado na Universidade da Integracdo Latino-Americana, no Parana. Coletamos
os dados a partir do registro em audio do relato de trés coordenadores de sessao sobre os
pontos positivos e negativos do processo de gamificagao das comunicagOes orais. Nos
resultados, além de apresentar o processo de concepcao e producdo do jogo, analisamos
nesses relatos, a partir de suas experiéncias, a receptividade e contribuicao da proposta.
Assim, constamos as contribuicOes e limitagdes da utilizagao do jogo TAG no referido evento.

PALAVRAS-CHAVE: JALEQUIM; lddico; gamificacgo.

ABSTRACT

There is a consensus in the literature that the use of the ludic in classroom enables the
promotion of active learning, develops mental skills at different levels and facilitates the
participation of students with different learning styles, as well as encourages peer teaching
and collaborative learning. In view of these contributions, it is suggested the use of playful
approaches in other activities besides the classroom. Thus, in this article, we report the
experience of using a trail game (called TAG) in an attempt to "gamify” the moment of oral
presentation of works at JALEQUIM Level IIT (event focused on the discussion of topics and
activities involving the use of playful activities in Science Teaching), held at Universidade da
Integracdo Latino-Americana, in Foz do Iguacgu, Parand. We collected the audio record data of
the coordinators report on the positives and negatives about the gamification process of oral
communication. In the results, in addition to presenting the process of conception and
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production of the game, we analyzed the receptivity and contribution of the proposal through
the reported experiences. Thus, we note the contributions and limitations of using the TAG
game in that event.

KEYWORDS: JALEQUIM;, playful, gamification.

INTRODUGCAO

Nos Ultimos anos, o uso de abordagens Iudicas no ensino de Ciéncias é cada vez mais
comum em todos os niveis de ensino, a partir da observagao na literatura sobre o aumento da
quantidade de dissertaces e teses a respeito do tema (SOARES, 2016). O discurso construido
em torno do lidico pode ser fundamentado em fungdo das suas inUmeras vantagens para os
processos de ensino e aprendizagem. Entre elas, podemos citar a promogao de uma
aprendizagem ativa, o desenvolvimento de habilidades mentais de diferentes niveis, a maior
participacdo de alunos com diferentes estilos de aprendizagem, o incentivo a aprendizagem
entre pares e colaborativa, a flexibilidade para acomodar diferentes contetidos instrucionais,
a promocao a reflexao e a resolucdo de problemas, entre outras vantagens. Rice (2009)
acrescenta que a aprendizagem ludica pode ser eficaz em motivar e melhorar o envolvimento
do aluno, promovendo o pensamento criativo, além de desenvolver habilidades para a
aprendizagem multidisciplinar.

O bojo que contempla as atividades ludicas € plural. Assim, ha varias formas de inserir
o lidico nos contextos educativos e, certamente, a mais conhecida é pautada no uso dos
jogos. Devido ao seu viés versatil e atrativo, eles foram consagrados ao longo dos tempos,
pois fazem parte da histéria da humanidade. Além disso, o jogo pode ser considerado como
um elemento importante em diversas culturas (HUIZINGA, 2000). Nesse bojo cultural, Volpato
(2002) endossa que os “jogos ocuparam lugar muito importante nas mais diversas culturas”
(p. 2018). Contudo, defini-los ndo é uma tarefa facil, uma vez que a definicdo pode ser inerente
a experiéncia de vida de um sujeito com o objeto jogo. Nessa linha, Sutton-Smith (2001)
sugere que cada pessoa define 0 jogo de acordo com suas préprias perspectivas. Por outro
lado, Abt define os jogos como uma atividade entre dois ou mais tomadores de decisao
independentes que buscam atingir seus objetivos em algum contexto limitante (ABT, 1970).
O contexto limitante aqui citado possui demarcacdes necessarias para o jogo acontecer. Dessa
forma, o jogo geralmente envolve quebra ou desfocagem desses limites, de modo que o
trabalho e a brincadeira podem se tornar a mesma atividade (HUIZINGA, 2000).

As abordagens ludicas estdao enraizadas na teoria construtivista de aprendizagem. Isto
porque, com base nesta teoria, os individuos constroem significados do seu mundo com base
na interpretacdo de suas experiéncias pessoais (GAGNON; COLLAY, 2006). Este aspecto
experiencial e significativo é fortemente favorecido com o uso do jogo, pois ele ndao é
simplesmente um meio de gastar energia ou tempo. Na verdade, como afirma Huizinga (2000,
p.12), “como tal, ultrapassa os limites da ocupacdo puramente bioldgica ou fisica, € uma
funcao cheia de sentido”. Assim, o jogo pode ser interpretado como um processo de
assimilacao que permite dar significado as coisas a partir das relagdes que se estabelecem
com ele (HERRERA;BARBOSA, 2014).

Este relato de experiéncia surge tomando como premissa que aprender através do
brincar exige que o processo ou a experiéncia seja divertida, o que pode aumentar o
engajamento do aluno. Nessa direcdo, o objetivo deste ensaio é fornecer uma visao geral
esquematica de uma proposta alternativa para a apresentacdo de comunicagdes orais em
eventos da area de ensino de Ciéncias por meio do uso de jogos de tabuleiro, utilizando a
gamificacdo como aporte para ressignificar a forma de apresentacao de trabalhos orais, em
oposicdo aos métodos expositivos empregados nos eventos Nacionais e Internacionais.
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Ressalta-se que nosso trabalho dialoga com as pontuagdes tecidas por Henricks (1999), ao
afirmar que a brincadeira deve ter significancia de uma experiéncia, apresentar motivos
intrinsecos e extrinsecos, ter foco no processo e nao no resultado e, por fim, promover um
nivel elevado de engajamento ativo.

O LUDICO NO ENSINO DE CIENCIAS

Repaginar métodos e estratégias utilizados no ensino das ciéncias naturais sempre
representara uma meta a ser buscada pelas pesquisas na area de Ensino. Nesse percurso, o
uso da ludicidade é potencialmente atrativo para atingir tal objetivo, visto que o Iidico pode
contribuir com o pensamento critico e l6gico no estabelecimento de relacdes entre evidéncias
e explicacdes, tornando o sujeito capaz de adquirir as habilidades necessarias para investigar
situagdes (FORAWI, 2016). Silva et al. (2015) alegam que a ludicidade possibilita uma
aprendizagem mais inovadora e cativante, o que torna os “conteldos curriculares prazerosos
em relacao a sua assimilagao, fomentando, assim, habilidades cognitivas para a edificacao de
aprendizagens” (p. 85). Ramos et al. (2017, p.120) acrescentam que ela “possui a habilidade
de socializar e produzir prazer quando é executada”, ou, ainda, pode “potencializar situacdes
de aprendizagem” (SOARES, 2016, p. 10).

