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Resumo: Este artigo apresenta um recorte de uma pesquisa de pos-
graduacdo stricto sensu. Seu objetivo é investigar a qualidade da
motivacdo proporcionada pela gamificacdo nas aulas de Optica
geométrica, um ramo da Fisica. Com relacdo aos aspectos
metodologicos, foi realizado um estudo de caso com 16 alunos. Para
avaliar a motivacdo, foi utilizada a Escala de Motivacdo de Materiais
Instrucionais (IMMS), proposta por John Keller no modelo de
motivacdo ARCS (Atencdo, Relevancia, Confiancga e Satisfacdo). Os
resultados mostraram uma alta porcentagem de concordancia nas
quatro categorias, revelando que os alunos se mostraram mais
autoconfiantes, por perceber que estavam progredindo pelo seu
préprio esforco, e se sentiram satisfeitos por concluirem as missoes
propostas. Isto posto, é possivel concluir que a gamificacdo da sala
de aula forneceu evidéncias empiricas suficientes para atestar que
sua implementagdo motivou os alunos.

Palavras-chave: Gamificacdo; Motivacdo; ARCS; Ensino de Fisica.

Abstract: This article presents a research cut of a stricto sensu
postgraduate. Its purpose is to investigate the quality of motivation
provided by gamification in geometric optics classes, a branch of
Physics. Regarding the methodological aspects, a case study was
carried out with 16 students. In assessing motivation, the
Instructional Materials Motivation Scale (IMMS), proposed by John
Keller in the ARCS motivation model (Attention, Relevance,
Confidence, Satisfaction), was used. The results showed a high
percentage of agreement in the four categories, revealing that the
students were more self-confident, as they realized that they were
progressing through their own effort, and were satisfied with
completing the proposed missions. That said, it is possible to
conclude that the gamification of the classroom provided sufficient
empirical evidence to attest that its implementation motivated the
students.
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1 INTRODUGAO

Dificuldades encontradas por alunos na compreenséao de conceitos cientificos de optica
geométrica estdo relacionadas ao ensino desvinculado de aspectos fisicos ligados a natureza da
luz, do processo de visdo e, principalmente de assuntos relacionados ao cotidiano do aluno. Isto
acaba gerando desmotivacdo, que tem sido um dos principais desafios da atualidade para o
ensino de Fisica, principalmente na Educacéo Bésica.

Diante desse cenario contemporaneo, Miiller et al., 2017 destacaram que este ndo é um
problema apenas do ensino de Fisica, mas, também, de outras areas com Quimica, Biologia,
Matematica, entre outras.

Diante dessa problemética, tém surgido algumas estratégias/alternativas didaticas no
ensino de Fisica, dentre elas a gamificacdo, cujo propdsito € motivar e engajar os alunos no
processo de aprendizagem (SILVA; SALES; 2017b; TOLENTINO; ROLEDA, 2017), e em
particular, para o ensino de Optica (SALES et al., 2017; SILVA; SALES; 2017a). N&o obstante,
vale destacar que, apesar das pesquisas apontarem os beneficios da gamificacdo para engajar e
motivar os discentes na aprendizagem, a maioria das pesquisam ndo fornece evidéncias
empiricas suficientes para atestar os efeitos benéficos da gamificacdo implementada,
principalmente, por ndo apresentarem o aporte tedrico adequado para investigar beneficios
comportamentais como motivagéo e engajamento (TODA,; SILVA; ISOTANI, 2017).

Considerando esta caréncia na literatura, o objetivo dessa pesquisa é investigar a
qualidade da motivacdo proporcionada pela gamificacdo nas aulas de dptica geométrica, numa
turma de Ensino Médio, por meio do questionario modelo ARCS desenvolvido por John Keller.

Este artigo esta organizado da seguinte forma; na introducdo foram apresentados a
problemética e o objetivo de pesquisa; na secdo 2, sera exposto o significado do termo
gamificacdo; na secdo 3, € apontada a metodologia de pesquisa; na secao 4, serdo apresentados
e discutidos os resultados da pesquisa; por fim na secdo 5, serdo apresentadas as consideracdes

finais.

