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Resumo

Na sociedade atual, a tecnologia tem influenciado de forma expressiva os jovens,
no contexto educacional. No entanto, nem o0s alunos, muito menos 0s
professores, estdo totalmente preparados para exercer habilidades e
competéncias que tornem bom o uso das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicagédo (TDIC), assim como a area da Educacgéo nao esté preparada para
repensar criticamente o ensino tradicional e almejar uma aprendizagem ativa.
Com base no estudo e na aplicacdo das praticas pedagogicas inovadoras, 0
objetivo geral deste estudo foi investigar os impactos da gamificacdo no Ensino
de Fisica, com o auxilio da ferramenta Kahoot. Os objetivos especificos
contemplaram mapear os saberes prévios que os alunos apreenderam sobre
alguns conteudos especificos da mecanica, nesses ultimos dois anos; investigar
0s possiveis indicadores de impacto do uso da gamificacdo em sala de aula; e
analisar dados coletados mediante entrevista com os alunos a partir do uso de
recursos educacionais digitais no Ensino de Fisica. A metodologia deste
trabalho consistiu em uma abordagem qualitativa, a partir de uma pesquisa de
natureza aplicada, com objetivos descritivos e procedimentos como a pesquisa-
acao. Os dados foram o foco da Andlise de Contetdo de Laurence Bardin (2011).
Com os resultados dessa pesquisa, espera-se fomentar mais estudos sobre o
uso das Metodologias Ativas e de atividades gamificadas no cotidiano escolar,
bem como tornar possivel uma visdo mais critica quanto ao Ensino de Fisica, e
se essa Vvisdo se encontra favoravel a uma aprendizagem significativa e que
caminhos se delineiam como trilhaveis para os professores na transformacéo de

paradigmas metodolégicos de ensino.

Palavras-chave: mecéanica; gamificacdo; kahoot; metodologias ativas; ensino de
fisica.
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Abstract

In today's society, technology has significantly influenced young people in the
educational context. However, neither students, much less teachers, are fully
prepared to exercise skills and competences that make the use of Digital
Information and Communication Technologies (TDIC) good, just as the Education
area is not prepared to critically rethink teaching traditional and aim for active
learning. Based on the study and application of innovative pedagogical practices,
the general objective of this study was to investigate the impacts of gamification
in Physics Teaching, with the help of the Kahoot tool. The specific objectives
contemplated mapping the previous knowledge that the students learned about
some specific contents of mechanics, in the last two years; investigate the
possible impact indicators of the use of gamification in the classroom; and
analyze data collected through interviews with students from the use of digital
educational resources in Physics Teaching. The methodology of this work
consisted of a qualitative approach, based on applied research, with descriptive
objectives and procedures such as action research. Data were the focus of
Content Analysis by Laurence Bardin (2011). With the results of this research, it
is expected to promote more studies on the use of Active Methodologies and
gamified activities in the school routine, as well as to make possible a more critical
view regarding the Teaching of Physics, and if this view is favorable to learning
significant and which paths are outlined as treadable for teachers in the

transformation of teaching methodological paradigms.

Keywords: mechanics; gamification; kahoot; active methodologies; physics

teaching.
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1 INTRODUCAO

Sao crescentes 0s impactos que a internet tem causado na humanidade
em geral, e, especialmente, em criancas e jovens. Além de aumentar o fluxo de
informacdes diarias ao qual a pessoa € exposta, todo o aparato tecnoldgico que
faz com que a atencéo fique dividida, visto que as pessoas tém que realizar
diversas tarefas ao mesmo tempo, ou seja, concentrar-se a0 mesmo tempo em
situagdes variadas. Pensa-se ndo sé em como isso afeta o ensino, mas também
as proprias instituicdes, estas, que ou se desatualizam no tempo por nao
aceitarem que se adaptar € o melhor caminho para se manter, ou se moldam
conforme a situacdo que a sociedade exige no presente momento (COSTA,
2019).

Os impactos de um mundo conectado as tecnologias digitais sdo bem
mais do que sociais, entre 0s jovens, jA que se nota um isolamento crescente
desses individuos. Os adolescentes da atualidade acessam a internet todos os
dias e 0 uso excessivo desses equipamentos, que podem causar danos a saude,
cognicado afetividade, e aos lagos sociais, tornou-se uma questdo de grande
interesse e faz parte de diversos debates atuais no meio académico (SILVA,
2017).

Cada vez mais, constata-se que a Educacdo precisa passar por
mudancas, mas pouca tem sido a percep¢do das reais causas que levaram a
necessidade de mudar. Uma geracdo chamada de “dedos velozes” demarca
transformacdes para além das ocorridas nas habilidades com o uso dos celulares
conectados a internet (ALVES, 2020).

Que alteracdes foram essas? E notavel que a revolucéo das tecnologias
informacionais tem sua “penetrabilidade em todas as esferas da atividade
humana” (CASTELLS, 2013, p. 43). O ambiente familiar, o aumento da
expectativa de vida; bem como o aparecimento de uma nova geracao de
criancas com a vida altamente mudada pela estrutura tecnoldgica, que a

acompanha desde o nascimento. Hoje é depositada confianca nas informacdes
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trazidas a tona e em massa, por meio das tecnologias de comunicacao. Varios

estudos discutem a respeito, como se verifica em Alves (2020, p. 17):

Muito se produziu na literatura sobre o fenémeno do uso exacerbado
das midias digitais pelas geracdes mais jovens, o que gerou diferentes
rétulos ou esteredtipos para os usudrios destas tecnologias: Geragao
Net (TAPSCOTT, 1998), nativos digitais versus imigrantes digitais
(PRENSKY, 2001), residentes versus visitantes (WHITE & CORNU,
2011), Geragbes X, Y e Z (TAPSCOTT & WILLIAMS, 2007) dentre
outros.

Mesmo com nomenclaturas diferentes, ja que sdo adotadas de acordo
com o estudo de cada autor, os significados versam sobre um grupo de jovens
nativos digitais que vivem com adultos tentando se adaptar a essa geragao. Os
esteredtipos caracterizam um adulto que esta caminhando mais lentamente do
que os contemporaneos e, ainda, que “estes precisam aprender a linguagem
digital para ndo se sentirem marginalizados se inferiorizados em relacdo aos
nativos” (ALVES, 2020, p. 17).

A questao central, no entanto, ndo € a ampla gama de informa¢des com
as quais os jovens sdo bombardeados todos os dias, mas um problema na falta
de critério de busca dessas informacdes (ALVES, 2020). Durante um tempo, foi
ignorado o fato de que os estudantes de hoje em dia ja ndo sdo 0s mesmos,
mudaram, e o sistema educacional ainda ensina para uma geragao que ndo € a
atual (PRENSKY, 2009).

O que se sabe € que a vida dos alunos, seres que sao afetados pelo tempo
e a cultura em que vivem, tém mudado radicalmente. Ndo s6 nas roupas que
usam; nos estilos musicais diferentes; nas girias que aderem; ou nas maneiras
de se comportar; mas também em seus habitos; o que influencia na Educacéo.
Um ponto denominado singularidade comeca aqui, como explica Prensky (2001,

p. 1), ao afirmar que as coisas mudam de forma que n&o ha retorno:

Ocorreu uma descontinuidade muito grande. Pode-se até chamar de
“singularidade” — um evento que muda as coisas de forma téo
fundamental que ndo h& como voltar atrds. Essa chamada
“singularidade” é a chegada e a rapida disseminagédo da tecnologia
digital nas ultimas décadas do século XX. Os alunos de hoje — desde o
ensino fundamental até a faculdade — representam as primeiras
geracdes a crescer com essa nova tecnologia. Eles passaram a vida
inteira cercados e usando computadores, videogames, tocadores de
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musica digital, cameras de video, telefones celulares e todos os outros
brinquedos e ferramentas da era digital (grifos no original).

Ou seja, nota-se que essa geracao nao esta se inserindo aos poucos nha
tecnologia, mas nasce e vive com ela. Ndo se adaptam a ela, os chamados
“nativos digitais”, visto que, por ja nascerem dentro do evento da singularidade,
ja tém em seu cotidiano, e por habito, o convivio com a tecnologia.

Dos meios de debate sobre a Educacéao, ja se extraiam ideias de mudanca
e novas formas de pensar o tradicional, isso sem ainda considerar as
metodologias, ou ferramentas necessérias a sua pratica, sendo muito usada a
palavra “inovacao”. Luta-se para que as escolas “se atualizem, deixando de lado
a burocratizacdo dos processos e das tentativas de aplicacdo de novas
metodologias em sala” (COSTA, 2019, p. 17).

No periodo de 2020 a 2021, com a pandemia de Covid-19, no ambito
educacional, algumas mudancas foram cabiveis e, a0 mesmo tempo, incertas,
pois foi necessario interromper as aulas presenciais para conter a propagacao
do virus. Entretanto, estavam os professores e as escolas devidamente
preparados para essa transformacéo? Em troca das aulas presenciais, diante da
pergunta: “Como adaptar o ensino a esse momento?” a resposta foi encontrada
na adoc¢dao de video conferéncias e plataformas on-line de ensino. E o que antes
era visto como opcional, o ensino remoto emergencial, tornou-se, nos dois

altimos anos, obrigatério durante este periodo.

As necessidades impostas pelo isolamento social repercutiram na forma
como é feita ou deveria ser feita a Educacado: seja ao repensar as ferramentas
usadas (ja que, no ensino remoto, uma das inUmeras mudancas € que a lousa
do professor fosse trocada pela tela de celular e/ou computador, e esse fator €
gue separa quem tem acesso a internet e aos aparelhos eletrénicos) ou revisar

as metodologias e formas de avaliacdo que estavam sendo aplicadas.

A sociedade atual é fortemente marcada por tecnologias e imagens
(MARINHO; LOBATO, 2008). E se Marinho e Lobato (2008, p. 1) falam que “o

computador, as vezes mesmo de forma invisivel, esta no cotidiano de cada
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cidadao”, entdo, nos dias de hoje, o uso do celular esta intrinseco a rotina de

qualquer pessoa.

As TICs, antes, eram separadas em aparelhos diversos, como celulares,
ipods, TVs, internet, e tinham funcbes especificas e diferentes entre si, as
chamadas novas velhas tecnologias, por se referirem a uma época passada
(FEITOSA, LOPES, 2015). Logo, vé-se que os aparelhos estdo evoluindo para
um patamar moderno, porém, as pessoas ainda precisam se adaptar a uma

realidade presente, como explicam Marinho e Lobato (2008, p. 1):

Entretanto, em uma sociedade na qual as fontes de informagéo se
multiplicam em uma velocidade assustadora, a escola parece ainda
acreditar que cabe ao seu professor ser a fonte de todo o saber que o
aluno devera ter. Assim, continuamos, em pleno século XXI, a fazer
uma educagéo do século XIX, tendo como apoio principalmente dois
aparatos: as cordas vocais dos professores, numa monofonia, e o
quadro de giz, na monotonia do branco sobre o preto (MARINHO;
LOBATO, 2008, p. 1).

Com o passar do tempo, o digital foi sendo incorporado e a nocédo de
TDICs foi se tornando mais comum, em razdo do uso do computador e da
internet como atividade principal (MARINHO; LOBATO, 2008). A internet e as
tecnologias que a utilizam, estdo cada vez mais inseridas no cotidiano da
sociedade, desde celulares smartphones; tablets; relégios; computadores; a
aparelhos de TV. E necessario, no entanto, perceber que somente a facilidade
de acesso as informacdes, que a internet traz, ndo indica, tdo logo, ter muito

conhecimento, como indica Sales (2005, p. 20):

Ainda nos anos 80, desenvolve-se a Internet e a World Wide Web, fato
marcante na aplicacdo de meios telematicos a educagédo em virtude da
facilidade de acesso a informagdo, o que ndo significa
necessariamente acesso ao conhecimento e a aprendizagem (SALES,
2005, p. 20).

Mesmo com os desafios, o professor ndo deve temer o uso dessas
ferramentas, pois configuram excelentes ferramentas para o ensino, e nesse
processo, auxiliam no crescimento de nossas habilidades e competéncias

emocionais e cognitivas, como afirma Sales (2005, p. 21):
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Os professores devem vencer a resisténcia ao uso do computador e
fazé-lo coadjuvante de sua praxis pedagodgica, fazendo uso das
possibilidades de aprendizagem oferecidas pelos softwares
educativos. Como tecnologia intelectual, os softwares educativos
podem ampliar as nossas capacidades cognitivas (SALES, 2005, p.
21).

E notada a importancia de integrar o uso desses softawares no ensino,
em especial, aqui, no ensino de Fisica. Investigar como essas capacidades
cognitivas podem ser influenciadas com o uso das TDICs, com Recursos
Educativos Digitais (RED) é tema deste trabalho, visto sob a aplicacdo de uma
plataforma on-line chamada Kahoot, que pode ser empregada tanto no ensino
remoto, no hibrido, como no presencial. O uso desse recurso podera ser tanto
presencial quanto remoto, mas, em ambos os casos, de forma a valorizar a
Educacdo por meio das tecnologias, ja que estdo tao inseridas em nosso
cotidiano, agora, principalmente, o educacional, devido ao cenario de pandemia.

Portanto, sdo necessarias novas formas de dar continuidade ao ensino,
com as caracteristicas das modalidades on-line e/ou hibrido, e a ajuda das
Tecnologias da Informagcdo e Comunicacao (TICs). E para além de se pensar
nas modalidades, deve-se ter em mente as metodologias. Abordagens ativas
como a da gamificacdo tem amplo campo de pesquisa na literatura
(DETERDING, 2011; McGONIGAL, 2011; KAPP, 2012; SALES et al., 2017,
SILVA, SALES, CASTRO, 2019; COSTA et al., 2019; ALBUQUERQUE, DIAS,
2021; STUDART, 2022).

A gamificagd@o é um conceito que evoluiu bastante, desde que foi utilizada
pela primeira vez por Nick Pelling, em 2003, um programador britanico que
apenas queria criar uma interface em formato de jogo para seus usuarios, de
forma a tornar mais rapidas e faceis de usar as transacfes eletrbnicas
(STUDART, 2021).

No entanto, logo no inicio dos anos 1980, Thomas Malone, um teérico
organizacional americano, respondeu a questdes acerca de video games em
dois artigos, para tentar relacionar games de computador com aplicativos que
nao necessariamente fossem de jogos, com o objetivo de tornar a experiéncia

mais prazerosa.
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Ao fim de suas pesquisas, Malone concluiu que interfaces agradaveis aos
seus usuarios estariam dispostas, em sua construcao de design e metodologia,
com objetivos definidos e os resultados esperados, bem como com historias
engajadoras, que estimulam a curiosidade (STUDART, 2021).

Nos anos de 2020 a 2022, em virtude de um cenario com o ensino remoto
emergencial, muitas decisdes foram tomadas pelas instituicées de ensino, e, é
claro, nelas incluem-se as Instituicbes Superiores de Ensino (ISE). Muitos
problemas foram e estdo sendo enfrentados, como Gusso, Archer e Luiz (2020,
p. 7) afirmam sobre a barreira no acesso a tecnologias educacionais, que criam
um abismo entre alunos das redes privada e publica; a falta de preparo dos
professores para usar as ferramentas on-line de ensino; bem como o cuidado

com a condicdo psicoldgica de docentes e discentes.

No caminho simples, as aulas s&o transmitidas de modo sincrono ou
assincrono e envolvem basicamente decises como o tipo de aplicativo
a ser utilizado para transmitir aulas (Skype, Zoom, YouTube, Hangout,
Meet etc.). As decisdes que envolvem o caminho simples tendem a ser
faceis de serem implementadas, mas seus beneficios tendem a se
resumir & sua facil aplicacdo. Esse caminho parece ter sido,
justamente, aquele tomado por diversas instituicdes que substituiram
suas aulas presenciais por atividades on-line do dia para a noite. Em
muitos casos, ndo houve preparacdo dos professores para lidar com
0s recursos tecnolégicos ou preparar aulas na modalidade on-line
(GUSSO; ARCHER; LUIZ, 2020, p. 7).

Os ramos que contém contribuicbes cientificas para a Fisica, mas,
principalmente, aqueles com referéncia a alguns conteudos de dindmica nessa
ciéncia, podem ser ensinadas sob uma perspectiva que atraia mais o aluno, de

forma a engaja-lo, seja numa aula on-line, hibrida, ou totalmente presencial.

Mas, para isso, é preciso que as politicas publicas incorporem, de forma
significativa, a formacéo, mais informagfes acerca das Metodologias Ativas e
dos conceitos de aprendizagem caracteristicos desse movimento: o de

aprendizagem ativa e aprendizagem hibrida.

1.1 Problematica
A evolucéo do cenério educacional, por meio da implementacéo de novas

metodologias ja vinha sendo debatida e prevista. O aparecimento de outras
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possibilidades de ensinar e avaliar era associado ao processo de tornar a escola
mais inovadora; era bem esperado que, com o passar do tempo, fosse “mais
criativa e menos cheia de imposigcdes e obrigagbes” (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2013, p. 67).

No entanto, antes se discutia, acerca da tematica das Metodologias
Ativas, que auxiliam o aprendizado, colocando como centro do processo 0
estudante, e as escolas eram um ponto de impasse sobre a implementacéo
delas, e 0 que hoje se observa é um cenario de mudanca desse ponto de vista.
No comeco da pandemia de Covid-19, em 2020, o ensino remoto logo se tornou
uma opgao emergente. Em virtude do momento, a escola passou e passa por
dificuldades, entre elas, a implementacdo dessas metodologias e 0 uso e a
aceitacado das ferramentas de aprendizagem (MOLARECK; LUIZ, 2020).

Essas metodologias e ferramentas nem sempre encontram espaco devido
a falta de formacédo de professores nesses assuntos e na ma recepgao que as
instituicbes de ensino tém em adotar novos métodos que ndo sejam 0S
tradicionais. E preciso, no entanto, educar com um olhar voltado para o

educando, pois esse € 0 elemento que privilegia a aprendizagem:

Os métodos utilizados neste momento devem mais do que nunca focar
no protagonismo dos educandos, favorecer a motivacao e oportunizar
aos alunos momentos de troca como opinides, questionamentos e por
fim encoraja-los a investigar o ambiente que enriquece sua
aprendizagem (SMOLARECK; LUIZ, 2020, p. 1-2).

Os alunos vivenciam em um sistema, na atualidade, que exige habilidades
e competéncias didaticas e metodoldgicas que os professores nem sempre
estdo devidamente preparados a oferecer (BACICH; MORAN, 2018). Assim,
observa-se a necessidade de pensar em uma sequéncia didatica voltada para o
aprendizado do aluno, onde envolva metodologias que o envolvam como

processo chave na aula, promovendo aprendizagem significativa.
Desse modo, duas questdes norteadoras envolveram este trabalho:

1 - Os alunos de Fisica sentem-se motivados em aprender os contetdos

de mecanica ministrados em sala de aula?
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2 - Ferramentas educacionais, como o Kahoot, podem potencializar o

Ensino de Fisica, a fim de promover a aprendizagem ativa?

1.2 Relevancia

A relevancia pessoal desta dissertacdo manifesta-se a partir da vivéncia
da autora pautada numa primeira experiéncia com o0 ensino ja distante das
praticas tradicionais. Ao ter a oportunidade de obter o primeiro emprego em
instituicdo com turmas multidisciplinares, com aulas repletas de ludicidade e ndo
valorizac&o do conteudo que o instrutor deveria transmitir foi, sem duvida, o que
mais motivou a pesquisadora a buscar um viés que prezasse a autonomia dos
alunos.

A questado do respeito ao saber dos educandos, em um mundo ubiquo,
foi o alicerce fundamental para tratar das tecnologias como aliadas do ensino.
Logo, no referencial tedrico, foi feita breve apresentacdo da sociedade, a partir
de um viés historico-econdmico, a fim de entender como a cibercultura e a
tecnologia afetam a sociedade.

A importancia pratica desta obra se d& pelo aspecto valorizado do uso
das TDICs como sendo uma ferramenta associada a uma aprendizagem ativa,
gue tem sido amplamente discutida em pesquisas relevantes para a area do
ensino (MORAN, 2000; 2007; 2015; 2021). Considerando também a importancia
de implementagéo dessas tecnologias em sala de aula, este trabalho mostra-se

significativo para fomentar essa efetivacao.

1.3 Justificativa

Atualmente, é inegavel o avanco que as TDICs tiveram no mundo,
impactando diretamente a sociedade e os jovens que nela vivem (SALES et al.,
2017). Na educacéo, ainda por cima, os efeitos sdo mais intensos. Alunos que
ja nascem imersos em um universo tecnolégicos tém demandas diferentes
daqueles nascidos em geracdes que ndo acompanharam esse desenvolvimento
vertiginoso (PRESNKY, 2001).
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Usar essas tecnologias em ambiente escolar abre espaco para
oportunidades significativas, tendo em vista seu carater assincrono, ja que
“amplia as possibilidades na constru¢ao e aquisicdo de conhecimentos, pois o
acesso as informagdes podem ocorrer em qualquer tempo e espago” (OTTO,
2016, p. 10).

E necessario também um debate sobre novas metodologias, que auxiliem
em uma aprendizagem ativa e significativa e promovam uma relagdo com a
época em que se vive, no caso do presente trabalho, e tenham o auxilio de

gamificacao e ferramentas digitais.

Por meio desse panorama € que se vé a necessidade de trazer conceitos
e vivéncias aos futuros professores de Fisica, em uma curta trajetoria de
aprendizagem com conhecimentos que estimulem os alunos novatos e futuros
professores de Fisica nessa teméatica, que jA deveria fazer parte de nosso
cotidiano ha mais tempo: a Metodologia Ativa com enfoque na gamificacéo e
Instrucdo Por Pares (IpP ou Peer Instruction, no original, difundido por Mazur,
2015). A énfase aqui € investigar os impactos da aprendizagem ativa através da
gamificacdo no ensino de Fisica, a fim de promover o aprendizado especifico do

aluno.

De acordo com essas duas reflexdes, no presente trabalho, disserta-se sobre os
impactos da gamificacdo no Ensino de Fisica, ou seja, a metodologia utilizada
com o auxilio de ferramentas, como o Kahoot, em conteudos de mecanica, como

a cinematica e dinamica.

1.4 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho foi investigar os impactos da gamificacéo
no Ensino de Fisica com o auxilio da ferramenta Kahoot. Assim, a pesquisa nos

remeteu aos seguintes objetivos especificos:

1. Mapear os conhecimentos prévios que 0s alunos apresentaram sobre

Mecanica.
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2. Investigar os impactos no aprendizado dos alunos com o0 uso da
gamificacdo em sala de aula.

3. Mapear os possiveis desafios e avancos mediante o uso do Kahoot.

2 REFERENCIAL TEORICO

A sequir, apresenta-se uma revisao de pesquisas e discussdes de autores

diversos sobre o tema abordado.

2.1 PRATICAS PEDAGOGICAS NO ENSINO DE FISICA — AVANCOS E
DESAFIOS

Para chegar as respostas sobre questionamentos, quanto aos caminhos
trilhaveis no ensino de Fisica, é importante ressaltar que ndo ha docéncia sem
discéncia (FREIRE, 2006). Portanto, é necessaria uma reflexao critica acerca da
relacdo Teoria/Préatica, de modo que a teoria ndo fique apenas no papel e a
pratica se reduza ao mero ativismo.

Primeiro, pensa-se no professor; segundo, nas instituicdes de ensino. No
primeiro caso, sempre deixando claro que “ensinar nao é transferir
conhecimento, mas criar possibilidades para a sua produgédo ou construgao”
(FREIRE, 2006, p. 25). Nessa obra, Freire traz diversas reflexdes sobre o que
seria esse ensinar, trazendo uma relacédo dialética entre aquele que ensina e
aguele que aprende.

Os subsuncores que Ausubel et al. (1980) apresentam como 0s
conhecimentos prévios dos alunos, importantes para uma aprendizagem
significativa, podem ser relacionados com o0 respeito aos saberes dos
educandos, tdo defendido por Paulo Freire (2006).

Urge quebrar paradigmas da mecanicidade das aulas. E notorio levar em
consideragcdo que aprender fisica ndo é somente decorar formulas para a
resolucao de problemas, com o intuito de acertar nas provas (MOREIRA, 2021).

Muito pelo contrario, toda questdo vai além do conceitual, pois como
escreve Moreira (2021, p. 1):

Ensinar e aprender Fisica envolve conceitos e conceitualizacéo,
modelos e modelagem, atividades experimentais, competéncias
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cientificas, situacBes que facam sentido, aprendizagem significativa,
dialogicidade e criticidade (MOREIRA, 2021, p. 1).

Uma resposta a essas perguntas é analisar para além da aprendizagem,
também importante, mas pensar em como se esta ensinando. O professor deve
respeitar os conhecimentos prévios dos alunos e permitir que os estudantes
construam significados a partir desses conceitos, a fim de alcancar um processo

construtivista.

Mas, se o professor se apegar ao uso recorrente dos testes, e exigir do
aluno que ele conceitue o que aprendeu, pode acontecer de o estudante
desenvolver o hébito de apenas memorizar respostas, para da-las de forma
mecanizada. A cultura de valorizar o erro, gerando um medo com relacdo as
avaliacdes, contribui para isso. O que fazer, entdo? Moreira (2001, p. 24)
propoe:

Ao se procurar evidéncia de compreensao significativa, a melhor
maneira de evitar a “simulagao da aprendizagem significativa” é utilizar

guestdes e problemas que sejam novos e nao familiares e requeiram
méxima transformacao do conhecimento existente.

Ha elementos pontuais e necesséarios de especificacdo, no que diz
respeito a entraves no ensino de Fisica. A incorporacao das TDICs tem sido lenta
e carece de adaptacdo a realidade das escolas. Mas esse € um desafio
contemporaneo e, para reconhecer a sua importancia no processo de
aprendizagem em Fisica, € notavel que “desafios classicos”, ainda ndo foram
superados, no ensino dessa ciéncia, para se atingir uma aprendizagem com
“significado, compreensao e interesse” (MOREIRA, 2021, p. 7).

E fundamental que o aluno se veja como sujeito critico no ato do estudo
e haver uma amigavel relagdo dialética com o professor. “Nessa perspectiva
freireana, a educacédo auténtica ndo se faz do educador para o educando ou do
educador sobre o educando, mas do educador com o educando” (MOREIRA,
2021, p. 5).

O primeiro fator esta relacionado a duas condi¢des: as caracteristicas
desse tipo de material e a forma como esta organizada a estrutura cognitiva do
aluno, ou seja, seus “conceitos subsungores especificos com 0s quais 0 novo

material é relacionavel” (MOREIRA, 2021, p. 23). Ja o segundo fator, que diz
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respeito ao interesse, ou disposicdo para aprender, por parte do estudante,
independe do material, que pode ser potencialmente significativo, ou ndo. Ou
seja, como frisa Moreira (2001), se o aluno n&o estiver predisposto a aprender,
se sua intencao for Unica e exclusivamente memorizar o conteudo de forma
arbitraria, tanto seu aprendizado como o0 resultado desse processo sera
mecanico e sem significado.

Como aumentar o interesse dos alunos? Uma pergunta persistente, n&o
s6 neste trabalho, mas em diversas discussfes que envolvem o ensino das
Ciéncias, e que, aqui, se revela como uma ponte para a defesa dos materiais
potencialmente significativos comuns a vida contemporanea do aluno e que pode
levar a um desenvolvimento maior do interesse dele em obter mais recursos e
meios para aprender.

E necesséario ensinar Fisica mais do que como uma apresentacéo de
férmulas aplicaveis para provas (um dos fatores que geram mais desinteresse
escolar), e mostra-la como um campo de ideias divertido e incorporado a
realidade. O ensino mais proximo do campo de conhecimentos e das
ferramentas ja dispostas pelos alunos confere mais chances para uma
aprendizagem significativa. Com as diferentes e novas formas de se relacionar
com a tecnologia, uma configuragdo do mundo se articula influenciando
atualmente as mudancas de paradigmas também quanto aos métodos de ensino
(FERNANDES et al., 2019).

Um ponto importante de ressaltar na configuragéo atual sdo as permutas
sociais, como aponta Fernandes et al. (2019, p. 2), que, ao existirem, demandam
cenarios mais colaborativos, como se nota no trecho: “Como decorréncia dessas
situacdes, os alunos tém a oportunidade de lidar, de maneira diversificada, com
0s obstaculos escolares, como também criar solu¢des inovadoras e reorientar as

propostas de intervencao”.

Logo, enxerga-se que novos tempos surgem novas demandas. As
situacdes escolares devem ser adaptadas e evoluir de modo que as acdes
didaticas e pedagogicas contribuam para desenvolver alunos autdnomos e livres
para conduzir o seu aprender, claro, com a boa colaboragao e o devido preparo

dos professores.
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Os professores, antes dos proprios alunos, devem ser criativos e, neles
proprios, ter incentivada a criatividade. Assim, vemos em Fernandes et al. (2019,
p. 3) que “a mudanga docente ganha consisténcia a partir da pratica pedagdgica
e da necessaria mudanca metodoldgica no contexto da aula”. Mas, para
existrem mudancas, as possibilidades de como se aprende devem ser

ampliadas.

Para entender como uma pratica pedagdgica pode ser inovadora, €
relevante apontar praticas que estejam centradas no aluno, na cultura, em
ambientes fora da escola, diferentemente das praticas convencionais. E as
dimensbes que compdem o cotidiano do professor, quanto a essas praticas,
abrangem trés esferas, segundo Fernandes (2014, p. 44):

O contexto social, a formacado docente, as influéncias e o apoio pelo
grupo gestor da instituicdo de ensino em que o professor leciona. A
primeira dimensao insere-se em um contexto social, caracterizado e,
ao mesmo tempo, influenciado pela cultura da sociedade a que
pertence. A segunda relaciona-se a formagdo docente, determinada
por suas experiéncias prévias, formacao profissional e pessoal. A
terceira esta ligada ao contexto da prépria escola.

Cada uma dessas esferas € complexa e esta relacionada a processos
externos que, historicamente, ndo favoreceram politicas que adotassem uma
pratica centrada no aluno. Uma aprendizagem ativa, centrada em resolver

problemas e explorar a criatividade, sera tema central dos tépicos a seguir.

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS

Nesta secdo, sera debatida a tematica de praticas que respondam as
necessidades e desafios impostos pelo ensino. Abaixo h4 uma introducéo ao

gue seriam as metodologias ativas.

E notavel que os estudantes atuais estdo dentro de uma Educacio que
requer habilidades e competéncias metodologicas que os professores nao foram
preparados para aprender (BACICH, MORAN, 2018).
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Essas praticas ativas sdo pensadas desde a Escola Nova, de John Dewey
(1859 - 1952), com o uso do learning by doing (aprender fazendo), e essas ideias

vieram antes do advento das tecnologias.

A metodologia ativa se caracteriza pela inter-relacéo entre educacao,
cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida por meio de
métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a
intencdo de propiciar a aprendizagem. Essa concepg¢do surgiu muito
antes do advento das TDIC, com o movimento chamado Escola Nova,
cujos pensadores, como William James, John Dewey e Edouard
Claparéde, defendiam uma metodologia de ensino centrada na
aprendizagem pela experiéncia e no desenvolvimento da autonomia do
aprendiz (BACICH; MORAN, 2018, p. 2).

Mas, qual a necessidade de pensar em Metodologias Ativas? Ja foi dito
gue a Educacdo das massas é de absoluta importancia para todos (FREIRE,
2021), pois, assim como ha uma educacao revestida de uma “roupagem alienada
e alienante” (FREIRE, 2021, p. 52), ha uma educagéo libertadora, que promove

a autorreflexdo e tomada de consciéncia.

Mesmo hoje, essa no¢éo de educacéo libertadora pode ser resgatada. No
entanto, sabe-se que o foco de todo o processo educativo, na Educacao
tradicional, esta no professor, aquele visto como o detentor do conhecimento e

responsavel por conduzir todo o ensino.

Ja o aluno é concebido apenas como o ser que recebe a informacéo; é
distanciado do seu proprio processo de aprendizagem; alienado de uma
construcdo que deveria ser prépria, autbnoma e critica. Nao é ensinado a ser um
estudante pleno e criativo (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013).

A construcdo do conhecimento envolve o respeito as habilidades e aos
saberes que o aluno ja tem, ou admira, e ndo o seu mero repasse. E defendida
por pensadores que optam por uma aprendizagem curiosa, humana, sensivel,
rica em estimulos e experiéncias, e que valorize os conhecimentos prévios dos

alunos:

A aprendizagem mais profunda requer espacos de prética frequentes
(aprender fazendo) e de ambientes ricos em oportunidades. Por isso,
€ importante o estimulo multissensorial e a valorizacdo dos
conhecimentos prévios dos estudantes para “ancorar” os novos
conhecimentos (BACICH, MORAN, 2018, p. 3, grifos no original).
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No entanto, as problematicas englobam muito mais do que a funcéo
especifica do aluno e do professor, no processo da Educacdo. A humanidade
hoje esta inserida num contexto historico que exige cada vez mais habilidades e

competéncias para as quais ela mesma nao esta preparada.