Percebe-se que os beneficios da ludicidade para o ensino de Ciéncias podem ser plurais.
Independente da diversidade em relagdo as vantagens, todas elas objetivam aumentar a
retencao do aprendizado dos sujeitos sob condicdes descontraidas ou despojadas, porém,
levando sempre em consideragao os objetivos instrucionais que foram tracados para promover
aprendizagens. Assim, ha uma diminuigdo da dificuldade em estabelecer significados sobre os
conteldos cientificos que s3o muitas vezes abstratos e complexos para a compreensao dos
alunos (ALMEIDA et al., 2016). Verifica-se também que o uso do ludico nos processos de
ensino e aprendizagem favorece o pensamento critico e reflexivo, pois sdo atividades que
exigem capacidades de raciocinar para tomar decisdes sobre o que fazer, resolver dividas,
propor novas ideias e trabalhar em colaboragao (CASTIBLANCO, 2019).

Embora a diversao no ensino de Ciéncias possa parecer algo controverso para muitos,
Jarrett (1998) descreve que a ludicidade e a Ciéncia sao muitas vezes consideradas opostas.
A autora exemplifica que o jogo representa a frivolidade, ao passo que a Ciéncia representa
um pensamento logico sério. Contudo, varias concepgdes mostram que, mesmo sendo
diametralmente opostas, promover a ludicidade em um contexto de ensino € criar espacos
para um ambiente alegre, criativo, que favorece a exploracao e a motivacao e permite o
‘fracasso positivo’. Além disso, os alunos podem errar ‘brincando’ e os professores podem
utilizar os erros para proporcionar aprendizagens cientificas, criando estratégias de
autorregulacao da aprendizagem sobre os conteldos instrucionais da Ciéncia quando
ancorados a ‘brincadeira séria’. Pode-se constatar, dessa forma, que a partir dela os sujeitos
podem desenvolver entendimentos profundos e importantes sobre diferentes contelidos de
um curriculo ou temas diversos. Com isso, adotar abordagens ludicas no ensino de Ciéncias
pode favorecer a aquisicao de conhecimentos e habilidades que sao interessantes para a
educacao cientifica do século XXI.

Nessa esteira, percebemos que as contribuicdes do Iudico para o campo da educagao
cientifica podem ser amplas. Em destaque, a sua inser¢ao no ambiente educacional contribui
para que os professores observem de perto as necessidades dos seus alunos, especialmente,
as necessidades cognitivas, sociais ou emocionais. A construcao das situagdes ludicas é capaz
de atender alunos com diferentes estilos de aprendizagem. No entanto, Cleophas (2018) alerta
que a construcado desse tipo de atividade para atender a diferentes estilos de aprendizagem é
relativamente complexa, - contudo, ndo é inviavel. Todos aprendem de maneiras diferentes,
mas o uso do ludico pode transitar entre todos os estilos (auditivo, visual, cinestésico,
interpessoal, intrapessoal, linguistico e l6gico-matematico) de forma potencialmente eficaz.
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Em defesa do exposto, Rice (2009) enfatiza que métodos ludicos podem ser incorporados em
uma gama de abordagens para atender a diferentes estilos de aprendizagem dos alunos. Isto
denota que a ludicidade podera estar atrelada a construcdo de métodos de ensino inovadores,
fato que valida a sua natureza flexivel para a exploragao na educacao cientifica.

Recentemente, com a amalgama constituida com as distintas possibilidades inerentes ao
ladico, surgiu a gamificacdo, que visa, entre outras coisas, apoiar o aprendizado e a motivacao
dos alunos (SIGNORI; GUIMARAES, 2016). A gamificacdo também parte da premissa de que
a atividade precisa ser divertida e que, por meio da descontracdo, é possivel adquirir
conhecimento mais facilmente, a medida que os alunos comegam a se engajar com o material
gamificado. Assim, podem surgir varias competéncias adquiridas ao utilizar a gamificacdo no
curriculo das ciéncias naturais, como, por exemplo, persisténcia, pensamento critico, trabalho
em equipe e raciocinio légico. Estas competéncias facilitam o desenvolvimento de atitudes
frente a aprendizagem, pois permitem que os alunos apreendam conceitos em seu proprio
ritmo e recebam feedback sobre o seu progresso e, ainda, abrem espacos para o ‘fracasso
positivo’.

A GAMIFICAGCAO COMO PROPOSTA LUDICA

O uso ativo de métodos de ensino inovadores pelos professores € uma necessidade
atualmente. Assim, uma natureza complexa e multifacetada dos processos de ensino e
aprendizagem das ciéncias naturais requer um rico repertério de métodos, salientando que a
gamificagao pode ser um caminho viavel para atingir tal necessidade. De acordo com Sailer et
al. (2017), o principal objetivo da gamificacdo é a implementacdo de elementos de design de
jogos em contextos do mundo real para fins ndo relacionados a jogos, ou seja, promover a
motivacdo humana e o desempenho em relacdo a uma determinada atividade. Ja Buckley et
al. (2017) alegam que a gamificacao esta sendo cada vez mais usada como uma maneira de
aumentar o engajamento dos alunos, motivar e promover o aprendizado, além de facilitar o
desenvolvimento de diferentes habilidades.

A motivacdo € um ponto importante que deve ter destaque ao se falar sobre a
gamificacao dos processos de ensino. Ressalta-se que ha dois tipos de motivacdo que podem
ser discutidas em relacdo aos contextos motivacionais: a motivacao intrinseca e a extrinseca.
A primeira esta diretamente relacionada a vontade de cada um, ou seja, é algo inerente ao
proprio sujeito que deve estar apto a buscar novos desafios. A segunda, a motivacao
extrinseca, Xu, Weber e Buhalis (2014) sugerem que a gamificacao pode facilita-la ja que tem
a capacidade de engajar o sujeito a obter recompensas ou vantagens. Mekler et al. (2017)
realizaram um estudo sobre a motivacado em um contexto gamificado e concluiram que a
gamificacao ndo afetou a motivacdo intrinseca ou a satisfacao de competéncia dos sujeitos, e
que os elementos do jogo atuaram apenas como incentivos extrinsecos. Isso sugere que a
gamificagdo é mais apropriada para promover a motivacao extrinseca, destacando que,
independentemente do tipo de motivagao, resultados demonstram que aprendizagem por meio
da gamificacao apresenta efeitos positivos no envolvimento dos sujeitos em tarefas de
aprendizagem (HAMARI et al., 2014).

Ja a combinacao de diversos elementos de jogo pode estar relacionada diretamente ao
aumento da motivacdo. Em 2012, Werbach e Hunter propuseram uma piramide para
representar os elementos da gamificacao, que é dividida em trés partes: componentes,
mecanica e dinamica (WERBACH; HUNTER, 2012). A combinacdo destes trés elementos sera
capaz de predizer se a gamificacdo proposta funciona ou n3o, mostrando, assim, que ela €
uma combinacao equilibrada dos elementos citados (JAGUST et al., 2018). Contudo, Deterding
et al. (2011) apontam que os elementos do jogo ndo sdo, de fato, especificos do jogo, pois
também podem ser encontrados em ambientes nao relacionados a jogos. De um modo geral,
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a gamificacdo é projetada para introduzir elementos de brincadeira na aprendizagem (LISTER,
2015).