2 REFERENCIAL TEORICO

A definicdo do termo gamificacdo foi cunhada por Deterding et al. (2011) como sendo
a utilizagcéo de elementos de design de jogos, em contextos que ndo seja, necessariamente,
jogos, para motivar as pessoas, aumentar sua atividade e reter sua atencdo. Como exemplo

desses elementos, Fardo (2013) elencou alguns; voluntariedade, regras claras, objetivos,
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feedback imediato, motivacdo, competicdo, recompensas, niveis, inclusdo do erro no processo,
diversdo, narrativa, abstracdo da realidade, conflito, cooperacéo, entre outros.

Esses sdo elementos que devem estar presentes num bom game, portanto, devem ser
incorporados na gamificacdo. Todavia, vale ressaltar que nao é obrigatorio utilizar todos esses
elementos simultaneamente em apenas uma atividade, contudo, ha alguns que sdo essenciais.
Nesse sentido, McGonigal (2011) destacou que de todos os elementos, quatro s&o
imprescindiveis em qualquer game: voluntariedade, regras, objetivos e feedbacks. A
voluntariedade implica a aceitagdo das regras, objetivos e feedbacks. Quanto aos objetivos,
estes devem ser claros, pois direcionam o usuario a se concentrar para atingir o propdésito. As
regras servem para condicionar as a¢fes do jogador, ou seja, definir a maneira como ele devera
se comportar (VIANNA et al., 2013). J& os feedbacks devem ser imediatos, claros e diretos,
pois tém como funcdo informar aos jogadores como esta sua relacdo em relacdo aos objetivos
e/ou demais jogadores.

No contexto da aprendizagem, a gamificacdo € vista como a utilizacdo das mecénicas,
estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; KAPP, 2012).

Vale destacar que a estratégia de utilizar gamificacdo na educagdo para motivar e
potencializar o processo de aprendizagem, tem sido amplamente investigada (FARDO, 2013;
SILVA,; SALES, 2017a; SILVA; SALES, 2017b).

Apesar da pesquisa de Silva e Sales (2017b) apresentarem um crescimento exponencial
nos Ultimos anos de pesquisas sobre gamificacao aplicada para motivar a aprendizagem, vale
ressaltar que, ainda hd uma enorme caréncia de trabalhos que utilizem instrumentos e métricas
psicométricas adequados e validados para avaliar seus reais efeitos na motivagdo dos alunos
(HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014).

Esta caréncia dificulta ainda mais o trabalho do professor, que além de tentar estimular
e manter a motivacao do aluno na sala de aula, ainda tem a dificuldade de encontrar métodos
confiaveis e validos para fazer isto (KELLER, 2009).

Diante dessa lacuna, esta pesquisa se propGe a investigar a qualidade da motivagao
utilizando para isso métodos confiaveis e validos. Isto posto, na proxima se¢do seré apresentada

a metodologia de pesquisa que sera utilizada na presente investigacao.
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3 METODOLOGIA

Com relagdo aos aspectos metodolégicos da pesquisa, optou-se por uma abordagem
metodologica da pesquisa qualitativa. Com relacdo aos procedimentos técnicos, resolveu-se
realizar um estudo de caso. Segundo Yin (2001) o estudo de caso € uma estratégia de pesquisa
empirica, cujo objetivo € investigar um topico especifico, como por exemplo, um fenédmeno
contemporaneo dentro de seu contexto da vida real envolvendo muitas variaveis,
principalmente, quando os limites entre o fenbmeno e o contexto ndo estdo claramente
definidos. Uma das caracteristicas do estudo de caso € que ele deve seguir um conjunto de
procedimentos pré-especificados envolvendo planejamento, coleta de dados e analise de dados.

O universo da pesquisa foi composto por 16 alunos do Ensino Médio do curso de
Técnico Integrado em eletrotécnica do IFCE (Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Ceara). O instrumento de coleta de dados utilizado foi o questionario. Como a
intencdo dessa pesquisa foi obter um resultado rigoroso, a condicdo estabelecida foi que o
pesquisador ndo lecionasse no ambiente de pesquisa. Essa condicdo foi estabelecida para que a
interferéncia do pesquisador fosse minima, restringindo-se apenas a observacdo na sala de aula
e a coleta de dados. O objetivo dessa restricdo fundamenta-se na necessidade de garantir, ao
resultado dos dados coletados, a minima influéncia possivel atrelada a algum viés do
pesquisador.