E preciso filtrar o que se vé e o que se absorve, todos os dias. Porém, a
grande e cotidiana massa de informa¢gBes que ataca 0s seres humanos €&
exagerada, excessiva e implica, inclusive, problemas socioemocionais para
criancas e adolescentes, segundo um relatorio recente da Organizacao para a

Cooperacéo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE) (OCDE, 2021).

Um dos fatores que pode explicar o fendbmeno é que as escolas
simplesmente ndo incentivam esse tipo de habilidade. Segundo o diretor da
OCDE, Andreas Schleicher, “pode ser que esses jovens estejam mais inseguros
e constrangidos (do que as criancas de 10 anos), mas pode ser também que
nossos sistemas educacionais ndo estejam incentivando a criatividade dos
jovens” (OCDE, 2021).

Para além de uma responsabilidade de cultivar habilidades nos jovens,
desde cedo, que deveria ser um compromisso da escola para com os pais, ha
também os desafios de educar criancas e adolescentes num mundo repleto de
informacdes e incertezas. Pensar uma Educacdo para o século XXI é estar
preparado para lidar com incertezas e imprevisibilidades de um mundo incerto
(MORIN, 2011).

Depreende-se disso que a metodologia de ensino que foca no professor
também estd inserida num contexto histérico de bombardeamento de
informacdes diarias, a ponto de ser importante uma conscientizagao de que “nao
pode absorver todo o universo de informacdes e passar essas informacgdes aos
seus alunos” (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013, p. 76).

E também esperada uma postura diferente do professor. Politicas
publicas voltadas a formacdo especifica para novas metodologias e uso de
tecnologias sdo necesséarias, a fim de motivar uma producdo interna de
conhecimento de alunos, na qual esse professor “devera ultrapassar seu papel

autoritario, de dono da verdade, para se tornar um investigador, um pesquisador
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do conhecimento critico e reflexivo” (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013, p.
76).

Ambos precisam cultivar essa caracteristica autbnoma para lidar com os
conteudos, tendo em vista que a humanidade ja lida com varias informacdes
todos os dias. Moran, Masetto e Behrens (2013, p. 76) assumem uma posicao

em defesa do aluno, que néo é passivo nem repetidor de informacdes:

Por sua vez, o aluno precisa ultrapassar o papel de passivo, de escutar,
de ler, decorar e de repetidor fiel dos ensinamentos do professor e
tornar-se criativo, critico, pesquisador e atuante, para produzir
conhecimento. Em parceria, professores e alunos precisam buscar um
processo de auto-organizacdo para acessar a informacéo, analisar,
refletir e elaborar com autonomia o conhecimento.

Como delinear a importancia das Metodologias Ativas na Educacao? Elas
surgem como variadas alternativas a maneira tradicional de educar, e visam
apenas a relacéo dos conteudos com o tempo de aprendizagem, e a repassagem

mecanicista desses conteudos, sempre centrada na figura do professor.

O objetivo em estudar e aprimorar, ou mesmo combinar ou tangenciar,
essas metodologias, € que se pode melhorar o0 ensino, aumentar o nivel de
aprendizado dos alunos, em um processo ativo e significativo. Aprendemos o
gue amamos, ou melhor, nos sentimos a vontade para aprender, segundo dados
da Neurociéncia (MORA, 2014). Nessa hora € que entra em questdo a
representatividade do estudante. Entender os assuntos é primordial, mas ndo é
o principal que se busca (DIESEL; LEILA; NEUNMAN, 2017).

Ha um circulo vicioso, quando se pensa numa educacao que prenda 0s
alunos a um sistema de ensino que seja “centrado no docente e na transmisséo
dos conteudos, em que os estudantes mantém uma postura passiva, apenas
recebendo e memorizando as informagcées numa atitude de reproducao”
(DIESEL; LEILA; NEUNMAN, 2017, p. 270), pois amplia o quadro de
desmotivacdo dos professores, o0 que, por sua vez, afeta os alunos.

Mesmo investindo em tecnologia nas aulas, apenas a simples insercgéo,
ou mesmo uso efetivo de TDCls em sala de aula, por si s, ndo contribuem para
uma aprendizagem ativa (BACICH; MORAN, 2018). O enriguecimento do

aprendizado ou 0 aumento do interesse dos discentes ocorre num campo maior.
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Somente o0s recursos tecnologicos, por si s6, ndo podem quebrar antigos
paradigmas, pois é necessario repensar as praticas de ensino. Questionamentos
importantes vao além da funcdo do professor, e envolvem o papel do aluno,

tendo em vista que, nesse processo, tem-se olhar voltado para o educando.

Ademais, acredita-se que toda e qualquer acdo proposta com a
intencdo de ensinar deve ser pensada na perspectiva daqueles que
dela participaréo, que via de regra, deverdo aprecia-la. Desse modo, o
planejamento e a organizagéo de situacdes de aprendizagem deveréo
ser focados nas atividades dos estudantes, posto que é a
aprendizagem destes, 0 objetivo principal da acdo educativa (DIESEL;
LEILA; NEUNMAN, 2017, p. 270).

De fato, o protagonismo dos estudantes € fundamental, assim como um

devido mergulho, conscientizado, nas tecnologias, mostra-se também essencial.

Para impulsionar o engajamento dos estudantes nos processos de
ensino e aprendizagem é premente recontextualizar as metodologias
de ensino diante das suas praticas sociais inerentes a cultura digital,
ou seja, integrar as midias e as TDICs no desenvolvimento e na
recriacdo de metodologias ativas (BACICH; MORANN, 2018, p. 16).

Tornar o aprendizado protagonista é utilizar habilidades que os alunos ja
possuem conforme as tecnologias que eles jA dominam. Ativar o processo &
desenvolver metodologias que afirmem nos estudantes a acdo de criar, planejar,
conviver em sociedade e interagir entre seus pares.

E interessante pensar no cenario da educacao tecnoldgica pois os jovens
ja séo nativos na tecnologia (PRENSKY, 2001) e, para abarcar um mundo sem

suas vivéncias iniciais € como negar-lhes a esséncia.

2.3 A GAMIFICACAO E OS ELEMENTOS DOS GAMES

E necessario esclarecer, antes de tudo, que a gamificacdo é uma
Metodologia Ativa de ensino e ndo deve ser confundida com outras
metodologias, que, por ter nome parecido, designa significados semelhantes,
mas, em tese, tem conceitos diferentes. Gamificacdo, como lembra Studart
(2021, p. 1), é diferente de Aprendizagem Baseada em Games (ABG), por

exemplo, que € a utilizagdo de “‘games de entretenimento e/ou educacionais



34

como pratica didatica”, enquanto a gamificagao “usa o design de games, o game-

thinking e a mecanica dos games, mas nao visa ao desenvolvimento de games”.

Dependendo do autor, a gamificacdo pode ter varias definicdes, porém,
esta sempre relacionada com o contexto dos games. E, de acordo com Studart
(2021, p. 2), na Educacéo:

A gamificagéo pode ser vista como uma estratégia instrucional que usa,
de modo cuidadoso e criterioso, o game-thinking e os elementos
apropriados da mecénica dos games para promover a motivacao e o
engajamento do aluno em sua aprendizagem.

Para Deterding et al. (2011) usar games € o usar elementos de design de
games em contextos fora dos jogos. Ja para Webarch e Hunter (2012) a
gamificacdo é também usar os elementos do game e técnicas de design de
games em contextos de ndo game. E para Zichermann e Cunningham (2011),
gamificacdo € um processo de game-thinking e da mecanica do game para
envolver os usuérios e resolver problemas. Enquanto para Marczweski (2018)
fala a respeito de metaforas do game-design (licbes, estratégias de games
aplicados a contextos de ndo game) para criar experiéncias mais envolventes e
semelhantes a games.

Por fim, define o mais citado, Kapp (2012) se refere a uma mecéanica
baseada em game, incorporando estética e game-thinking para engajar pessoas,
ou seja, pensar conforme esteja em um jogo, com o objetivo de motivar a acao,
promover aprendizagem significativa e resolver problemas.

Signori, Guimaraes e Corréa (2016, p. 5) apontam, assim como o0s autores
antes citados afirmam, uma perspectiva fora do contexto dos jogos, mas

utilizando elementos deles:

Deterding (2011a) apresenta outra definico sobre a gamificacéo,
apontando a utilizagdo de elementos de design de jogos de video game
em contextos ndo jogo para elaborar um produto, servigo ou aplicacdo
mais divertido, envolvente e motivador. Para Zichermann e Linder
(2010), a gamificagdo pode ser considerada como um processo que
usa o game thinking (pensamento de jogo) e mecanicas para envolver
0S USUArios.

Além dos elementos que envolvem um jogo, ou game, como aqui também
serdo chamados os jogos eletrbnicos (os de computadores ou aparelhos

smartphones e similares), os usuarios jogam porque se sentem, antes de tudo,
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motivados a adentrar no universo do game e também porque, no ato de jogar,
desenvolvem-se, dentro da pessoa, sentimentos de vontade e empolgacao.

Incluindo os conteudos vistos na escola, ou assuntos de trabalho, no
game, o0 jogador pode experimentar sensacdes prazerosas, ao alcancar
objetivos, e ainda o faz de forma ativa e engajada, diferentemente da
aprendizagem mecéanica da sala de aula tradicional.

Signori, Guimaraes e Corréa (2016, p. 1) apontam dois problemas, que se
denotam, de forma a exigir que mudancas paradigmaticas no cenario

educacional sejam feitas:

i) os alunos das novas geragfes, que pertencem a era digital, sdo
expostos a modelos de didatica defasados; ii) os padrbes de
ensino/aprendizagem deveriam acompanhar o ritmo da evolug¢édo das
novas geracdes. Desta forma, € possivel perceber que esse novo
grupo demogréfico requer novas formas de estruturacdo de ensino e
aprendizagem que atendam a sua realidade.

Considerando seu potencial de engajamento e motivagdo apontado por
Signori, Guimaraes e Corréa (2016), o emprego da gamificacdo na Educacao

pode ajudar, inclusive, na resolucéo de problemas (KAPP, 2012).

E o0 que seriam 0s games e seus elementos? E verdade que ha diversas
tipologias de jogos - de aventura; suspense; estratégia e logica; esportes; moda;
marketing; e muito mais -, porém, a légica que envolve sua construcao e 0s
elementos que os definem sdo os mesmos, e, independentemente do género,
tém a mesma esséncia. Sao eles, como afirma J. McGonigal (apud STUDART,
2021, p. 3):

Um game requer. Objetivo: jogadores assumem um senso de
finalidade; Regras: orientam os participantes ao longo do game.
Desencadeiam criatividade e encorajam o pensamento estratégico;
Sistema de feedback: informam quéo perto os jogadores estdo de
atingir o objetivo. Participagdo voluntaria: exigem que os jogadores
aceitem o objetivo, as regras e o sistema de feedback.

A partir do exposto, conclui-se que esses elementos constituem um jogo
e compdem todas as operacdes que envolvem a gamificacdo de uma situacao.
Ainda de acordo com Studart (2011), jogo tem seis elementos: (1) regras; (2)
metas ou objetivos; (3) resultados e feedback; (4) conflito, também relacionado
com competicdo e desafio; (5) interagdo entre participantes (ou seja, nédo é

individual, pois envolve o social); e, por fim, (6) a representacdo ou o enredo.
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Na figura 1, € possivel visualizar os elementos constitutivos dos jogos.

Figura 1 - Elementos dos jogos

Objetivos

Atividade
Voluntdria

Fonte: Studart (2011).

Seguindo o contexto histérico, a gamificacdo também surge, de acordo
com Silva e Sales (2017, p. 107-108) “apds a difusdo das Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacéo (TDIC), principalmente depois do advento dos
jogos digitais (digital games) pela industria da midia digital e pela proliferacéo de

softwares baseados em games”.

Na gamificacdo, usam-se 0s mesmos elementos contidos nos jogos
(como regras, niveis, metas a serem alcan¢cadas, motivacdo, competicdo e
feedback) para promover o aprendizado em outros ambientes, sejam eles com

auxilio de um jogo ou néo.

Entende-se que aprender através de historias e jogos € muito mais
significativo e eficiente (BACICH; MORAN, 2018). A gamificacédo pretende tornar
o aprendizado mais atrativo para o aluno a partir dessa motivacdo que ja esta
associada aos jogos; as regras; a interacdo social; e também as premiagdes.

N&o é necessariamente na gamificacdo voltada para a Educacdo que devem
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estar relacionados os objetivos competitivos, ou de rivalidade; ou atividades que

desenvolvam sentimentos de revanchismo.

A metodologia utilizada na gamificagéo é caracterizada por trazer o ludico
para o aluno, em contrapartida ao modelo tradicional, que coloca o centro do
processo no professor, como o detentor da informacédo. O desafio € a preparacao
do professor para uma mudanca metodolégica como essa, segundo afirmam
Sales et al. (2017, v. 11, p. 46):

Assim, um desafio para o professor contemporaneo, o qual necessita
desenvolver estratégias que favorecam os novos processos de ensino
e aprendizagem, é apropriar-se de metodologias ativas. Além disso,
essas estratégias devem ter carater ludico, sobretudo motivador e mais
envolventes, essencialmente, mais prazerosos, que conduzam o aluno
a um estado de autonomia, que é o principio teérico que fundamenta
as metodologias ativas.

Quanto ao Ensino de Fisica, o que se verifica como tendéncias para o
futuro sdo questionamentos que rompam com as ideias antigas que formaram o
cenario educacional. Trazer uma Metodologia Ativa baseada em games é

confundido com trazer o jogo para a sala de aula.

Entretanto, o mais importante, a saber, é trazer elementos do game e
transpd-los para o ambiente de aprendizagem, como o feedback e o sistema de
pontuacdes, fases, regras claras e a colaboracdo. Mais do que tudo, € um
sistema que visa a interacao entre os alunos, e, como afirmam Sales et al. (2017,
p. 48), “a ideia é propor uma estratégia motivadora de aprendizagem guiada por

interagao social e colaboracao”.

A gamificacdo, se pensada apenas como a implementacdo de um jogo,
nao € Metodologia Ativa de ensino. Mas pode ser usada como “estratégia de
aprendizagem ativa” (SILVA; SALES; CASTRO, 2019, p. 4). Nesse meio, nao
apenas um jogo esta sendo jogado, mas em um ambiente de potencial desafio
e curiosidade, ha o saber prazeroso, “criando espacos de aprendizado mediados
pelo desafio, pelo prazer e pelo entretenimento”, como melhor complementariam
Barreto et al. (2020, p. 4).

Dentre os trabalhos que aplicam diversos contextos gamificados no
ensino de Fisica, podemos destacar o de Silva e Sales (2017) que tem resultados

promissores quanto a envolver e engajar alunos para resolver problemas em
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optica geométrica. 72% dos alunos envolvidos na pesquisa mostrou que eles
concordam plenamente com o fato de terem formado times para aprendizagem

colaborativa.

Além de criar um ambiente que simule o design dos games, € preciso
ajudar o aluno a construir habilidades importantes, que o coloquem como ser
autbnomo em seu proprio desenvolvimento. Se é necesséria a construcdo de
habilidades, também é preciso melhorar a relacdo professor-aluno, aluno-

professor.

Como construir, sendo em conjunto, em didlogo e constante
comunicacdo? Uma metodologia que tenha como principio a valorizacdo de uma
relacdo horizontal do educador para o educando. Para Barreto et al. (2020, p. 4),
“a gamificacdo busca praticas e preceitos pedagdgicos que venham a estimular
0 engajamento e principalmente a interacao entre professores e alunos”. Ou seja,
a gamificacdo visa mais do que obter a atencao do aluno, mas a relacéo dele

com o proximo.

A relevancia de utilizar a gamificacdo no ensino € que seus efeitos podem
responder a 3 questdes relacionadas ao ensino de fisica, como elenca Moreira
(2003, p. 6) em “ato de ensinar, aprendizagem e contexto”. Contexto, pois o jogo
pode situar-se em condi¢@es rotineiras das dos participantes e exigir habilidades

gue eles ja tenham em seu cotidiano.

Para tanto, percebe-se que a escola tem o papel de saber quais sédo as
habilidades necessarias para o aluno contemporaneo que ndo eram exigidas ha
décadas atras” (SILVA; SALES; CASTRO, 2019, p. 4). Assim, ha muitas
demandas, como o preparo de um aparato infra estrutural na escola, de
computadores, tablets, celulares ou mesmo internet gratuita e aberta aos alunos
para que possam participar de atividades que integrem uns aos outros em

ambientes fisicos e virtuais.

O uso prético do aplicativo Plickers como ferramenta na implementacao
da metodologia Peer Instruction (PI, Mazur, 2015) em Silva, Castro e Sales
(2018, p. 11) mostrou que a mesclagem do sistema de votacdo Pl com a
ferramenta digital em uma aula gamificada. Quanto aos resultados do trabalho,
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os alunos vinham “demonstrando empolgacao nos debates entre si e com o

professor, bem como durante o processo de votagao”.

Em Barreto et al. (2020, p. 8) uma atividade foi proposta com a plataforma
Kahoot em duas turmas de Ensino Médio Integrado Técnico em duas escolas
técnicas em Jodo Pessoa, na Paraiba. Os resultados foram positivos para
estimular o interesse dos alunos em aulas consideradas chatas, segundo duas

palavras, e engajar mais a turma.

Também pudemos notar que houve um melhor aprendizado de todo o
conteldo ministrado remota ou presencialmente, o que geralmente
acontece em sala de aula convencional - constatando-se as duas
aplicagcbes em cada escola (BARRETO et al., 2020, p. 8).

Em Silva et. al. 2018 (p. ) um trabalho de estudo de caso com uso de
gamificagdo envolvendo turmas de ensino médio com a plataforma kahoot
demonstraram que essa ferramenta potencializou o uso da gamificacdo em sala
de aula. Eles utilizaram elementos de games, onde estiveram presentes a
motivacdo, o prazer, o engajamento, o feedback imediato bem como as regras e
objetivos do jogo. Esta pesquisa é um trabalho substancial, segundo os autores,
pois a partir da observacao foi constatado que:

Potencializou o uso da gamificacdo como estratégia de aprendizagem
ativa na metodologia em sala de aula, por envolver os alunos a
participarem ativamente das aulas, constituindo-se assim, agentes de
sua propria aprendizagem (SILVA et al., 2018, p. 10).

Para que a gamificagéo seja potencializada, as habilidades exigidas dos
alunos devem favorecer o bom convivio entre seus colegas e para isso deve-se
pensar na forma como se conduz a aula. A seguir, abordam-se um pouco mais

das metodologias envolvidas no ensino.

2.4 PEER INSTRUCTION (PI)/INSTRUCAO POR PARES (IPP)

Existem diversas Metodologias Ativas voltadas a suplantar o aspecto
tradicional de ensino. Essas metodologias visam a subsidiar os profissionais da
Educacao e alunos que tenham visdes criticas acerca do que fazem, nas mais

diversas areas. Dentre as formas de ensinar, essas metodologias variam em
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estilos, autores e técnicas, todas pautadas na filosofia de valorizacado do aluno

como protagonista de seu proprio processo e autor da sua propria caminhada.

Como caracteristicas dessas metodologias, Dias (2016, p. 2 apud
MESSAGE et al., 2017, p. 2) cita que sao:

- Centradas no aluno; - Envolvem métodos e técnicas que estimulam a
interagdo aluno x professor, aluno x aluno e aluno x material didatico e
outros recursos de aprendizagem. - Opdem-se a métodos e técnicas
gue enfatizam a transmissdo do conhecimento. - Tém como bases
tedricas: o Sécio construtivismo; o Psicologia cognitiva; o Teoria
cognitiva social; o Aprendizagem baseada na reflexéo; - Aprendizagem
colaborativa e significativa; - Reflexdo critica sobre a experiéncia; -
Maior apropriacéo e divisdo das responsabilidades no processo de
ensino-aprendizagem; - Desenvolvimento de capacidade para
autoaprendizagem; - Favorece uma maior retencado do conhecimento;
- Produz melhoria no relacionamento interpessoal.

Utilizada em um dos encontros, especificamente onde ocorreu a aplicacao
do Questionario 2, a Peer Instruction (IP), ou Instrucédo por Pares (IpP), é uma
metodologia criada por um professor de Fisica da Universidade Harvard/EUA,
chamado Eric Mazur.

Sabe-se que “a Peer Instruction, assim como outras metodologias ativas,
vem tornando o ensino e a aprendizagem mais colaborativos, com o trabalho
com os colegas, em pares, motivando os alunos em seu aprendizado”
(MESSAGE, 2017, p. 7) e, por isso mesmo, tentou-se colocar mais interacdo em
um dos momentos da pesquisa. A motivacao pode ser aumentada, assim como
toda relacdo social aumenta as chances de se trabalhar em grupo para acertar

mais questoes.

O objetivo de criar um caminho diferente parece ter resposta no seguinte
problema proposto por Mazur (2015, p. 19): “como a fisica pode ser enfadonha
quando se reduz a uma colecdo de receitas mecanicas que nem sempre
funcionam?”. Pensando nisso, o professor propdée uma metodologia para

aumentar a motivagao dos estudantes.

Mas, como € que se desenrola a metodologia IpP? Message et al. (2017,

p. 3) afirmam que:

Em sala o professor faz uma explanacdo rapida do conteido e em
seguida é aplicado o teste conceitual que ocorre como mencionado por
Mazur (2015), primeiramente com questdes aplicadas individualmente
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com um tempo curto para resposta do tema estudado. O professor
verifica o percentual de acerto e seguindo a teoria de Mazur (2015),
caso o percentual de acerto seja inferior a 30%, o professor faz nova
explicacdo do conteddo. Se o percentual de acerto ficar na faixa de
30% a 70%, o professor solicita que os estudantes discutam em
grupos, assim os estudantes tentam convencer seus colegas em
poucos minutos para que voltem a responder a mesma questao.
Finalmente se o percentual de acerto for maior que 70%, seguem para
a préxima questao.

Essa é a estrutura de uma aula guiada pela metodologia IpP, que aparece
ligada a avaliacbes, com o uso de testes conceituais. Atendo-se as questdes, 0s
alunos viram versdes repetidas da mesma pergunta, com um tempo maior para
consulta individual e também em grupo, a fim de interagir e ampliar o alcance
das respostas. Segundo Mazur (2015, p. 19), a metodologia IpP tem como
objetivo:

Explorar a intera¢éo entre os estudantes durante as aulas expositivas
e focar a atengdo dos estudantes nos conceitos que servem de
fundamento. Em vez de dar a aula com o nivel de detalhamento
apresentado no livro ou nas notas de aula, as aulas consistem em uma
série de apresentacdes curtas sobre os pontos-chave, cada uma

seguida de um teste conceitual — pequenas questdes conceituais
abrangendo o assunto que esta sendo discutido (MAZUR, 2015, p. 19).

Posto isso, a aula ndo precisa ser um mondélogo longo com conceituacdes
e teorias listadas. Pode-se definir os conteudos principais e focar em pontos
chave que servirdo de base para eventuais testes conceituais. Na figura 2,
consta o fluxo que melhor delimita as acdes e os tempos de uma metodologia de
IpP. Os pontos 3 e 5, como observa-se, estdo sem numeragao de tempo pois
aqui, considera-se que o tempo de anotacdo de respostas é opcional e pode
variar e o tempo de feedback pode ser colocado de acordo com a necessidade

da aula.
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Figura 2 - Metodologia ativa de IpP

Testes conceituais

6. Explicagdo da 1. Proposigédo da
resposta correta questao

5. Feedback: 2. Tempo para 0s

registro das estudantes
respostas : . pensarem

4. Qs estudantes 3. Os estudantes anotam
convencem seus suas respostas individuais

colegas (Peer Instruction) (opcional)

Fonte: Autora (2023).

A técnica pode ser aplicada em tantas questdes quanto forem
necessarias, de acordo com o planejamento do professor. Assim, o nimero de
questdes fica duplicado, aumenta de tamanho, mas a repeticdo é apenas a

mesma questdo, so que passada de novo, apos a discussao entre seus pares.

Apés discutir as metodologias, segue-se um trabalho de definir as
plataformas digitais, 0 meio onde 0s jogos e as atividades podem ser realizadas

em ambiente virtual.

2.4 RECURSOS EDUCACIONAIS DIGITAIS (RED)

Ao contrario do que se pensa, que o computador, ou mesmo os celulares,
tém somente a utilidade de desviar a atencdo do aluno numa aula, esses
equipamentos podem ser utilizados com o objetivo oposto. Mas, assim como
qualquer tecnologia utilizada pelo ser humano, esses recursos passam por
adaptacdes as novas necessidades que vao sendo exigidas. Sobre essas
necessidades, Sales (2005, p. 24) afirma:

[...] tém despertado nos desenvolvedores de recursos de

aprendizagem, que utilizam tecnologia de informacdo e comunicacdo
para apoio a atividade educacional, cada vez mais preocupacdes ndo
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s6 por conteddos, mas também por: navegabilidade, interoperabilidade
e reusabilidade, caracteristicas estas comentadas oportunamente ao
longo deste texto.

Essas demandas em tecnologia hipermidia tém confluido para a ideia de
Learning Objects, ou OAs (SALES, 2005). A demanda por produtos e materiais
que trouxessem consigo essas caracteristicas gerou frutos. Em busca de
melhorar a rapidez e a operabilidade que os programas de software tinham para
0s cursos de e-learning de Ciéncias da Computacao, em 1990, surgiram os OAs.
Essa definicdo vem de David Willey (2000), e s&o objetos que auxiliam no ensino
por seu “potencial de reutilizagao, criatividade, adaptabilidade e escalabilidade”
(WILLEY, 2000, p. 3).

S0 necessérias a contextualizacdo e exploracdo pensada de recursos,
como Datashow e outros softwares educacionais, a fim de que ndo sejam apenas
um quadro e giz em versao digital. Assim, pode-se depreender que “a exploragao
descontextualizada de editores de textos e [...] demais recursos da internet, ndo
proporcionam reais modificacdes no seu fazer pedagogico e tampouco impactam

nos resultados do processo de aprendizagem” (MEDEIROS et al., 2018, p. 1).

Deve-se refletir a respeito da pratica de ensino utilizada, pois a simples
insercdo de uma TDIC em sala de aula ndo é sinbnimo de inovacéao.
Evidentemente, Medeiros et al. (2018, p. 2) complementam ao dizer que “é
preciso que os professores conhecam o0s potenciais pedagogicos de tais
dispositivos e reflitam sobre como incorpora-los em sua pratica docente,

tornando-os instrumento de trabalho”.

Quando se conceitua o OA, surge também a definicdo que é a mais
utilizada por outros autores, ou seja, a de Recurso Educativo Digital (RED), que
€ qualquer instrumento e ferramenta utilizados nos processos de ensino e
aprendizagem (WILEY, 2000). O conceito de RED estéa atrelado ao de Learning
Objects (LO), ou OA, pois partes de um OA podem se configurar em um RED.

O termo que mais vamos nos fincar aqui € o de RED, tendo em vista que

0 Kahoot se enquadraria mais nessa ultima e mais recente definigéo.
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Os REDs sao “portais educacionais, softwares e APPs educativos e
educacionais, Objetos de Aprendizagem (OAs), em suas variadas midias - texto,
figura, audio, video e animacao” (MEDEIROS et al., 2018, p. 2). Portanto,
considera-se como REDs as ferramentas digitais que podem ser implementadas
na Educacéo a fim de conferir mudancas positivas na atencao dos alunos e em

seu aprendizado.

Segundo o CIEB (2023) os REDs séo:

Recursos educacionais digitais, ou REDs, sdo produtos e servigos que
apoiam tanto os processos de ensino e aprendizagem como a gestédo
pedagbgica e administrativa-financeira das escolas. De uso
abrangente, eles facilitam as atividades de docentes, estudantes e
gestores(as) e sdo disponibilizados com todos 0s recursos necessarios
para a sua execucdo, sem dependéncia externa. Em termos técnicos,
sdo replicaveis e autocontidos (CIEB, 2023).

A plataforma usada neste trabalho serd o Kahoot, que se conceitua como
um RED, sendo um software. Dos softwares, ha trés tipos: de conteudos,
ferramentas e plataformas. Para Barreto et al. (2020, p. 4-5), o Kahoot se
enquadra na definicdo de RED e como sendo uma ferramenta:

O Kahoot é uma ferramenta de origem norueguesa desenvolvida no
ano de 2012 por Johan Brand e é portadora de uma tecnologia

interativa que implementa elementos utilizados no design dos games
buscando o engajamento dos usuarios na aprendizagem.

O Kahoot por si s6, ndo é um jogo. L& sdo criadas perguntas de todos 0s
tipos, conforme a necessidade sentida pelo professor, nessas atividades é que
sdo utilizados os elementos dos games. O software € uma ferramenta de
avaliacdo do estudante. Segundo Oliveira et al. (2021, p. 2), “a ferramenta
Kahoot facilitou para os educadores elaborar questionarios e jogos de suas
disciplinas para usar em sala de aula tornando um ensino hibrido de qualidade”.
Os alunos podem, assim, ter acesso aos questionamentos e, a0 mesmo tempo,

vivenciar a interagcéo social com os colegas de sala.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DE PESQUISA
3.1 A PESQUISA

Para a abordagem, neste trabalho, optou-se por uma pesquisa
qualitativa e quantitativa, logo, € uma pesquisa mista. Silva e Menezes (2005, p.
21) indicam que a pesquisa qualitativa “considera que ha uma relagéo dinadmica
entre o0 mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre 0 mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito que n&o pode ser traduzido em numeros”.
Assim, a maior parte de colhida dos dados sera qualitativa (que serdo as falas
dos sujeitos a partir da entrevista) e outra parte sera quantitativa (a frequéncia
percentual dos codigos nesses textos das entrevistas bem como os acertos
percentuais nos questionarios 1 e 2). Segundo Gerhardt e Silveira (2009, p. 33):

A pesquisa quantitativa, que tem suas raizes no pensamento positivista
l6gico, tende a enfatizar o raciocinio dedutivo, as regras da l6gica e os atributos
mensuraveis da experiéncia humana. Por outro lado, a pesquisa qualitativa
tende a salientar os aspectos dindmicos, holisticos e individuais da experiéncia
humana, para apreender a totalidade no contexto daqueles que estdo
vivenciando o fenébmeno (GERHARDT e SILVEIRA, 2009, p. 33).

E uma pesquisa aplicada, que para Gerhardt e Silveira (2009, p. 35) ela
“objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos a solugdo de
problemas especificos”. Os objetivos da pesquisa foram do tipo descritivos e
guanto aos procedimentos, é uma pesquisa-acao.

Logo, no espaco de vivéncia escolar, a professora/pesquisadora se
encontrava do mesmo lado dos alunos. Ambos interagiam, com o objetivo de
estabelecer uma proximidade e a confiangca do grupo, para obter informacgdes
(LAKATOS; MARCONI, 2008).

Sagan (2006, p. 90-91) afirma que “sobre um tema tao importante, a
evidéncia deve ser irrefutavel. Quanto mais desejamos que seja verdade, mais
cuidadosos temos que ser”. De fato, ndo se espera obter apenas conclusbes que
respondam as questdes de pesquisa formuladas previamente pela autora do
trabalho, mas chegar a conclusées livres a partir dos resultados que a prépria

pesquisa sugere. A seguir, as etapas da pesquisa serdo dispostas.
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A pesquisa ocorreu por meio de uma oficina organizada com os alunos.
Esse momento visou ir além de experimentar o uso de ferramentas ou apenas
verificar os conhecimentos prévios, mas, com o presente estudo, adotou-se
como meta analisar vivéncias do cotidiano do aluno com base nas praticas
realizadas dentro da escola. Nas Tabelas 1; 2 e 3, os detalhes da organizacao

das etapas estao dispostos.

Tabela 1 - Etapas da pesquisa

Etapas da Pesquisa Descrigao
Etapa 1 Observacéo do local de pesquisa
Etapa 2 Questionarios e oficina
Etapa 3 Entrevista individual com os alunos.
Etapa 4 Analise dos dados

Fonte: Prépria autora (2022).

Tabela 2 - Subdivisdo da etapa 2

Subdivisdo da Etapa 2 Descricéo

2.1 Aplicagéo do Questionario 1 — Parte A

Aplicagéo do Questionario 1 — Parte B -
2.2 Quizz 1 no Kahoot

03 Avaliagdo em roda e autoavaliagdo da
' vivéncia

04 Atividade pratica experimental da Fisica
' da Vassoura
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2.5

Aplicacdo dos conhecimentos vistos
com o Questionario 2 — Quizz 2 no
Kahoot

Fonte: Propria autora (2022).

Tabela 3 - Relagéo de dias versus etapas da pesquisa

Dias Etapas da Pesquisa
Dia 1° Etapa 1

Dia 2 Etapa 1

Dia 3 Etapa 2 (2.1, 2.2 e 2.3)
Dia 4 Etapa 2 (2.4)

Dia 5 Etapa 2 (2.5)

Dia 6 Etapa 3

Dias subsequentes da pesquisa

Etapa 4: Andlise dos dados

Fonte: Propria autora (2022).