Stott e Neustaedter (2013) alegam que um dos elementos-chave que torna a
gamificacdo bem-sucedida € a construcdo de andaimes adequados, com progressao e
sequenciamento por meio de contelido e atividades, de maneira que ndo deixe o aluno
frustrado, mas assegure um nivel apropriado de desafio. Para Dominguez et al. (2013), a
gamificacao afeta os sujeitos emocionalmente, pois faz emergir nos aprendizes sentimentos
de sucesso e fracasso, bem como o de frustracao e ansiedade. Entretanto, tais sentimentos
podem ser Uteis para o professor desenvolver entendimentos profundos e importantes nos
alunos sobre inteligéncia emocional e, em especial, a autoconsciéncia, habilidades sociais,
empatia, motivacao e autorregulagao, situacoes que devem ser fortemente fomentadas na
educacao cientifica do século XXI (DOMINGUEZ et al., 2013)

A despeito de construtos socialmente importantes para os sujeitos, os trabalhos de
Huotari e Hamari (2012) e Hamari (2013), ambos citados por Hamari et al. (2014), definem a
gamificagdo como um processo de melhoria motivacional, a fim de invocar experiéncias de
jogo e outros resultados comportamentais. Nesse viés, este relato de experiéncia, ao criar uma
atividade gamificada com o uso de um jogo de tabuleiro ampliado em tamanho, tomou como
base o processo de design para promover a experiéncia do jogador, conforme proposto por
Burke (2015). O processo é dividido em sete etapas; contudo, para atender os nossos objetivos
educacionais, foi adaptado para o nosso contexto. A Figura 1 exibe o processo de design
proposto para proporcionar experiéncia ao jogador.

Resultados comerciais e métricas de sucesso.
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Figura 1: Processo de design de experiéncia do jogador. Fonte: Burke (2015, p. 80).

A etapa 1 do processo de design descrito acima nao contempla os objetivos de
aprendizagem para sala de aula de Ciéncias, pois tratam-se de etapas de desenvolvimento de
jogos comerciais. Deste modo, adaptamos esta etapa para: “observacao dos objetivos de
aprendizagem: conteldo e relagdes entre conceitos”.
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BREVE HISTORICO SOBRE JOGOS E SEU PAPEL NA SOCIEDADE

N3ao ha um método ou formato universal Unico para gamificar. Na nossa proposta,
optamos utilizar a dinamica de um jogo de tabuleiro com elementos originarios da gamificacao.
A escolha pelo tabuleiro agigantado tinha como foco proporcionar uma atividade envolvente e
deliberada a qual os participantes precisavam dedicar grande esforco e comprometimento
(RIEBER, 1996, p. 44). O jogo sempre foi considerado uma importante fonte de dados, mas
alguns dos seus elementos caracteristicos tém sido dificeis de definir e identificar (LIEBERMAN,
1976) ao longo dos anos. Historicamente, ndo podemos dissociar a existéncia humana dos
jogos, haja vista que eles sdo riquezas de cunho cultural. O seu uso, assim, remonta a
Antiguidade. De acordo com Attia (2016), o primeiro jogo de tabuleiro é pré-historico, existindo
antes mesmo da escrita e da linguagem. Ainda segundo o autor, 0 jogo de tabuleiro mais
antigo da humanidade é de 5000 anos a.C., possui 49 pecas de pedra esculpida e foi
encontrado no tumulo de Basur HOyiik, no sudoeste da Turquia.

Longe de abracarmos todo o leque histdrico e epistemoldgico do jogo, é importante
ressaltar que ha vastas pesquisas histdricas relatando o uso dos jogos na vida humana,
podendo ser divididos na histdria da humanidade em jogos existentes antes e depois da Era
Crista. Certamente, independente do contexto cultural, étnico ou demografico, o jogo tem um
papel definido, ou seja, o de ajudar a pensar e aprender caracteristicas relacionadas ao
processo de solucdo de problemas. De acordo com Cailliois (1997), o jogo é considerado como
um sistema regulado que se desenvolve em um determinado tempo e lugar, serve para
reforcar e agucar certa capacidade fisica ou intelectual ao longo do caminho do prazer ou da
obstinacao e facilita o que era inicialmente dificil ou desgastante. Numa definicdo mais
contemporanea, Boller e Kapp (2018) consideram que:

O jogo é uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou desafios);
regras que definem como o objetivo devera ser alcancado; interatividade, seja
com os outros jogadores ou com o proprio ambiente do jogo (ou com ambos);
e mecanismo de feedback, que oferecam pistas claras sobre quao bem (ou
mal) o jogador esta se saindo. Um jogo resulta numa quantidade mensuravel
de resultados (vocé ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou algo assim) que,
em geral, promovem uma reagao emocional nos jogadores (p. 14).

A participacdo dos sujeitos em um jogo reforga a existéncia de uma esfera emocional e
motivacional. A integracao efetiva dos jogos requer uma compreensao sobre suas
possibilidades como estratégias pedagdgicas em relacdo a maximizagao da aprendizagem do
aluno quando motivado, uma vez que os aspectos motivacionais que o jogo proporciona
podem se tornar uma maneira poderosa de ensinar e aprender o conteldo cientifico. Além
disso, a colaboracao e a motivagao provavelmente influenciam o envolvimento dos alunos com
0 processo de aprendizagem enquanto resolvem problemas (AKCAOGLU; KALE, 2016). Na
verdade, quando falamos em jogos no contexto educativo, devemos levar em consideragao os
dois tipos de motivacdo (intrinseca e extrinseca), as quais podem proporcionar um efeito
diferente aos alunos no processo de aprendizagem (TINEDI et al., 2018), salientando que tal
efeito diferenciado vai ao encontro dos distintos estilos de aprendizagem existentes.

No que se refere a uma definigao sobre o jogo, Cheng et al. (2015) consideram que se
trata de um conceito amplo concernente a todos os jogos estruturados consistindo em regras,
objetivos e desafios que sao realizados para diversao ou entretenimento. O jogo é
frequentemente associado as brincadeiras e a diversao, tendo em vista que ambos podem
também facilitar o aprendizado (TINEDI et al., 2018). Para Salen e Zimmerman (2004), o jogo
¢ considerado um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido
por regras, e acaba em um resultado quantificavel. Nota-se, portanto, que Cleophas (2018)
também discute o viés conflitivo do jogo, pois, para a autora, os jogos sao potencialmente
ricos para promover espagos que permitam a promogao de aprendizagens, visto que estimulam
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o cognitivo, fortalecem as interagdes sociais, promovem emogOes e, sobretudo, geram
situagdes conflitivas e perturbadoras que sao capazes de redefinir o sujeito em relagao ao seu
préprio processo de apreensdo de novos conhecimentos.