O conteudo de Fisica estudado foi Optica geométrica. Esse ramo da Fisica tem como
tema principal a investigacdo dos fendmenos luminosos envolvendo o estudo da luz, partindo
do pressuposto de que ela se propaga de forma retilinea em uma direcdo fixa em um meio
uniforme, porém, podera mudar de direcdo se incidir obliguamente em uma superficie de um
meio diferente, ou se 0 mesmo meio apresentar propriedades opticas ndo uniformes no espago
ou no tempo (JEWETT; SERWAY, 2012).

Quanto a metodologia de ensino gamificada, incialmente, foi definido e apresentado

para os alunos o contrato didatico (regras, objetivos, missdes, pontuacdo, entre outros).

3.1. REGRAS DO JOGO
Nessa etapa, foram esclarecidos quais seriam 0s tdpicos/contedudos, prazos, tipos de
avaliacdo, missdes (atividades) em grupo/times e individuais. De acordo com Vianna et al.
(2013) a funcdo das regras é definir a maneira que o jogador devera se comportar para alcancar
seus objetivos. Ou seja, como ele devera organizar suas agdes para o cumprimento dos desafios

impostos pelo jogo.
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3.2. OBJETIVOS
Quantos aos objetivos foi estabelecido que cada aluno deveria cumprir as missoes e
superar 0s desafios propostos para conquistar a maior pontuacao possivel. Essa é uma das
caracteristicas dos games, em que o objetivo é o motivo que justifica a realizacdo das atividades
por parte dos jogadores, de maneira que haja intensa concentracdo para atingir 0s propositos
designados (VIANNA et al., 2013).

3.3. As MISSOES
As missbes propostas foram divididas em simples e complexas. Entre as missdes
simples foram propostas a construcdo de um glossario hipertextual®, atividade experimental
utilizando prisma oOptico, lista de exercicios e simulacbes computacionais utilizando a
plataforma PHET?. Algumas missdes mais complexas (situacdes-problema) foram divididas
em miss6es menores em ordem crescente de complexidade, para possibilitar o cumprimento e

proporcionar aos alunos senso de crescimento e progressao.

3.4. PONTOS
O sistema de pontos utilizado foi o de pontos de experiéncia (eXperience Points — XP),
gue consiste na pontuacao cedida através da realizacdo das atividades pelo aluno. Desta forma,
a cada tarefa/questdo realizada, o aluno garante uma quantia de XP que, conforme vai sendo
acumulada, ¢ reflletida na evolucdo do personagem, aumentando seu nivel e,
consequentemente, tornando o aluno apto a superar desafios cada vez mais dificeis (FARDO,
2013). A conversdo de pontos em nota, se faz necessario porque o sistema da instituicdo de

ensino utiliza notas como referéncia para avaliar o desempenho dos alunos.

3.5. FEEDBACKS
Por fim, para tornar o plano da disciplina ainda mais claro para os alunos foi utilizada a
plataforma Help Class Online. Este recurso foi utilizado para que o aluno pudesse acompanhar
seu desempenho e para auxiliar o professor no gerenciamento da avaliacdo da aprendizagem,

por meio de feedbacks imediatos de suas a¢des intencionais logo apds o cumprimento de cada

! Esta atividade tem por objetivo a construgdo coletiva de um glossario de termos técnicos relacionados a area de
estudo da Optica geométrica para posterior utilizagdo em consultas.

2 O PHET é uma plataforma, fundada em 2002 pelo Prémio Nobel Carl Wieman, cujo objetivo é criar e
disponibilizar simula¢cBes computacionais interativas gratuitas de matemética e ciéncias. Esta plataforma esta
disponivel no endereco: https://phet.colorado.edu/pt_BR/.
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missdo especifica. De acordo com Dominguez et al. (2013), fornecer feedbacks imediatos para
os alunos é uma das principais dificuldades encontradas por professores em atividades
gamificadas. Considerando esta dificuldade, algumas pesquisas (KAMINSKI; SILVA,;
BOSCARIOLI, 2018; SILVA et al., 2018) tem utilizado alguns recursos digitais para fornecer

feedback imediato, como por exemplo o Kahoot, uma ferramenta de avaliagédo gamificada.