Conhecida a organizagdo das etapas de pesquisa, apresenta-se, em

seguida, o local de pesquisa

3.2 LOCAL DE PESQUISA

A pesquisa ocorreu no IFCE, localizado no campus de Fortaleza, com

alunos do EM. A sala onde se realizou a oficina e a aplicacdo da atividade
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gamificada com o Kahoot foi o Laboratério de Informética Aplicada a Educacéao
(Liaed). (Figura 4).

Figura 4 - Local de pesquisa — Laboratério de Informatica Aplicada a Educacéo (Liaed)

Fonte: Google (2021).

O Liaed foi criado em 2002 para atender a necessidade de modernizacao
dos cursos de licenciatura do campus. A sala possui ambiente climatizado;
internet disponibilizada aos alunos e professores; coordenador e bolsistas que
cuidam do ambiente; quadro branco; TV; lousa digital integrada a um computador
central; e 20 computadores para uso dos alunos. A bancada central destaca-se,
unindo-se as mesas individuais, e permite o debate de ideias; dialogo entre

todos; e o compartilhamento de atividades.
3.3 O SOFTWARE UTILIZADO - O KAHOOT

A ferramenta utilizada na pesquisa proposta foi o Kahoot, considerado
uma plataforma baseada em games, também entendido aqui como possibilidade
de ensino baseado em jogos. Criada em 2012, é possivel acessa-la
gratuitamente de qualquer dispositivo conectado a internet. Nela, € possivel criar
perguntas, cronometradas ou ndo, onde podem ser acessados atraves de
dispositivos que sdo moveis ou ndo, como tablets, smartphones, celulares ou
computadores (CAVALCANTE, SALES e SILVA, 2018). E também considerado



49

“‘um software gratuito e um Recurso Educacional Aberto (REA), destacando-se
por permitir a criagcdo de questionarios de multipla escolha, de pesquisas e de
quizes (questionarios online)” (CAVALCANTE, SALES e SILVA, 2018, p. 4).

Dessa maneira, seu manuseio encoraja 0s estudantes, através da
colaboracdo e competicdo, que sédo elementos dos games, além de terem
objetivos e regras claras, pois € um jogo de perguntas e respostas. O item correto
a ser marcado aparece nos dispositivos dos estudantes, de maneira similar aos
itens mostrados na tela do professor.

A imagens abaixo mostram que o Kahoot € um software que atua como
ferramenta de avaliacdo do aluno, onde a visualizacdo dos resultados sdo em

ranking, e o agrupamento dos resultados individual, por grupo ou por questao.

Figura 3 - Kahoot, um modelo de pergunta.

Nas entregas do modelo agil, gual dos aspectos abaixo é ®
negociavel?

0

Answers

Fonte: Google (2021). Disponivel em:

https://retroaqil.files.wordpress.com/2018/03/kahootl.png

Como se pode ver na figura, as questdes podem ser de multipla escolha

até no maximo quatro op¢des. O minimo sdo duas.


https://retroagil.files.wordpress.com/2018/03/kahoot1.png

Figura 4 — Kahoot, Biblioteca de jogos do professor.
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Fonte: Propria autora (2021).

No software, € possivel organizar em pastas 0s quizes criados, neles,
pode-se visualizar as informac¢des com relacdo ao tempo de jogo, ao nimero

percentual de acertos em cada questéo e no geral, individuais e coletivos.

Figura 5 — Kahoot, Ferramentas de edic&o dos quizes pelo professor.

© urarade @ Visualizar sair

Kahoot! = cuestionsrio1-.. configuragaes
e ow <
1. Marque a opcs N
o 1. Marque a opcdo em que ha exemplos de velocidade e aceleragao: Seus ternas + v
-]
2 Quiz +
2.0que & Forca?
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Grati v
3 Quiz
S
4 Quiz
T e
=

Fonte: Propria autora (2022).

E possivel visualizar e editar as questées tanto por um dispositivo movel
(como celulares e tablets) como pelos dispositivos ndo moveis (computadores),

como pode-se ver na figura acima.
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A seguir, serdo apresentados 0s sujeitos que aceitaram, de forma

voluntaria, participar da pesquisa.
3.4 SUJEITOS DA PESQUISA

Os sujeitos da presente pesquisa sdo estudantes da rede publica federal

de ensino, que frequentam o curso do Ensino Médio Técnico Integrado do IFCE.

O critério de escolha para realizar a pesquisa com esses estudantes foi a
disponibilidade de tempo e interesse dos préprios para participarem da oficina
proposta no contraturno. Os proprios sujeitos realizaram a sua inscricdo e
oficializaram a participacéo por livre e espontanea vontade. A fim de tracar um
perfil desse publico, todos responderam a um questionario intitulado

Questionario 1, Parte A, explicado adiante.
PERFIL DOS SUJEITOS DE PESQUISA

A turma escolhida foi uma turma de periodo 5 (P5) do curso técnico
integrado de Mecanica, do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
do Ceara. Segundo os dados coletados, dez alunos tém 17 anos e apenas um
aluno conta 19 anos. O percentual é mostrado na figura 6.

Figura 6 - Idade dos alunos

19 anos
9%

W17 anos

M 19 anos

17 anos
91%

Fonte: Propria autora (2022).
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A segunda pergunta foi: “Wocé cursou seu Ensino Fundamental em Escola
Publica? Se sim, quais anos?”. Sete alunos responderam “Sim” e quatro

~ 9

responderam “Nao”, como se observa na figura 10.

Figura 7 - Porcentagem de alunos que estudaram em escola publica no Ensino
Fundamental.

B Sim

m Nao

Fonte: Prépria autora (2022).

Sabe-se que 0s sujeitos da pesquisa cursam todos os anos do EM em
escola publica, tendo em vista que estudam no Ensino Médio Técnico e
Integrado do IFCE.

A terceira pergunta foi: “Wocé gosta da matéria Fisica?” e aqui os dados
também foram semelhantes a questao anterior, pois sete alunos responderam

= ”

“Sim” e quatro responderam “Nao”, como mostrado na figura 8.

Figura 8 - Vocé gosta da matéria Fisica?

HSim

m Nao

Fonte: Prépria autora (2022).
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A quarta questédo investigou: “Quais areas da Fisica vocé considera mais
faceis de aprender?”. Na figura 9, mostra-se cada area escolhida pelos

estudantes como uma parte do todo, dentre as opgoes.
Figura 9 - Areas da Fisica mais faceis de aprender, segundo os estudantes.
M a) Mecanica
B b) Termologia
m c) Ondulatéria
d) Optica
M e) Eletricidade e

Magnetismo

m f) Astronomia

Fonte: Prépria autora (2022).

Segundo os dados da Figura 12, 44% dos estudantes escolheram a
disciplina da Mecéanica como a mais facil de aprender; ficando em segundo lugar
a Astronomia (28%); e, em terceiro, a Termologia (22%). A turma € de estudantes
do curso de Mecénica integrado ao EM, e apenas um aluno faz parte da Quimica,
que cursa com os demais. E o que se espera, tendo em vista que os contetidos

de Mecanica constam na grade curricular do curso.

A quinta pergunta trouxe o questionamento: “Quais conteudos de Mecanica

vocé acharia mais interessantes serem abordados?”.

Nessa questdo, também foi possivel marcar mdultiplas escolhas. Dos
contetdos da Mecénica, todos escolheram algum. Em nuameros: Velocidade e
aceleracdo (com 3 votos); Forca (com 4 votos); Movimento Uniforme (3 votos);
Gravidade (com 4 votos); Trabalho (com 2 votos); Torque (com 2 votos); e Centro
de Massa e Centro de Gravidade (com 4 votos).

Gravidade e Forgca ganharam, com quatro votos cada, representando, cada
contetdo, 22% do total. Velocidade e Aceleragdo representam 0 mesmo
percentual, 17% cada. (Figura 10).
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Figura 10 - Conteldos de mecanica mais interessantes de aprender, segundo os

alunos

M Velocidade e
aceleragao

M Forga

® Movimento Uniforme

Gravidade

M Trabalho

Fonte: Prépria autora (2022).

A sexta pergunta foi “O seu professor costuma trabalhar conteudos de
Fisica com atividades experimentais? Se sim, cite exemplos”. Na figura 11,
apresenta-se o percentual de respostas dos pesquisados, com 91% dos

estudantes afirmando que “Sim”.

Figura 11 - O professor costuma trabalhar contetdos de Fisica com atividades

experimentais?

B Sim

® Nio

Fonte: Propria autora (2022).

Na sétima pergunta “Nas suas aulas, vocé tem acesso ao laboratorio de
ciéncias?”, a coleta resultou em 100% das pessoas respondendo “Sim”, como

mostrado na Figura 12.
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Figura 12 - Acesso as aulas no laboratério de ciéncias

ESim

Fonte: Prépria autora (2022).

A oitava questao foi: “Nas aulas de Fisica, vocé tem acesso a ferramentas
tecnologicas, como computador, tablet ou projetor? Se sim, quais?”. Dos
estudantes que responderam, 11 disseram que “Sim”.

Na pergunta seguinte, foi questionado se “Nas aulas de Fisica, vocé
costuma participar fazendo perguntas? O professor abre espago para isso?”
houve mais divergéncia no resultado das respostas. Sete estudantes
responderam que “Sim”, participam, e cinco marcaram “Nao”, mas nao
especificaram se o professor abre espago para isso. Na Figura 13, sao

mostradas as porcentagens em setores.

Figura 13 - Vocé costuma participar fazendo perguntas?

HSim

m Nao

Fonte: Propria autora (2022).
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Na décima pergunta, foi questionado se “Nas aulas de Fisica, as
atividades sao questdes do livro, ou utilizados materiais diversos para construir
experimentos de Fisica?”. Dos estudantes que responderam a pesquisa, 75%
indicaram que havia materiais diversos, e ainda acrescentaram: Praticas do
laboratorio, materiais diversos (9); praticas do Laboratorio (1); Livro (2). (Figura
14).

Figura 14 - As atividades sdo questdes do livro, ou utiliza materiais diversos para

construir experimentos de Fisica?

B Materiais Diversos
M Praticas do Laboratoério

M Livro

Fonte: Prépria autora (2022).

A décima primeira questdo referiu-se ao contexto. “Quando o professor
explica os conteudos, ele faz relagbes com jogos, flmes/séries ou fatos do seu
dia a dia?” e todos os alunos responderam “Sim”, ou seja, 100%. No préximo

item, sdo indicados os instrumentos de coleta.

3.5 INSTRUMENTOS DE COLETA

Os instrumentos utilizados sdo questionarios em formato impresso e quiz
no Kahoot e entrevistas gravadas com alunos e posteriormente transcritas para
texto. Na figura 15, estdo retratados os instrumentos de coleta de dados
utilizados neste trabalho.
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Figura 15 - Instrumentos e procedimentos da coleta de dados

({4

Entrevista
Inétrumentos

e coleta /» —
Questionério 1 . N Qualitativa .
Parte A .

Parte B I Questionario 2 .

Fonte: Prépria autora (2022).

A seguir, serdo descritas as particularidades de cada procedimento de

coleta.

3.5.1 Questionarios e entrevistas

Segundo estudos, os questionarios podem ser compostos de perguntas
abertas, “também chamadas livres ou nao limitadas, sdo as que permitem ao
informante responder livremente, usando linguagem prépria, e emitir opinides”
(MARKONI; LAKATOS, 2003, p. 203).

Essa indicacao foi utilizada na primeira parte do Questionario 1, Parte A,
a fim de colher dados mais gerais, a partir de respostas que podiam variar, tendo
seu carater pessoal.

Mas as perguntas fechadas dicotdmicas, que foram mais utilizadas nesse
guestionario, sdo mais precisas e conferem mais objetividade na coleta de
respostas. Segundo Marconi e Lakatos (2003, p. 203), “perguntas fechadas ou
dicotbmicas também denominadas limitadas ou de alternativas fixas, séo
aquelas que o informante escolhe sua resposta entre duas opcdes: sim e nao”.
Apesar de restringirem as opc¢oes, facilitam o trabalho do pesquisador ao

organizar os dados.
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Ja no Questionario 1, Parte B, e no Questionario 2, foram utilizadas
perguntas fechadas de Mdultipla Escolha. Ainda na definicho de Marconi e
Lakatos (2003, p. 205) “sao perguntas fechadas, mas que apresentam uma série
de possiveis respostas, abrangendo vérias facetas do mesmo assunto”. Em cada
pergunta, havia quatro possibilidades de resposta, mas apenas uma era a

correta.

Os questionarios (APENDICE A) aplicados com os alunos, antes e apos

a oficina proposta, visaram, de acordo com a divisdo entre eles:
° Questionario 1

- Parte A: tracar o perfil dos sujeitos. Nessas questdes, perguntou-se a
idade dos jovens; se cursaram o Ensino Fundamental em escola publica; se
gostavam de Fisica; e quais as tematicas que consideravam mais faceis de
aprender nessa disciplina. Também foram questionados aspectos das aulas,
como o0 acesso a sala de laboratorio e as ferramentas tecnoldgicas; e se essas
aulas eram interativas na proposta trazida pelo professor e participativa,

mediante interesse do aluno. Foram 11 perguntas ao todo.

- Parte B: delimitar quais os saberes prévios dos sujeitos acerca de
mecanica, especificadamente cinemética e dindmica, com o auxilio do Kahoot.
Foram 15 perguntas, todas colocadas em formato de quiz, com duracéo total de

20 minutos de aplicacéao.

Foram 11 os alunos que responderam ao Questionério 1 (Partes A e B)
devido a essas fases da pesquisa terem acontecido no mesmo dia. No entanto,
apenas sete respostas foram consideradas, pois, no dia selecionado para a
entrevista, apenas sete alunos compareceram. As respostas dos participantes

constam no Apéndice A.

° Questionario 2: trata-se de uma avaliacdo apos a vivéncia da Oficina — A
Fisica da Vassoura. Desta vez, as perguntas tiveram 0s contextos
modificados, porém, o contetdo delas era 0 mesmo e o nivel de dificuldade
também, com relacdo ao Questionario 1, Parte B. As 15 perguntas sobre

mecanica foram duplicadas, totalizando 30 questdes desse novo quiz, com
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53 minutos de aplicacdo. Foi dado um tempo para o aluno responder a
questdo, e logo apods, dependendo da porcentagem de acerto, a
pesquisadora aplicou a metodologia IpP, que estabelece acdes a serem
seguidas com relacdo aos percentuais, mas alia-se, principalmente, a
chance de interacéo e discussao de ideias entre os alunos. Apds o tempo
definido para que decidissem por uma op¢ado melhor, a pergunta foi
novamente colocada para eles. Com essa duplicagao, apos a “instrugao por
pares”, em traducdo livre, foi possivel analisar as novas respostas e

compara-las com a primeira aplicacao.

A instrucéo por pares (IpP) pode ser bem definida como uma metodologia
que foca na interagdo. Como discutem Silva, Sales e Braga (2018, p. 2-3):
A Instrucao por Pares (IpP) é uma modalidade de metodologia ativa de
aprendizagem que se utiliza de testes conceituais e votacdes para
oportunizar discussdes entre os estudantes. A interacdo entre 0s
alunos, ao buscarem a resposta correta, cria um ambiente no qual os
estudantes sdo estimulados a refletir sobre o assunto visto em sala.
Enquanto que o debate entre os alunos, no qual buscam convencer

uns aos outros a mudarem suas respostas iniciais, provoca uma
abordagem plural do tema.

A metodologia IpP segue a ldgica de fugir do nivel de detalhamento das
aulas expositivas comuns e focar em conceitos simples a serem abordados

previamente e colocado, em seguida, um teste conceitual.

No entanto, as palavas-chaves, ou palavras-conceito, eram discutidas
entre a primeira pergunta e a segunda pergunta, a que vem duplicada, apenas

resgatando conceitos ja vistos na Oficina - A Fisica da Vassoura.

A vantagem é o feedback rapido da compreenséao dos alunos. Tanto no IpP
em si, realizado com o ato de levantar uma mao; ver os formularios; ou mesmo
mostrar as respostas em dispositivos portateis. No caso da pesquisa, como foi
utilizado o Kahoot, no celular dos estudantes e no computador principal do
professor, as op¢des marcadas individualmente no aparelho mével de cada um
foram mostradas num podio, na tela principal do Kahoot, apds todos
responderem a questdo. Sobre o processo, Mazur (2015, p. 25) afirma que “As

respostas sao repassadas ao professor e exibidas na tela de um computador,
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podendo também ser projetadas em uma tela para os estudantes. A principal

vantagem do sistema é que a analise dos resultados € mostrada imediatamente”.

Além dos questionarios aqui definidos, foi utilizada uma entrevista para

analise qualitativa.

3.6 TECNICAS DE ANALISE DE DADOS: ANALISE DE CONTEUDO

Abaixo serdo apresentadas as técnicas de analise de dados com
abordagem qualitativa, utilizadas para a entrevista com os alunos. Para isso, o
suporte do computador faz-se necessario, a partir da contabilizacéo dos cédigos.
O que, no entanto, ndo torna a analise quantitativa, apenas enumeram-se 0S
dados a fim de fazer uma andlise de conteludo frequencial, descrita nas
subsecdes a seguir. A andlise de conteudo € uma analise desenvolvida pela
autora Laurence Bardin (1977) que utiliza de textos e documentos como objetos

de andlise.

3.6.1 Uso do software Atlas.ti como suporte para andlises qualitativas

Vale ressaltar que foi fundamentalmente importante para este estudo o
uso da tecnologia como apoio para as analises. Como Bardin (2010, p. 173)

explica, o computador pode ajudar na coleta de dados através de textos:

Tratamento de texto, que corresponde de certo modo a fungéo "cortar,
colar"; as operacdes de andlise do texto propriamente dito, como a
categorizagdo; a andlise dos dados obtidos, ou seja, as operacdes
estatisticas sobre os resultados (BARDIN, 2010, p. 173).

Bardin (2010, p. 175) aponta como as pesquisas norte-americanas dao
importancia ao uso da informatica e do computador para auxiliar na analise de

conteudos. A autora ainda ressalta que o computador € necessario quando:

A unidade da analise é a palavra, o indicador € frequencial (nUmero de
vezes em que a palavra ocorre); a analise é complexa e comporta um
grande numero de variaveis a tratar em simultdneo (por exemplo:
namero elevado de categorias e unidades a registrar); deseja-se
efetuar uma andlise de coocorréncias (aparicdo de duas ou varias
unidades de registro na mesma unidade de contingéncia); a
investigacao implica vérias andlises sucessivas; o computador permite
preparar os dados e armazena-los para usos sucessivos; a analise
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necessita, no fim da investigacdo, de operacfes estatisticas e
numéricas complexas. (BARDIN, 2010, p. 175).

O software escolhido foi o Atlas.ti, versdo 22, da empresa Scientific
Software Development GmbH, para auxiliar em algumas etapas da analise, a fim
de apostar na flexibilidade que seu uso traz. Além desses beneficios apontados
pelos softwares de tratamento de dados, Bardin (2010, p. 176) ainda

complementa que:

A reproducdo e a troca dos documentos (entre investigadores) sao
facilitadas (banco de materiais e de dados) pela normalizacéo e pelo
armazenamento; a manipulagdo de dados complexos torna-se
possivel; a criatividade, a reflexdo, tém teoricamente um lugar
destacado, visto que o analista se vé livre de tarefas laboriosas, longas
e estéreis (grifos no original). (BARDIN, 2010, p. 176).

Com a adocgdo de caracteristicas tanto qualitativas como quantitativas,
nesse processo de andlise, considera-se a AC uma técnica hibrida (SAMPAIO;
LYCARIAO, 2021).

No computador, também €é possivel associar a unidade de registro a sua
unidade de contexto, com facilidade. Essa ligagao permite elaborar uma conexao
entre as palavras e seu ambiente linguistico (BARDIN, 2010). Esse fator &
deveras importante, pois cabe ao analista sempre fazer um caminho de ida e
volta — o da unidade de registro a unidade de contexto e vice-versa —, caminhos
esses fundamentais para a interpretacéo dos dados e formulacao de categorias
posteriores.

Na Figura 16, € mostrada a frase de Unidade de Registro (UR), que “sao
aulas bem participativas”, associada ao cédigo “Opinido Positiva Oficina” com a
sua Unidade de Contexto (UC). ou seja, o paragrafo ou a citacdo em que se
encontra essa frase codificada. A andlise é pelo tema do codigo, que geralmente

vird em frases e/ou expressoes.
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Figura 16 - Unidade de Registro (UR) e sua Unidade de Contexto (UC)

[ Gerenciador de Citages D 8: Aluno 1 [ Gerenciador de Cadigos

Aluno 1
A1P1: Achei interessante. Porque a gente nunca tinha feito nada assim & < Opinide Positiva Oficina Conceites gue ndo cenhediam...
@lé mesmo na aula do Mucio, que & um professor bem reflexivo. Entéo
880 aulas bem participativas e foi uma 6tima maneira de ver na pratica E Opinido Positiva Oficina
principalmente a minha divida que era a questéio da diferenca entre o
centro de massa e o centro de gravidade. Todas as informacdes que
foram passadas nela ficaram bem claras
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Conceitos que passaram a con...

Conceitos que ndo conhediam...
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A1P2: A Unica coisa que eu senti dificuldade mais foi na parte do
compartilhamento dos resultados. Porque a balanca tava dando muita
incongruéncia. Entéo seria melhor um equipamento mais habilitado, ng,
naquele caso, que tivesse uma medicido mais exata E além disso, uma
maneira melhor de fazer com que todos pudessem participar
mutuamente, porque percebi que tava um pouco isolado cada
grupinho, em que eles ndo tinham tanta interacéo

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
Héa categorias que se cruzam na mesma frase, ou mesmo paragrafo,
dependendo da pergunta, mesmo as questdes tendo sido agrupadas por tema.
Como se nota na figura 17, a Categoria Oficina; a Gamificacdo, e o0s

Sentimentos, na Oficina e no uso do Kahoot, mesclaram-se nos trechos.

Figura 17 - Coincidéncia de codigos em cita¢des para o Aluno 1 com as Categorias 1,
2,4eb5

,;_,“ Competitividade
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z Agilidade
= e
Competitividade = Competitividade —~  Agilidade
Impactos pesitivos da gamifica... = - Motivacdo com o Kahoot
Meotivagdo com o Kahoot $, [z
T ; Competitividade
¥ Impactos positivos da gamifica...
Kahoot & (til 4 aprendizagem
= Competitividade 3 Calmaria
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o
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AV LG
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Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Essas associacdes de co-ocorréncias serdo vistas e mostradas em
graficos gerados pelo software posteriormente. Desde ja, vemos que nhas
codificacbes das entrevistas pode-se observar diversas associacdes, e nelas,

fazer uma relacéo de correlacédo ou quem sabe, causa e efeito.
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3.6.2 Entrevistas com Analise de Contelido

As entrevistas com os sete alunos foram gravadas por meio de audio e
organizadas em conversas do WhatsApp. Em seguida, as entrevistas foram
transcritas com a ajuda de ferramentas contidas no Google Documentos, e
também manualmente, pela percepcédo geral da autora. Como alguns audios
estavam com a voz um pouco baixa, ou a fala de alguns jovens foi rapida e com
poucas pausas, houve certa dificuldade, mesmo por parte da Inteligéncia
Artificial do Google Documentos, em reconhecer as frases, exigindo o trabalho

manual de escutar e escrever a maioria das palavras.

A técnica escolhida para a andlise dos dados colhidos com os
questionarios foi a estatistica simples. Ja 0 método de analise das entrevistas foi
a Analise de Conteudo (AC), de Laurence Bardin (2021), em titulo original
L’Analyse de Contenu (1977). A AC é uma técnica de analise de dados
qualitativos, provenientes de documentos, questionarios, entrevistas, imagens,

audios e, inclusive, videos.

O método consiste de quatro fases essenciais a andlise com base no
conteudo: (1) Organizacao da analise. (2) Codificacdo. (3) Categorizacdo. (4)
Inferéncia. Sabe-se que a Inferéncia é uma das fases mais importantes da
analise, e é definida posteriormente, como o0 que marcaria a singularidade de

uma AC, quando a técnica foi se aprimorando (BARDIN, 2021).

Apesar de, neste trabalho, a andlise estar focada na abordagem
qualitativa, com as entrevistas, esse tipo de visdo ndo se encerra na sua teoria,
aceitando, também, vieses quantitativos. O pesquisador analista também pode
recorrer a contagem de indices de acordo com sua frequéncia. Em suma,
segundo Bardin (2021, p. 142), apesar de haver relacdo quantitativa, o foco néo
necessariamente precisa ser na frequéncia e sim na presenca (ou auséncia)

desses indices:

O que caracteriza a analise qualitativa é o fato de a <<inferéncia -
sempre que é realizada - ser fundada na presenca do indice (tema,
palavra, personagem etc.!), e ndo sobre a frequéncia da sua aparicéo,
em cada comunicacao individual>> (BARDIN, 2021, p. 142, grifos no
original).
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Mas € preciso delimitar as outras fases, com a Codificacdo e a

Categorizacdo primeiras e importantes na Andlise de Conteudo. Na Figura 26,

constam, em etapas bem demarcadas, as subfases da analise.

Tabela 4 - Andlise de conteldo — o método segundo os capitulos de Bardin

(2021).

Organizacao da Andlise

A pré-andlise

A exploragéo do material

Tratamento dos resultados obtidos e

interpretacao

1 A Codificacéo

2.1 Unidades de registro e de contexto

2.2 Regras de enumeragéo

2.3 Analises quantitativa e qualitativa

2 A Categorizacdo

3.1 Principios

3.2 Exemplos de conjuntos e

categoriais

3.3 Os indices para computadores

4 A Inferéncia

4.1 Polos de anélise

4.2 Processos e variaveis de inferéncia

Fonte: Propria autora (2022).

A analise de conteldo deste trabalho é do tipo tematica. Em virtude de

nao haver um consenso de que a analise de contetudo tem muita capilaridade na
ciéncia brasileira (SAMPAIO, LYCARIAO, 2021), h4 poucos manuais para

explicar como aplica-la. Sera usado aqui também um manual de analise de

conteudo categorial, de Sampaio e Lycaridao (2021).
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3.6.2.1 Organizacao da Analise

Nessa fase, € importante definir o material a ser trabalhado para a pré-
andlise dos dados. A andlise serd feita com base na transcricdo de audios de
entrevistas com nove alunos. Na Figura 27, h4 uma definicdo feita pela propria

Bardin (2021) do que seria essa fase inicial de Organizacédo da Analise.

Figura 18 - Organizando uma analise

Dimenszoe

Formulagao das Diregdes de
hipéteses e Andlise
ohjetivos /
Leitura Tratamento dos
flutuante Resultados e
. interpretacoes
Escolha dos Organlzagao da
documentos i
T Andlise
Pré-andlise \

Constituicdo ——
do corpus =
g / \ Exploracgio do
Definir regras Material
Preparacao do A EETE

Material  Referenciar Elaborar Testar as
os indices indicadores Técnicas

Fonte: Propria autora (2023).
Pré-analise

Nessa fase, ha passos importantes: a leitura flutuante; escolha dos
documentos; formulacdo das hipéteses (aqui, questdes de pesquisa) e dos

objetivos; referenciacdo dos indices

Leitura flutuante: depois de transcritas as entrevistas tomadas em audio,
fez-se uma leitura geral do texto, contabilizando 11 paginas, de sete alunos (pois,
dos nove pretendidos, dois faltaram no dia e ndo se conseguiu 0 contato com
eles), respondendo a 17 perguntas. Esse € um momento, para Bardin (2021), de
ter o primeiro contato com os documentos, mas ir precisando a leitura, por meio

de questdes emergentes, e ir projetando teorias sobre o material.

Escolha dos documentos: para Bardin (2021, p. 126), o universo de
documentos é “o0 género de documentos sobre os quais se pode efetuar a

analise”. Aqui, as transcricbes de entrevistas em audio foram os documentos
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escolhidos a posteriori, visto que 0 objetivo foi previamente delimitado e, entéo,
o universo foi criado e consultado depois para se obter informacfes acerca do

problema da pesquisa.

Constituicao do corpus: envolve sempre escolhas e sele¢bes, com regra
e método. Para Bardin (2021, p. 126), “o corpus € o conjunto dos documentos
tidos em conta para serem submetidos aos procedimentos analiticos”. Esses
documentos s&o devidamente selecionados a partir de regras que implicam:
exaustividade, nao seletividade, representatividade, homogeneidade e
pertinéncia.

Formulacao das hipéteses e dos objetivos: as questado s acerca do estudo
podem surgir a partir de andlises a priori do problema, e, em seguida, serem
submetidos a métodos que pretendem estar de acordo com 0s objetivos
formulados previamente para gerar resultados de acordo com aquela finalidade.
Lembrando que aqui neste trabalho, as hipéteses postas por Bardin (2021) séo
tratadas aqui como questdes de pesquisa. Elaboracao de indicadores: ddo uma
razdo que leva a inferéncia, principal intencdo da AC. Para Bardin (2021, p. 44)
“a intencdo da analise de conteudo € a inferéncia de conhecimentos relativos as
condicBes de producéo (ou, eventualmente, de recepcao), inferéncia que recorre

a indicadores (quantitativos ou n&o)”.

A medida que os indices foram aparecendo na andlise, tornou-se
necessario organiza-los em indicadores. Os indicadores dardo o suporte a
inferéncia, pois apontam consideracdes acerca do material. Por exemplo, se o
indice € a mencéo clara de um tema, ha mensagem, tanto mais aquele tema
parece, mais importancia tem para a analise quantitativa, entao, o indicador “sera
a frequéncia deste tema de maneira relativa ou absoluta, relativo a outros”
(BARDIN, 2021, p. 130).

Dimensao da andlise e dire¢des (tipo) da analise: a dimensao teorica para
reparticdo dos dados foi feita, como aborda Bardin (2021, p. 68), “do geral para
0 particular: determinam-se em primeiro lugar as rubricas de classificacdo e
tenta-se em seguida arrumar o todo”. Ou seja, uma analise dedutiva.

J& a direcao, ou o tipo de andlise escolhida, foi a temética. Essa é uma

analise dos "significados". Nela, o cédigo, ou unidade de codificacao € “a frase
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(limitada por dois sinais de pontuagcéo” (BARDIN, 2021, p. 77). Segundo a autora,

é sobre:

A contagem de um ou varios temas ou itens de significagdo, numa
unidade de codificacdo previa mente determinada, apercebemo-nos de
gue se torna facil escolhermos, neste discurso, a frase (limitada por
dois sinais de pontuacdo) como unidade de codificacéo.

Esse vaivém da pesquisa € caracteristico da AC, ir ao encontro a teoria,
as técnicas, aos métodos, para fazer crescer a possibilidades de sentidos e
arborizar o processo; ampliar as interpretacdes e as técnicas para um mesmo

discurso, visto que esse € passivel de grande exploracdo (BARDIN, 2021).

Regras do recorte: serdo mais bem definidas no passo a seguir, na

codificacéo e, por fim, na categorizacao.

Exploracao do Material

Essa fase envolve a codificagdo e a categorizagdo, propriamente. Como
é feita uma analise dedutiva, é necessario ressaltar que, antes de entrar em
contato com o material, deve-se verificar a teoria e fundamentar o problema de
pesquisa; e recorrer as questdes de pesquisa para, entdo, formular cédigos e
categorias.

Resultados e Interpretacdes

Os resultados da pesquisa seréo descritos na secéo 4 deste trabalho.

A: aluno; Al: aluno 1; A2: aluno 2; A3: aluno 3; A4: aluno 4; A5: aluno 5;
A6: aluno 6; A7: aluno 7. P: pergunta; P1: pergunta 1; P2: pergunta 2, até [...]
P17: pergunta 17. A1P1: pergunta 1 para o aluno 1; A2P6: pergunta 6 ao aluno
2; etc.

3.6.2.2 Codificacéo

Antes de codificar, ou mesmo definir a codificacéo, € necessario explicitar
a abordagem desse tipo de codificacdo. O preceito filosofico no qual esta
pesquisa cientifica se baseia € o Método Dedutivo e 0 viés da pesquisa é o
positivista. Conforme a abordagem dedutiva, 0 caminho que se segue aqui € 0

da testagem das teorias, que vai do macro (questao s preestabelecidas) ao micro
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(o que vai sendo encontrado no texto e que esteja de acordo com os conceitos

prévios).

Nessa etapa, serdo definidos os conceitos de cédigo; a unidade de
registro; unidade de contexto; as regras de enumeracao escolhidas; e o tipo de

analise para esses dados (a qualitativa ou a quantitativa).

Para explicar como foi feita essa etapa da analise, precisa-se entender o
que é um codigo. De acordo com Saldafia (2009, p. 3), define-se que:
Um cdodigo na investigacdo qualitativa € mais frequentemente uma
palavra ou frase curta que simbolicamente atribui um atributo somativo,
saliente, de captura de esséncia e/ou evocativo para uma parte dos
dados visuais ou baseados em linguagem. Os dados podem consistir
em transcricbes de entrevistas, notas de campo de observagéo

participante, diarios, documentos, literatura, artefatos, fotografias,
videos, sites, correspondéncias por e-mail e assim por diante).

Tomando nota, os cédigos podem vir de diversos instrumentos de captura
de dados. Aqui foram utilizados as entrevistas e os questionarios dos alunos.
Esses codigos percebidos e agrupados na leitura das transcri¢des dos audios e
demais textos sdo mais do que recortes pequenos de um dado maior.