Em relagao aos aspectos cognitivos, Campos et al. (2003 apud ALMEIDA et al., 2016)
explicam que, ao aliar os aspectos ludicos as habilidades cognitivas, entende-se que o jogo é
uma “importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivagao interna, o racipcinio, a argumentacao e a interagao entre
alunos e entre professores e alunos” (p. 230). E pertinente destacar que as habilidades
cognitivas podem ser representadas em niveis; assim, Aboalela e Khan (2016) explicam que
estas habilidades referem-se a niveis que demonstram que o aluno adquiriu um determinado
conceito no nivel de compreensao, aplicacao, analise, avaliagao ou criagao. E perceptivel que,
com o uso do jogo, alguns niveis podem ser observados, ou melhor, para entender e apoiar a
aprendizagem ludica é essencial que os professores observem os sujeitos, especialmente
quando eles jogam (BROADHEAD et al., 2010) e, a partir disso , certamente alguns niveis
serao observados com a atividade ludica proposta.

BREVE HISTORICO DO JALEQUIM

Ao observar a quantidade ascendentemente vertiginosa de trabalhos apresentados nas
reunioes anuais da Sociedade Brasileira de Quimica (SBQ), nos Encontros Nacionais de Ensino
de Quimica (ENEQ), nas mostras de materiais didaticos promovidas pelo ENEQ, em artigos
cientificos, dissertacdes e teses que foram defendidas até o final de 2012, surgiu a ideia de
pensar na construcao de um Encontro Nacional sobre jogos e atividades ludicas. O objetivo
seria que esse encontro congregasse trabalhos sobre jogos e atividades lidicas no ensino de
Ciéncias da Natureza por professores de diferentes niveis de ensino, estudantes de graduacao
e pds-graduacao. Foi nessa otica que o Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no
Ensino de Quimica (JALEQUIM) foi idealizado, tendo alguns dos autores deste artigo como uns
dos criadores.

Em principio, o JALEQUIM foi planejado para ser um evento que ocorresse a cada ano
impar, pois entendiamos que ndo havia félego para existir um evento especifico sobre ludico
concomitante ao ano que ocorresse 0 ENEQ. Sendo assim, professores da Universidade Federal
de Goias (UFG) e da Universidade Federal da Bahia (UFBA), hoje Universidade Federal do
Oeste da Bahia (UFOB), construiram um esqueleto do que poderia ser o evento e conseguiram
organiza-lo em janeiro de 2014 - nao respeitando, dessa forma, a ideia original. O evento
ganhou o nome de Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica,
cuja abreviacdo ocorreu em alusdo ao Jaleco usado pelos quimicos em um laboratdrio.

Assim, nesse contexto desbravador, surgiu em 2014 o primeiro encontro sediado na
cidade de Goiania, em Goias, promovido pelo Instituto de Quimica da UFG. Em sua primeira
edicao, o JALEQUIM contou com 257 inscritos, totalizando 90 trabalhos na forma de resumo
e 32 trabalhos completos apresentados oralmente. Nessa vanguarda, decidiu-se que o
JALEQUIM seria um encontro, apesar de cientifico, voltado também para os professores que
estao em sala de aula trabalhando ludicamente com suas turmas, independentemente de estar
ligado a uma pesquisa ou projeto em uma Universidade (o que ndo € muito comum em outros
eventos cientificos da area de ensino de Ciéncias).

Com isso, ficou resolvido que tal aspecto peculiar emergiria na pratica em dois momentos
distintos. No primeiro, seria permitida a submissao de trabalhos dos estudantes do Ensino
Médio que participam de clube de Ciéncias, praticas diversificadas entre outros momentos que
poderiam surgir criagdes de jogos e outras ferramentas como produto gerado em sala de aula.
No segundo, foi definido que no JALEQUIM sempre haveria uma mesa redonda com
professores da Educacdao Basica que trabalham a ludicidade em sala de aula, buscando
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discorrer sobre praticas exitosas realizadas em sala de aula de todo o territdrio nacional,
buscando, assim, estender os efeitos benéficos dessas praticas para outros professores de
diferentes regides do Brasil.

Ressalta-se que o segundo JALEQUIM aconteceu em novembro de 2016 e teve 179
inscritos, 36 trabalhos completos e 38 trabalhos na forma de resumos. O encontro foi
novamente organizado e realizado na cidade de Goiania, pelo mesmo grupo de professores e
instituicdo. Na expectativa de expandir as discussoes, visando conhecer melhor o que se
produz sobre o ludico no pais, além de dar visibilidade a pesquisadores que atuam com esta
tematica em outras Universidades, decidiu-se que, a partir do 3° JALEQUIM, o evento passaria
a ser itinerante, percorrendo as cinco regides do nosso pais. Desse modo, a primeira regiao
do pais escolhida foi a regidao Sul, a qual sediou o JALEQUIM Level III na cidade de Foz do
Iguagu, no Parana, no final do més de novembro de 2018 na Universidade da Integragao
Latino-Americana (UNILA), tendo na comissao organizadora todos os autores deste artigo.

Nesse interim, passados quatro anos desde a primeira edicao do evento, o JALEQUIM
Level III também ampliou seus horizontes, pois, a primeira vista, ele deveria se estender
apenas para o uso de jogos e atividades ludicas no ensino de Quimica. Contudo, a organizacao
do 3° JALEQUIM resolveu ampliar as dimensdes do evento como resultado do aumento de
trabalhos, cada vez mais crescentes, de outras areas atreladas as Ciéncias Naturais, tais como
Fisica e Biologia. Nessa perspectiva agregadora sobre as Ciéncias Naturais, o JALEQUIM Level
III bateu recordes de publico, tendo em vista que houve 499 inscritos, 206 trabalhos simples
(resumos), 124 trabalhos na modalidade completos e 18 trabalhos apresentados na Exposicao
Ludus Scientiae de Materiais Ludicos Inovadores.

Por fim, acreditando que o evento é inovador e parte do principio de que todos os
inscritos desenvolvem ou tém interesse no campo do lidico como estratégia didatica, o
JALEQUIM precisava também pensar numa alternativa de apresentacdo dos trabalhos orais,
que fosse, sobretudo, dinamica, criativa, mas, ao mesmo tempo, divertida e que apresentasse
robustez em termos de objetivos pedagdgicos. Com mérito, o JALEQUIM demonstrou ser um
evento diferenciado e intrinsecamente conjecturado aos propdsitos do ludico quando atrelado
a educacdo cientifica, lancando, desse modo, possiveis tendéncias que podem ajudar a
transformar a forma como entendemos os eventos cientificos da nossa area. Por isso,
acreditamos que o relato aqui apresentado é relevante para ampliar o modo tradicional como
vém sendo realizadas apresentagOes orais nos diversos eventos da area do ensino de Ciéncias
no Brasil.