4 RESULTADOS

Conforme descrito na secao precedente, para avaliar a motivagédo do aluno, foi aplicado
0 modelo de questionario baseado no modelo ARCS. O questionario utilizado no ARCS foi o
Instructional Materials Motivation Scale (IMMS), composto por 36 assertivas distribuidas nas
quatro categorias citadas nos paragrafos anteriores. Analogamente as pesquisas de Savi (2011)
e Poffo (2016), optou-se por ndo criar ou gerar novos itens, mas apenas aproveitar 16 das 36
assertivas, as quais, por necessidade, foram adaptadas para que pudessem atingir o objetivo
desta pesquisa, que é verificar a motivacdo proporcionada pela gamificacdo. A classificacdo
dos itens segue 0s mesmos critérios anteriormente adotados no IMMS (Quadro 1).

Quadro 1 - Instrumento de avaliacio da qualidade da motivagéo baseado no IMMS

Categoria Assetivas

Q1 | Houve algo interessante no inicio das aulas que chamou minha atengéo.

Q2 | O design da sala de aula é atraente.

Atencao Q3 | Aprendi algumas coisas surpreendentes ou inesperadas.

04 A variedade de recursos utilizados (computador, simuladores, exercicios,
desafios, quizzes, entre outros) ajudou a manter minha atencdo nas aulas.

05 Ficou claro para mim que o conteido das aulas esta relacionado as coisas

Q6 | O conteldo das aulas € relevante para 0s meus interesses.

que eu ja conhecia.

Relevancia — -
Q7 Houve _expllcagoes ou ex_err_1p|os de como as pessoas usam/aplicam o
conhecimento desta disciplina.
Q8 | O conteudo desta licdo serd util para mim.
Q9 Quando examinei pela primeira vez o contetido da disciplina, tive a
impressao de que seria facil para mim.
Q10 Depois de ler as informagdes introdutérias, fiquei mais confiante por saber o
Confianga que eu deveria aprender durante as aulas.
Qi1 Ao passar pelas etapas das atividades senti confianca de que estava
aprendendo o contetdo.
Q12 | A boa organizacdo das aulas me ajudou a ter certeza de que eu aprendi.
Q13 | Concluir esta licdo com sucesso foi importante para mim.
Q14 | Concluir os exercicios nesta disciplina me deu uma satisfacdo de realizacao.
Satisfacéo Foi por causa do meu esforco pessoal que consegui avancar na

Q15 : . .
aprendizagem, por isso me sinto recompensado.
Q16 | Gostei tanto dessa disciplina que gostaria de saber mais sobre ela.

Fonte: Adaptado de Keller (2009)
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O questiondrio ARCS apresenta em sua configuragdo inicial quatro
categorias/indicadores sobre a qualidade da motivacdo do aluno no contexto educacional, no
qual os participantes da avaliacdo dardo respostas conforme seu grau de concordancia com a
assertiva a partir de uma escala Likert de cinco pontos em cada assertiva: ‘Discordo totalmente’
(DT), ‘Discordo parcialmente’ (DP), ‘Indiferente’(I), ‘Concordo parcialmente’ (CP),
‘Concordo totalmente’ (CT). Dessa maneira, os alunos podem indicar se concordam ou
discordam com a afirmacéo, designando assim, o grau de concordancia.

Um passo muito importante tomado durante a implementacéo aplicacdo do questionario
ARCS foram o esclarecimento sobre o anonimato do respondente e a sensibiliza¢do dos alunos
para a importancia da avaliacdo da metodologia de ensino gamificada. Além disso, vale
ressaltar que no final do questionério foi deixado um espaco para que os alunos, livremente,
pudessem expressar sua opinidao, 0s pontos positivos e negativos sobre a metodologia aplicada.

O questionario foi aplicado durante a Gltima semana de aula. E importante destacar que,
a fim de evitar a interferéncia docente nas respostas, além do anonimato do aluno, o
questionario foi aplicado na auséncia do professor.

Dos 16 alunos, apenas 15 responderam ao questionario. O aluno A8 nédo respondeu
porque esteve ausente nas Ultimas aulas por motivo de salde. E importante destacar que a
nomenclatura dos alunos no questionario (A1, A2, A3...) foi diferente da nomenclatura dos
alunos no teste (E1, E2, E3...), isto porque foi garantido para os alunos o anonimato das
respostas do questionario.