Sampaio e Lycarido (2021, p. 46), afirmam que:

Um coédigo geralmente ira resumir, filtrar ou condensar dados de
acordo com os interesses de pesquisa. Em outras palavras, codigo é
um rétulo ou uma etiqueta que usamos para classificar, qualificar,
registrar partes do contetido de acordo com os objetivos da pesquisa.

O codigo é uma recorréncia notada a partir de codificacbes baseadas em
categorias prévias; no caso deste trabalho, feitas com a codificacdo dedutiva.
Parte-se de principios previamente categorizados nas referéncias tedricas e,
entdo, selecionam-se rétulos que se parecam em diversos critérios e aspectos
pré-definidos, cujas Unidades de Registro (definidas assim na Analise de
Conteudo) exprimem um conjunto de dados de mesmo valor. Mas a codificagéo,
em si, € um processo de agrupamento de coisas de forma sistematica, visando

a categorizacao ou formacéo de grupos.

A unidade de registro é a parte do texto relacionada ao codigo escolhido.
A relacdo UR x UC é mostrada na Figura 28, Para Bardin (2021, p. 134), assim

se define UR:
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E a unidade de significagéo codificada e corresponde ao segmento de
conteudo considerado unidade de base, visando a categorizacdo e a
contagem frequencial. A unidade de registro pode ser de natureza e de
dimensdes muito varidveis. Reina certa ambiguidade no que diz
respeito aos critérios de distincdo das unidades de registro.
Efetivamente, executam-se certos recortes a nivel semantico, por
exemplo, o "tema”, enquanto que outros sdo feitos a um nivel
aparentemente linguistico, como a "palavra" ou a “frase” (grifos no
original).

Figura 18 - Relag&o unidade de registro versus unidade de contexto

Fonte: Prépria autora (2022).

Ja a UC é entendida por Bardin (2021, p. 137) como:

A unidade de contexto serve de unidade de compreensdo para
codificar a unidade de registro e corresponde ao segmento da
mensagem, cujas dimensfes (superiores as da unidade de registro)
sdo Otimas para que se possa compreender a significacdo exata da
unidade de registro. Esta pode, por exemplo, ser a frase para a palavra
e o paragrafo para o tema.

A UC tem dimens@es maiores do que a UR. Ja a UC, para Krippendorff
(2004, p. 103 apud SAMPAIO; LYCARIAO, 2021, p. 56), as “unidades de
contexto sdo unidades que delineiam o escopo de informacdo que o0s
codificadores precisam consultar para caracterizar as unidades” de analise
(recording units, no original). Percebe-se que a UC é um pouco mais ampla do
gue a UR. A segunda esta contida na primeira, como a figura da Figura 29
mostra, embora, em alguns tipos de analise, ambas tenham quase 0 mesmo

tamanho.
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Organizar a codificacdo implica trés escolhas (no caso de uma analise
gquantitativa e que vise a categorizacdo): recortar (trata-se de escolher as
unidades. O que sé&o essas unidades? Como escolhé-las?), enumerar (definir as
regras de contagem) e classificar e agrupar (escolher categorias).

Neste trabalho, as URs séo frases e as UCs séo paragrafos. A seguir, na

figura 19, constam tipos de URs, bem como as utilizadas neste trabalho.

Figura 19 - Tipos de URs e UCs

UNIDADE DE UNIDADE UNIDADE UNIDADE DE
CONTEXTO DE REG?SETRO CONTEXTO
FRASE RECusTRO PARAGRAFO
UNIDADE DE UNI[I)Dé\DE UNIII)Dé\DE UNIDADE DE
CONTEXTO
CONEEXEO REGISTRO REGISTRO
LIVRO CAPITULOS

Fonte: Propria autora (2022).

Quando varios cédigos coincidem de aparecer em uma mesma citacao,
ou UR, podem ser gerados gréaficos chamados de Redes, no software Atlas.ti 22,
gue mostram, por meio de mapas mentais, as relacdes entre esses codigos.
(Figura 20).

Figura 20 - Coincidéncia de codigos em citagcbes para Aluno 1 com a Categoria 3
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Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

As regras de recorte sao utilizadas para selecionar e agrupar essas URs,
as quais estdo atrelados os codigos correspondentes. Essas regras, ou

escolhas, podem ser no nivel semantico (tema) ou linguistico (a palavra).

Se for um recorte semantico, geralmente, se faz uma analise tematica,
que é a regra escolhida para este trabalho e pretende escolher nucleos de
sentido (BARDIN, 2021, p. 135) da comunicag¢ao cuja “presencga, ou frequéncia

de apari¢ao, podem significar alguma coisa para o objetivo analitico escolhido”.

As URs séo o que se conta. Ja as regras de enumeracao norteiam a forma
como se faz essa contagem. Dentre as varias regras de enumeracao, a
escolhida, aqui, é a da frequéncia. A frequéncia, segundo Bardin (2021, p. 134),
€ um dos métodos de contagem mais usados, visto que “a importancia de uma
unidade de registro aumenta com a frequéncia de apari¢ao”.

As redes sdo uma funcdo do Atlas.ti 22 que ajuda a gerar gréaficos
parecidos com mapas mentais. Ajudam a visualizar, de forma mais colorida e
organizada, as rela¢cdes entre cadigos, citacdes, e UR. Essa funcéo é definida
em Silva Junior e Ledo (2018, p. 6) como semantica e de facil visualizagéo:

Quando organizamos todos os cédigos em familias, iniciamos a anélise
desses para selecionar quais indices seriam utilizados ou reformulados
para dar prosseguimento a construcdo das categorias propriamente
ditas. Para isso, o software apresenta uma funcionalidade chamada
network (rede), onde os cdédigos e familias podem ser organizados

numa rede semantica semelhante a um mapa mental, permitindo
melhor visualizagdo do material produzido.
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Na Figura 36, consta um esquema entre o codigo Impactos Positivos da
Gamificacédo (IPG) e sua referida citagao, onde o A1 fala que o dia “foi muito

interativo”.

Figura 21 - Redes entre citacdo e cédigos

s essssssssssssssssessssssesissesss D 1: Aluno 1

Impadaus positivos da

interativo, no caso o de hoje com o

1:20 T 11, mas nenhum foi tdo
i+
o0s outros colegas... in Aluno 1

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

A visualizacdo da citacdo permite perceber o que o aluno diz, facilitar
interpretacfes futuras e também destacar qual cédigo estd associado aquela
UR.

Vistos os cbdigos e suas ocorréncias, pode-se agrupa-los nas categorias,

definidas a seguir.
3.6.2.3 Categorizacéo

Para isso, € necessario também voltar ao problema da pesquisa, que aqui
aponta para as dificuldades e os desafios do Ensino de Fisica, especificamente
a mecanica, e de como as Metodologias Ativas podem ajudar no processo de

aprendizagem desses conteudos.

Também como forma de diferenciar, na elaboracdo das categorias,
pensou-se nas se¢des em que a entrevista estava organizada, ou seja: Oficina

- A Fisica da Vassoura”, trés perguntas; Ferramenta Kahoot, cinco perguntas;
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Motivacdo na Oficina, trés perguntas; Motivacdo com o uso do Kahoot, seis

perguntas. (Figura 22).

Inicialmente, foi pensado em mais um tépico, as Aulas Presenciais com
Professores, com duas perguntas, mas logo a ideia foi abandonada por
guestdes operacionais surgidas no dia da coleta de dados. O tempo previsto
para a realizagdo da Oficina no dia foi acabando, pois alguns alunos se
estenderam em suas falas na entrevista e muitos outros estavam com fome,
devido ja ser proximo das 12 horas da manha. Posteriormente, tentou-se contato
com os que faltaram para ser entrevistados, através de perguntas encaminhadas
pelo WhatsApp do grupo e assim obteve-se resposta apenas de mais trés alunos
e dois ficaram de fora. Logo, restaram apenas as quatro se¢des indicadas.

Figura 22 - Organizacao das categorias ou grupos de cédigos (como sao chamadas no
Atlas.ti)

E Gerenciador de Codigos D 1: Aluno 1 k

Decmiiear (2rimnne de (Adiane
FESQUISAr Grupos de Lodlgos

Grupos de Codigos

Gamificacao (2}
Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (OA) )
Oficina “Fisica da Vassoura” (8)
Sentimentos ao utilizar o Kahoot (107
Sentimentos na Oficina “Fisica da Vassoura” (7

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

A categorizagao foi feita previamente pela autora do trabalho, mas a
codificacéo teve o auxilio do software Atlas.ti.22, entretanto, a analise em si deve
ser feita pelo pesquisador. Definidas as categorias (grupos) e, em seguida, os
codigos desses grupos, pode-se navegar pela interface e dar inicio a codificagéo
do texto das entrevistas. Nas Imagens 38 a 43, estdo expostas imagens da
interface. Os codigos dispostos em rede com suas categorias aparecem na

Figura 42.



Figura 23 - Rede de cédigos da Categoria 1 — Oficina A Fisica da Vassoura

_ Opinido Negativa Oficina
(ONO)

“_ Relagdo do conceito ao
cotidiano (RCC)

_ Conceitos que continuaram
sem conhecimento (CCSC)

_ Conceitos que passaram a
conhecer (CPC)

©_» Oficina “Fisica da Vassoura”

I O Sugestdes para a Oficina (SO)

- Néo relacio do conceito ao
cotidiano (NRCC)

*_ Conceitos que ndo conheciam
(CNQ)

I *_ Opinido Positiva Oficina (OPO)

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
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Essa figura permite ver que serdo gerados vados dados em mapa mental com

os codigos da oficina “Fisica da Vassoura”.

Figura 24 - Rede de cédigos da Categoria 2 — Gamificagao

 Gamificagdo

\

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
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Nesta categoria, apenas dois cédigos sao colocados em rede nesse
grupo. Porém, os mesmos dois codigos podem ser correlacionados com varios

outros de outras categorias, como sera mostrado nas imagens posteriores.

Figura 25 - Rede de cédigos da Categoria 3 — Kahoot

_ ______________ > Kahoot ou Objetos de
Aprendizagem (OA)

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
Como se pode ver, o Kahoot é uma das categorias com mais c0digos.

Figura 26 - Rede de codigos da Categoria 4 — Sentimentos na Oficina - A Fisica da
Vassoura.
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I < Certeza do que estava fazendo |

I < Familiaridade com o assunto |

I < Confianga no assunto |

I
_> Sentimentos na Oficina “Fisica |- *_ Incerteza do que estava
da Vassoura” fazendo

| Autoconfianca ao usar as
ferramentas

::_ L < Dificuldade ao usar as
B ferramentas

— _ Rejeicdo ao assunto

Fonte: Prépria autora (2022).

Os sentimentos, tanto na Categoria 4 “Sentimentos na Oficina” bem como na
Categoria 5 “Sentimentos ao utilizar o Kahoot” sdo os que mais terdo correlagbes com

outros cédigos e UR nos textos.

Figura 27 - Rede de cédigos da Categoria 5 — Sentimentos ao utilizar o Kahoot

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).



Figura 28 - Visdo geral dos documentos ja codificados.

Visdo Geral do Projeto

Documentos

Codigos

Citacdes

[ Memos

% Redes

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
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Como o resultado da organizacdo do Atlas.ti.22 mostra, obteve-se 284

citacbes, ou trechos codificados das sete entrevistas dos sete alunos. As 284

citacbes sdo as UR, ou cada trecho codificado, mas cada trecho pode levar mais

de uma codificacdo, portanto, o numero total de codificacbes nos textos

transcritos foi 454, como consta na Tabela 5.

Tabela 5 - Categorias em frequéncia percentual segundo apareceram nas falas das

entrevistas individuais com os alunos.

N2 de Codificagcdes

Frequéncia Percentual

Categorias em Citagdes (%)
Sentimentos ao utilizar o Kahoot 176 38,77
Oficina - Fisica da Vassoura 102 22,47
Kahoot 93 20,48
Sentimentos na Oficina - Fisica 55 12.11
da Vassoura
Gamificacao 28 6,17
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Codificacdes Totais 454 100%
Fonte: Prépria autora (2022).

Dos dados percentuais, mostra-se que a categoria com mais ocorréncia
nas codificaces gerais foi a dos Sentimentos ao Utilizar o Kahoot (com 38,77%)
e da Categoria Oficina - Fisica da Vassoura (com 22,47% de apari¢cdo). Isso
demonstra como o0 momento com a ferramenta de avaliagdo gerou sentimentos,
alguns bons e ruins, mas, em sua maioria, sentimentos que elevam a capacidade

de motivacéo e relacédo entre seus pares.

3.6.2.4 Inferéncia

Silva, Gobbi e Simao (2005, p. 7) definem a inferéncia como “interpretacéo

referencial” e, para eles:

E a fase de anélise propriamente dita. A reflexdo, a intuicdo, com
embasamento em materiais empiricos, estabelecem relagdes com a
realidade aprofundando as conexdes das ideias, chegando se possivel
a proposta basica de transformag¢des nos limites das estruturas
especificas e gerais. [...] Deve-se ainda, tentar aprofundar a andlise e
desvendar o conteldo latente, revelando ideologias e tendéncias das
caracteristicas dos fendmenos sociais que se analisam, ao contrario
do contetdo manifesto que é dinamico, estrutural e histérico.

A inferéncia é a conclusao da analise, ou a fase de analise propriamente
dita, como citado. E a fase em que surgem as categorias empiricas vindas das
conexdes feitas entre o que se achou no texto e o que foi surgindo em comum

com a literatura antes apresentada.

Dos polos de andlises utilizados da comunicacdo foram o emissor (0s
alunos entrevistados) e a mensagem (a transcricdo de suas entrevistas). O
receptor, nesse caso o pesquisador que faz a analise do material, certamente
também deve ser considerado. Pois ndo h& analise fria e distante de seu
material, por mais que se distancie da “leitura ‘aderente’, para saber mais sobre
esse texto” (BARDIN, 2021, p. 165, grifo no original).

Segundo Bardin (2021, p. 165), o emissor € o “produtor de mensagem”,

podendo ser um individuo, ou vérios. Essa funcao é expressiva, pois consiste no
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sujeito que emite a mensagem atraindo a comunicacao para si e a ideia que

deseja expressar.

O outro ponto de partida € a mensagem, que é, em todas as analises de
conteudo, o ponto principal e sempre € analisado. Como afirma Bardin (2021, p.
166), “qualquer analise de conteudo passa pela analise da propria mensagem".
Esta constitui 0 material, o ponto de partida e o indicador sem o qual a anélise
nao seria possivel!”.

Os codigos sao os elementos principais. “O codigo: nos servimos do
cédigo como de um indicador capaz de revelar realidades subjacentes”
(BARDIN, 2021, p. 167).

Na significagcéo, a “passagem sistematizada pelo estudo formal do codigo
nao é sempre indispensavel. A analise de contetdo pode realizar-se a partir das

significagdes que a mensagem fornece” (BARDIN, 2021, p. 167).

Ha quem diga que a inferéncia € apenas um termo comum pois “néo
passa de um termo elegante, efeito de moda, para designar a indugao, a partir
dos fatos” (NAMENWIRTH, 1978 apud BARDIN, 2021, p. 168).

A inferéncia, ja referenciada segundo Bardin (2021), sera agora

plenamente vista nas discussdes apresentadas nesta dissertacéo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A seguir, serdo apresentados os dados propriamente colhidos a partir dos
instrumentos de coleta, questionarios e entrevistas. Primeiramente seré tragado
o trilhar da aprendizagem dos alunos a partir da coleta dos conhecimentos
prévios com o Questionario 1, logo apds serdo tratados 0s impactos e

percepc¢des das entrevistas dos alunos.

5.1 Primeiras Discussdes: Conhecimentos Prévios e o Trilhar de uma

Aprendizagem

Ao analisar os dados advindos do mapeamento dos conhecimentos
prévios, o Questionario 1 — Parte A teve como objetivo apenas tracar um perfil
dos sujeitos e foi descrito na secdo em que se discorre sobre os Sujeitos da
Pesquisa. O Questionario 1 — Parte B visou atender ao primeiro objetivo
especifico desta dissertacdo: Mapear os conhecimentos prévios que os alunos

apresentaram sobre os conteddos especificos da Mecanica.

ApoOs muitos estudos e a devida preparacéo, era hora de vivenciar o
primeiro momento com os sujeitos de pesquisa. O cenario foi minuciosamente
organizado, A seguir, na Figura 29, constam os dados relativos a aplicacao da

primeira experiéncia envolvendo o quiz no Kahoot, com a turma em questao.

Figura 29 - Percentual de acerto geral das 15 perguntas, numero de

participantes e tempo decorrido

A pratica leva a 2 Jogadores 12
- ~
perfeicao!
@ Perguntas 15
48% Jogue novamente e deixe o mesmo grupo melhorar
correto a pontuacao ou veja se novos jogadores podemn o Termnpo 20 min

superar esse resultado.

Fonte: Dados gerados do aplicativo Kahoot (2022).



81

Os 12 participantes mostrados correspondem a 11 alunos, mais um
professor convidado da turma, que decidiu participar na hora, para
experimentacdo. O tempo do quiz durou 20 minutos, periodo em que 15
perguntas foram aplicadas com questdes de multipla escolha, e os percentuais

estao mostrados na Tabela 6.

Tabela 6 - Percentual de acerto de cada questdo, segundo o conhecimento prévio dos

alunos
Percentual de
Conhecimentos Prévios dos Alunos Acerto((;oc)) Quizz
1) Marque a opgéo em que ha exemplos de velocidade e 92
aceleracao.
2) O que é forca? 83
3) Marque um item que representa o conceito de Forca 33
Peso:
4) Mudando de planeta, e, consequentemente, de 67
gravidade local, o que muda numa pessoa é a(0)
sua(seu):
5) Escolha a opc¢éo que melhor define a Forga Normal: 25
6) Na figura abaixo, a For¢ca Normal representa: 33
7) O que é o Torque, na figura? 83
8) O exemplo que mais se associa a ideia de Torque é: 58
9) Torque também é conhecido como: 17
10) Marqgue a opg¢éo verdadeira: 33
11) Marque a melhor definicdo para Centro de Massa. 33
12) A figura a seguir define que tipo de grandeza fisica? 42
13) Qual a melhor definicdo de Centro de Gravidade? 50
14) Marque a sentenga verdadeira sobre Centro de 33

Gravidade (CG) e Centro de Massa (CM):

15) Uma boa aplicacéo do centro de massa é: 42
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Fonte: Prépria autora (2022).

Destaca-se, assim, que, por se tratar de uma turma de Mecanica, alguns
conceitos aparecem em maior percentual, como € o caso de “velocidade e
aceleragao”, com 92% dos participantes acertando a resposta. Forga, Torque e
Centro de Massa também configuram grandes percentuais, pois a pergunta que
abordou o conceito de Forca e Torque registrou 83% de acerto e o conceito de
Centro de Gravidade (CG) teve 50% de acerto.

E importante ressaltar também que, apesar de o conceito de Forca, ou
Torque, ter percentual igual ou acima de 50%, quando a pergunta mudou de
contexto, percebe-se que menos alunos acertam a resposta. Na pergunta 8, “O
exemplo que mais se associa a ideia de Torque é:”, as respostas corretas foram
dadas por apenas 58% dos alunos e quando a pergunta 9: “Torque também é
conhecido como:” foi relacionada ao cotidiano, o percentual caiu para 17%,
revelando até certo conhecimento do assunto, mas falta de associacdo do

mesmo tema com a vida real.

A pergunta 2, “O que é forga?”, em que se relaciona esse conceito ao de:
“E uma grandeza que consegue vencer a inércia de um corpo”, o percentual
revelou-se alto, com 83%. Ja quando, na questdo 3, perguntou-se: “Marque um
item que representa o conceito de Forgca Peso”, o percentual caiu para 33%, pois
a associacdo se deu com a “forca gravitacional de atracdo que envolve dois
corpos com massa”. Um leve aumento de percentual foi registrado na questao
4, subindo para 67%. Na pergunta, o item que representava o conceito de peso

estava relacionado ao de gravidade.

Agora, individualmente falando, em ordem crescente de acertos, o Aluno
1 teve balanco de 60%; o Aluno 2, também teve 60%, assim como o Aluno 3,
com 60% de questdes corretas. O Aluno 4 teve 53%; o Aluno 5 teve 47%, assim
como o Aluno 6, que também teve 47% de acertos. O Aluno 7 teve 48%; o Aluno
8, teve 40%, e também o Aluno 9, com 40%. O Aluno 10 teve 33% e o Aluno 11,

teve 27%. Os resultados podem ser visualizados na figura da Figura 30.
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Figura 30 - Os acertos percentuais de cada aluno no Questionario 1, em ordem

decrescente

Classificagao Respostas corretas -~

CCOCOCOCOCOCOO0OO0CCO0

Fonte: Dados gerados do aplicativo Kahoot (2022).

Com isso, percebe-se que apenas 36% dos estudantes acertaram 60%
de questdes, no primeiro quiz. Um dado relevante, tendo em vista que ja
conheciam esses temas, pois sdo do curso de Mecéanica e nao houve
experimentacdo com as tematicas, ainda, foi um pré-teste antes da Oficina, com
o0 objetivo de sondar os conhecimentos prévios dos alunos.

O percentual individual, embora ndo seja um quesito fundamental na
pesquisa, identifica quem acertou mais questdes, porém, mostra um panorama
de quantos ja tém conhecimentos, ou conceitos preconcebidos antes de a

Oficina ser ministrada (Figura 31).

Os alunos que acertaram 60% do teste no Kahoot sé correspondem, cada
um, a 12% do todo. O aluno que marcou 0 menor percentual de acerto, 27%,

representa apenas 5% do grupo estudado.
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Figura 31 - Percentual individual de acerto de respostas do Questionario 1 em

comparacdo com o total de alunos

H Aluno 1
H Aluno 2
m Aluno 3
Aluno 4
M Aluno 5
H Aluno 6
W AlLuno 7
H Aluno 8
H Aluno 9
H Aluno 10
H Aluno 11

Fonte: Prépria autora (2022).

Conclui-se que h& uma turma com conhecimentos prévios a respeito do
assunto, tendo em vista que se trata de um curso técnico de Mecénica integrado
ao Ensino Médio. A seguir, os dados e as andlises do segundo questionario apos

a Oficina serdo apresentados.

O Questionario 2 foi um quiz no Kahoot com o objetivo de comparar os
acertos, apos a Oficina, ja com os resultados anteriores (do Questionario 1 —
Parte A). Essa versao 2 do questionario foi aliada a metodologia IpP. Esse
instrumento de coleta de dados visou atender ao segundo e ao terceiro objetivos
especificos deste trabalho: investigar os possiveis indicadores de impacto no
aprendizado dos alunos com o uso da gamificacdo em sala de aula; e encontrar

desafios e avangos mediante o uso do Kahoot.

No dia da aplicacdo do segundo questionario em formato de quiz no
Kahoot, s6 compareceram nove alunos, cujos dados relativos aos seus acertos
sdo mostrados na Figura 32. As perguntas foram relacionadas ao mesmo tema
do Questionério 1 — Parte B, porém, cada questao teve alterados seu contexto e
as palavras e cada uma foi duplicada. Na primeira tentativa, eles respondiam
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isoladamente, sem consultar nenhum colega. Depois de mostrados quem errou
e quem acertou, e as respectivas colocacdes no pddio, deu-se um tempo para
que discutissem e entdo marcar novamente a questdo, com uma opiniao

reformulada do tema, ou marcando novamente o item correto.

Figura 32 - Percentual geral de acerto no Questionario 2, jogadores e tempo de

jogo
Muito bem! % Jogadores 9
Jogue novamente e deixe o mesmo grupo melhorar
0,
64 A) a pontuacao ou veja se novos jogadores podem o Perguntas 30
correto superar esse resultado.
© Tempo 53 min

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

Mesmo com 12 alunos na primeira aplicacdo do Kahoot e apenas nove,
agora, nessa segunda fase: de 48% de acertos gerais no inicio, o indice subiu
para 64% de acertos. Revela-se, entdo, um aumento de 16% de um jogo para o
outro. Os erros cairam de 51% para 35%, ou seja, um decréscimo de 16%.
Certamente, o percentual que subiu de acertos € 0 mesmo que decaiu de erros,

revelando evolucédo conceitual.

Segundo Moreira (2003, p. 6), € importante a valorizacdo dos
subsuncores dos alunos, ou seja, suas ideias-ancoras, pois a mudanca
conceitual ndo é uma substituicdo dos conceitos originais, mas uma modificacao
deles, mantendo sua esséncia, usando seu significado original com o novo que
foi assimilado:

Desde este ponto de vista, a mudanga conceitual, no sentido de
substituir significados, ndo existe. A aprendizagem significativa ndo é
apagavel; significados internalizados significativamente (isto é,
incorporados a estrutura cognitiva de modo ndo-arbitrario e nao literal)
ficam para sempre na estrutura cognitiva do aprendiz, como possiveis
significados de um subsuncor mais elaborado, rico, diferenciado. E

como se cada individuo tivesse sua histéria cognitiva pessoal e ndo-
apagavel.

Logo, o conhecimento anterior dos alunos de Mecéanica importa e faz a

diferenca nos novos conhecimentos assimilados. E possivel notar que os erros
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caem percentualmente, do Questionario 1 para o Questionario 2, assim como o0s

acertos aumentaram, seguindo a proporcédo, como mostrado na figura 33.

Figura 33 - Evolugdo do percentual de acerto do Questionario 1 para o
Questionario 2

70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0%

Questionario 1 Questionario 2

M Acertos M Erros

Fonte: Prépria autora (2022).

Na figura 34, pode-se ver imagens dos acertos percentuais de cada
guestdo, no Questionario 2 comparando a primeira com a segunda replicada,
com a Metodologia IpP. Pode-se notar que o0s acertos cairam de 78% para 56%,
revelando um fator de impacto que levou os jovens a tomarem outra deciséo que

nao fosse a questao correta.

N&o se sabe qual variavel apareceu na replicacdo da questdo. Mas as
primeiras questdes podem prever que houve um consenso na palavra Uniforme,
que consta em ambas as opc¢des escolhidas. Ou seja, eles concordam que € um
movimento uniforme, mas dois alunos deixam de marcar a correta (Movimento
Retilineo Uniforme), para marcarem itens incorretos (Movimento Uniformemente
Variado), mesmo nos seus celulares mostrando que eles acertam apos todos
responderem. Isso revela que a socializacdo € importante para o
compartilhamento de ideias e conceitos e influencia na tomada de decisGes. O

desafio no uso do Kahoot encontra-se em encontrar uma maneira de fazer com
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gue haja mais foco da plataforma em mostrar que aquele aluno acertou, evitando

gue ele considere outros itens na repeticdo da questao.

Figura 34 - Questbes 1 e 2 — Posicéo, velocidade e tempo

- . o . T . = . " r'a -
1 1. Os graficos abaixo sdo graficos de Posicdo e Velocidade, ambos pelo Tempo. Sao graficos de u... Quiz \ | 78%

Posigio = Tempo Velocdade x Tempo. u a) Movimento Retilineo Variado. X -
v
n b) Movimento Retilineo Uniforme. o —
(] <) Movimento Uniformemente Variado X
D Movimento Acelerado )4
Nenhuma resposta X -
t
2 1. 0s graficos abaixo sdo graficos de Posicao e Velocidade, ambos pelo Tempo. Sao graficos de u... Quiz (J S56%
Posigo s Tempo Velacidade x Tempo u a) Movimento Retilineo Variado. x
v
n b) Movimento Retilineo Uniforme. Y A—
/ _j ¢} Movimento Uniformemente Variado. W A—
D Movimento Acelerado. X
Nenhuma resposta X =

t

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

Na figura 35, ha um acréscimo de alunos na marcagédo de itens corretos.
ApGs a conversa entre todos, um aluno mudou de opini&o. Os outros
permaneceram no mesmo item sobre o qual opinaram na primeira tentativa. O
percentual de acerto aumentou de 67% para 78%. Mais uma vez, o impacto da
socializacdo com a metodologia IpP se mostra evidente. Mais precisamente, a
interacdo dos individuos com o meio, em busca de gerar novos significados
(VYGOTSKY, 1984).

Nas Metodologias Ativas, o protagonismo do aluno é o principal fator que
influencia na aprendizagem. Na IpP, esses testes, como os do quiz, com a
votagcao posterior entre eles, sdo o que geram um debate plural sobre o tema
(SILVA; SALES e BRAGA, 2018). Ainda segundo os autores, “a interagao entre
os alunos, ao buscarem a resposta correta, cria um ambiente no qual os
estudantes sédo estimulados a refletir sobre o assunto visto em sala” (SILVA;
SALES e BRAGA, 2018, p. 4).
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Figura 35 - Questbes 3 e 4 — O conceito de forca

3 2.0 que ¢ forga? Quiz O 67%
u a) Aquile que & capaz de apenas parar um corpo, ){ Q

c b) Uma grandeza que altera o movimento dos corpos e é capaz de deforma-los. S &

’_j c) Uma grandeza escalar que acelera os corpos. )( - 1

( D d) Aguilo gue é capaz de fazer um corpo alterar seu momento angular apenas. X - 1

Wenhuma resposta ¥ - 1

4 2.0 que é forga? Quiz O T78%
u a) Aquilo que & capaz de apenas parar um corpo. X a

n b) Uma grandeza que altera o movimento dos corpos e é capaz de deforma-los. v 7

D c) Uma grandeza escalar que acelera os corpos. X (4]

( D d) Aguilo que & capaz de fazer um corpo alterar seu momento angular apenas. )( - 1

Nenhuma resposta X - 1

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

Agora, nas questbes 5 e 6 (Figura 35), em que o conceito de Forca
também estd inserido, mas sob a interpretacdo de Peso e Massa, houve até
ganhos maiores do que no caso anterior da figura 34. Aumentando de 56% para
78%, percebe-se que duas pessoas migraram para a resposta correta. Outras

duas, que marcaram itens errados, continuaram com a mesma sentenca.

N&o somente nessas questdes, mas em outros pares de perguntas, como
em 9 e 10 ou 11 e 12, percebe-se que, mesmo apds a conversa para checar
suas respostas, alguns alunos continuaram marcando o mesmo item errado. Por
mais que socializassem entre si, se 0s dois alunos ndo conseguirem chegar as

conclus@es corretas, é necessaria a intervengéo do professor.

Assim que todos terminavam de marcar seu item, aparecia na tela do
aluno se ele acertara ou ndo. Entdo, ou alguns decidiram permanecer no erro, e
essa questao tem menor chance do que a de que alguns possam ter errado, e,

na segunda tentativa, apenas terem mudado de erro.

Pode-se teorizar que os alunos que erraram, ou nao interagiram, porque
sentiram-se timidos, ou ndo a vontade com seus pares, ou mesmo podem ter
entrado em votacao sobre os itens, mas ainda assim nao conseguiram, sozinhos,

chegar a uma concluséo satisfatoria.
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Figura 36 - Questbes 5 e 6 — Peso e Massa

5 3.Sobre Peso e Massa, marque a alternativa correta: Quiz | ' 565
n a) Peso @ medido em Newtons, assim como a massa. * Q

3 n b) Peso e massa se alteram caso mude a gravidade local. X -_— 2

- _) c) Peso @ medido em Newtons e massa em guilogramas. W/ 5

g d) Peso altera a massa de um corpo. - 1
Nenhuma resposta )( - 1

N s -

& 3. Sobre Peso e Massa, marque a alternativa correta: Quiz \ ' T8%

n a) Peso é medido em Newtons, assinm como a massa
u b) Peso ¢ massa se alteram casc mude a gravidade local.

\_;1 c) Peso @ medido em Newtons e massa em guilogramas.

. é
.ﬁ'- D d] Peso altera a massa de um corpo.
Nenhuma resposta

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

X X 8 X X

As questdes 7 e 8 (Figura 36) refletem sobre qual grandeza se altera
guando é alterada a gravidade; de sete alunos corretos (78%), o indice subiu
para oito alunos, com 89% de acertos. E constante a observacdo da evolucéo

conceitual, ap0s a conversa entre eles.

Numa revisao de literatura, Moreira (2003, p. 11) conclui que ndo ha uma
mudanca de conceitos na mente daquele que aprende, e sim uma diferenciacao

dos conceitos anteriores, nunca se esquecendo dos conhecimentos prévios.

Nenhum dos modelos que descrevemos alcangou uma aceitacdo tao
maci¢a como o modelo substitutivo da mudanca conceitual e, apesar
das criticas recorrentes a postura dessa mudanga conceitual,
continuam se fazendo pesquisas dentro dessa linha. Resulta
paradoxal, como indica Marin (1999), que embora numerosas
pesquisas mostrem que ndo hd mudanca conceitual na mente do
aluno, a expressao ja se encontra instalada na literatura e seu uso é
generalizado.