METODOLOGIA

Este artigo trata de um relato de experiéncia de carater qualitativo-descritivo, no qual
descrevemos e analisamos a experiéncia da aplicacao de uma nova proposta que foi aplicada
numa sessao de apresentagdes orais realizadas no JALEQUIM Level III. Quanto ao método
empregado para a realizagdo do estudo, optamos em nao atribuir uma caracterizagao
especifica para estabelecer o seu rigor metodoldgico, “mas a explicitacdo dos passos
seguidos na realizagao da pesquisa, ou seja, a descri¢ao clara e pormenorizada do caminho
percorrido para alcancar os objetivos” (ANDRE, 2013, p. 96). De um modo geral, este relato
foi dividido em duas partes principais: a primeira consiste em descrever os elementos
constituintes da proposta que, para uma melhor sistematizacao, optamos em dividi-la em
tépicos de 1 a 4; e a segunda parte, que analisara as observaces lancadas pelos trés
coordenadores sobre a proposta executada.
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Topico 1: Participantes, coleta e analise de dados

Participaram desta pesquisa trés coordenadores de sessao, sendo dois pertencentes ao
género masculino e um ao feminino. Para a coleta de dados, utilizamos uma entrevista
estruturada que foi enviada seguindo as orientagdes que estdao descritas na Figura 2. Vale
salientar que as respostas buscavam elucidar as experiéncias vivenciadas pelos coordenadores
em relacao a proposta. Posteriormente, os audios foram analisados e serviram para “descrever
e/ou explicar os fendmenos investigados, sem neles interferir” (DAMIANI et al., 2013, p. 59).
Portanto, a analise, por sua vez, teve como critérios os préprios pontos colocados na solicitacao
feita aos participantes, perpassando, sobretudo, pelos pontos positivos e negativos da
proposta realizada.

ETAPA 2 -
(RELATO DE INSTRUCAO
(E;ﬁ\';f'rg) L L (TEMPO';DO
CONTEMPLADOS) AUDIO)
Gostariamos de lhe - Expectativa que O audio nao deve
convidar a participar tinha antes da ultrapassar 5
de uma pesquisa que observacdo da minutos de duragéo.
estamos fazendo s
sobre a utilizagdo da s Eonias flosiivos
observados,

trilha como forma de
discussao e
socializacdo de
trabalhos no
JALEQUIM. Assim,
precisamos de que

sobretudo em termo
de motivacao dos
participantes, fluéncia
nas apresentacoes e
participacao do

publico;
alguns - Pontos negativos
coordenadores de observados, acerca
sessao facam um dos mesmos pontos
relato de experiéncia, listados acima;
via audio. - Impressdes gerais.

Ficamos no aguardo de sua resposta e, desde ja,
agradecemos pela contribuicao!

Figura 2: Abordagem realizada para obtencdo da coleta de dados. Fonte: Elaborada pelos autores.

Topico 2: Desenho estrutural da proposta: Trilha Académica Gamificada (TAG)

A dinamica, em formato de jogo de trilha, foi proposta durante o processo de
organizagao das comunicagoes orais no JALEQUIM Level 111, realizado na Universidade Federal
da Integracao Latino-Americana (UNILA) - Foz do Iguacu/PR. O principal objetivo da dinamica
foi proporcionar aos participantes que apresentariam suas pesquisas ou relatos (na modalidade
apresentacdo oral) em um momento mais descontraido, visando amenizar ou exterminar toda
pressao e tensao que normalmente estao envolvidas no momento da apresentacao de um
trabalho em um congresso. Assim, estariamos também nos alinhando a tematica do evento,
dando um carater lidico ao momento de apresentacao dos trabalhos.

A Trilha Académica Gamificada (TAG) consistia de um tabuleiro com dimensdes grandes,
pois seria utilizado no chao de cada local onde ocorreriam as apresentagoes orais. Cabe
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destacar que, durante o processo de construgao da TAG, adaptamos os passos sugeridos por
Burke (2015) para ideacao da proposta. Tais passos dao direcionamentos sobre o processo de
design da experiéncia do jogador, destacando que a trilha proposta foi construida com foco
na experiéncia dos jogadores e ndo em um resultado especifico. A Tabela 1 a seguir exibe as
etapas do processo de Burke e sua adaptagao para o contexto da nossa proposta.

Tabela 1: Adaptagdo do processo de design para experiéncia do jogador por meio de fases
para a criacao de uma atividade gamificada.

Passos propostos por
Burke (2015)
1. Resultados comerciais e
métricas de sucesso

2. Plblico-alvo

3. Objetivos do jogador

4. Modelo de engajamento

Adaptacao realizada para atender aos objetivos
tracados inicialmente
Oferecer aos participantes condicdes para que tivessem uma
experiéncia inovadora e, sobretudo, positiva durante a
apresentacao dos trabalhos orais. A meta era ampliar a base
de retencdo dos participantes da sessdo sobre a tematica
envolvida nas discussdes dos trabalhos apresentados. Esta
etapa foi adaptada para os objetivos de aprendizagem, neste
caso, socializacdo dos resultados obtidos com a proposta.

Alunos de graduacao, pos-graduacao e professores de
diferentes niveis de ensino, todos interessados na seara do
lidico quando ancorado tedrico-metodologicamente as
Ciéncias Naturais.

Apresentar um panorama sobre seu trabalho completo
escolhido para a apresentagao oral.

Como solucao gamificada para a apresentagao dos trabalhos
orais, optamos por um modelo formado pela jungao dos
seguintes aspectos relacionados aos elementos da
gamificacdo pertencentes a piramide de Werbach e Hunter:

- A atividade, a priori, deveria ser competitiva, porém, houve
momentos de colaboracdo entre os participantes.

- Recompensas intrinsecas e extrinsecas (no final da
atividade, o (a) coordenador(a) anunciava o “vencedor”.

- A TAG foi idealizada para ser utilizada por dois jogadores
(sistema um contra um), disputado entre jogadores e
jogador e jogo.

- A TAG foi realizada por campanha, ou seja, apds a
participacdo dos sujeitos, a atividade terminava.

- A TAG proposta era formada por etapas que possuiam
objetivos pedagdgicos definidos, contudo, os resultados
foram aleatdrios e influenciados pelos aspectos motivacionais
de cada jogador. Os resultados geraram inovagao do tipo
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emergent gameplay’, ou seja, causaram diferentes inovagdes
conforme a interacdo entre os jogadores e com o jogo.

5. Espaco do jogo e jornada Tratava-se do ambiente fornecido pelo evento para a
realizacdo da atividade em salas simultaneas de
apresentacao. Assim, consistiu do ambiente oferecido aos
jogadores para que eles se envolvessem tanto com a TAG
quanto entre si.

6. Economia do jogo O (a) coordenador (a) de cada sessao elogiavam (como
forma de feedback) os jogadores todas as vezes em que eles
eram bem-sucedidos na realizacdo de uma determinada
etapa pertencente a TAG.

7. Jogar, testar e repetir A TAG foi testada objetivando coletar interacdes entre os
jogadores, além de verificar o engajamento dos participantes
como forma de aprimorar a TAG proposta.

Fonte: Adaptado de Burke (2015, p. 80).