Como foi utilizado apenas 16 itens do IMMS, apés a aplicacdo do questionario, foi
verificado a consisténcia interna dos itens selecionados em relacdo a interferéncia das
correlagdes destes na precisdo do conjunto. Vale destacar, que o IMMS, desenvolvido por
Keller para uso em seu modelo ARCS, ja foi validado por meio de testes psicométricos, 0 que
aumenta a sua confiabilidade para medir o nivel de motivacdo. Todavia, como algumas
assertivas foram retiradas, fez-se necessario calcular o coeficiente alfa de Cronbach, que de
acordo com Savi (2011) é considerado um dos indicadores mais importantes da qualidade de
uma escala de medida.

O coeficiente a de Cronbach ¢é calculado pela seguinte equagéo:

Y
a_(LJ 1—f=is—sz
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Em que:

k € 0 nimero de Assertivas.

n € o numero de respondentes.

S% é a2 variancia dos n escores das pessoas a i-ésimo item (i = 1, ..., k).
S’ € a variancia dos totais Tj (j = 1, 2,...,n).

Os valores do coeficiente o de Cronbach podem variar entre 0 e 1, sendo que os valores
proximos de 0 (zero) indicam baixa consisténcia interna e os valores proximos de 1 (um)
indicam boa consisténcia. Em sintese, para que um questionario tenha consisténcia interna
consideravel e valida, deve ter valores de a > 0,7 (SAVI, 2011).

Considerando o parametro preestabelecido, os resultados mostraram que o questionario
possui alta confiabilidade (o = 0,795), sendo, portanto, considerado valido para investigar o
nivel de motivacdo. Sendo assim, a analise do questionario sera baseada na proposta de Savi
(2011) e Poffo (2016) que apontaram que a interpretacdo dos dados devera estd diretamente
ligada ao formato de resposta dos itens, que, no caso deste trabalho, consiste em uma escala
que vai de 1 até 5. Sendo que, quanto maior for a porcentagem de respostas 4 (Concordo
parcialmente) e 5 (Concordo totalmente) nas quatro categorias (Atengcdo — Relevancia —
Confianga — Satisfacdo), melhor avaliada serd o nivel de motivacdo proporcionada pela

metodologia.

4.1. ATENCAO
Os resultados mostraram que a metodologia utilizada despertou a atencao dos alunos, o
que é essencial para motivar a aprendizagem (KELLER, 2009; SAVI, 2011).
Desta forma, pelo grau de concordancia na assertiva Q1 de 100%, é possivel perceber
gue no inicio das aulas foi realizado alguma atividade que chamasse/despertasse a atencédo do

aluno (Figura 1). Este resultado é superior ao encontrado por Poffo (2016) que obteve um

Figura 1 - Avaliacdo da categoria atencéo sobre a qualidade da motivacéo

Atengdo
Assertivas 1
a s [ s
. - o aw
T T T T T T T T T T 1
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%
® Discordo totalmente Discordo parcialmente indiferente Concordo parcialmente ™ Concordo fortemente

Fonte: Elaboragéo propria
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Na assertiva Q2 é possivel verificar que o design da sala era atraente, pois houve
concordéncia do grupo de 80%, sendo que destes, 46,7% concordaram totalmente, 33,3%
concordaram parcialmente e apenas 13,3% discordaram parcialmente. Estes resultados sao
semelhantes aos encontrados por Poffo (2016) que obteve um percentual de 80,70% de
concordancia e 19,30% de discordancia. Uma hipotese para explicar parte dessa discordancia,
talvez tenha sido pelo fato dos alunos ainda ndo estarem acostumados ao uso de computadores

em sala de aula, o que deve ter incomodado alguns. Nesse sentido, 0 aluno 2 destacou que:

“O professor poderia pedir para os alunos desligarem o computador enquanto nao
tivesse sendo utilizado. Por conta da presenca dos computadores os alunos ficam um
pouco dispersos, fazendo o professor perder o dominio da sala”(Aluno 2).