A definicdo de mudanca conceitual € ampla, na literatura, com diversas
criticas a esse tipo de abordagem; apesar do emprego ja familiarizado desse
termo, é necessario notar que também nado deve ser confundido com o de
aprendizagem. Contudo, a diferenciagcdo desses dois termos € complicada,
como afirma Moreira (2003, p. 12):

Tanto o modelo da mudanca conceitual de Posner et al. como varias

das propostas alternativas ao mesmo, tém por tras a suposicao de que
existem pautas anélogas na aprendizagem de conceitos por parte dos
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alunos, em particular em situacbes de mudanca de concepcgdes, as
existentes no desenvolvimento das teorias cientificas e que, portanto,
podem se aplicar aos conceitos dos alunos os esquemas de mudanca
propostos na filosofia da ciéncia. Nao obstante, é importante destacar
gue, estritamente falando, ndo se pode igualar aprendizagem com
mudanca conceitual: em geral, muitas vezes se iguala tipos de
mudanga com tipos de aprendizagens. Por outro lado, estabelecer esta
distingdo é muito dificil.

Figura 37 - Questdes 7 e 8 — Gravidade, Massa e Peso

. & + . d ra =
7 4. Mudar de gravidade de um local, ou mudar de planeta, a alteracao sofrida na pessoa seria do(... Quiz \ ' 78%

PN a)Peso V — 7

a b) Massa, > & [}

’\) c) Centro de Massa X 0

D d) Centro de Gravidade. X = 1

Nenhuma resp X - 1

8  4.Mudar de gravidade de um local, ou mudar de planeta, a alteracao sofrida na pessoa seria do(... Quiz O 89%
B a) Peso V 8

n b) Massa. X [

.A -', 207 ' ’) ) Centro de Massa X 0
- \ / D d) Centro de Gravidade. X [¢]
ﬁ", - L Nenhuma resposta >< =3 1

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022)

Na mesma ideia de conceitos de Forca, mas agora associando Forca
Peso e Forca Normal, nas questées 9 e 10 (figura 38), diminuiu o nimero de
acertos, ap0s a conversa entre eles, com o IpP. De 56%, caiu para 33%. Como
a questdo possuia palavras como “congruente”, “perpendicular’ e “paralela”,
pode-se atribuir o erro tanto a conceitos da Fisica como a insuficiéncia de

conteldo de Geometria basica.

O desafio presente é que ensinar Fisica ndo requer somente pensar no
ensino e na aprendizagem da matéria, mas também alid-la aos conceitos
matematicos. Aqui, nota-se a importancia da superacéo da dificuldade em tornar

interdisciplinar o ensino de Fisica e Matematica no EM.
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Figura 38 - Questbes 9 e 10

9 5. Vendo aimagem abaixo, podemos afirmar que a Forca Normal: Quiz O 56
B n a) E paralela ao plano da superficie de contato. X - 1

A n b) E congruente com a forca peso. X Q

M o ) E perpendicular ao plano da superficie de contato. S — 5

1} 1] D d) E perpendicular a Forga Peso W — 2
J l i Nenhuma resposta X - 1
10 5. Vendo a imagem abaixo, podemos afirmar que a Forga Normal: Quiz O 33%
N u a) E paralela ao plane da superficie de contato. )( — 3

A n b) E congruente com a forga peso. )( -— 2

i \_) c) E perpendicular ao plano da superficie de contato. v 3

1} 1] D d) E perpendicular a Forga Peso % a
J l 3 Nenhuma resposta » - 1

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

J& as questbes 11 e 12 (Figura 39) revelam que o percentual de acerto
permaneceu 0 mesmo, com 56%. Os alunos que marcaram correto, continuaram
com suas ideias e apenas um mudou de opinido, marcando outro item errado
pela segunda vez. Dois alunos permaneceram no erro (item b das questdes 11
e 12). Pode-se deduzir que os dois alunos permaneceram no erro porque nao
tiveram socializacdo suficiente, ou mesmo socializando, ndo tinham conceitos

claros o bastante para terem pluralidade de conclusées.

Figura 39 - Questdes 11 e 12

T 6. Marque a opgdo incorreta sobre a Forgca Normal: Quiz O 56%
F u a) E perpendicular ao plano da superficie de contato. X (4]

I\ b) Se nac houver contato, nac havera ferca normal. )( -_— 2

/_) <) A forga normal @ responsavel pela forca de atrito. x - 1

u d) A forca normal € a reacao da forga peso. o/ S 5

Nenhuma resposta X - 1

12 6. Marque a opgao incorreta sobre a Forga Normal: Quiz O 56%
F u a) E perpendicular ao plano da superficie de contato. )( (o]

P c b) Se ndo houver contato, ndo havera forca normal X —— 3

/') <) A forga normal é responsavel pela forga de atrito. )( a

D d) A for¢a normal é a reacgao da forga peso. o —— 5

Nenhuma resposta )( - 1

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).
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No primeiro quiz com o Kahoot, a questao sobre Torque também registrou
maiores percentuais de acerto. Nas questdes 13 e 14 (Figura 40), evidencia-se
que os alunos tiveram 100% de acerto, dos oito alunos da disciplina, todos
acertaram e permaneceram no acerto. No entanto, um aluno participante sem
respostas, a contar “Nenhuma resposta”, ficou sem marcar nada. Por isso, os

oito alunos contam como 89%.

Figura 40 - Questdes 13 e 14

13 7. A mais correta definicao de Torque é: Quiz t ' 89%
Targue u a) Uma forga capaz de fazer algo rotacionar em torno de um eixo. W — a8
e
b) Uma forca capaz de acelerar um corpo. o]
p o I i X

D c) Uma forca que altera a velocidade de um corpo. )( 4]

N £ur;ade i
T D d) Uma forga que faz surgir um Centro de Gravidade no corpo. )( 4]
% . Nenhuma resposta )( - 1

Tensbo no parsfuse
14 7. A mais correta definicio de Torque é: Quiz () sox
Torque B a) Uma forca capaz de fazer algo rotacionar em torno de um eixo. v/  — 8
g —
E @ n b) Uma forga capaz de acelerar um corpo. x o]
Forga

_) c) Uma ferca que altera a velocidade de um corpo. )( o]

£ur;=d= il
T D d) Uma forga que faz surgir um Centro de Gravidade no corpo. X o]
% . Nenhuma resposta - 1

Tensdio no parafuss - X

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

Como também observado no Questionario 1 — Parte B, o conceito de
Torque aplicado ao dia a dia foi menos expressivo do que o de Torque puramente
dito. Na figura 58, as questes 15 e 16, que tratam do assunto perguntando outro
nome para Torque, também geraram baixos indices, com 22% de acertos. Mas,
quando feita a pausa para o IpP, os acertos subiram para 89%, demonstrando
impacto positivo com a metodologia, bem como avanc¢o na aprendizagem ao aliar

o Kahoot a IpP.



Figura 41 - Questbes 15 e 16

15 8. Outro nome para o Torque é: Quiz
n a) Forca de tensdo.

b) Forca de uniao.

\_) <) Forga rotacional

D d) Brago de alavanca

Menhuma resposta

Quiz
n a) Forca de tensao.
b) Forca de uniao.
q «c) Forga rotacional

D d) Braco de alavanca

Nenhuma resposta

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

Na figura 42 (questbes 17 e 18), os alunos também estavam em duavida

X & X X X

X & X X X
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sobre o significado da letra grega “t” ser para Torque (seis respostas), Trabalho

(uma resposta) ou até mesmo Forca Normal (uma resposta), mesmo a letra

grega se parecendo com a letra do portugués “T”. Apdés a conversa entre os

alunos, no entanto, os indices subiram para 89%. Esse dado revela um impacto

positivo no resultado final apresentado.

Figura 42 - Questbes 17 e 18

17 9. A grandeza fisica representada do lado esquerdo da igualdade se refere a: Quiz
T= rFsenH u a) Forga Normal
¢ b) Forca Pes
r = 0,25.50.56n45° K3 biForsapeso
/j c) Torque
V2

7=0,2550.°- =6, 25vV2 [ o rrasatno

Nenhuma resposta

7=8,83 N.m
18 9. A grandeza fisica representada do lado esquerdo da igualdade se refere a: Quiz
T= fFSenH n a) Forca Normal
r = 0,25.50.s6n45° K3 o orca peco
\/7 O c) Torque
2
T= 0,25.50.T =6, 25\/§ O o rebaine
8.83 N.m Nenhuma resposta
T=8, i

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

X X <& X X

X X & X X
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Houve aumento percentual de acertos, também, nas questdes 19 e 20
(figura 43), que subiu de 78% para 89%. Um indicador de avanco no
entendimento dos conceitos de Torque € visto com os resultados que se repetem
nas imagens 58, 59 e 60.

Figura 43 - Questbes 19 e 20

-

19 10. A unidade do Terque & sempre dada em: Quiz \ ' TaH
jue =Fid J n a) Newtons
g‘fr‘k ~ (f' n b) newtons x metro

A

—— 'U.—f:& L] < Metro/s?
\‘! F D d) Pascal

X X X & X
o

wque ¢ a forca (F) multiplicado b Nenhuma resposta
sla disténcia (d)

20 10. A unidade do Torque € sempre dada em: Quiz t ' 89%
ue =Fxd J n a) Newtons

|
e Pé;'-:. -~ I-JJ newtons x metro
> 6 O

= 'Q-—f:& L] < Metro/s?

\K!I} F D d) Pascal

X X | X & X
o

wque ¢ a forca (F) multiplicado h Nenhuma resposta
sla distincia (d)

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

O conceito de CM ainda se mostrava pouco definido, para os jovens
participantes, pois ndo houve acerto na primeira tentativa (Questao 21, Figura
61). O indice subiu para 44% (ainda com erros consideraveis), a partir da
segunda vez (Questdo 22, Figura 44). Interessante apontar que quatro alunos
migraram para o item correto, na segunda tentativa, revelando um avanco no
entendimento desse conceito. Aqui se evidencia um avangco e um impacto

positivo, mas ainda se encontra um desafio: um aluno permaneceu no seu erro.

A conclusdo que se tira € que o uso do Kahoot, ou mesmo de alguns
elementos de gamificagcdo, ndo sao suficientes, se a interagdo nao for verificada
e certificado que esteja acontecendo. Ou, por mais que os alunos socializem
entre si, ainda ndo houve divergéncia de ideias. Até mesmo um indicador de falta
de motivacéo pode explicar o fato de que ele permaneca no erro, nem mesmo

tentando a sorte para marcar outro item correto.
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Figura 44 - Questbes 21 e 22

21 M. O item que melhor define Centro de Massa é: Quiz O 0%
a posicoes de objeto ao longo do eixc u a) E umna posi¢ao definida relativa a um objeto ou sistema de objetos. v o
c b) E a posicao do objeto onde se concentra toda sua massa, literalmente. X - 1
'_) c) E o pento no objeto onde todas as forgas atuam de forma igual. )( N &
a mesma forma para o eixo y:
D d) E o centro de simetria de qualquer objeto )( - 1
_ mytmegmmeyst. ..
]xrf-' my+mp+my+. ... Nenhuma resposta ¥ - 1
22 M. O item que melhor define Centro de Massa é: Quiz (‘) 445
a posicoes de objeto ao longo do eix¢ u a) E uma posicao definida relativa a um objeto ou sistema de objetos. A &
a b) E a posigac do objeto onde se concentra toda sua massa, literalmente. )( (]
D c) E o ponto no objeto onde todas as forcas atuam de forma igual. )( — o
a mesma forma para o eixo y:
D d) E o centro de simetria de qualguer objeto x - 1
_ mygtmegmtmsprt. ..
]}[!-' My +Mg+y Nenhuma resposta x - 1

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

A figura 45 (questbes 23 e 24) mostra uma reducéo dos acertos. Algo, na
conversa entre os alunos para a segunda tentativa, fez um mudar de resposta
certa para errada, caindo de 78% para 67% o indice de acertos. A questédo
levantada € que algum sentimento de pressa se desenvolveu em certos alunos,
gerado por competitividade em marcar logo o item e ser mais rapido, sem o
devido tempo para ver se a escolha foi a correta. Tanto é que um aluno acertou

na primeira tentativa e errou na segunda.

7

Esse dado é relevante, pois demonstra um desafio que a plataforma
Kahoot apresenta para o aprendizado dos alunos. Seu formato possui uma
amostragem de pontos, ao final de cada questao, assim, o aluno ganha pontos,
se acertar, mas também ganha pontos se clicar rapidamente no item correto. A
pressa em aparecer no podio pode ter sido gerada a partir do sentimento de
competitividade, que ainda serd analisado nas entrevistas realizadas apés o
Questionario 2. Nao s6 um desafio com o uso do Kahoot, mas também com a
aplicacado da gamificacdo na aula, bem como na mediacdo do momento pelo

professor.



Figura 45 - Questdes 23 e 24

23 12. A distincia que separa a Terra da Lua, indicada na imagem entre os dois pontos, indica o(a): Quiz

Terra u a) O centro do peso dos dois sistemas.

Lu:
mzm n b) O centro de massa de cada astro.

Q c) O centro potencial de energia dos astros.

D d) Os focos das duas orbitas.

5 Nenhuma resposta
3,8.10km
24 12. A distiancia que separa a Terra da Lua, indicada na imagem entre os dois pontos, indica o(a): Quiz
Terra u a) O centro do peso dos dois sisternas.

11 H]
mzm n b) © centro de massa de cada astro.

Q c) O centro potencial de energia dos astros.

D d) Os focos das duas orbitas.

3,8 ) loskl‘l‘l Nenhuma resposta

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

X X |X & X

X X X & X
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O 67%

J& as questbes 25 e 26 (figura 46) revelam aumento de indice de acerto.

O percentual subiu de 33%, na pergunta sobre Centro de Gravidade, para 78%,

na repeticdo. Porém, um aluno permaneceu no erro, pois continuou a marcar o

“ ”

item

Figura 46 - Questdes 25 e 26

25 13.Sobre Centro de Gravidade, afirme o correto: Quiz
n a) E um pento do corpo onde todo o peso recai sobre esse ponto.

b) E um ponto de um sistema gue é simétrico.

D d) E um ponto que, sem ele, a gravidade ndo atua sobre o corpo.

Nenhuma resposta

26 13. Sobre Centro de Gravidade, afirme o correto: Quiz

a) E um ponto do corpo onde tode o peso recai sobre esse ponto.

/‘ u b) E um ponto de um sistema gue & simétrico.
§§ z* () <) E um ponto através do gual a gravidade age sobre um sistema ou corpo.
n d) E um ponto que, sem ele, a gravidade ndo atua sobre o corpo.

® Cemrea
Uinha da Nenhuma resposta
—Bane oe

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

O <) E um pento através do qual a gravidade age sobre um sistema ou corpo.

W -
X -

o —
X =

W -

X =

N  —

X -

Ja na figura 47, a comparacdo entre CM e CG levou a um aumento

significativo no numero de acertos. De 44%, subiu para 89%, pois todos os

alunos marcaram o item correto. Dessa vez, os impactos foram positivos.



Figura 47 - Questbes 27 e 28

27 14.Sobre Centro de Massa e Centro de Gravidade, afirme o INCORRETO: Quiz
u a) Sdo a mesma coisa

n b) Sac coisas distintas.

C) ¢} Se for um objeto uniforme, o CM é igual ao CG.

LY D d) Se for um objeto qualguer, nem sempre o CM € igual ac CG.

N Nenhums resposta

28 14. Sobre Centro de Massa e Centro de Gravidade, afirme o INCORRETO: Quiz
u a) Sao a mesma coisa

n b) Sao coisas distintas.

J c) Se for um objeto uniferme, o CM ¢ igual ao CG.

'\ D d) Se for um objeto qualquer, nem sempre o CM € igual ac CG

R — Nenhuma resposta

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

X XX | X A

X X | X X«
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J& nas Ultimas questBes 29 e 30 (figura 48), pode-se perceber que a

influéncia do CM, no angulo de queda dos objetos, foi um conceito que os alunos

puderam compreender. De 22%, os acertos subiram para 78%. Um aluno, ainda

assim, permaneceu no erro (marcando o item “a”).

Figura 48 - Questdes 29 e 30

29 15. Que grandeza define o limite de tombamento (o dngule maximeo que um objeto pode ser incli... Quiz

/‘ u a) Centro de Gravidade

u b) Centro de Peso.

\) <) Centro de Massa.

m
D | Dl D d) Centro cinematico.

v \/‘ Nenhuma resposta

30 15. Que grandeza define o limite de tombamento (o angulo maxime que um objeto pode ser incli.. Quiz
// \ u a) Centro de Gravidade
] c b) Centro de Peso.
M) o Centrode Massa
Fom :

u d) Centro cinematico.

v, Nenhuma resposta

Fonte: Dados gerados no aplicativo Kahoot (2022).

X X |8 X X

X X | & X X

A figura 31 traz o percentual de cada aluno no acerto e erro das questoes,

no geral. Mas, em vez de trazer apenas os resultados do Questionario 2, ha uma

comparacao entre 1 e 2, a fim de mostrar a evolugdo de um balanco positivo.
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Sem citar qual a classificacdo de cada aluno, a lista da figura 49 apenas enumera

a classificacdo em ordem crescente dos que mais acertaram.

Figura 49 - Classificacdo dos acertos percentuais de cada aluno — Evolucdo do

Questionario 1 Parte B, para o Questionario 2

Classificagao v

Comparacao da evolucao
de acertos percentuais

pOSpQSIﬁS corretas v

1 O 67

2 O . Classificagdo v Respostas corretas v
O 60 1 O 87%

- O 60 2 O 87%
() 53 3 O 87%
() 47 4 O 73%

7 () 47 5 o 63%

¢ O« E O e
Q « ; O cos

h C: « 8 C) 43%

) Q= 9 O 13

12 O~

Questionario 1 - Parte B Questionario 2

Fonte: Prépria autora (2022).

O A1l subiu de 67%, no Q1, para 87% de acerto nas questdes no Q2, ou

seja, um aumento de 20%. O A2 subiu de 60% para 87%; um aumento de 27%.

J& 0 A3 subiu de 60% para 87%, também, um crescimento de 27%. O A4 estava

com 60% de acertos e aumentou para 73%, no Q2, um acréscimo de 13%. O A5

subiu de 53% para 63%, aumentando 10% no Q2 em relacdo ao Q1. Ja o A6

estava em 47% e foi para 63%, um crescimento de 16%. O A7 estava com 47%

e subiu para 60%, aumentando 13%. O A8 revelou queda no percentual de

acertos, diminuindo de 47% para 43%, um decréscimo de 4%.
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Como os alunos 9, 10, 11 e 12 ndo puderam comparecer no dia da
aplicacdo do Q2, a quantidade de participantes foi menor e o A9 foi um
participante motivado pela curiosidade e a participagcdo externa serviu para
quebrar o clima entre os jovens colegas do curso de Mecénica. Assim, o A9 ndo

sera levado em conta na comparacao e analise.

A figura 50 é um grafico de colunas que leva em consideracédo o avanco

conceitual de cada aluno, comparando o Q1 e Q2.

Figura 50 - Comparagéo da evolugao de acertos percentuais de Q1 para Q2, por aluno

90%

80%

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8

0%

B Questiondriol M Questionario 2

Fonte: Prépria autora (2022).

O A8 chamou a atencédo por ser o Unico que obteve 47%, na primeira, e
43%, na segunda tentativa. Houve aumento demonstravel e igual para os alunos
Al, A2 e A3; aumentos parecidos ou iguais para os alunos A4, A5, A6 e A7, e

queda apenas para o A3.

Os dados provenientes do A8 sdo os mais importantes. Apesar de ser
apenas um, dentre oito alunos, cada dado é um resultado importante e,
justamente aqui, essa “anomalia” se evidencia como necessaria para questao s
e estudos posteriores, tendo em vista que aponta um problema no uso do

Kahoot.
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O que fez o aluno cair percentualmente? Ou mesmo nos indices em que
nao decresceu (percentualmente falando, comparando Q1 e Q2, com os Al, A2,
A3, A4, A5, A6 e A7), houve diminuicdo dos acertos no Q2, mesmo com a
metodologia do IpP. O que levou ao erro? Se o aluno acertou na primeira
tentativa, o que fez com que eles errassem na repeticdo da pergunta, mesmo

gue com 0s mesmos enunciados e itens? Pressa? Desatencdo? Desmotivacao?

Esse ponto, por mais que seja estatisticamente pequeno, ndo deve ser
subestimado ou tirado das consideragdes desta dissertagdo. A anomalia aponta
para um novo caminho, logo, mais estudos sobre o assunto, até que este dado
responda ou corrobore alguma teoria cientifica. Citando Kuhn (1970, p. 78):

A descoberta comeca com a consciéncia da anomalia, isto e, com o
reconhecimento de que, de alguma maneira, a natureza violou as
expectativas paradigmaticas que governam a ciéncia normal. Segue-
se entdo uma exploragdo mais ou menos ampla da area onde ocorreu
a anomalia. Esse trabalho somente se encerra quando a teoria do
paradigma for ajustada, de tal forma que o andémalo se tenha
convertido no esperado. A assimilar a o de um novo tipo de fato exige
mais do que um ajustamento aditivo da teoria. Até que tal ajustamento
tenha sido completado — até que o cientista tenha aprendido a ver a

natureza de um modo diferente — o novo fato nao sera considerado
completamente cientifico.

Em tese, tais anomalias podem ser explicadas com a constante de que,
neste trabalho, os objetos de estudo sé&o inconstantes, ou seja, seres humanos.
Alunos também sao homens, que, como tal, sdo seres duais e oscilam entre a
davida e a certeza (SALES, 2010). Compreender quais variaveis estédo levando
esses alunos ao erro, exige mais observacoes e estudos, dada a complexidade
da sala de aula. Como afirma Sales (2010, p. 52):

A complexidade do ser humano e suas inter-relacées em espacos de
aprendizagem tornam-se um sistema dindmico. Um sistema dinamico

€ caracterizado por ndo ser constante nem periédico e, sua
propriedade mais importante, é seu comportamento em longo prazo.

Assim, analisar conhecimentos prévios depende de varias incognitas
momentaneas, que envolvem o cotidiano escolar; sentimentos dos alunos no
instante da aula; condicdes fisicas e financeiras para participar do momento; bem
como detectar impactos positivos e negativos esta sujeito a vieses, logo, mais

dados s&o necessarios, a fim de comprovar o que se propoe.
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4.2 Impactos e Percepcdes: Coletando Dados da Fala dos Alunos

A andlise da magnitude de frequéncia dos cédigos e das categorias faz
parte da resposta aos objetivos especificos 2 e 3. O que se quer perceber é o
impacto no aprendizado dos alunos com o uso da gamificacdo e os avangos e

desafios com o uso do Kahoot.

Nas imagens 70 e 71, observa-se elevado nivel de aparicdo de Motivacéao,
com o uso do Kahoot (46 ocorréncias nas entrevistas com os sete alunos) e
Opinibes Positivas sobre a Oficina (com 45 ocorréncias). Competitividade, o
terceiro colocado em relevancia de apari¢cao (com 42 casos), também se mostrou
um sentimento recorrente, e, se foi de forma desafiadora ou motivadora no uso,
pode-se associar com Calmaria (21 casos), que foi maior do que Pressa (15
casos). A questdo € que alguns alunos podem ter reconhecido na palavra
Competitividade uma vontade de marcar mais rapido (pressa/agilidade), para
vencer o outro, nem sempre significando uma competividade tendendo para a

Rivalidade” (indice de sete aparigdes, apenas).

Figura 51 - Magnitude de frequéncia dos codigos — Parte 1

Nome | Magnitude | Densidade | Grupos
[ ] Motivacdo com o Kahoot 46 0 [Sentimentos ao utilizar o Kahoot]
® Opinido Positiva Oficina (OPO) 45 0 [Oficina "Fisica da Vassoura”]
[ ] Competitividade 42 0 [Sentimentos ao utilizar o Kahoot]
[ ] Impactos positivos da gamificacéo (IPG) 27 0 [Gamificacao]
L ] Kahoot é facil de entender 24 0 [Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (OA)]
L ] Conceitos que passaram a conhecer (CPC) 23 0 [Oficina “Fisica da Vassoura”]
[ ] Calmaria 21 0 [Sentimentos ao utilizar o Kahoot]
L] Agilidade 20 0 [Sentimentos ao utilizar o Kahoot]
Autoconfianga ao usar as ferramentas 18 0 [Sentimentos na Oficina “Fisica da Vassoura”]
[ ] Kahoot é dtil a aprendizagem 16 0 [Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (QA)]
L ] Pressa 15 0 [Sentimentos ao utilizar o Kahoot]
Certeza do que estava fazendo 14 0 [Sentimentos na Oficina “Fisica da Vassoura”]
[ ] Kahoot é conhecido 13 0 [Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (OA])]
® Conceitos que ndo conheciam (CNC) 13 0 [Oficina "Fisica da Vassoura”]
[ ] Kahoot é dificil de entender 13 0 [Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (OA)]
[ ] Relagdo do conceito ao cotidiano (RCC) 11 0 [Oficina "Fisica da Vassoura”]
L ] Cooperacao 10 0 [Sentimentos ao utilizar o Kahoot]
Confianga no assunto 9 0 [Sentimentos na Oficina “Fisica da Vassoura”]
[ ] Sugestdo Kahoot 9 0 [Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (OA)]
® Kahoot funciona bem 8 0 [Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (OA)]

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

A segunda parte dos dados mostra o cédigo em roxo “O kahoot funciona
bem” com 8 ocorréncias nos textos. Ha algumas “Sugestdes para a Oficina (SO)”

com 7 apari¢les, juntamente com o sentimento de Rivalidade no dia do quiz no
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Kahoot, com “Kahoot ndo é conhecido” e “Familiaridade com o Assunto” no dia

da aplicacao da oficina.

Figura 52 - Magnitude de frequéncia dos codigos — Parte 2

[ ] Kahoot funciona bem 8 0 [Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (OA]]

L] Sugestdes para a Oficina (SO) 7 0 [Oficina "Fisica da Vassoura”]

L ] Rivalidade 7 0 [Sentimentos ao utilizar o Kahoot]

[ ] Kahoot ndo & conhecido 7 0 [Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (OA])]
Familiaridade com o assunto 7 0 [Sentimentos na Oficina "Fisica da Vassoura"]

L ] Ansiedade 4] 0 [Sentimentos ao utilizar o Kahoot]

L] Morosidade 5 0 [Sentimentos ao utilizar o Kahoot]

L] Desmotivacdo com o Kahoot 4 0 [Sentimentos ac utilizar o Kahoot]
Dificuldade ao usar as ferramentas 4 0 [Sentimentos na Oficina “Fisica da Vassoura"]
Incerteza do que estava fazendo 3 0 [Sentimentos na Oficina “Fisica da Vassoura”]

[ ] Opinido Negativa Oficina (ONO) 2 0 [Oficina "Fisica da Vassoura”]

L] Kahoot ndo funciona bem 2 0 [Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (OA]]

[ ] Kahoot € inGtil 3 aprendizagem 1 0 [Kahoot ou Objetos de Aprendizagem (OA]]

[ ] Conceitos que continuaram sem conhecimento (CCSC) 1 0 [Oficina "Fisica da Vassoura”]

L ] Impactos Negativos da gamificacao (ING) 1 0 [Gamificacdo]

[ ] N&o relacao do conceito ao cotidiano (NRCC) 0 0 [Oficina “Fisica da Vassoura"]

Rejeicdo ao assunto 0 0 [Sentimentos na Oficina “Fisica da Vassoura”]

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Pode-se analisar, também, os codigos que mais aparecem em ordem de
frequéncia percentual. Os dados indicam que os codigos Agilidade (20 casos) e
Pressa (15 casos) devem ser investigados se estdo no sentido de
Competitividade ou Cooperacédo. A Pressa (15 casos), apesar de nao ser um dos
codigos mais repetidos, ainda assim também se mostrou um desafio para o uso
do Kahoot, tendo em vista que Rivalidade (7 casos) também emergiu dos dados
na codificacao.

Alguns alunos, mesmo com a repeticdo da pergunta apés a IpP, erraram
a questdo, como mostram as imagens 61, 64, 65 e 67. Nao houve aparicado (0%)
de cédigos como Néao Relacao do Conceito ao Cotidiano ou Rejei¢cdo ao Assunto.
Impactos Negativos da Gamificacéo s6 teve uma apari¢cao. Ha sugestdes para a
Oficina (7 casos), mas os Sentimentos surgidos no decorrer da Oficina foram,
geralmente, Autoconfiangca (18 casos), Certeza do que estava fazendo (14

casos) e Confianga no Assunto (9 casos).

Ao longo das coletas e ap0s as analises, a pesquisa indicou a composi¢cao

de cinco categorias, todas descritas a seguir.
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4.2.1 Categoria 1 — Oficina - A Fisica da Vassoura

Essa categoria empirica diz respeito a todos os dados apresentados nas
redes de codigos que envolvem a Categoria 1 - Oficina - A Fisica da Vassoura;
redes essas que contém codigos tanto desse grupo como de outros. As relacdes
consideradas mais visuais para serem observadas foram as redes, geradas por
essa ferramenta do Atlas.ti.22, como mapas mentais das relacbes entre o0s
cadigos e os trechos codificados (citacdes).

O que poderia explicar os dados que n&o corroboram o arcabouco
teodrico? Que variaveis inferem na néo correlacdo do codigo de Motivagdo com o
Kahoot, com a queda percentual por questdo percebida nas imagens 15, 19 e
26, apesar da evolucéo percentual geral do Q1 para Q2 (figura 14)? Tal como o0s
seres humanos, as salas de aulas, que por esses também sdo formadas, sao

espacos caoticos e cheios de incertezas (SALES, 2010).

Os dados apontam para alguma variavel em sala agindo para distrair a
atencao ou a motivacao de alguns alunos, na hora de marcar o item correto na
pergunta repetida, mesmo tendo acertado na primeira tentativa. A administragéo
do tempo; conducéo da aula pelo professor; o uso das tecnologias (celular dos
alunos, computadores da sala do Liaed, wifi disponivel; site do Kahoot.it, etc.),
algum fator determinou a queda de 78% para 56%; de 56% para 33% e de 78%
para 67%.

Como as redes geradas relacionam varios codigos, de diferentes
categorias, as imagens aqui mostradas seguirdo a reparticdo por aluno. (figura
72). Mesmo separadas por capitulos, algumas categorias diversas podem
aparecer fora de seus tépicos. A seguir, tem-se as redes de cddigos geradas
para o Aluno 1 (Al).
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Figura 53 - Redes de codigos para Al — Categoria 1 e Categoria 4

] Opinido Negativa Oficina
D1.IAIun01 I (ONO)

1:7 1 5, A unica coisa que eu senti
~—p dificuldade mais foi na parte do |4
compartilh... in Aluno 1

Dificuldade ao usar as
ferramentas

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Essa correlacdo de codigos entre as Categorias 1 e 4 se deu perante a
fala do Al.

A1P2: A Unica coisa que eu senti dificuldade mais foi na parte do compartilhamento
dos resultados. Porque a balangca ‘tava’ dando muita incongruéncia. Entdo seria
melhor um equipamento mais habilitado, né, naquele caso, que tivesse uma medi¢ao
mais exata. E, além disso, uma maneira melhor de fazer com que todos pudessem

participar mutuamente, porque percebi que ‘tava’ um pouco isolado cada grupinho,
em que eles ndo tinham tanta interagao.

Opinides negativas sobre a oficina surgem a partir do momento em que o
Al fala que néo consegue usar bem as ferramentas, pois a balanca néo estava
bem calibrada. Além do fato de que ele sentiu que alguns alunos estavam

isolados demais em seus grupos. Na figura 54, ja € possivel observar uma fala
diferente do mesmo aluno.
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Figura 54 - Redes de cédigos para Al — Categoria 1 e Categoria 4.

D 1: Aluno 1

Opinido Positiva Oficina (OPQ)

Conﬁanga no assunto

do dia deu pra sanar todas as

1:14 17, Entdo com as praticas 14
duvidas que eu... in Aluno 1

Familiaridade com o assunto EEZIEE 2 IR 2
= conhecer (CPC)

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Uma Opinido Positiva na Oficina (Categoria 1) evidencia-se
correlacionada a um conceito que o aluno passou a conhecer, demonstrando,
entdo, confianca e familiaridade com o assunto, ao executar as tarefas da oficina.
Esse aluno possuia davidas quanto aos conceitos de CM e CG, e, com a oficina,

considerou esses conceitos esclarecidos. A seguir, sua fala:

A1P3: Sim, até porgue como eu respondi na primeira pergunta... é a parte de centro
de massa e centro de gravidade eram uma duvida muito grande que eu tinha. Entéo,
com as préticas |4 do dia deu pra sanar todas as duvidas que eu tinha. Entdo, foi
6timo, muito bom.

Na fala “A1P10: E porque, como a gente é da mecéanica... a balanga, a
vassoura... a vassoura ndo, no caso, a serra. Todos esses instrumentos ja sdo
familiares, entdo foi facil”, representada em redes na figura 55, fica evidente o
conhecimento prévio do aluno como fundamental para ele sentir autoconfianca

ao usar as ferramentas. Por se tratar de um aluno do curso de Mecéanica, ja tém
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familiaridade com alguns assuntos, bem como com o uso de materiais, como

balanca, réguas, serras, etc.

Figura 55 - Redes de codigos para A1 — Associacao entre familiaridade, autoconfianca
e certeza

Familiaridade com o assunto

Autoconfianga ao usar as

ferramentas |
D 1: Aluno 1
1:36 1 21, Todos esses ]

instrumentos ja sao familiares, o
J —e Certeza do que estava fazendo |--- .

entdo foi facil. in Aluno 1

.......................................................