Topico 3: A Trilha Académica Gamificada (TAG)

Concernente ao nosso objetivo, ambicionamos fornecer uma proposta inovadora para a
apresentacdao de comunicagdes orais em eventos da area de ensino de Ciéncias, tendo como
aporte a gamificagao. Era necessario, assim, construir uma proposta que estivesse de acordo
com os referenciais tedricos discutidos no ambito do lidico no ensino de Ciéncias e
contemplasse elementos que motivassem os apresentadores a participarem da dinamica (nao
os inibindo), ou seja, que ao mesmo tempo fosse eficaz de promover a socializagao e discussao
dos trabalhos apresentados. Seguindo essa vertente, planejamos e construimos o jogo de
tabuleiro gigante Trilha Académica Gamificada (TAG), no qual os participantes, ao longo das
‘casas’ constituintes do tabuleiro, deveriam apresentar, de forma alternada, as partes
representativas de cada trabalho, ou seja, introdugao, objetivos, metodologia, resultados e
conclusOes. Ressalte-se que a TAG é composta pelos seguintes elementos que representam o
caminho trilhado pelos participantes: introducao, metodologia, resultados e discussao e
perguntas. Destaque-se que o esquema da TAG, proposto na época, é apresentado na Figura
3 abaixo.

Igualmente, a ideia era a de que os participantes, de forma alternada, apresentassem
partes dos seus trabalhos, a partir do momento que parassem ou passassem por cada
regiao/cor da TAG. O jogo comecaria com ambos em lados opostos, sendo o vencedor aquele
que chegasse ao centro primeiro, completando a apresentacao de seu trabalho.

Apds a ideia da TAG estar pronta, elaboramos as regras, as quais foram compartilhadas
e discutidas com os coordenadores de cada sessao antes das apresentagdoes. Como se tratava
de um sistema gamificado, ele estava relacionado a natureza dos jogos baseados em regras e
orientados por objetivos (DETERDING et al., 2011).

1 Emergent Gameplay ou simplesmente “Jogabilidade Emergente” refere-se a situagdes complexas
durante o uso do jogo que emergem da interagdo existente entre as mecanicas desse jogo. Em outras palavras,
ela pode ser entendida como qualquer situacdo descoberta pelos jogadores que nao foi explicitamente planejada e
projetada pelos criadores do jogo e, nesse caso, nem sempre € desejavel. Logo, cada jogo tem uma jogabilidade
emergente que € implicita a ele.
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Figura 3: Casas do Tabuleiro gigante da Trilha Académica Gamificada (TAG).

Por fim, apds a discussao e fechamento das regras e desenho da TAG proposta, 0 jogo
foi confeccionado a partir da impressao em papel A4 das casas. A sua montagem ocorreu no
dia anterior das apresentagdes, com a colagem no chao em cada sala das folhas, no formato
em trilha. O formato foi livre, ndo necessariamente aquele sugerido na Figura 3, mas com a
sequéncia respeitada (Figura 4).

Topico 4: Aviso aos coordenadores de sessao e as regras da TAG

Divulgamos o seguinte comunicado entre os coordenadores de sessao de comunicacao
oral, juntamente com as regras:

- Os trabalhos que serao apresentados na modalidade comunicagao oral (com utilizagao
de poster, semelhante ao que foi feito no dltimo ENEQ) contardo com uma dinamica diferente
na apresentagao. O intuito é favorecer um momento de apresentacao mais leve e lidico ao
apresentador do trabalho, encaixando-se, desse modo, a proposta do JALEQUIM, o que
diminui, assim, a tensao de quem ird apresentar trabalho oral. Nesse viés, a nossa proposta
consiste em fazer com que a apresentacao de trabalhos seja, sobretudo, divertida, mas sem
pormenorizar a dimensao reflexiva do momento com uma profunda discussao e debate.

- As apresentagdes serao a partir de um jogo de trilha, em que dois participantes
competirao entre si;

- Cada rodada de apresentacao entre dois participantes competindo devera ter 30
minutos;

- A apresentacao sera alternada entre os dois participantes jogando, a partir de objetivos
presentes nas casas da trilha, divididas em zonas;

Os objetivos da trilha, distribuidos durante o percurso, sdo:

1) Introduza seu trabalho (com objetivos) — zona vermelha;
2) apresente a fundamentagdo tedrica de seu trabalho — zona amarela;
3) apresente sua metodologia — zona verde-claro;

4) apresente seus resultados e discussao — zona azul;
5) faca as consideragoes finais — zona verde-escuro;
6) faca uma pergunta sobre o trabalho de seu adversario (2 minutos — com resposta);
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7) selecione alguém da plateia para perguntar sobre o seu trabalho (2 minutos — com
resposta).

Todos os objetivos tém um tempo especifico para serem cumpridos quando o jogador
para em uma zona ou passa por ela. O tempo esta especificado nas casas da trilha, com
excecao dos objetivos 6 e 7, que devem ter o tempo descrito acima. E importante rigor no
tempo, para que as apresentagoes (de cada dupla jogando) nao ultrapassem os 30 minutos;

- Cada jogador inicia a partida em um extremo da trilha;

- O inicio sera decidido por “par ou impar” ou similar, a critério do(a) coordenador(a);

- A ordem de inicio do jogo sera determinada pela ata de congressistas, que sera
entregue a quem estiver na coordenacao da sessao;

- Os jogadores rolam o dado alternadamente, devendo caminhar pela trilha disposta no
chao da sala, de acordo com a numeragao dos dados;

- Ao cair em uma casa que nao tem especificando o tempo de cumprimento do objetivo,
deve ser considerado o tempo da primeira casa da zona (cor);

- Ao tirar um numero alto no dado, passando por mais de uma zona, o jogador devera
cumprir, em sequéncia, os objetivos de todas as zonas que ele atravessou, respeitando o
tempo de cumprimento do objetivo (o tempo especificado na primeira casa da zona/cor);

- Vence o jogador que chegar primeiro no meio da trilha, na casa "VENCEDOR", ilustrada
por um troféu;

- Se ao final da partida ndo tiverem passado os 30 minutos, o restante do tempo pode
ser usado para perguntas e comentarios da plateia;

- As salas apresentam um nimero par de trabalhos para permitir a partida 1x1. Ressalta-
se que em caso de auséncia de apresentadores e cujo nimero de trabalhos for impar, o Ultimo
trabalho da lista devera ser apresentado de forma convencional, com a utilizacdo do poster,
respeitando os 15 minutos de apresentacao (10 minutos de exposicao e 5 de discussao).

Figura 4: Tabuleiro montado para a partida/apresentagdo.
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Ao todo, foram apresentados 124 trabalhos, seguindo a seguinte divisao por sala:
- 10 salas com 10 trabalhos cada = 100 trabalhos;
- 4 salas com 6 trabalhos cada = 24 trabalhos.
Total: 124 trabalhos

RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme ja informado, cada sala teve um(a) coordenador(a) de sessao que mediou a
apresentacado, regulando o tempo e as regras, além de intermediar os momentos de debate.
A segunda parte deste relato de experiéncia trata justamente da andlise das observagoes
tecidas pelos trés coordenadores sobre as impressdes da execucdo da dinamica. A analise
ocorreu a partir dos critérios ja descritos na metodologia, salientando que denominamos os
coordenadores de X, Y e Z.