Por meio dessa colocacdo, é possivel inferir que a relacdo professor-alunos-ambiente
podera ser repensada para receber melhorias na interface, bem como a adaptacdo dos alunos
com as tecnologias digitais na sala de aula para fins educacionais, 0 que também é um grande
desafio na contemporaneidade. Por outro lado, apesar de uma pequena parte do grupo néo
concordar com este item, isso ndo reflete a opinido da maioria, que concordou que o design da

sala era atraente para proporcionar aprendizagem. Nesse sentido, o aluno A7 destaca:

“Os recursos utilizados sdo bastante interessantes, pois deixa um clima para estudo
melhor, do que somente dar aula e depois aplicar provas” (Aluno 7).

Além de ser considerada atraente, a metodologia propds ensinar coisas surpreendentes
ou inesperadas (Assertiva 3), nesse sentido, € possivel verificar que 100% de concordancia.
Este resultado coaduna com a afirmacéo de Savi (2011), o qual destacou que novos obstéculos,
situacOes e variacGes de atividades sdo importantes para minimizar a fadiga do jogador e
oferecer uma experiéncia que mantenha sua vontade de continuar jogando, portanto, tal
estratégia deve ser bem planejada.

Os resultados da quarta assertiva (Q4), com 93,4%) de concordancia, revelaram que a
variedade de recursos utilizados (computador, simuladores, exercicios, desafios, quizzes, entre
outros) ajudou a manter a atencdo do aluno nas aulas. Este resultado foi um pouco superior ao
encontrado por Poffo (2016), que obteve 82,45% de concordancia dos alunos. Isto significa que
as atividades, contetdos e recursos utilizados ajudaram a manter a atencdo do aluno, o que é
uma condicdo inicial para motivar a aprendizagem. Esta condicdo € confirmada na citacdo do
Aluno 9.

“O sistema de quizzes estimulam o aluno a se manter estudando, pois ndo sabemos
quando vai haver quiz”’(Aluno 9).
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Por fim, embora a atencdo tenha sido bem avaliada, ela € uma condicdo necesséria, mas
ndo suficiente para que haja motivacdo dos alunos, por isso, € importante que os contetdos,

além de despertarem a atencéo dos alunos, sejam relevantes.

4.2. RELEVANCIA
O objetivo desta categoria € investigar se o conteudo ensinado é relevante/importante
para o aluno. Segundo Savi (2011, p. 108) o aluno precisa perceber que a proposta educacional
é importante para o seu futuro profissional ou académico.
Na Figura 2, é possivel perceber que os resultados da quinta assertiva (Q5) mostraram
uma concordancia foi de 100%, sendo que 33,3% concordaram parcialmente e 66,7%
concordaram parcialmente, evidenciando, portanto, que o contetdo das aulas esta relacionado

as coisas do seu cotidiano do aluno, ou seja, aquilo que ele ja conhece previamente.

Figura 2 - Avaliacdo da categoria relevancia sobre a qualidade da motivacéo

Assertivas Releviancia

w | o e
-

T T T T T T T T T 1
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 1008
® Discordo totalmente Discordo parcialmente indiferente Concordo parcialmente ™ Concordo fortemente

Fonte: Elaboracdo propria

Considerando que a maioria dos alunos concordaram (86,7%) com a assertiva Q6, é
possivel inferir que foi o conteudo das aulas foi considerado relevante para o interesse dos
alunos. Este resultado foi um pouco superior a porcentagem de concordancia encontrado por
Poffo (2016) que foi de 71,93%. E importante destacar que ndo houve discordancia, apenas
13,3% do grupo permaneceu indiferente a esta questdo. Acredita-se que este resultado tenha
sido influenciado pelo fato de que os alunos investigados estejam no ultimo periodo do curso,
e consequentemente, a maioria esta preocupando-se com o vestibular/ENEM.

A assertiva Q7 foi a mais bem avaliada do questionario obtendo concordancia total de
100%. Isto mostra que durante as aulas houve explicacGes ou exemplos de como as pessoas
usam/aplicam o conhecimento desta disciplina.