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

O aproveitamento dos conhecimentos prévios dos alunos (subsuncores)
€ ponto fundamental para uma aprendizagem significativa. Moreira (2020, p. 4)

define:

Por conhecimento prévio entende-se conceitos, proposi¢des, modelos,
concepcdes, crengas, enfim, 0 que ja existe na estrutura cognitiva de
gquem aprende e pode funcionar como precursor de novos
conhecimentos ou como obstaculo epistemolégico. Conhecimentos
prévios que servem como “ancoradouro” cognitivo para dar significado
a novos conhecimentos, em um processo interativo, sdo chamados
conceitos subsungores, mas ndo sdo necessariamente conceitos
(MOREIRA, 2020, p. 4, grifos no original).

Mas, além de ancorar os saberes dos alunos com 0s novos conceitos a
serem aprendidos, € preciso também que o estudante tenha vontade de
aprender. A motivacdo € um dos fatores associados aos subsuncores, que,
aliados, conferem uma aprendizagem significativa. A motivacéo, neste trabalho,

também é um cédigo, aqui associado a Categoria 5.
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Na figura 56, o tracejado salienta uma Opinido Positiva sobre a Oficina,
ao evidenciar trés cédigos na mesma fala do A4: certeza do que estava fazendo;

autoconfianca ao usar as ferramentas; Relagcéo do Conceito ao Cotidiano (RCC).

Figura 56 - Redes de codigos para Oficina e Sentimentos na Oficina - A Fisica da

Vassoura - A4

4:9 1 21, Foi bem legal fazer o
experimento da fisica da vassoura
porque a gente... in Aluno 4

Relagdo do conceito ao Autoconfianga ao usar as
cotidiano (RCC) ferramentas

I Opinido Positiva Oficina (OPO) Certeza do que estava fazendo |- D4 Aluno 4 |-

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

A4P09: Foi bem legal fazer o experimento da fisica da vassoura porque a gente
realmente botou a mao na massa, fez testes, viu o que realmente acontecia com 0s
objetos gue a gente estava manuseando, os materiais.

Em um aspecto diferente dos gréaficos, pode-se ver agora uma associacao
de vérios cadigos e varias falas do A4. Nessas falas, é também possivel mapear
gque os alunos possuem conhecimentos especificos dos conteudos de
velocidade, massa, peso, CM e CG, torque, bem como do uso de ferramentas

como serra, réguas, balanca de precisdo e calculadora cientifica.

Isso fica evidente na figura 57, quando ha “confianga no assunto”
evidenciada em duas falas de A4; “autoconfianca ao usar as ferramentas”, em
trés falas; “familiaridade com o assunto”, em uma fala; e, por fim, todas essas
conferem em “autoconfianca ao usar as ferramentas”, evidente em trés falas.

Todos esses codigos sdo Sentimentos sobre a Oficina, e esses sentimentos
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experimentacao.

Figura 57 - Redes de cédigos para A4 — Categorias 1 e 4
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anterior a essa

Conceitos que passaram a
conhecer (CPC)

4:7 1 8, Deu para aprender mais
pois a gente utiliza mais a pratica,
também, né... in Aluno 4

4:11 4, Eu gostei, foi bem intuitiva
né. in Aluno 4

I Opinido Positiva Oficina (OPO) ‘ g

Relagdo do conceito ao
cotidiano (RCC)

D 4: Aluno 4

- I Confianga no assunto

Autoconfianga ao usar as
ferramentas

I Certeza do que estava fazendo

I Familiaridade com o assunto |0—b

4:2 1 4, Ajudou a gente a ter mais
aulas praticas sobre o centro de
massa e o C... in Aluno 4

4:8 1 8, Da pra saber o que
realmente acontece quando a
gente age no material. in Aluno 4

=) 4:3 1 4, Foi bem dindmica. in

Aluno 4

4:9 1 21, Foi bem legal fazer o
experimento da fisica da vassoura
porque a gente... in Aluno 4

4:11 1 23, Eu creio que por a gente
ser do curso de mecanica, foi mais
facil util... in Aluno 4

4:10 1 21, viu o que realmente
acontecia com os objetos que a
gente estava manuse... in Aluno 4

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

As falas a seguir receberam mais codificacdes, segundo a Categoria 1 e

a Categoria 4.

A4PO01: Eu gostei, foi bem intuitiva né. Ajudou a gente a ter mais aulas préticas sobre

0 centro de massa e o centro de gravidade. Foi bem dinamica.

A4P10: Eu creio que por a gente ser do curso de mecanica, foi mais facil utilizar
aquelas ferramentas, mas ndo sdo ferramentas muito dificeis de manusear.

Para o A5, é possivel observar impactos na aprendizagem com o uso da

gamificacdo, ao associar, em rede, IPG com CPC e OPO (Figura 58). Na oficina,
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além de eles ja terem alguns conhecimentos, fato evidenciado pela ocorréncia
dos codigos: “certeza do que estava fazendo” (2 vezes), associada com
“autoconfianca ao usar as ferramentas” (2 vezes), ha avangos no entendimento
de alguns conceitos. O codigo “conceitos que passaram a conhecer” (2 vezes)

esteve relacionado a “impactos positivos da gamificacdo” (1 vez).

Figura 58 - Redes de codigos para Oficina e Sentimentos na Oficina - A Fisica da

Vassoura - A5

5:24 1 21, Sim, como eram
ferramentas bem simples, ndo
Certeza do que estava fazendo fiquei com receio de usar... in

Aluno 5
Autoconfianga ao usar as
—»

D 5_:25 121, Fora.m ferramen.tas bem
simples que ajudaram na interagie
do aluno com o... in Aluno 5

5:27 T 23, entdo foi uma maneira
excelente. in Aluno 5

5:6 15, Acho que é quase
impossivel melhorar in Aluno 5

D 5: Aluno 5

- I Opinido Positiva Oficina (OPO) 5:8 15, Entao ndo tem como
melhorar de fato algo que foi

muito bom. in Aluno 5

5:2 1 3, A professora sabe explicar
muito bem, tem paciéncia. in
Aluno 5

5:10 1 7, Foi uma maneira bem
melhor de aprender esses novos
conceitos. in Aluno 5

".‘ I Imp*_’;‘“ Pos:l;;os i 5:16 113, mas no segundo quizz,
L gamificagdo (IPG) K’ com a Fisica da Vassoura, com

L Conceitos que passaram a
conhecer (CPC)

toda a dinamica, ... in Aluno 5

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Na fala do A5, ficam evidentes 3 codifica¢des: um impacto positivo que a
gamificacdo gerou nesse aluno, ndo s6 com o uso do Kahoot, mas com a
vivéncia da Oficina — A Fisica da Vassoura; uma opiniao positiva sobre a oficina

(OPO); e um conceito que ele passou a conhecer (CPC).

A5P06: No primeiro quiz eu realmente senti um pouco mais de dificuldade em
responder as perguntas, mas, no segundo quiz, com a Fisica da Vassoura, com toda
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a dinamica, foi mais facil de responder, porque o conteldo estava bem fresco na
minha memoria.

N&o se trata somente de criar jogos, mas associar 0 ambiente de sala de
aula com experiéncias para além das virtuais confere motivacdo e aumenta a
autonomia dos alunos e influencia positivamente no aprendizado. Como afirmam

os autores Costa, Monteiro, Castro, Junior e Sales (2019, p. 4):

“a gamificacdo, como uma metodologia ativa, ndo se evidencia
apenas por proporcionar motivacdo ao sujeito, mas por
favorecer que o aprendiz desenvolva autonomia, possibilitando
o aprender fazendo “learn by doing”.

Na figura 59, ainda pode-se associar mais redes ao A5. Mais ocorréncias
de OPO, devido a sentimentos de “autoconfianca ao usar as ferramentas” e
“certeza do que estava fazendo”. Assim, conclui-se que, quando o aluno ja
conhece as ferramentas utilizadas, isso lhe da mais familiaridade aos assuntos

da aula e confianca no que deve executar.

Figura 59 - Confianga no assunto

algo que ja & bem conhecido, que
ajudou aind... in Aluno 5

: .
Confianga no assunto

Conceitos que passaram a
conhecer (CPC)

‘ 5:4 1 3, um jeito novo de explicar

I Opinido Positiva Oficina (OPO)

I Relagdo do conceito ao

cotidiano (RCC) |77

5:25 1 21, Foram ferramentas bem
* - simples que ajudaram na interacdo
Certeza do que estava fazendo do aluno com o... in Aluno 5

‘ 5:26 1 23, Sim, foram ferramentas L /

simples mas que ajudaram muito -
na fixacdo do co... in Aluno 5 Autoconfianca ao usar as
ferramentas

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
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O A5, inclusive, associa, em sua fala, que as ferramentas contribuiram

para a socializacdo entre os estudantes.

A5P10: Sim, como eram ferramentas bem simples, ndo fiquei com receio de usar e
ser a forma errada. Foram ferramentas bem simples que ajudaram na interacédo do
aluno com os outros.

A5P11: Sim, foram ferramentas simples, mas que ajudaram muito na fixacdo do
conteldo, entdo foi uma maneira excelente.

A falta de receio € o que se pode traduzir como certeza, assertividade no
que o aluno executa. E quanto a interacao entre eles, esse € um dos elementos
da gamificagdo associado & aprendizagem. E verdade que a “interaco social é
indispensavel para a concretizagdo de um episddio de ensino” (MOREIRA, 2010,
p.9). Assim, 0 que se observa sdo avangos mediante a aplicacdo da Oficina - A

Fisica da Vassoura.

Na figura 60 mostra-se como havia também conceitos que 0s jovens nao
tinham, sobre Mecanica. Como ndo sabiam, também puderam aprender,
segundo aponta a dupla codificacdo de uma fala do Aluno 6, com os cddigos
CPC e CNC em cada uma delas. Nessa figura pode-se relacionar as duplas
setas a aprendizagem significativa com o0s conceitos de ndo-arbitrariedade e

substantividade.

A nao-arbitrariedade se encaixa pois foram utilizadas ferramentas que os
alunos tém contato frequente em seu curso, como a serra simples de madeira, a
balanca, fitas métricas e calculadoras cientificas. Na nao-arbitrariedade, “o
material potencialmente significativo se relaciona de maneira ndo-arbitraria com
o conhecimento ja existente na estrutura cognitiva do aprendiz’, segundo
Moreira (2011, p. 2).
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Figura 60 - Relacdo entre Conceitos que Nao Conheciam (CNC) e Conceitos que

Passaram a Conhecer (CPC) com uma Opinido Positiva Oficina (OPO)

D 6: Aluno 6

I Conceitos que passaram a H I Conceitos que ndo conheciam

conhecer (CPC) (CNC)
‘ 6:5 17, e principalmente rever e

6:4 17, Sim, durante a oficina eu
entender melhor os conceitos de

I Opinido Positiva Oficina (OPO)

oficina por conta das atividades

pude rever os contetidos de
centro de mas... in Aluno 6 praticas que fo... in Aluno 6

6:11 3, Eu gostei bastante da
velocidade, acele... in Aluno 6

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Na oficina, percebeu-se que a forma com que foi conduzida a aula, bem
como 0s objetos que compuseram a atividade se somaram de forma significativa
para a construcdo de conhecimento. E preciso que se pense em atividades que
facam referéncia a assuntos ja presentes na estrutura cognitiva do aprendiz. Em
suma, Moreira (2011, p. 2) afirma:

A esséncia do processo da aprendizagem significativa esta, portanto,
no relacionamento ndo-arbitrdrio e substantivo de idéias
simbolicamente expressas a algum aspecto relevante da estrutura de
conhecimento do sujeito, isto €, a algum conceito ou proposicdo que ja

Ihe é significativo e adequado para interagir com a nova informacgéo
(MOREIRA, 2011, p. 2).

Como demonstrado na transcricdo da entrevista de A6 (como foi usada
uma analise de contetdo temética com unidade de registro sendo a frase, a fala

€ separada em duas frases):

A6P03: Sim, durante a Oficina eu pude rever os contetdos de velocidade, aceleracéao
e forca, forca normal, e, principalmente, rever e entender melhor os conceitos de
centro de massa e centro de gravidade.
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A seguir, sera mostrada a analise conforme a Categoria 2 — Gamificagao,
0 que nao impede, tecnicamente, de aparecerem redes com mais de uma

Categoria inserida em seus mapas.

4.2.2 Categoria 2 — Gamificagéo

Neste item, serdo tratados os dados conforme os impactos que a
gamificacdo teve e tem sobre o aprendizado dos alunos e as opinides

manifestadas no momento experimentado por eles, com o uso do Kahoot.

Na figura 61 pode-se notar que, em uma fala do A4, houve uma ocorréncia

de competitividade em suas respostas.

Figura 61 - Impactos Positivos da Gamificacdo (IPG) associados a coédigos da

Categoria 5 — sentimentos com o uso do Kahoot

D 4: Aluno 4

: e : Impactos positivos da
I Competitividade i Motivagdo com o Kahoot et [

[%/

4:37135,E it ti t
muito instigante, a 4:29 1 27, E bem legal utiliza-lo. in
pessoa sempre quer ter o nome no Aluno 4

podio. in Aluno 4

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

No entanto, a motivacao esteve associada a uma dupla codificacdo com
competitividade. Outras duas duplas codificagcbes, em duas passagens
separadas, motivagcdo combina com IPG. (Figura 62).

A4P12: Acho que ndo sé em mim, mas em todos baixou o espirito de competitividade.
E a gente vai querer ser sempre o mais rapido e acertar todas as questdes. E bem
legal utiliza-lo.

A4P16: Sim, eu me senti motivado, por ter o pédio final e tal. E muito instigante, a
pessoa sempre quer ter 0 nome no podio.
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Figura 62 - IPG e sentimentos de motivacéo, agilidade e competitividade para Al

Agilidade

ificagdo (IPG]
SEREEE0E) “‘——“ 1:45 1 25, porque quem responde

mais rapido acaba tendo um

Competitividade i
T:47 1 25, e € interessante também
porque uma resposta errada por

botar vocé |4 p... in Aluno 1
Motivagdo com o Kahoot

resultado melhor. in Aluno 1

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

O que se percebe é que a competitividade torna a aparecer sozinha em
codificacbes, na qual pode ter uma conotagdo negativa e as vezes em que a
competitividade aparece em grupo, associada a sentimentos como “motivacéo

com o uso do Kahoot” e “agilidade”.

A competitividade ainda aparece relacionada a IPG. Esse sentimento,
nesse caso, conferiu um aspecto positivo na aprendizagem. O aparecimento dos
podios, aqui, fez aumentar a participacao e a rapidez dos alunos, estimulando-
0s a pensar mais depressa, conforme € mostrado na fala do Al.

A1P12: Eu sou uma pessoa muito competitiva, acho que deu para perceber. E por
essa guestao foi muito bom até pela questao do tempo, porque quem responde mais
rapido acaba tendo um resultado melhor. Entéo estimula a pessoa a pensar rapido, e
€ interessante também porque uma resposta errada por botar vocé la pra baixo no

poédio, entdo € muito interessante a questdo da competitividade, porque pode
estimular o aprendizado.

Cavalcante e Sales (2018, p. 10) comentam como € importante, por parte

do professor entender que nao deve esperar a motivagcao vinda apenas por parte
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do aluno, mas precisa também instiga-la, assim como trazer metodologias que

somem a sua aula:

Que a contribuicdo de alguns elementos de games (regras claras,
objetivos alcancaveis, niveis, fases, desafios e a propria motivacéo) vai
depender da forma de como o professor ird conduzir sua aula e
elaborar as perguntas a serem inseridas no Kahoot. [...] No decorrer da
investigagdo, portanto, foi identificado que, subjacente a utilizagéo
eficaz das tecnologias digitais em sala de aula, sempre deve existir
uma metodologia de ensino/aprendizagem adequada e consistente.

Na figura 63, o elemento Kahoot também entra no campo das

codificacoes.

Figura 63 - IPG para 0 A5 associado ao Kahoot, a motivacdo e ansiedade

5:34 1 25, Foi uma experiéncia
bem melhor em relacdo a
primeira. in Aluno 5

Impactos positivos da
gamificacdo (IPG)

I Kahoot é util & aprendizagem | I Motivacdo com o Kahoot | | D 5: Aluno 5

5:50 1 35, Entdo o pédio ndo me
afetou, porque eu tentei ser
sincera nas pergunta... in Aluno 5

5:411 29, Eu tentava compreender,
pensar bem. in Aluno 5

fica na ansia de querer saber “Ai, |¢-®

5:45 1 33, No meio do jogo, vocé
qual é a préx... in Aluno 5

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Um desafio a ser vencido com o uso do Kahoot é a ansiedade que as
vezes surge em determinados momentos. Esse € um sentimento que pode vir a
atrapalhar a tomada de decisdes. No presente caso, 0 que ocorreu foi uma
ansiedade que gerou motivagdo, como fica evidente na fala do A5P16. Mas essa
mesma motivacao, aliada a ideia codificada no texto de que o Kahoot € util &
aprendizagem, determinou um impacto positivo na gamificagéo (IPG).

A5P16: No meio do jogo, vocé fica na ansia de querer saber “Ai, qual é a proxima
pergunta? Sera que eu vou saber? Serd que ndo?”. Entdo vocé fica sempre motivada

a saber qual a préxima pergunta, se vocé vai saber ou ndo, como vai ser, quais vao
ser as opc¢oes. Entdo, sim, hd uma motivacdo jogando.
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Na figura 64 tanto fica evidente que o Kahoot é facil de aprender como é

atil & aprendizagem.

Figura 64 - Relacdo de IPG com outros codigos

5:20 717, Eu creio que nao tem o

§ e I Kahoot é facil de entender o—/_’ que melhorar, porque como eu
! disse as perguntas... in Aluno 5

I Kahoot é util a aprendizagem

5:14 1 11, como uma maneira de
R L L EEEL EELEEELE fixar melhor o contetdo e

D 5: Aluno 5 aprender. in Aluno 5
N I Impactos positivos da J

gamificacdo (IPG)

W I Opiniao Positiva Oficina (OPO) 0\' 5:16 T 13, mas no segundo quizz
3 com a Fisica da Vassoura, com

| toda a dindmica, f... in Aluno 5
L I Conceitos que passaram a /

conhecer (CPC)

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Em entrevista, o A5 aponta para trés ocorréncias de IPG, pois afirma que
0s quizes sdo uma forma de fixar melhor o conteudo.

A5P05: Nos semestres passados, na matéria de fisica, a gente ja jogou quizes, jogos,
como uma maneira de fixar melhor o contetido e aprender.

Os IPGs também estiveram ligados duas vezes ao fato de o Kahoot ser
atil a aprendizagem, uma vez que é facil de entender e esteve correlacionado
uma vez aos codigos OPO e CPC. Um dos trechos da fala do A5 com mais
codificacbes (3 no total) evidencia um indicador de impacto com o0 uso da

gamificacdo aliado a ferramenta Kahoot.

A5P06: No primeiro quiz eu realmente senti um pouco mais de dificuldade em
responder as perguntas, mas, no segundo quiz, com a Fisica da Vassoura, com toda
a dindmica, foi mais facil de responder, porque o conteudo estava bem fresco na
minha memoria.
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O “engajamento € uma das caracteristicas marcantes dos games”
(CAVALCANTE; SALES, 2018, p. 11). Usando o Kahoot, é possivel atrair
motivacao e gerar a participacdo esperada. Na fala do A5 € possivel destacar
mais uma correlacéo do Kahoot util a aprendizagem com impactos positivos, com

0 uso da gamificacdo, gerando também sentimento de motivacao.

A5P12: Na primeira vez, foi um pouquinho mais dificil, porque eu nunca tinha usado
o kahoot, era bem novo. Eu fiqguei com medo de errar alguma coisa. Entédo, eu estava
com receio de usar. E o contetdo também néo estava tdo fresco na minha memoria.
Ja nessa segunda vez foi bem mais facil. Eu consegui trabalhar melhor com o kahoot,
consegui sim. Foi uma experiéncia bem melhor em relagédo a primeira.

Ainda com o A5, uma rede maior pode ser formada, associada a mais
codigos, sendo eles: CPC com RCC, conferindo OPO. (Figura 65). Sentimento
de motivacdo com o uso do Kahoot também se faz presente, e conectado a IPG

e novamente Kahoot sendo util a aprendizagem.

Figura 65 - Correlacdo do A5 para IPG e Kahoot com motivagéo no Kahoot

/I Kahoot é atil a aprendizagem |

5:34 1 25, Foi uma experiéncia
bem melhor em relacdo a

primeira. in Aluno 5 \I Impactos positivos da

gamificacdo (IPG)

D 5: Aluno 5

5:41129, Eu Tentava compreender, I Motivagdo com o Kahoot l
pensar bem. in Aluno 5 ;

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

A motivacgao foi o codigo que mais teve frequéncia de apari¢cdo, surgindo
46 vezes, ao longo de toda a entrevista. IPG apareceu 27 vezes, e Kahoot, como
atil a aprendizagem, 16 vezes. Esses sdo percentuais altos, em compara¢ao com

a maioria dos outros codigos.

E claro que a “gamificacdo pode influenciar o nivel de motivacao,

engajamento, comprometimento e satisfacdo do individuo ao se implementar
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elementos dos games em contexto exterior aos games” (COSTA; MONTEIRO;
CASTRO; JUNIOR; SALES, 2019, p. 1). Essas caracteristicas tém sido bastante

evidenciadas nas imagens anteriores e na figura 66.

Figura 66 - Como a Oficina - A Fisica da Vassoura e o Kahoot se relacionam com os
IPGs

conhecer (CPC)

I Conceitos que passaram a

Kahoot é dtil a aprendlzagem |

Relacdo do conceito ao

I cotidiano (RCC)

I_I‘

D 5: Aluno 5

Impactos positivos da 5:22 119, Sim, & uma forma
gamificacdo (IPG) diferente de motivar o aluno a
aprender uma coisa nov... in Aluno
5

Motivagdo com o Kahoot

5:34 1 25, Foi uma experiéncia
bem melhor em relagdo a
primeira. in Aluno 5

I Opinido Positiva Oficina (OPO)

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Por meio da rede de cddigos, € possivel classificar relacbes ainda com a
Categoria 1, na qual Opinides Positivas sobre a Oficina, decorrentes de CPC e
RCC, contribuiram para gerar IPG a partir do aumento da motivacao no momento
do quiz.

Assim, a gamificacdo mostra diversos impactos positivos, atrelados ao
uso do Kahoot com quizes elaborados de forma a tornar a aula mais engajada,
e associada a outras metodologias, como o IpP, a aprendizagem se torna mais

motivadora, como é possivel notar na resposta a pergunta 12 do A5.

A sequir, as correlacdes para a Categoria 3 — Kahoot ou RED, o0 que nao
impede, novamente, de aparecerem co-ocorrécias de codigos de outras

categorias.
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4.2.3 Categoria 3 — Kahoot

Neste item, pretende-se responder ao terceiro objetivo especifico deste

trabalho, ou seja: “Encontrar desafios e avangos mediante o uso do Kahoot”.

Na figura 67, motivag&o ao usar o Kahoot aparece novamente associada,
desta vez a varios codigos, dentre eles: kahoot é util a aprendizagem; kahoot

funciona bem; kahoot é facil de entender; kahoot é conhecido e CPC.

Figura 67 - Associagfes entre Kahoot e CPC e motivacao

visto praticamente todos esses

4:20 715, Mas como a gente tinha [--eeeevermemmrmeriee e
assuntos no ensi... in Aluno 4

Conceitos que passaram a
conhecer (CPC)

termometria e outros assuntos, |------

4:15 111, Ele fez questdes sobre
mas acho que so... in Aluno 4

\I Kahoot é conhecido | -------

—e

no antigo colégio, um professor

4:14 111, Eu tinha utilizado antes
meu de fisica... in Aluno 4

tinha usado no colégio passado

4:17 1 13, Utilizou agora no IF,
sobre o quizz. in Aluno 4

D 4: Aluno 4

faceis, mas nem dificeis, né. in
Aluno 4

{ 4:19 115, N30 eram perguntas  [-e--ceccmeememmommemr s s me s s s s s n e e

'I Kahoot é facil de entender |

[ 4:22 117, Dava pra entender

perfeitamente in Aluno 4 I Kahoot funciona bem | """"" ’

/vl Motivagdo com o Kahoot J rrrrrr

4—.. Kahoot & util a aprendizagem | i

4:23 117, Alguma ou outra tinha
uma semelhanga entre uma

pergunta e outra, mas a... in Aluno
4

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

As redes seguem um modelo parecido com os diagramas de Venn, e se
assemelham a funcbes sobrejetoras, em que toda citacdo (contradominio)
recebe um tipo de codificacdo, por mais que seja mais de uma codificacao

(dominio) para trechos diferentes (contradominio). E o que se percebe na fala de
A4,
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A4P06: N&do eram perguntas faceis, mas nem dificeis, né. Mas como a gente tinha
visto praticamente todos esses assuntos no Ensino Médio, foi mais uma questdo de
lembrar mesmo.

A4PQ07: Nao, ndo. Estavam todas bem elaboradas. Dava pra entender perfeitamente.
Alguma ou outra tinha uma semelhanca entre uma pergunta e outra, mas acho que
essa era que dava a graca da questao.

As guestdes sao elogiadas e esse aluno ndo oferece nenhuma sugestao
de melhora. Em sua fala, demonstra que tem conhecimentos prévios do assunto

do quiz, por té-los visto no Ensino Médio antes.

Quanto ao software Kahoot, Cavalcante, Sales e Silva (2018, p. 5)

discutem que ele é um:

Recurso citado que possibilita e potencializa o desenvolvimento
de habilidades, a melhoria do raciocinio, a concentragdo, o
trabalho colaborativo, o uso das TDICs em sala de aula e a
avaliacdo da aprendizagem em tempo real (CAVALCANTE,
SALES e SILVA, 2018, p. 5).

E um software de ferramenta de avalia¢&o do estudante, que ndo impede,
de forma alguma, a utilizacdo de outras metodologias associadas a ele. Na figura
68, pode-se verificar trés potencialidades positivas para o uso do Kahoot em uma
fala do Al.

Figura 68 - Positivas associagfes para Kahoot

1:23 113, mas hoje foi muito mais
tranquilo comparado a primeira
vez. in Aluno 1

I Kahoot é inutil 2 aprendizagem l.—}‘

D 1: Aluno 1

T I Kahoot funciona bem l

I Kahoot é facil de entender

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Na transcri¢do da fala do A1, fica clara a melhora da segunda experiéncia
do Kahoot, com relagdo a primeira. “Algumas”, a que ele se refere, sdo as
dificuldades. Mas como ele mesmo afirma, na segunda tentativa, foi mais

tranquilo.
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A1P6: Na do inicio, como eu disse, eu tinha algumas. Entdo, foi um pouco mais
complicado, mas hoje foi muito mais tranquilo, comparado a primeira vez.

Mais avan¢os com o uso do Kahoot podem ser vistos na fala do A4, ao
afirmar que as perguntas do segundo quiz estavam faceis de entender, aliadas
a metodologia IpP, onde a pergunta é repetida a fim de serem obtidos mais

acertos.

A4P07: Nao, ndo. Estavam todas bem elaboradas. Dava pra entender perfeitamente.
Alguma ou outra tinha uma semelhanca entre uma pergunta e outra, mas acho que
essa era que dava a graca da questao.

Barreto et al. (2020, p. 4) elogiam o Kahoot no sentido de que é uma
ferramenta de gamificacao:

Uma das principais caracteristicas da ferramenta é despertar a

curiosidade e o envolvimento dos nativos digitais, publico tipico dos

cursos técnicos integrados ao ensino médio, que vamos analisar, em

experiéncias para impactar positivamente sua performance de
aprendizagem.

Na figura 69, podem-se associar boas opinides acerca da ferramenta
Kahoot com OPO e CPC.

Figura 69 - Redes de cédigos para Kahoot e sentimentos, ao utilizar o Kahoot para o A
4

I Kahoot é util 3 aprendizagem ]

I Kahoot funciona bem ] ------------------------ D 4 Aluno 4 [----------- I Kahoot é facil de entender

4:23 117, Alguma ou outra tinha

- uma semelhanga entre uma
pergunta e outra, mas a... in Aluno
4

1—.. Motivagio com o Kahoot

¥

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).



122

Mais ainda importante, IPGs estdo diretamente associados a duas
caracteristicas positivas descritivas para o Kahoot: Kahoot é facil de entender e

é util a aprendizagem. (Figura 70).

Figura 70 - Relacao de IPG com outros codigos

que melhorar, porque como eu
disse as perguntas... in Aluno 5

,-" ___________ 5:20 117, Eu creio que ndo tem o 1

B e L L LR LR L ELELEE SULEEEE fixar melhor o contetdo e

5:14 111, como uma maneira de
aprender. in Aluno 5

D 5: Aluno 5

Impactos positivos da
gamificacdo (IPG)

com a Fisica da Vassoura, com
toda a dinamica, f... in Aluno 5

B I Conceitos que passaram a /

conhecer (CPC)

ik I Opinido Positiva Oficina (OPO) I\[ 5:16 113, mas no segundo quizz 1

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Para o A5, os quizes sdo uma maneira de fixar melhor o conteddo e
aprender de forma mais proveitosa.

A5PO05: Nos semestres passados, na matéria de fisica, a gente ja jogou quizes, jogos,
como uma maneira de fixar melhor o contetido e aprender.

Conclui-se que s6 o momento aliado a elementos de gamificagdo e RED
pode ndo ser suficiente para uma aprendizagem significativa € preciso mais
momentos e materiais potencialmente significativos. E fundamental também, que
o professor confira divertimento, engajamento e motivagéo, na sala de aula, pois

o significado n&o esta na ferramenta e sim nas pessoas.

No fundo, as condi¢Bes sdo as mesmas porque para que um material
instrucional seja potencialmente significativo para quem aprende é
preciso que disponha de conhecimentos prévios (subsuncgores)
adequados para dar significado aos conhecimentos que estéo sendo
trazidos através desse material. Nao existe material instrucional
significativo. O significado estd sempre nas pessoas (alunos,
professores) ndo nos materiais (livros, aplicativos, aulas, ...). Por isso,
usa-se o termo potencialmente significativo. E claro que os materiais
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devem ser de boa qualidade, devem ter significado l6gico, mas o
significado psicolégico e atribuido pelo sujeito que aprende e este deve
apresentar uma predisposicdo para aprender (MOREIRA, 2020, p. 4).

Na figura 71, nota-se que a pressa, agilidade e competitividade aparecem
em uma ocorréncia, numa frase do A4. Mas também, na mesma medida, ha uma

associacao de competitividade com IPG e motivacédo, com o uso do Kahoot.

Figura 71 - Cdadigos para o Kahoot e sentimentos com o uso do Kahoot para o A4
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pergunta e outra, mas a... in Aluno
4

(© 4:37 1 35, E muito instigante, a
pessoa sempre quer ter o nome no |
podio. in Aluno 4

...................... | =) D 4: Aluno 4
(=) 4:28 7 27, E a gente vai querer ser

sempre o mais rapido e acertar
todas as quest... in Aluno 4

=) 414 11, Eu tinha utilizado antes |....._
no antigo colégio, um professor
meu de fisica... in Aluno 4

=) 417 113, Utilizou agora no IF,
tinha usado no colégio passado
sobre o guizz. in Aluno 4
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visto praticamente todos esses
assuntes no ensi... in Aluno 4

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
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Mais uma vez, nota-se que ha momentos em que a competitividade ganha
conotacdo negativa, um sentimento que pode surgir no momento da atividade
gamificada e significar um desafio mediante o uso do Kahoot. Ao passo que, a
mesma codificacdo de competitividade, atrelada a motivacao e outros aspectos
positivos do RED, pode indicar um avan¢o, um sentimento bom, que gere

engajamento.

Como é possivel notar em A4P15, a pessoa pode optar por ser rapida e

nao deixar que essa “pressa” a atrapalhe de pensar.

A4P15: Eu optei por ser rapido e pensar ao mesmo tempo. Foi o que acabou
atrapalhando, como eu havia dito.

A4P16: Sim, eu me senti motivado, por ter o pédio final e tal. E muito instigante, a
pessoa sempre quer ter o nome no podio.

A4P17: Eu acho que da mais ainda um espirito de competitividade, porque mesmo
gue nao seja téo legal querer ser melhor ou pior do que o outro. Por mais que nao
seja uma avaliag&o oficial, € bom ter seu nome na frente ou atras. Quando aparecia
Nosso nome atras, a gente ficava, buscava sempre melhorar o tempo e uma forma de
melhorar isso.

Alguns alunos podem ser dominados pelo sentimento de pressa e deixar
gue isso se torne rivalidade. Outros, como no caso do A4, optaram por querer
ver seu home no poédio, gerando uma competitividade positiva, demonstrando
um avanco na sua motivacéao, logo, na aprendizagem.

O Kahoot contribui para a gamificacdo na sala de aula por possibilitar
a utilizacdo dos principais elementos de games como estabelecer
regras claras (tempo determinado para cada questdo), feedbacks
imediatos, pontuagdo por acerto, competicdo entre alunos/equipes,

além de proporcionar prazer e diversdo durante o processo de ensino
e aprendizagem do discente (SILVA et al., 2018, p. 10).