Relato da coordenadora X

A coordenadora X apresentou uma visao geral do evento, afirmando que havia uma
expectativa, devido a proposta ser inovadora. Esse tipo de expectativa foi comum aos trés
participantes do relato. Segundo a coordenadora X:

Em relagdo a expectativa que eu tinha antes da execugdo da dindmica, eu estava ansiosa,
especialmente por ser algo diferente do que nds estamos habituados. E conduzir uma
forma de apresentacdo com uma dindmica tdo diferente, que envolvia o desenvolvimento
de um jogo, me deixou muito preocupada. Com medo de ndo dar certo, com medo de os
participantes ndo se envolverem, de eu ndo conseguir explicar as regras de forma
adeqguada e também por ser algo diferente. Acho que quando vocé sai da situacdo em
que estavamos confortaveis, estavamos habituados numa forma de visdo, usando slides,
as coisas tornam mais faceis. Entdo eu estava muito preocupada.

Importante destacar que a coordenadora X demonstrou certo receio sobre a
receptividade dos congressistas a nova proposta. Este receio € semelhante aquele de quando
o professor tenta propor algo diferente na sala de aula. E importante destacar que, ao final de
sua fala, percebeu-se que ela tem consciéncia do que causa tal receio, o que pode ter sido
determinante na sua conducao dos trabalhos.

Acerca dos pontos negativos, a coordenadora X destacou a pouca quantidade de alunos
em sua sessdo, o que indica que a dinamica pode ter uma fluéncia maior quando existem
muitos participantes. Em alguns momentos, ela teve que jogar, por exemplo, para 0 jogo
poder continuar. Além disso, ela destaca que o tempo ndo foi suficiente para cada parte do
trabalho, deixando alguns participantes incomodados. Porém, o tempo total de apresentacao
(somando todas as casas da TAG) dava 15 minutos (0 mesmo de uma apresentagao
convencional). Talvez o problema tenha sido a divisao realizada para cada segao do trabalho.

Ja os pontos positivos giraram em torno da participacdo do publico, que se envolveu na
discussao dos trabalhos. Talvez a interagao possa ter sido impulsionada devido a algumas
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casas na TAG, que sugerem a participacao do publico fazendo perguntas, além de um
participante perguntar ao outro. Abaixo, apresentamos o relato completo da coordenadora X:

Sobre os pontos positivos, eu percebi que apesar de eu estar conduzindo uma sala com
um numero pequeno de alunos, né, no comego, rapidamente as pessoas se envolveram
na atividade que estava sendo desenvolvida. As pessoas ouviam mais as atividades. Acho
que davam mais atencdo ao que estava sendo falado. Entdo vocé via pouca utilizagdo de
celular... ou perceber que as pessoas nao estavam prestando aten¢ao ao que estava sendo
falado. As pessoas estavam ouvindo mais. A apresentacdo fluiu muito bem. A gente
conseguiu entender a dindmica do que estava acontecendo. E o publico se envolveu. Ndo
ficou apenas a apresentacdo do autor do trabalho. Mas o publico se envolveu. Em relacdo
aos pontos negativos, o que eu percebi € que em alguns momentos ndo foi possivel falar
sobre todo o trabalho. Entao alguns participantes ficaram de certa forma incomodados.
Poucos, mas... tiveram um tempo muito reduzido para falar sobre a metodologia, por
exemplo. Entdo eles ficaram incomodados de faltar tempo para falar do trabalho em si.
Mas, de todo modo, foi muito interessante e divertido participar dessa dinédmica. O que
notei também, ao final, depois de jogar varias vezes o jogo, especialmente porque alguns
participantes faltaram. Ou chegaram depois. Eu acabel jogando com um participante. E de
certa forma, ao final, depois de jogar varias vezes, perdeu um pouco a expectativa. A
questdo motivacional de participar ja estava um pouco cansativa. Mas enfim, foi
interessante, foi uma novidade muito boa e foi possivel perceber que € possivel vocé
pensar em novos modos de se pensar € apresentar os trabalhos académicos em um
congresso.

Relato do coordenador Y

O coordenador Y foi mais objetivo em seu relato, nos oferecendo uma visao mais geral a
respeito de suas impressoes. Sobre a expectativa, ele afirmou que ela existia de qualquer
forma, justamente por ser algo diferente. Segundo ele:

Expectativa que tinha antes da observacdo da dinamica. eu tinha expectativa positiva, né?
Porque eu gosto de inovacdo de qualquer coisa de diferente. Mesmo que dé errado, eu
gosto. Foi uma inovagdo, entdo para mim eu tinha expectativa que ia dar certo, com
certeza.

Consideramos esse tipo de expectativa importante, pois além de precisarmos de
participantes motivados a se engajar na dinamica, era essencial termos coordenadores com o
mesmo sentimento para que os trabalhos fossem conduzidos de forma adequada. O
coordenador Y ressalta seu interesse em inovacgao, o que denota que ele esta aberto a métodos
inovadores de ensino que envolvam novas formas de interagao entre “professor-aluno”,
“aluno-aluno” (MYNBAYEVA et al., 2018), podendo, futuramente, utilizar ideias semelhantes a
TAG apresentada como forma inovadora sobre seus métodos de avaliacao de aprendizagem.

Sobre os pontos negativos e positivos, o coordenador Y destacou a motivacao dos
participantes, mas relacionando isso também com a sua forma de conduzir a partida. Isso
direciona para a ideia de que a forma como o coordenador de sessao atua no jogo e na
conducao dos trabalhos pode ser determinante para uma boa fluéncia da dinamica. Como
pontos negativos, mais uma vez surgiu a questdo do tempo. Porém, o coordenador Y atribuiu
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isso ao estilo de apresentagao de cada um, afirmando que em outros formatos de
apresentagao acontece a mesma coisa. Segundo ele:

Bom, eu achei que foi muito positivo a motivacao dos participantes. Todos ficaram muitos
motivados. Eu acho que algumas apresentacoes fluiram e outras ndo. Justamente por causa
da discrepancia do numero dos dados. Mas isso ai tem como resolver ndo. Porque uns vao
falar mais que outros por causa dos dados mesmo. Entdo, se o sujeito for avisado antes,
pode melhorar. A participacdo do publico foi boa, na minha sessdo, porque depende muito
do coordenador. Se o coordenador ndo pedir a participacao, nao for animado, as pessoas
nao participam. Entdo na minha sessao eu ficava incentivando: "vai pessoal, quem vai fazer
pergunta? So porque ta jogando ndo pode perguntar no meio do jogo?” Esse tipo de coisa,
entendeu? Entdo eu incentivava a participacdo. Entdo tem muita dependéncia, para mim,
do coordenador. Agora a fluéncia das apresentacoes tem esse pequeno problema por causa
do estilo mesmo. Mas todo tipo de apresentacdo tem problema, neé? Ndo sei se isso de fato
é um problema. Entdo, ai' o ponto negativo acaba sendo essa questao da fluéncia. Que ndo
sei se é muito simples de resolver. Porque depende de cada pessoa. Para vocé ter ideia,
teve uma das disputas que eu fiz, que o que falou menos falou melhor. Ele conseguiu ter
uma capacidade de sintese maior que o outro que teve mais capacidade de falar. Entdo
depende muito da pessoa, saca? No mais, foi muito inovador!