A seguir, hd quatro codigos (com seis ocorréncias no total) de
caracteristicas para o uso do Kahoot. Apesar de haver uma ocorréncia do cédigo
“‘Kahoot ndo € conhecido”, essa esta associada a um trecho com tripla
codificagdo com “Kahoot funciona bem” e “Kahoot é util a aprendizagem”. Essa
passagem, do A5, apenas demonstra que ele ndo conhecia ou nunca tinha
utilizado a ferramenta antes, mas, ainda assim, mostra, em sua fala, que o

Kahoot ofereceu vantagens a aprendizagem no geral.

A5P04: Foi uma ferramenta nova, ndo conhecia ela, mas é muito boa.
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Também houve quatro ocorréncias do Kahoot Uteis a aprendizagem,
indicando avanco para o aprendizado dos alunos. Nessas quatro ocorréncias, a
associacao foi entre IPG; Kahoot sendo facil de entender; e motivagdo com o
seu uso. Nas duas ocorréncias de Kahoot sendo facil de entender, também

estavam atreladas a IPG e motivacao.

A5P07: As perguntas eram bem faceis de compreender. Eu ndo senti nenhuma
dificuldade em compreender o que a questdo pedia.

A5PO08: Eu creio que ndo tem o que melhorar, porque, como eu disse, as perguntas
foram muito bem elaboradas, as opc¢fes e as imagens foi muito bem pensado. Entéo,

foi um jogo excelente.
A5P09: Sim, é uma forma diferente de motivar o aluno a aprender uma coisa nova.

Figura 72 - Redes de cddigos para Kahoot e sentimentos ao utilizar o Kahoot para o A5

senti mais dificuldade, ndo

5:42 T 31, Nas perguntas que eu
importava se o tempo... in Aluno 5

forma consciente. in Aluno 5

[ 5:43 1 31, eu tentava responder de ]‘—'

nenhuma competitividade. in
Aluno 5

‘ 5:35 1 27, N&o, eu ndo notei

T Kahoot funciona bem

I Kahoot ndo € conhecido |

ndo conhecia ela, mas é muito

5:12 1 9, Foi uma ferramenta nova,
boa. in Aluno 5

‘!
D 5: Aluno 5

fixar melhor o conteddo e
aprender. in Aluno 5

‘ 5:14 T 11, como uma maneira de ‘ """

que melhorar, perque como eu

5:20 117, Eu creio que ndo tem o
disse as perguntas... in Aluno 5

I Kahoot & facil de entender | i

bem melhor em relacdo 3

5:34 1 25, Foi uma experiéncia
primeira. in Aluno 5

dificuldade em compreender o

‘_/I Motivagio com o Kahoot ‘
gue a questdo pedia. in Aluno 5 /‘

‘ 5:45 T 33, No meio do jogo, vocé /

5:19 115, Eu ndo senti nenhuma ‘
)

fica na ansia de querer saber "Ai,
qual é a prox... in Aluno 5

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
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Cavalcante et al. (2018, p. 12) apontam a importancia de o professor

pensar numa avaliacdo adequada ao momento, um fator determinante da

motivacdo, que € um elemento de gamificagéo.

Vale ressaltar que, a incorporacdo dos outros elementos tradicionais
dos games (motivacdo intrinseca do sujeito, cooperagéo,
recompensas, competicdo, niveis, entre outros) no processo avaliativo
associado ao Kahoot vai depender do conhecimento do professor
sobre a gamificacdo e de como ele vai propor as atividades. E
importante destacar que o ensino, a aprendizagem, o contexto social e
a avaliacdo estdo intrinsecamente ligadas no campo da pesquisa em
ensino, de forma que todos esses aspectos estdo numa relacdo de
interdependéncia. Vale ressaltar, ainda, que uma gamificacdo eficaz
aplicada em sua plenitude ao ensino requer métodos e ferramentas

avaliativas correspondentes.

Figura 73 - Sugestdes para o Kahoot e aspectos negativos - A6

6:211 25, Bom, na primeira eu ndo
entendi muito o contexto do meu
resultado. in Aluno 6

I Kahoot é dificil de entender

I Kahoot ndo funciona bem

D 6: Aluno & |

I Kahoot ndo é conhecido

6:3 15, mas se eu tivesse que
acrescentar alguma coisa eu talvez
melhoraria a... in Aluno 6

6:6 T 9, Ndo, eu ndo conhecia a
ferramenta kahoot e nem a tinha
Sugestdo Kahoot utilizado antes... in Aluno 6

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

A partir das falas do A6, consegue-se tracar uma correlacéo entre diversos

codigos relacionados a Categoria 3. No caso, é importante também relatar as

opinides negativas e sugestdes feitas quanto ao uso da ferramenta, afinal, o

objetivo € encontrar desafios no momento gamificado com o Kahoot. “Sugestédo

Kahoot”; “Kahoot ndo é conhecido”; “Kahoot é dificil de entender” e “Kahoot ndo
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funciona bem” foram os quatro cédigos associados aos trés trechos do A6,

transcritos abaixo.

A6P02: Bom, no caso, no que eu entendi da proposta da oficina. Eu creio que ndo ha
Mmuito 0 que acrescentar, mas se eu tivesse que acrescentar alguma coisa eu talvez
melhoraria a jogabilidade do kahoot.

A6P04: Nao, eu nao conhecia a ferramenta kahoot e nem a tinha utilizado antes.

A6P06: Nao, eu ndo achei dificil. Na verdade, eram questdes cuja uma boa reflexao
levaria ao resultado certo. E apds o resultado do experimento da vassoura, tudo se
tornou ainda mais assimilavel.

A6PQ7: Tanto no primeiro como no segundo quiz havia questdes que eram de fato
grandes, mas o portugués era facil de compreender.

A6P12: Bom, na primeira eu ndo entendi muito o contexto do meu resultado. Mas na
segunda eu me sai melhor e fiquei contente.

Nas cinco passagens citadas por A6, a Oficina “Fisica da Vassoura” foi
elogiada, pois o aluno percebe a proposta do momento e ainda diz que, apos, o
contetdo do Kahoot se tornou mais assimilavel. A critica se coloca sobre o RED.
O estudante afirma nunca ter conhecido ou usado a ferramenta antes; ndo fala
gue estava dificil; comenta que o portugués estava facil de compreender; mas
gue o fato de as questdes serem longas demais, dificultou o entendimento delas
em alguns momentos. Nao a linguagem, mas o tamanho dos enunciados
atrapalhou a agilidade e afetou o tempo que os jovens tinham para pensar na

guestao.

Entdo, o desafio aqui € o professor que preparar uma aula com base em
quizes, no Kahoot, focar numa boa elaboracdo das questdes, preocupando-se
em n&o tornar muito longas, enfadonhas, ou de linguagem dificil. E preciso
preparo e planejamento. Mais do que uma gamificacao que faca aporte dos RED,
a postura; formacédo; preparacdo; e conducdo do momento, por parte do

professor, sdo extremamente importantes.

A seguir, observa-se dados sobre uma opinidao positiva a respeito do

Kahoot para um aluno (A7).



Figura 74 - Aspectos positivos do Kahoot para o A7

7:12 115, Ndo, ndo achei dificeis. in

+

7:14 117, Aquele jogo do jeito que
estava, estava bom. in Aluno 7

Kal

hoot é facil de entend 7:13 115, Eram perguntas de

r

.

Y T rotina. in Aluno 7

B D7 Aluno 7 [y

I Kahoot funciona bem |

b

. 7:11 113, Deu para entender
bastante. in Aluno 7

v

7:10 113, Ndo, estavam todas bem
claras. in Aluno 7

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
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Duas codificacbes constam em cinco passagens do A7. Dentre elas,

“Kahoot é facil de entender”, encontra cinco ocorréncias, e “Kahoot funciona

bem”, consta duas vezes nas falas. A seguir:

A7P06: Nao, estavam todas bem claras. Deu para entender bastante.

A7P07: Nao, ndo achei dificeis. Eram perguntas de rotina.

A7P08: Nao melhoraria nada. Aguele jogo do jeito que estava, estava bom.

Apesar de mais sucinto nas respostas da entrevista, o A7 foi claro em n&o

deixar nenhuma sugestdo para as perguntas do quiz e do Kahoot em si,

afirmando, ainda, que ndo achou as perguntas dificeis. No item a seguir, consta

a discussdo acerca dos achados da Categoria 4 nas redes de codigos,

Sentimentos na Oficina A Fisica da Vassoura.



129

4.2.4 Categoria 4 — Sentimentos na Oficina - A Fisica da Vassoura

Aqui, utilizam-se os dados para responder ao segundo objetivo especifico
deste trabalho: investigar os possiveis indicadores de impacto no aprendizado
dos alunos com o uso da gamificacdo em sala de aula. (Figura 75).

Figura 75 - Redes de cddigos entre a Oficina - A Fisica da Vassoura e sentimentos na

Oficina

Confianga no assunto

Relacdo do conceito ao
cotidiano (RCC)

Familiaridade com o assunto

6:19 1 23, O que ajudou bastante a
entender os conceitos
relacionados. in Aluno 6

Opinio Positiva Oficina (OPO)

Conceitos que passaram a L
conhecer (CPC) . D 6: Aluno 6

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Os sentimentos codificados para o A6 foram o de “familiaridade com o
assunto” e “confianca no assunto”, fazendo correlagdo com CPC e RCC.
Relacionar um conceito ao cotidiano néo € s6 uma tarefa do aluno, mas deve ser
alcancada devido a um posicionamento e planejamento anterior do professor,
que é o principal mediador do processo. Nao deve ser o centro do aprendizado,
mas o mediador, para que o proprio aluno sinta-se protagonista nessa

caminhada.

A associacao do que se vé com a realidade onde se vive € um dos passos
fundamentais para sentir motivacao e familiaridade com o assunto. Quando os
conceitos sao relacionados ao cotidiano, “a aprendizagem ocorrera integrada
com a vida dos alunos fora da escola” (FERNANDES, 2014, p. 45).
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O A6 fala que se sentiu contente ao ver seu progresso na segunda

tentativa do quiz no Kahoot. (Figura 76).

Figura 76 - Sentimentos na Oficina — A Fisica da Vassoura e sentimentos ao utilizar o

Kahoot para o A6

6:18 1 23, Sim, as ferramentas
foram tteis para realizar a
medi¢do de algumas gra... in

. " Aluno 6

Autoconfianca ao usar as
ferramentas

B R L LI EE PR LEOEsEREee e 6:20 1 25, Mas na segunda eu me
g sai melhor e fiquei contente. in

I Motivacio com o Kahoot |e————p Aluno 6

D 6: Aluno 6
Familiaridade com o assunto

Cenfianca no assunto entender os conceitos

y 6:19 T 23, O que ajudou bastante a
relacionados. in Aluno 6

Relacao do conceito ao
cotidiano (RCC)

Conceitos que passaram a

o I conhecer (CPC)

I Opinido Positiva Oficina (OPO) |

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

No trecho, é possivel classificar o sentimento de motivacdo ligada
diretamente ao fato de ele ter se saido melhor no segundo Kahoot, em funcéo
de ter aprendido melhor os conceitos na Oficina. Os sentimentos notados foram
autoconfianca ao usar as ferramentas; familiaridade com o assunto; e confianca

no assunto.

Na figura 77, confianga no assunto gerou OPO e motivagdo com 0 uso no
Kahoot. Mais uma vez, nota-se que um momento como o da Oficina A Fisica
da Vassoura confere subsidios para o aluno aplicar seus conhecimentos

apreendidos na atividade gamificada.
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Figura 77 - Redes para o A6

v
6:9 113, Na verdade, eram

Relagdo d it N
clacso do concelioae g ) questdes cuja uma boa reflexdo  [¢———
cotidiano (RCC) . .
levaria ao resultado c... in Aluno 6
I IVIOEIVACAOICOMIEIKBRBOEIN - - -+« +==scensoeessnnssamsnmmsnssnsssens o0 0TI YU NTL-Y ) SECRE—— I Kahoot & facil de entender

6:8 113, Nao, eu nao achei dificil.
in Aluno 6

I OPiNi&o POSitiva Oficina (OPO) | +-s:-rs<rsssssssersioss st ani it ‘l

Confianga no assunto |-~

|

610 113, E apds o resultado do
experimento da vassoura, tudo se |-+-s-=--sesseena-s
tornou ainda ma... in Alunc 6

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

O kahoot, por si s6, ndo ensina conceitos novos, ou explica temas ja
abordados, mas é uma ferramenta de avaliagdo. Logo, o que pode ajudar é que
melhora 0 momento avaliativo, proporcionando mais engajamento e
socializacdo. E uma unica fala do A6 percebeu-se “confianga no assunto”,
“Opinido Positiva Oficina” e “motivagcao com o uso do Kahoot”. Pode-se defender
gue a boa apreensao dos conceitos na oficina gerou uma boa avaliacao no quiz

no Kahoot.

Neste quesito, a substantividade da aprendizagem significativa se encaixa

no questionario com o software pois houve questdes, como a sétima (O que € o
Torque, na figura?), a oitava (O exemplo que mais se associa a ideia de Torque
€) e nona (Torque também é conhecido como) que associavam diferentes
nomes, imagens e significados para a mesma ideia de torque. O aluno que teve
uma aprendizagem significativa na oficina pode reconhecer esse conceito em
outras palavras ou signos, nessas trés questdes. Moreira (2011, p. 2) descreve:
Substantividade significa que o que é incorporado a estrutura cognitiva

€ a substancia do novo conhecimento, das novas idéias, ndo as

palavras precisas usadas para expressa-las. O mesmo conceito ou a

mesma proposicdo podem ser expressos de diferentes maneiras,

através de distintos signos ou grupos de signos, equivalentes em

termos de significados. Assim, uma aprendizagem significativa nao

pode depender do uso exclusivo de determinados signos em particular.
(MOREIRA, 2011, p. 2).
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A respeito da Oficina, o A7 respondeu a sua entrevista e pode-se associar

alguns cédigos de redes em sua fala, como mostra a figura a seguir.

Figura 78 - Redes de sentimentos na Oficina A Fisica da Vassoura para o A7

Familiaridade com o assunto | ----;

‘_/0 Certeza do que estava fazendo

.\0 Confianca no assunto

----- . Autoconfianca ao usar as
ferramentas ”

também foram dteis para

7:17 1 23, Sim, as ferramentas
entender os conceitos. in Aluno 7

7:16 1 21, Sim, também me senti
apto. in Aluno 7

D 7: Aluno 7

7:2 1 3, Eu aprendi sem a pressdo
das provas, dos trabalhos in Aluno
7

7:7 17, Foi uma aprendizagem
sem pressdo. in Aluno 7

Conceitos que passaram a
conhecer (CPC)

7:6 17, Sim, eu aprendi melhor. in ;
2 11T i !

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Como a analise aqui, segundo Bardin, se deu pela tomada da UR como
sendo uma frase. As frases do A7 foram bem curtas e em suas respostas, a cada
pergunta, constavam duas ou trés frases. Cada frase gerou uma codificacao
(dupla ou n&o). Quatro codificacdes estiveram interrelacionadas: autoconfianca
ao usar as ferramentas; confianca no assunto; certeza do que estava fazendo; e

familiaridade com o assunto.

No préximo item, discorre-se as interpretacbes dos dados acerca da

altima categoria, sentimentos ao utilizar o Kahoot.
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4.2.5 Categoria 5 — Sentimentos ao utilizar o Kahoot

Nesta ultima secao sobre as categorias empiricas dedutiva e previamente
estabelecidas, segundo o método escolhido, sera analisada a sua apari¢cdo nas
redes de cadigos. O que ndo impede, certamente, que outros codigos, de outras

categorias, aparecam em relacéo com esses.

Na figura 79, tem-se uma opinido negativa acerca do que foi sentido pelo

A5 no quiz do primeiro Kahoot. Toda opinido é importante, inclusive as negativas.

Figura 79 - Uma associacdo de desmotivacdo com o Kahoot e Conceitos que N&o
Conheciam (CNC)

5:15 113, No primeiro quizz eu
realmente senti um pouco mais de
dificuldade em r... in Aluno 5

v

-~

I Desmotivagdo com o Kahoot

Conceitos que nao conheciam
(CNCQ)

D 5:Aluno 5 |7

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Na frase do A5, percebe-se uma dupla codificacdo: associacdo de
desmotivacdo com o Kahoot e CNC.

A5P06: No primeiro quiz, eu realmente senti um pouco mais de dificuldade em

responder as perguntas, mas, no segundo quiz, com a Fisica da Vassoura, com toda

a dinamica, foi mais facil de responder, porque o conteido estava bem fresco na
minha memoria.

O que se percebe em sua fala, mais uma vez, é que no resultado gerado
e sentido no Questionario 2 (que foi o quiz no Kahoot aliado a metodologia IpP),

houve um sentimento de melhora na apreensdo dos contetdos devido ao que a
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Oficina proporcionou. Nela, foram feitas explanacdes de conteudos; utilizadas
ferramentas; e, de maneira Iudica, através de uma atividade escrita guiada, foi
feita a exploracéo dos conteudos de forca, torque, velocidade, aceleracao, centro
de massa e de gravidade, dentre outros assuntos da mecanica, no exemplo de
uma vassoura domestica. O momento, dividido em equipes, auxiliou na
associacdo dos conteudos envolvidos no cotidiano dos alunos, aumentando a

bagagem deles para a avaliacdo posterior no Kahoot.

O primeiro quiz foi avaliativo no sentido de sondar conhecimentos prévios
dele, e ficou claro que os do aluno em questao eram poucos, acerca da area da
Mecanica. Mas, com a Oficina, ele sentiu que seu desempenho foi melhor, no

segundo Kahoot.

Ja para o Al, os sentimentos foram de competitividade; motivacdo com o
uso do Kahoot; agilidade; e pressa, todos eles interrelacionados com IPG.
(Figura 80).

Figura 80 - Redes de Cddigos do Al

Agilidade

}%_ eeeeeeeeeeeee

I Motivagdo com o Kahoot |

1:46 T 25, Entdo estimula a pessoa
a pensar rapido in Aluno 1

mais rapido acaba tendo um

1:45 1 25, porque quem responde
resultado melhor. in Aluno 1

H D 1: Aluno 1

Impactos positivos da
gamificagéo (IPG)

‘M I Competitividade |-------- ti

{ 1:47 1 25, e é interessante também }4—/‘

pensar porque um erro poderia
me colocar la embai... in Aluno 1

[ 1:55 1 32, eu estava preferindo

porque uma resposta errada por ;
botar vocé Id p...in Aluno 1 [=resrmmrmsmmsrmmmr s ’

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

No presente caso, pressa e agilidade ndo conferiram um sentimento
negativo para “competitividade”, mas atrelaram fatos que ocorreram no

momento: o0 aluno sentiu-se com pressa de marcar rapido, pois viu que a
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agilidade também oferecia pontos extras, além de marcar corretamente, e, no
caso, preferiu pensar também em marcar as respostas com cautela. Rapidez
para marcar, para ver seu nome no podio dos trés melhores, mas cuidado ao
escolher o item, tendo em vista que a resposta errada acarretava perdas de
pontos.

Na figura 81, h4 redes de cddigos relacionando o A1 e A2. H& uma
ocorréncia de rivalidade na fala de ambos.

Figura 81 - Redes de CdAdigos do A1 com A2

/ Ansiedade |-+~
‘“—- """"""""

Rivalidade |

chegasse a final, para poder passar

2:25 T 22, entdo eu queria que ndo
da pessoa. in Aluno 2

D 2: Aluno 2

2:18 115, Mas achei muito legal
essa competitividade. in Aluno 2

2:24 1 22. o que me motivou a (1 ETID .
maior parte do tempo foi a
competitividade porque e... in

Aluno 2

‘_"‘-——QI Motivagdo com o Kahoot l

2:2 1 3, E gostei bastante, até
porque a aula ficou bem
explicadinha e descontr... in Aluno
2

I Kahoot é facil de entender l N

I Kahoot ¢ (il a aprendizagem ]
1:65 1 36, Mas eu considero que :
para a educagdo pode ser algo

bom in Aluno 1

1:66 T 36, Entdo, vocé saber a sua '_/_.
posicdo comparada a dos outros €

algo relativa... in Aluno 1

Impactos positivosda | D 1: Aluno 1
gamificacdo (IPG)

1:62 T 34, acabei marcando a certa, |----- aeemmnTTTIITII T ———
mas ndo sabia o motivo da

questdo estar certa... in Aluno 1 4—0I

Conceitos que nao conheciam

(CNQ)

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Pressa e ansiedade nem sempre tém conotacdes positivas. E preciso ter
cuidado para que néo atrapalhem o aluno e o fagam tomar decisdes erradas, ou
precipitadas. Aqui, com o aparecimento de “rivalidade”, € necessaria a atencgao,
por parte do professor, para evitar gue 0 momento se torne uma aula repleta de

sentimentos negativos, como raiva e competicdo toxica entre os alunos; que eles
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sejam tomados por emocdes que levem ao contrario da socializacdo e do
compartilhamento de saberes e experiéncias. (Figura 82).

Figura 82 - Redes de Codigos A1 com A2

‘_// Ansiedade |- -
2:25122 entdoeuqueriaquendo |
chegasse a final, para poder passar e
da pessoa. in Aluno 2 . Agilidade |

D 2: Aluno 2

2:18 T 15, Mas achei muito legal
essa competitividade. in Aluno 2

maior parte do tempo foi a
competitividade porque e... in
Aluno 2
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2:2 1 3, E gostei bastante, até
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2
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para a educagao pode ser algo
bom in Aluno 1

‘ 1:65 1 36, Mas eu considero que

Impactos positivosda | . D 1: Aluno 1
gamificacdo (IPG) g

posicio comparada a dos outros é

1:66 T 36, Entdo, vocé saber a sua
algo relativa... in Aluno 1

Conceitos que ndo conheciam
I

mas néo sabia o motivo da

1:62 T 34, acabei marcando a certa,
questdo estar certa... in Aluno 1

(CNC)

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

Apesar de o Al considerar que o sentimento de competitividade pode ser
algo bom para a educacéo, é preciso que o professor conduza a aula de forma
que essas percepc¢des ndo contaminem o imaginario dos estudantes, nesse
caso, sim, gerando o sentimento de rivalidade e até mesmo acreditando que é o
objetivo do jogo. Perdem-se, ao sentirem que a finalidade da avaliacdo é se
sobressair em detrimento de seus colegas. Nesse ponto, € necessario cuidado.

A1P17: Tem muita gente que acha que competitividade € algo ruim. Mas eu considero

gue para a educacao pode ser algo bom. Entéo, vocé saber a sua posi¢cdo comparada
a dos outros € algo relativamente bom. Pode ser utilizado de uma boa maneira.

Com as falas do A3, quatro categorias aparecem na codificagcdo dos
trechos. Pressa, competitividade e agilidade surgem como sentimentos no uso
do Kahoot. (Figura 101).



Figura 83 - Redes de codigos do A3

\—. Competitividade

sensagio de adrenalina e sob

3:36 T 26, O primeiro eu tive uma
pressdo também por... in Aluno 3
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3:15 1 14. Eu achei dificilzinho o
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‘ 3:7 17. mas eu acho que como ela
conhecer (CPC)

ruim ficar na ultima colocagdo. in
Aluno 3

‘ 3:47 T 34, Sim, porque é muito
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Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
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A opinidao de que “kahoot é dificil de entender”, na primeira tentativa,

também se mostrou codificada. No entanto, ja no segundo Kahoot e num sentido

geral, houve “motivacdo com o Kahoot”, devido ao que também se percebeu

como CNC e, em seguida, CPC.

E funcéo do professor conduzir o momento, de maneira a deixar claro que

a competicdo ndo € o intuito da atividade. Em alguns trechos, na fala do A3,

percebe-se que ele pensa que competir € o objetivo geral. Isso € demonstrado

como um desafio a ser superado com o uso do Kahoot, pois, 0 que se espera, €

gue a ferramenta auxilie as metodologias, de forma a alcancar mais motivacao,

engajamento, socializacdo e nao rivalidade, e grupos isolados movidos apenas

pela ganancia de ganhar.

A3P13: Sim, inclusive da minha parte. Eu fiquei competindo comigo mesma e com
meus amigos né. Vocé acaba se pressionando a competir né. O intuito do jogo é esse.

A3P14: Eu tentei pensar, mas quando eu sabia que eu nédo tinha o conhecimento do

item eu chutava.

A3P15: Dependeu bastante do tamanho do enunciado. Quando eu conseguia
entender de primeira eu tentava fazer mais rapido. Quando era a situacao oposta, eu

tentava fazer com mais calma para tentar acertar.
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A3P16: Sim, porque € muito ruim ficar na dltima colocacgdo. Vocé tenta subir para ndo
passar essa humilhacdo, por mais que nédo seja literalmente uma humilhacdo, mas
vocé quer ficar em um dos primeiros lugares.

Figura 84 - Sentimentos com o uso do Kahoot para o A4

4:28 1 27, E a gente vai querer ser

o/’ sempre o mais rapido e acertar
todas as quest... in Aluno 4

Agilidade

) 4:411 37, Quando aparecia nosso
Jemmm e nome atras, a gente ficava,
buscava sempre melho... in Aluno

Ansiedade 4

D 4: Aluno 4

I Competitividade

4:40 1 37, porque mesmo que hado
seja tao legal querer ser melhor ou
pior do que o... in Aluno 4

J

\ 4:37 1 35, E muito instigante, a

"‘, Impactos positivos da essoa sempre quer ter o nome no
- Impactose e | pessoasempreq
gamificacao (IPG) pédio. in Aluno 4

I Motivacdo com o Kahoot ‘

J

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

O aluno 4 associa uma fala positiva ao sentimento de competitividade
surgido no segundo momento do Kahoot. Os cddigos atrelados a sua entrevista
foram pressa; agilidade; ansiedade; competitividade; motivacdo com o Kahoot e
IPG. Mais uma vez, apesar de ele se referir de maneira positiva com relacao a
competir nas questdes, € necessario repensar a conducdo da aula. Tais
emocOes podem conduzir a objetivos contrarios dos esperados com uma

atividade gamificada.

A4P12: Acho que ndo s6 em mim, mas em todos baixou o espirito de competitividade.
E a gente vai querer ser sempre 0 mais rapido e acertar todas as questées. E bem
legal utiliza-lo.

Albuquerque e Dias (2021, p. 6) falam que a competicdo é um elemento
presente na gamificagdo, pois o “ato de jogar pode oferecer varios aspectos,

além da diversao, tais como imersdo em um ambiente, trabalho em equipe e
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competitividade”. No entanto, o objetivo principal dessas metodologias € gerar

motivacdo e ndo se perder no ato de competir em si.

O A7 diz, em duas passagens, que a competitividade ficou evidente ao
longo do quiz, mas que isso ndo o atrapalhou, muito pelo contrério, gerou o

sentimento de motivacdo com o uso do Kahoot.

A7P12: Sim, eu me senti motivado por conta da competicdo que se estabeleceu ao
longo do quiz.
A7P13: Sim, teve competitividade, mas foi algo natural e tranquilo.

E sutii o sentimento que pode desencadear uma competicdo, até
rivalidade, e cabe ao professor e professora a promover um ambiente de
harmonia. E preciso deixar bem claro, no comeco e durante toda a avaliag&o,
quais as regras e 0s objetivos maiores do jogo. Frases e atitudes que
desbanquem o sentimento de rivalidade sdo o maior desafio de uma atividade

com o Kahoot. (Figura 103).

Figura 85 - Sentimentos com o uso do Kahoot para o A7

T e 7:22 1 31, Eu tentei ter uma

/b compreensdo rapida das questdes.
S in Aluno 7
I Agilidade 7:18 1 25, Sim, eu me senti

motivado por conta da

[ / competicdo que se estabeleceu ...
in Aluno 7

7:23 1 33, Eu me senti motivado
sim a terminar o quizz porque eu
queria saber min... in Aluno 7

D 7: Aluno 7

l':"' """"""""""""""""""""""""""" 7:25 1 35, Eu me senti bem. Eu
' I Treeees fiquei no padio e mesmo que eu

Impactos positivos da — nio tivesse ficado,... in Aluno 7
gamificacdo (IPG) . ,

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).

s

Conclui-se, assim, que a competitividade € um dos elementos

constitutivos da gamificagdo. Porém, investir em formag&o dos professores, no
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conhecimento das ferramentas, e preparo quanto a conducéo da aula, séo a

chave para desvincular os sentimentos negativos que a palavra competitividade

(cbdigo tao recorrente nessa analise de contetdo) pode acarretar.

Recomenda-se, como objetivos para futuras aplicacbes, que os
docentes tenham uma interag&o maior com os games, para melhorar a
compreensédo de suas possibilidades e de como podem aproveita-las
nas atividades de aprendizagem. Também, é importante que, durante
as atividades propostas, os professores pratiguem constantes
feedbacks sobre o progresso dos alunos e, sempre, 0s motivem por
meio de recompensas, conceito fundamental da gamificacdo para
motivar, engajar e fortalecer a competitividade de forma saudavel entre

os estudantes (ALBUQUERQUE; DIAS, 2021, p. 17).

Para o A6, formou-se uma rede mais densa de informac¢cBes. Em suas

frases, tidas como UR, foram associados diversos codigos, dentre eles: o

sentimento de calmaria; motivagdo com o uso do Kahoot; e competitividade.

Houve Impactos Positivos da Gamificagcdo, Opinides Positivas sobre a Oficina e

Relacéo do Conceito ao Cotidiano. (Figura 86).

Figura 86 - Sentimentos com o uso do Kahoot para o A6 — Opiniées positivas sobre a

oficina

questdes cuja uma boa reflexdo

Relagdo do conceito ao
levaria ao resultado c... in Aluno 6

6:9 113, Na verdade, eram
cotidiano (RCC)

motivado por conta do estimulo

que dado a minha curio... in Aluno Kahoot & facil de entender

6:15 119, Sim, eu me senti

AN

competitividade e que os alunos

6:22 1 27, Sim, eu notei
realmente estavam queren... in

N

Aluno 6

]

[ in Aluno 6

6:8 113, Nao, eu nao achei dificil.

6:25 1 33, Eu me senti motivado
para ver a minha pontuagdo final e l

a minha classi... in Aluno 6

5 Competitividade | =

Motivacio com o Kahoot ] Lo

I Opinido Positiva Oficina (OPO) |

meus colegas realmente estavam
tentando compet... in Aluno 6

6:27 1 35, Eu gostei porque vi que J

experimento da vassoura, tudo se

6:10 T 13, E apos o resultado do
tornou ainda ma... in Aluno 6

Impactos positivos da
gamificagdo (IPG)

no segundo quizz havia questoes
que eram de fat... in Aluno 6

‘ 6:11 1 15, Tanto no primeiro como

6:28 1 35, E no segundo quizz, eu
cheguei a aparecer na
classificagdo, entdo eu f.. in Aluno

6:24 T 31, Eu optei por demorar
mais pensando. in Aluno 6

Fonte: Gerado através do software Atlas.ti.22 (2022).
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Observa-se que s6 o momento gamificado nao é suficiente para promover
uma aprendizagem significativa. Mais uma vez corroborando Moreira (2018), ndo
basta se valer de materiais potencialmente significativos, mas as pessoas sdo e
devem ser sempre o foco da condugdo do momento. Apenas por causa do peso

positivo da Oficina, a avaliagdo no quiz do Kahoot gerou mais sentimentos bons.

Somente a condugdo adequada do game n&o vale. E preciso relacionar
0S conceitos vistos e que serdo cobrados no cotidiano do aluno. E necessario
gue ele faca conexdes entre aquilo que o professor fala e a vida que ele vivencia

sozinho, longe da escola e do conhecimento formal.

E deveras importante a preparacdo do profissional mediador das
metodologias aplicadas em sala de aula. Para alcancar uma aprendizagem
significativa, e aliar as Metodologias Ativas de ensino, o tripé professor-
conhecimento-aluno precisa ser repensado. Nem ao professor cabe a funcgéo
principal do processo e nem ao aluno deve ser deixada a responsabilidade de

guiar sozinho seu aprendizado.

Aqui, sentimentos de competitividade, por mais que, em varias falas,
estejam associados a codigos positivos, é preciso cuidado para que o0 avanco

trazido por essa emocao nao se torne um desafio.

Competicdo é um elemento constitutivo, essencial e presente nas
gamificacdes. Mas confiar apenas nesse sentimento e ainda deixar que se torne
o principal objetivo do jogo é encarar uma situacéao dificil de desfazer depois: em

vez de motivagao, sentimentos gerados de rivalidade e ansiedade.

Assim, percebe-se que € preciso muita cautela. Estudo e preparacdo séao
a chave para aliar e mesclar as diversas novas metodologias que os professores
podem e devem usar em sala de aula. Metodologias que se comprovam eficazes
e a melhor resposta perante o ensino tradicional. Conhecimento permanece
sendo a resposta mais confiavel para preparar os degraus de um ensino

significativo, respeitoso e autbnomo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Vistas as analises das categorias empiricas, pode-se dar inicio a
conclusédo deste trabalho. Deixando sempre claro que nunca é uma concluséo,
sempre € possivel fazer mais andlises, separar mais variaveis e fazer mais
pesquisas futuras, tendo em vista que 0s pontos que envolvem o ensino e o
aprendizado estdo para além do que acontece em sala de aula. Os alunos sao
seres dotados de bagagens repletas de conhecimentos prévios, experiéncias,
vivéncias, saberes formais e empiricos.