Relato do coordenador W

Como afirmamos, todos os coordenadores apresentaram certa expectativa diante da
nova proposta. O coordenador W destacou a importancia da TAG por se alinhar,
ideologicamente, com a filosofia do evento, quebrando o clima de peso que, muitas vezes,
acompanha o momento de apresentacgao de trabalhos. Assim, segundo ele:

Sobre a expectativa que eu tinha antes da observacdo da dindmica, foi a melhor possivel.
Até porque se tratava de um congresso diferenciado. Fundamentado e buscando promover
a ludicidade, a atividade ludica, e nada mais do que ter no proprio processo de avaliacdo
uma dinédmica que fugisse daquele formato original de rigidez e tensdo. Entdo minha
expectativa pessoal foi a melhor possivel, desde quando eu soube de como seria a dindmica
das apresentagoes.

Sobre os pontos positivos, mais uma vez a motivagao surgiu como destaque. Segundo o
coordenador W, a motivacao e o engajamento dos participantes em sua sessao fez com que
a dinamica fluisse em diversos aspectos, ndo havendo problema, inclusive, em relagdo ao
tempo. Mesmo nao havendo esse tipo de problema em sua sessao, o coordenador W destaca
este como o ponto negativo, visto que em outras salas alguns participantes nao conseguiram
apresentar no tempo proposto. Ressaltamos mais uma vez, portanto, que a administracao do
tempo, ndo sé por parte dos participantes, mas também do coordenador da sessao, é algo
essencial para uma boa fluéncia na dinamica. Além disso, a forma como o coordenador regula
as apresentagoes pode inibir ou motivar ainda mais os participantes. Segue abaixo o relato
completo sobre esses pontos relatados pelo coordenador W:
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Sobre os pontos positivos observados, eu vi que os participantes desde o primeiro momento
se mostraram também bastante motivados a participacdo e brincadeira em si. A fluéncia
das apresentagoes também ocorreu muito bem. A sessdo que coordenei houve a questdo
do respeito e cuidado com o tempo. Todos conseguiram apresentar no tempo devido, sem
uma pressdo. Entendi até que eles estavam mais relaxados que uma apresentacdo normal.
Porque a gente brincava e torcia uns pelos outros, durante a brincadeira e apresentagao.
Entdo fluia e os participantes conseguiam apresentar bem e discutir bastante os seus
trabalhos. Com relagdo aos pontos negativos observados, eu soube, ndo aconteceu na
minha sessdao, mas eu soube que em algumas sessoes se extrapolou o tempo de
apresentacao e discussao de algumas sessoes. O outro participante ndo teve tempo de
finalizar a sua apresentagdo. Mas foi contornado pelo coordenador da sessao, que deu um
tempo a mais posteriormente para que houvesse a finalizacao da discussao e descri¢cao do
seu trabalho. A impressdo geral foi a melhor possivel. Dentro do que se trabalha com
atividade Ilidica. Porque se trabalha com a questdo dos jogos educacionais e atividades
lddicas, mas é necessario ter uma atitude ludica ja nessa discusséo, ja no processo de
avaliagdo. Para que a gente possa, mais do que falar, fazer. Materializar isso numa acao e
mostrar aos professores, pesquisadores e participantes de uma forma geral que tem
interesse em trabalhar, que € possivel sim avaliar e descrever os trabalhos de pesquisa
dentro de um ambiente ludico, prazeroso e mais leve.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo relatar a experiéncia da implementagao de um jogo de
tabuleiro para “gamificar” o formato de apresentagdes orais na terceira edicao do Encontro
Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica, Fisica e Biologia (JALEQUIM
Level III). A ideia de “gamificar” o formato de apresentagOes orais surgiu de uma iniciativa da
coordenacao geral do evento, para tornar o momento de socializagao e discussao dos trabalhos
mais ludicos, eliminando qualquer tensdo por partes dos participantes no intuito de tornar o
ambiente leve e divertido, alinhando-se, assim, a ideologia do evento.

O JALEQUIM vem se tornando uma referéncia em eventos na area de ensino de Ciéncias,
permitindo uma ampla discussao de aspectos relacionados ao ensino e a aprendizagem,
especificamente problematizando o papel dos jogos na sala de aula de Ciéncias. Pensando em
uma forma de inovar no evento, sobretudo no momento de apresentacao e socializagao dos
trabalhos, pensamos na proposta do jogo de tabuleiro Trilha Académica Gamificada (TAG).

A TAG foi composta por um tabuleiro gigante, no qual os participantes deveriam
caminhar ao longo da apresentacao dos trabalhos. A trilha era dividida por partes diferenciadas
por cores, representando as secdes do trabalho: introducdao, fundamentacdo tedrica,
metodologia, resultados e discussao e consideracoes finais. Além disso, algumas casas
pertencentes a trilha eram reservadas para estimular a interacdo entre os participantes e
publico presentes na sessao de comunicacao oral. As apresentacdes eram feitas com dois
participantes, se alternando em cada parte do trabalho (de acordo com o nimero do dado e
o caminho da trilha) e tiveram a duragdo maxima de 30 minutos (15 minutos para cada
participante).

A partir do relato de trés coordenadores de sessdo, pudemos avaliar o jogo Trilha
Académica no processo de gamificacdo da apresentacao dos trabalhos no JALEQUIM.
Sintetizamos abaixo os pontos principais dos relatos:
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- Todos os coordenadores tinham uma boa expectativa acerca da implementagao do
jogo Trilha Académica, apesar de existir certo receio devido a novidade do formato;

- Os participantes engajaram-se na dinamica, conforme o esperado, porém houve alguns
problemas no que diz respeito a administracdo do tempo;

- O nivel de interacdo dos participantes com o publico, bem como a boa utilizacdo do
tempo, dependeu de como o coordenador de cada sessao conduziu a dinamica;

- Os objetivos da TAG (a apresentacao e socializacdo dos trabalhos de forma ludica e
interativa) foram atingidos de forma adequada, mesmo com problemas pontuais.

Por fim, consideramos que o formato gamificado de apresentacao pode ser ampliado
para outros tipos de eventos ou outras dinamicas em sala de aula, de acordo com os objetivos
mais gerais de cada atividade. Consideramos que o momento de apresentacao e discussao
dos trabalhos pode ser mais leve e prazeroso, fazendo com que os participantes interajam de
uma forma maior, o que permite uma discussao também aprofundada e com bom nivel de
engajamento entre os participantes. Com a proposta apresentada, percebemos que foi
atingido o objetivo principal, ou seja, o de construir um instrumento que fosse orientado para
0 processo em si ou experiéncia dos participantes, e nao focado em um resultado ortodoxo
como o0 que vem sendo visto e aplicado ha varias décadas em relacao a apresentacao de
trabalhos orais em diferentes tipos de eventos académicos da area de ensino de Ciéncias no
Brasil e no mundo.
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