As consideracdes finais devem retomar uma resposta aos trés objetivos
especificos, seguindo a ordem das cinco categorias empiricas encontradas.

O objetivo geral deste trabalho foi investigar os impactos da gamificacao
no Ensino de Fisica com o auxilio da ferramenta Kahoot. Como objetivos

especificos, definiram-se trés:

1. Mapear os conhecimentos prévios que os alunos apresentaram sobre
Mecanica.

2. Investigar os impactos no aprendizado dos alunos com o0 uso da
gamificacdo em sala de aula.

3. Mapear os possiveis desafios e avangos mediante o uso do Kahoot.

Primeiramente, quanto aos conhecimentos prévios, todo aluno possui
ancoradouros para novos saberes. A partir do Questionario 1 — Partes A e B
observou-se que a turma era, no geral, bem preparada quanto as tematicas
envolvendo Mecénica, tendo em vista se tratar de uma turma de Ensino Técnico
de Mecanica integrado ao EM.

Os alunos, constando no P5 (periodo cinco, ou seja, no 32 ano do EM),
demonstraram ter varios conhecimentos prévios acerca das ferramentas
utilizadas na Oficina — A Fisica da Vassoura, bem como mostraram um bom
acerto no Questionario 1 — Parte B. Neste, houve uma sondagem de
conhecimentos através da plataforma Kahoot, sem contato anterior com a turma,
sem tocar antes nos assuntos a serem abordados, e sem nenhuma explicacéo

do tema, apenas com o que eles ja sabiam do assunto.
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O percentual de acerto do Questionario 1 — Parte B foi de 48%. ApOs esse
momento, houve a Oficina — A Fisica da Vassoura e um feedback. Em outro dia,
ocorreu o segundo momento com o Kahoot. O percentual de acerto do
Questionério 2 foi de 64%. Um salto positivo, de 48% para 64% reflete que os
alunos aprenderam mais conceitos relativos ao assunto, ap0s vivéncias;
explanacgdes; explicacdes; socializacdes; manuseio de ferramentas; e atividades
escritas no dia da oficina, auxiliadas pelos elementos de gamificagdo no
momento avaliativo final (Questionario 2).

Apos a analise quantitativa simples dos questionarios, o segundo método
de coleta foi a entrevista. Com as perguntas elaboradas, construiram-se
previamente as categorias empiricas descritas na se¢éo anterior e comentadas,

a titulo de concluséo, a seguir.

Categoria 1 — Oficina - A Fisica da Vassoura

Y

Essa categoria deveu-se a necessidade de responder sobre quais
conhecimentos prévios os alunos tinham acerca de Mecéanica e também porque
a maioria das codifica¢cdes nunca aparecia isoladamente, sempre em associacao

com outras Categorias, nas redes de dados gerados no Atlas.ti.22.

Na Oficina, mostrou-se que os alunos tinham conhecimentos prévios de
como manusear ferramentas; alguns, inclusive, revelando que nédo eram
ferramentas desconhecidas por eles. Muitos alunos, em suas falas,
demonstraram trechos em que as codificacdes tendiam para varios momentos

em que eles relacionaram o conhecimento ao cotidiano.

Muitas passagens também mostravam CNC e, em seguida, conceitos
gue eles passaram a conhecer. A maioria das opinides sobre a oficina foi boa,
positiva, e o codigo OPO teve sete ocorréncias. A Oficina — A Fisica da Vassoura
teve impacto positivo sobre a segunda aplicagdo do Kahoot, visto que, por meio
de vivéncias e experiéncias ludicas com a vassoura e explanac¢des individuais e
em grupo, foram esclarecidas muitas davidas que os alunos tinham sobre o
tema. Ficou evidente que eles ja possuiam bastante conhecimentos prévios
sobre Mecanica, mas os que tinham ainda dudvidas a esclarecer, a oficina

contribuiu nesse quesito.



144

Categoria 2 — Gamificacao

O uso de uma atividade gamificada com o auxilio da plataforma Kahoot
demonstrou diversas ocorréncias de impactos positivos. IPG teve oito
ocorréncias nos textos dos sete alunos e, quando aparecia, estava, muitas
vezes, relacionado a cédigos, como “motivagdo”, ou “Kahoot funciona bem” e
“Kahoot € atil a aprendizagem”. Apenas uma ocorréncia de Impacto Negativo da
Gamificagéo (ING) foi detectado, e um caso em que a competitividade significou

algo negativo, tendendo a rivalidade associada a ansiedade e pressa.

A competitividade € um dos elementos constitutivos da gamificagdo. No
entanto, € necessario muito cuidado, por parte do professor, para nao permitir
gue se transmita, na aula, a ideia de que o principal objetivo € competir ou ganhar
0 maior numero de pontos. Muitos alunos citaram que se sentiram competitivos
e notaram iSso nos outros, ao longo do quiz, mas a maioria associou esse
sentimento a algo bom, inclusive muito relacionado a motivacdo com o uso do
Kahoot. A gamificacdo e seus elementos desencadearam motivacdo e impactos

positivos no aprendizado dos alunos.
Categoria 3 — Kahoot

Usar o Kahoot em dois momentos com os jovens nao ofereceu explicagao
e esclarecimento de conteldos, afinal € uma ferramenta de avaliagdo. Mas, em
ambos 0s momentos, principalmente no segundo, e muito mais neste,
observaram-se opinides positivas cujos cédigos tenderam para: “Kahoot é facil
de entender” (24 ocorréncias), “Kahoot é Gtil a aprendizagem” (16 ocorréncias)
e “Kahoot é conhecido” (13 ocorréncias). O uso da ferramenta mostrou-se Uutil
para avaliar a sondagem dos conhecimentos prévios, bem como mostrou muitos

avancos e alguns desafios.

O tamanho das questdes € aspecto a ser pensado. Apesar de o Kahoot
oferecer tempos mais longos para respostas, quando as questdes tém perguntas
muito longas, por mais que sejam faceis de entender, gera cansagco e
desmotivacdo nos alunos. Portanto, € preciso que o professor prepare o quiz, e
conduza bem o momento; afinal, mais vale a postura das pessoas no momento
e ndo apenas focar na tecnologia e nas ferramentas. O Kahoot, em si, mostrou-

se um essencial objeto de aprendizagem, ajudando a motivar os alunos e a gerar
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engajamento por seus elementos constitutivos, como feedbacks imediatos,

sistema de pontuacdes e layout de games.
Categoria 4 — Sentimentos na Oficina — A Fisica da Vassoura

A autoconfianga, ndo s6 com as ferramentas, mas também com o
conteudo, assim como a familiaridade com o assunto, foram os sentimentos mais
recorrentes no quesito Oficina — A Fisica da Vassoura. Autoconfianca ao usar as
ferramentas (18 ocorréncias); certeza do que estava fazendo (14 ocorréncias); e
confianca no assunto (9 ocorréncias) foram os cédigos mais encontrados. Além
de serem alunos de uma turma de Mecanica, que afirmaram ja terem mantido
contato com alguns contetdos e também com serras e balancas de preciséo, a
RCC (cédigo da Categoria 1) foi um fator decisivo para gerar bons sentimentos

com relacéo a oficina.

Autoconfianca e familiaridade sdo sentimentos positivos e bons para os
alunos, tendo em vista que geram motivacdo e engajamento. Inclusive, esse
codigo da ultima categoria, motivacao, era um sentimento bastante associado
aos da categoria 4. Uma boa impressao das experiéncias ocorridas e
vivenciadas na oficina sdo determinantes para um bom resultado avaliativo no
Kahoot.

Categoria 5 — Sentimentos ao utilizar o Kahoot

Por fim, a ultima categoria, e uma das mais decisivas deste trabalho,
concerne aos sentimentos dos alunos ao participarem de uma atividade
gamificada com o Kahoot. O sentimento mais manifestado em toda as
codificacbes foi a Motivacao com o uso do Kahoot (46 ocorréncias em todas as
entrevistas dos 7 alunos) e Competitividade (42 ocorréncias).

A Motivacdo é um sentimento bem claro e positivo, pois espera-se, com a
gamificacdo, gerar engajamento, atencao e interesse por parte dos alunos. Ja a
competitividade € um elemento da lista de componentes que varios autores
citam, a respeito da gamificacdo. Apesar de a competitividade estar listada nesse
meio, foi visto que a maioria dos jovens associava essa emoc¢ao a algo bom, e
apenas um aluno tendeu seu discurso para sentimentos como pressa, ansiedade

e rivalidade.
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A competitividade, em sentido negativo, pode assumir o mesmo peso de
rivalidade. Apesar de aparecer em falas positivas de alguns alunos, é necessario
muito cuidado, preparo e autoavaliagdo do professor que conduz o momento
para deixar claro as reais fun¢des da atividade. A competicdo é gerada com o
préprio sistema de pontuacdes do Kahoot e beneficios e perdas com a rapidez
com que o aluno marca os itens. No entanto, os objetivos devem ficar explicitos
e 0 mediador deve ter cautela para nao transformar a aula em rivalidades e
separacdes nas quais 0s alunos se preocupem s6 em ganhar.

E interessante também destacar as limitagdes que este trabalho
apresentou. Como todos os dados mostram a realidade como tal, e é trabalho
do pesquisador apontar aqueles que foram favoraveis, como também os que séo
desfavoraveis as questdo s almejadas, surgiram limitacées no tocante a coleta
de dados, pois sabe-se que toda avaliacdo em sala depende de diversas
variaveis, como o uso correto da plataforma Kahoot; a disponibilidade de internet
de qualidade no dia do game; celulares que pegassem internet e ndo travasse,
atencdo dos alunos ao marcarem os itens; motivacao deles em serem sérios e
verdadeiros em suas respostas; motivacdo deles em interagir, conversar e
dialogar sobre as respostas certas e erradas, tanto no jogo em si como no
Questionario 2, onde havia um momento destinado a essa interacdo, com IpP.

Muitos sao os fatores que conferem dificuldades a avaliacdo e dao certa
inexatiddo a coleta de dados. Nas entrevistas, alguns alunos faltaram e foi
impossivel se comunicar com eles depois, mesmo via WhatsApp, a fim de
completar a entrevista com os 11 alunos. Nos audios, alguns alunos falaram
rapido demais, o que dificultou o processo de transcricdo das mensagens. Fora
isso, o método via som foi a melhor escolha para armazenamento de dados de
respostas dos alunos as perguntas.

Pesquisas futuras sdo necessarias para sondar que variaveis podem
afetar o aluno em sala de aula quanto ao uso do Kahoot e dos elementos de
gamificacdo. Bem como mais estudos precisam ser feitos para avaliar como
vencer a ideia de competitividade e como impedir que tome uma conotacéo
desfavoravel. Esse sentimento esta contido e é pensado no préprio Kahoot. Mas
sera preciso sempre mais estudos e preparo do professor, que deve cuidar para

gue os objetivos do momento néo foquem apenas no ato de ganhar mais pontos.
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Almeja-se, por parte da autora deste trabalho, obter mais respostas sobre
0 que se passa ha mente do aluno quando aprende, assim como quando nao
aprende. Para pesquisas futuras, pretende-se utlizar os estudos da
Neurociéncia. Acredita-se que, na neuroeducagéo, encontrem-se respostas para
duvidas basicas, como: O que é a emocao? Como esta envolvida no processo
de aprendizagem? Como o aluno aprende? O que é nao aprender, do ponto de
vista neuroafetivo? Tendo em vista que a Motivacao foi um sentimento bastante
manifestado na Categoria 5,

Por fim, as Metodologias Ativas, ndo apenas uma Unica, como a
gamificacdo, mas uma alianca entre varias, IpP, dentre outras, mostram-se
eficazes para promover um ensino mais autbnomo, centrado no aluno,
conferindo autonomia e protagonismo em seus caminhos. O ensino tradicional
nao responde mais as demandas atuais dos jovens contemporaneos. Aliar a
tecnologia ao ensino, ja tdo presente na vida de alunos e professores, repensar
as metodologias, e focar em um planejamento e na formacéo s&o, ainda, os
melhores direcionamentos que a Educagdo tem para transformar a

aprendizagem e o ensino.
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APENDICE A - QUESTIONARIOS
QUESTIONARIO 1
Parte A — TRACANDO UM PERFIL DAS AULAS E DOS ESTUDANTES
Legenda
Alunos: Quantidade de alunos que responderam. Questdes de resposta Unica.
Obs.: A quantidade maxima de alunos € 11.

Respostas: Quantidade de marcacdes daquele item. Questbes de multiplas
escolhas. (A soma de respostas pode dar maior do que 11).

PERFIL DOS ALUNOS E DAS AULAS RESPOSTAS

1. Qual a sua idade?

2. Vocé cursou seu Ensino () Sim
Fundamental em Escola Publica? ( ) Nao
Se sim, quais anos?

()Sim

3. Vocé gosta da matéria Fisica? ( ) Nao

a) Mecanica
o . R b) Termologia

4. Quais areas da Fisica vocé .
c) Ondulatoria

considera mais faceis de .
d) Optica

aprender? o )
e) Eletricidade e Magnetismo

f) Astronomia
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a) Velocidade e aceleragao
b) Forca

¢) Movimento Uniforme

d) Gravidade

e) Trabalho

f) Torque

5. Qual contetdos de mecénica
vocé acharia mais interessantes

de aprender?

g) Centro de Massa e Centro

de Gravidade

6. O seu professor costuma
trabalhar contetdos de Fisica () Sim
com atividades diferenciadas? Se ( ) Nao

sim, cite exemplos.

7. Nas suas aulas, vocé tem acesso

. (1) Sim
a aulas no laboratorio de .
A ( ) Néao
ciéncias?
8. Nas aulas de Fisica vocé tem
acesso a ferramentas () Sim

tecnolégicas, como computador, ( ) Nao

tablet ou projetor? Se sim, quais?

9. Nas aulas de Fisica, vocé
costuma participar fazendo ()Sim
perguntas? O professor abre ( ) Nao

espaco para isso?

10.Nas suas aulas de Fisica, as
atividades séo questbes do livro, () Sim
ou utiliza materiais diversos para ( ) Nao

construir experimentos de fisica?

11.Quando o professor explica os )
()Sim

conteudos, ele faz relagées com ()N
ao

jogos, filmes/séries ou fatos do

seu dia a dia?
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Parte B — SONDANDO CONHECIMENTOS PREVIOS DOS ESTUDANTES
SOBRE O TEMA

CONHECIMENTOS PREVIOS RESPOSTAS MULTIPLA ESCOLHA
a) 12N e 34km
b) 12 k/h e 35 k/h?
c) 34kme 12 k/h
d) 5m/s e 15 m/s2

1) Marque a opg¢ao em que ha
exemplos de velocidade e

aceleragéo:

a) Grandeza fisica que deforma
corpos, fundamentada por
Maxwell.

b) E uma grandeza que
consegue vencer ainércia
de um corpo, segundo

2) O que é Forca? Newton.

c) Relacionada com as Leis de
Newton e com a variagéo do
centro de massa.

d) Relacionada com as Leis de
Kepler, que orienta o

movimento dos astros.

a) Uma forca gravitacional de
atracao que envolve dois
COrpos com massa.

3) Marque um item que b) Uma forca de repulséo entre
representa o conceito de dois corpos, um mais leve e
Forca Peso: outro mais pesado.

c) E a quantidade de matéria
dentro de um corpo, medida

em Newtons.
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d) E a pressdo exercida nos
corpos que estédo sobre a agéao
da gravidade.

4) Mudando de planeta, e,
a) Peso
consequentemente, de
b) Massa

c) Velocidade

d) Aceleracéo

gravidade local, o que muda

numa pessoa € a(o) sua(seu):

a) E a mesma coisa que a Forca
Peso, mas numa direcao
contraria.

b) Par de forca com a Forca
Peso, atuando como acéo e

5) Escolha a opcao que melhor reacao.
define a Forca Normal: c) Eumaforcareacdo auma

forca de compressao em
uma superficie.

d) E uma forca que esta sempre
em direcao contraria a da

gravidade.

a) A letra P, que aponta sempre
6) Na figura abaixo, a Forca para baixo, na direcdo da
Normal representa: gravidade.
b) A letra N, que representa
uma reacdao de Py.
c) Na letra N, que representa
uma acgao contraria a Forca

Peso.

d) Na letra Px, que vai na mesma

direcao do deslizamento.

) _ a) Uma forca que faz um objeto
7) O que é o Torque, na figura? ) L
acelerar em cinematica linear.



b)

Forga

Forga de unido

Tensdo no parafuso

8) O exemplo que mais se

associa a ideia de Torque é:

9) Torque também é conhecido b)

como: C)

10) Marque a opcgao
verdadeira: C)

d)
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Uma grandeza escalar que faz
um objeto girar em torno de si
mesmo.

Uma grandeza fisica que faz
um objeto perder velocidade.
Grandeza vetorial/forca que
faz os objetos girarem em

torno de um eixo.

O levantar de um objeto no
chéo.

O pular em gqueda livre de uma
ponte.

O abrir de uma porta.

A flutuacdo de uma pessoa

numa piscina.

Bragco de alavanca.
Momento vetorial.
Forca rotacional.

Forca Centripeta.

O torque é medido, nas
grandezas fisicas, em Pa/m?
A unidade Sl para o torque é
o Newton-metro.

O torque é medido a partir da
forca normal do objeto.

O torque é uma grandeza
escalar, ou seja, ndo depende

do sentido.

11)Marque a melhor definigéo para Centro
de Massa.

a) E um ponto no

corpo utilizado para



https://en.wikipedia.org/wiki/International_System_of_Units
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centralizar onde
atuam todas as
forgas, a fim de
calculos de
gravidade.

b) E um ponto que se
comportacomo se
toda a massade
um corpo
estivesse
concentrada nesse
ponto.

c) E um ponto
matematico que
reduz a massa do
corpo a soma de
todas as forcas.

d) Ponto fisico no
corpo que comporta
literalmente toda a

massa do corpo.

12) A figura a seguir define que tipo de a) Baricentro do corpo.
grandeza fisica? b) Centro de
gravidade.
//T\\ . c) Centro de simetria.
M : d) Centro de Massa.
13) Qual a melhor definicdo de Centro de a) E o ponto onde a
Gravidade? forca da gravidade

age sobre um
objeto ou sistema.
b) E o ponto onde a

forca normal
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d)

interage com o
centro simétrico do
objeto.

E o ponto hipotético
onde todas as
forcas se anulam
nesse lugar do
corpo.

E um ponto
matematico que
serve para facilitar
os calculos de

forcas.

14) Marque a sentenca verdadeira sobre
Centro de Gravidade (CG) e Centro de
Massa (CM):

b)

d)

Centro de Massa e
Centro de
Gravidade séo a
mesma coisa.
Centro de Massa e
Centro de
Gravidade estao
localizados no
mesmo ponto.

Para uma
gravidade
uniforme, o Centro
de Gravidade é
igual ao CM.

Sem somas
vetoriais, o célculo
do centro de massa

se torna impossivel.
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15) Uma boa aplicacédo do centro de

massa é:

a) Definir o ponto onde
a velocidade do
corpo é sentida.

b) Determinar o
angulo maximo de
um objeto
inclinado antes
gue ele tombe.

c) Determinar onde
esse corpo sofre
mais resisténcia
para ser acelerado.

d) Definir o centro de

gravidade ocular.

QUESTIONARIO 2

AVALIACAO DOS CONHECIMENTOS
APREENDIDOS

RESPOSTAS MULTIPLA
ESCOLHA

1. Os graficos abaixo séo graficos

de Posicao e Velocidade, ambos pelo

a) Movimento Retilineo
Variado.
b) Movimento

Retilineo Uniforme.
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Tempo. Séo graficos de um tipo de

movimento:

Posicdo x Tempo

Velocidade x Tempo

c)

d)

Movimento
Uniformemente
Variado.
Movimento

Acelerado.

2. O que é forca?

b)

d)

Aquilo que é capaz
de apenas parar um
corpo.

Uma grandeza que
altera o movimento
dos corpos e é
capaz de deforméa-
los.

Uma grandeza
escalar que acelera
0S COrpos.

Aquilo que é capaz
de fazer um corpo
alterar seu momento

angular apenas.

3. Sobre Peso e Massa, marque a alternativa

correta:

b)

Peso é medido em
Newtons, assim
COmo a massa.
Peso e massa se

alteram caso mude a

gravidade local.
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c)

d)

Peso é medido em
Newtons e massa
em quilogramas.

Peso altera a massa

de um corpo.

4. Mudar de gravidade de um local, ou
mudar de planeta, a alteracdo sofrida na

pessoa seria do(da) seu(sua):

Peso
Massa
Centro de Massa

Centro de Gravidade

5. Vendo a figura abaixo, podemos afirmar

que a Forca Normal:

d)

E paralela ao plano
da superficie de
contato.

E congruente com a
forca peso.

E perpendicular ao
plano da superficie
de contato.

E perpendicular &
Forca Peso.

6. Margue a opcdao incorreta sobre a Forca

Normal:

b)

d)

E perpendicular ao
plano da superficie
de contato.

Se nao houver
contato, ndo havera
forca normal.

A forca normal é
responsavel pela
forca de atrito.

A forcanormal é a
reacdo da forca

peso.
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a) Uma forca capaz de
fazer algo
rotacionar em torno
de um eixo.

b) Uma forca capaz de

7. A mais correta definicdo de Torque é: acelerar um corpo.

c) Uma forca que altera
a velocidade de um
corpo.

d) Uma forca que faz
surgir um Centro de

Gravidade no corpo.

a) Forca de tenséo
) b) Forca de unido

8. Outro nome para o Torque é: _
c) Forca rotacional

d) Braco de alavanca

9. A grandeza fisica representada do lado

esquerdo da igualdade se refere a:

a) Forca Normal
b) Forca Peso
T = rFsent c) Torque

d) Trabalho

T =0,25.50.5en45°

V2

r=0,2550.—- =6, 25v/2
7=8,83 N.m
10. A unidade do Torque é sempre dada em: a) Newtons

b) newtons x metro
c) Metro/s?
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d) pascal

11.0 item que melhor define Centro de

Massa é:

a)

b)

d)

E uma posicao
definida relativa a um
objeto ou sistema de
objetos.

E a posicédo do objeto
onde se concentra toda
sua massa,
literalmente.

E o ponto no objeto
onde todas as forcas
atuam de forma igual.
E o centro de simetria

de qualquer objeto.

12.A distancia que separa a Terra da Lua,

indicada na figura entre os dois pontos,

indica o(a):
Terra
Lua
S
2, X (km)

N 3.8.105km

a) O centro do peso dos
dois sistemas.

b) O centro de massa
de cada astro.

c) O centro potencial de
energia dos astros.

d) Os focos das duas

orbitas.

13.Sobre Centro de Gravidade, afirme o

correto:

a) E um ponto de um
corpo onde se
considera que todo o
peso recai sobre esse

ponto.
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b) E um ponto de um
sistema que é
simétrico.

c) E um ponto através
do qual a gravidade
age sobre um
sistema ou corpo.

d) E um ponto que, sem
ele, a gravidade néo

atua sobre o corpo.

14.Sobre Centro de Massa e Centro de
Gravidade, afirme o INCORRETO:

a) Sao a mesma coisa.

b) S&o coisas distintas.

c) Se for um objeto
uniforme, o CM é igual
ao CG.

d) Se for um objeto
qualquer, nem sempre

0 CM é igual ao CG.

15. Que grandeza define o limite de
tombamento (&ngulo méaximo que um objeto

pode ser inclinado antes que ele tombe)?

a) Centro de Gravidade
b) Centro de Peso.
c) Centro de Massa.

d) Centro cinemaético.
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APENDICE B
ENTREVISTA COM ALUNOS

Perguntas feitas com a presenca do pesquisador e gravadas em arquivo
mp3. Todas as gravacdes foram avisadas anteriormente e devidamente
autorizadas pelos participantes. O nome de cada um ndo sera revelado na
pesquisa.

A entrevista deve responder aos objetivos especificos.

- Investigar possiveis indicadores de impacto do uso da gamificacdo em
sala de aula de Fisica.

- Analisar quais reflexdes os alunos fazem da Fisica no cotidiano a partir

do uso e objetos de aprendizagem no Ensino de Fisica.
Indicadores:

OFICINA - A FISICA DA VASSOURA

1. O que vocé achou, no geral, da oficina ministrada pela autora deste
trabalho?

2. Como vocé melhoraria a oficina ministrada pela autora deste trabalho?
3. Vocé sentiu que aprendeu melhor os conceitos de velocidade, aceleracgéo,

forca, forca normal, centro de massa e centro de gravidade?

FERRAMENTA KAHOOT

4. Vocé ja conhecia ou ja utilizou a ferramenta Kahoot antes?

5. Em algum momento da sua vida estudantil, vocé ja jogou com quizes em
aulas?

6. Vocé achou o nivel das perguntas do primeiro quiz no Kahoot dificeis? E

as do segundo quiz feito apds a oficina da Fisica da Vassoura?
7. Vocé achou que as perguntas estavam longas, ou com o portugués dificil
de compreender (tanto do primeiro como do segundo quiz)?

8. O que vocé diria para melhorar o jogo elaborado no Kahoot?

MOTIVACAO NA OFICINA

9. Vocé se sentiu motivado a fazer o experimento da Fisica da Vassoura?
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10. Vocé se sentiu apto a manusear as ferramentas?

11. Vocé sentiu que as ferramentas foram Uteis para entender os conceitos?

MOTIVACAO COM O USO DO KAHOOT

12.  Como vocé se sentiu ao jogar o quiz no Kahoot na primeira e na segunda
situacao? Por qué?

13. Vocé notou competitividade entre seus colegas para responder as
perguntas?

14. Vocé tentou pensar na maioria das questbes ou preferiu marcar logo
qualquer item para finalizar logo a questao?

15.  Vocé optou por ser rqpido nas respostas ou por demorar mais pensando?
16. Vocé se sentiu motivado a terminar o quiz? Como?

17. Como vocé se sentiu com a apari¢cao publica dos podios ao final de cada

questao?

AULAS PRESENCIAIS COM PROFESSORES

18. Vocé recomendaria utilizar esse tipo de ferramenta ou jogo nas aulas de
Fisica?
19. O que vocé diria para um professor de Fisica sobre o uso de ferramentas

como essa em sala?
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APENDICE C
Atividade da Oficina - A Fisica da Vassoura
ATIVIDADE PRATICA

an Nenhum nome sera divulgado.
@88 INSTITUTO FEDERAL

Ceara Esta atividade serve como guia
para entender o0s conceitos

fundamentais envolvidos na pesquisa da Fisica da Vassoura.

OFICINA — A FISICA DA VASSOURA

1. O que se pretende?

° Determinar o Centro de Massa da vassoura.

° Diferenciar Centro de Massa e Centro de Gravidade na vassoura.

° Determinar se a vassoura cortada corresponde a uma divisdo exata da massa

da vassoura em 2 partes iguais.

2. Quais os conceitos relacionados?

° Equilibrio de um corpo em situacéo de apoio em um ponto.

° Equilibrio de um corpo pendurado em uma gangorra.
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Impllca Fr=0

Estavel t|pos| ge determina -

eqL.n ibrio e TSI Equill_bn'u

Estatico
V=0

Instavel Panto Material Corpo Extenso

Equilibrio
i Dindmico
W = const.

. condigio de CUHdIQaG de MRU
Indiferente ' equIbrio equilibrio { )

TFr=0 tFr=0eimM=0 Gilvandenys L. Sales
] J CIARTEC - IFCE

ssslesi@gmail.com

hatps: fhmwgnemkmﬂmnaﬁuamed

Fonte:  https://cmapscloud.ihmc.us/viewer/cmap/1QTIBFWW7-24XG36Y-1RFZ0D.
Acesso em 25 abr.2022.

° Centro de Massa x Centro de Gravidade.

O centro de massa é de um corpo é uma posicdo definida relativa esse corpo. E uma
posicdo meédia de todas as partes do sistema, ponderada de acordo com a massa de cada
corpo.

Figura 2: Centro de massa em formas geométricas simples.

Figura 1: Centro de massa para algumas formas geomeétricas simples
[pontos vermelhos)

Fonte: Khan Academy, acesso em 25 abr. 2022.

Figura 3: Como calcular o Centro de Massa nos eixos X e Y?


https://cmapscloud.ihmc.us/viewer/cmap/1QT9BFWW7-24XG36Y-1RFZ0D
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Para posicoes de objeto ao longo do eixo x:

1 _ mMa-ryrma-ra+—m3-rir—...
(OI\'IT _ my+ma+mg—+. ..

E da mesma forma para o eixo v:

YO . My tmeyetmayst. ..
(()EI” — my+mo+ma+. ..

Fonte: Khan Academy, acesso em 25 abr.2022

Khan Academy (2022) indica um método chamado “Método da linha de prumo” para
determinar um centro de massa de um objeto real. Segundo o site:

“O método da linha de prumo (Figura 5) também ¢é Util para objetos que possam ser
suspensos livremente sobre um ponto de rotagdo. Um bom exemplo é uma peca de
papeldo de forma irregular suspensa por uma tacha. O papeldo gira livremente ao redor
da tacha sob gravidade e atinge um ponto estavel. Um fio de prumo é pendurado na tacha
e usado para marcar uma linha no objeto. A tacha € movida para outro local e o
procedimento repetido. O centro de massa encontra-se, entdo, sob 0 ponto de intersecgédo

das duas linhas.”

Figura 4: Método da linha de prumo para determinacdo do Centro de Massa

Centro de massa
(na intersecgdo)

Linha de prumo

Linha de prumo

ol e mm e
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Fonte: Khan Academy, acesso em 25 abr. 2022.

° Centro de Gravidade

E um ponto do corpo onde pode ser considerada que estd atuando toda a forca da
gravidade sobre esse ponto. Em comparacdo com o tamanho da Terra, quando as
dimensdes do corpo sdo pequenas, as vezes o Centro de Massa coincide com o Centro de

Gravidade.

Figura 5: Centro de Gravidade nos corpos

Si S1

a b (

Fonte: Brasil Escola, acesso em 25 abr. 2022.

° Torque e Equilibrio de Rotacdo

O site Khan Academy (2022) define Torque como sendo uma forca, em suas

palavras:

“Torque € uma medida de forca que pode causar um objeto a girar ao redor de um eixo.
Assim como a forca é o que faz um objeto acelerar em cinematica linear, torque é o que

faz com que um objeto adquira aceleragao angular.”

Figura 6: Torque ao abrir uma porta
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—_———
-
-

Fonte: Khan Academy, acesso em 25 abr. 2022.

Segundo o site Khan Academy (2022), ele define como o torque interfere no

equilibrio de rotacdo de um corpo:

“0O conceito de equilibrio de rotagdo é equivalente a Primeira Lei de Newton para
sistemas em rotacdo. Um objeto que ndo esta girando permanece sem girar a menos que
um torque externo aja sobre o sistema. Da mesma forma, um objeto girando a uma

velocidade angular constante permanecera girando a menos que sofra um torque externo.”

Onde encontrar videos relacionados?

° Youtube: Fisica da VVassoura — Parte 1:
https://www.youtube.com/watch?v=NTIYV1e6Z54&t=139s
° Youtube: Fisica da VVassoura — Parte 2:

https://www.youtube.com/watch?v=sHFGhjJRt98&t=7s

Quiais os materiais utilizados?

- Vassoura.

- Balanca de pratos.

- Arco de serra simples para madeira.
- Gangorra de madeira.

- Linha ou corda fina, tesoura.

- Calculadoras, papéis, canetas e lapis.

Qual a sua tarefa?


https://www.youtube.com/watch?v=NTlYV1e6Z54&t=139s
https://www.youtube.com/watch?v=sHFGhjJRt98&t=7s

d)
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Observacgdo: primeiro, determine onde € o ponto de equilibrio da vassoura ao tentar
percorrer ela com os dois dedos, conforme demonstrado pela professora. Marque esse
ponto com uma caneta ou risque com pincel.

Hipdtese: o ponto marcado corresponde, se separadas, a duas partes com massas iguais?
O ponto marcado corresponde, se separadas, duas partes com pesos iguais?

Teste de hipéteses: pegue essas duas partes da vassoura e amarre uma linha em cada
pedaco de forma que dé para pendurar esses dois pedacos em dois pontos da gangorra.
Esses dois pontos devem ser equidistantes do ponto de rotacdo. A gangorra girou ou ficou
em equilibrio?

Refutacdo ou corroboracao: calcule o X do Centro de Massa da VVassourae o Y do Centro
de Massa e veja se corresponde ao ponto marcado anteriormente. Em seguida, serre esse
ponto marcado e depois meca na balanca se os dois pedacos tém a mesma massa.
Responda: Explique o ocorrido com a gangorra utilizando os conceitos de Centro e Massa
e Centro de Gravidade e se seus calculos de CM correspondem as massas Vvistas pesadas

na balanca.

Obrigada por participar da atividade. Bom experimento!