Ja a assertiva oito (Q8) teve como objetivo saber se o contetdo ministrado seria Util para

a vida pessoal do aluno. Conforme é possivel observar na Figura 2, o nivel de concordancia foi
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bem alto, chegando a 93,4% de concordancia, sendo que, 66,7% concordaram parcialmente e
26,7% concordaram totalmente. Apenas, 6,6% do grupo discordaram parcialmente desta
assertiva. Como o grupo observado esté cursando o Gltimo semestre do curso técnico integrado
em eletrotécnica, sendo este um curso cuja proposta é preparar 0 jovem para 0 mercado de
trabalho, acredita-se que esta pequena parte que discordou possa considerar 0 estagio ou 0
trabalho, em si, mais Gtil para a sua vida pessoal. Por meio dos resultados obtidos nessa
categoria, € possivel inferir que os conteddos ministrados, quando relacionados aos
conhecimentos que o aluno conhecia, juntamente com as explicacdes pelo professor de como
as pessoas aplicam o conhecimento desta disciplina, foram relevantes para proporcionar
motivacdo. Por fim, acredita-se que a percepg¢do do aluno sobre a importancia do contetdo é
um elemento fundamental para o desenvolvimento de atitudes motivacionais. Das quatro
categorias, a Relevancia foi a mais bem avaliada. Mesmo assim, ela por si s6, também néo

garante que haja motivacdo, sendo também necessario que haja confianca.

4.3. CONFIANCA
O objetivo dessa categoria foi investigar se a metodologia aplicada estimulou a

autoconfianca nos alunos. Uma sintese dos resultados esta apresentada na Figura 3.

Figura 3 - Avaliacdo da categoria confianca sobre a qualidade da motivagéo

Assertivas Conflanga
Q9 20,0% 40, 0%
Q1o 6,7% 13,3% 40,0%
a1 73,3%
Q12 | 67% 53,3%
T T T T T T T T T 1
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 10085
M Discordo totalmente Discordo parcialmente Indiferente Concordo parcialmente M Concordo fortemente

Fonte: Elaboragéo propria
Os resultados mostraram que os alunos, ao examinaram pela primeira vez o conteudo
da disciplina, ndo tiveram a impressdo de que o contetdo seria facil. Vale destacar que este foi
0 item de todo o questionario que obteve menor aceitacdo, tendo, portando, apenas 40% de
concordancia (13,3% totalmente e 26,7% parcialmente). Por meio destes resultados é possivel

perceber que apesar da literatura (AGUIAR, 2009) mostrar que a 6ptica geométrica é um campo
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com importantes aplicacdes préaticas que deveriam facilitar a aprendizagem, a concepcao inicial
do grupo em relagdo ao material foi bem diferente.

O objetivo da décima assertiva (Q10) foi investigar se alunos ao lerem as informacdes
introdutorias da licdo ficaram mais confiantes por saberem sobre o que deveriam aprender
durante as aulas. Os resultados mostraram que a maioria do grupo realmente leu o material, e
apesar de ndo acharem o contetdo tdo fécil, 80% do grupo concordaram com a assertiva.

A finalidade da décima primeira questdo (Q11) foi pesquisar se quando os alunos
passaram pelas etapas das atividades eles sentiram confianca de que estavam aprendendo o
contetdo. Esta foi a assertiva mais bem avaliada dessa categoria com 100% concordéncia
(26,7% concordaram parcialmente e 73,3% concordaram parcialmente). Acredita-se que este
resultado tenha sido diretamente influenciado pela forma com que as miss6es foram propostas
em niveis progressivos de complexidade. Segundo Busarello (2016), estruturar niveis de
dificuldades progressivas permite, paralelamente, o crescimento dos niveis de habilidades do
sujeito, para que a atividade n&o se torne desinteressante.

A influéncia dos efeitos positivos desse tipo de estrutura também é evidenciada na
assertiva doze (Q12) com 93,3% de concordancia (40% concordaram totalmente 40% e
53,3%concordaram parcialmente), quando é questionado se a organizacdo das aulas ajudou a
na aprendizagem. Este resultado coaduna com o pressuposto de Busarello (2016) de que os
alunos tendem a estar mais motivados quando sentem que podem aprender sozinhos com o seu
préprio material didatico.

Diante desses resultados, acredita-se que a boa organizacao das aulas é essencial para
ajudar na motivacdo, pois o0s alunos precisam acreditar que serdo capazes de desenvolver as
atividades propostas, avancar e controlar seu o proprio sucesso (SILVA; DUBIELA; 2014).

Por fim, como esta categoria foi bem avaliada, pode-se afirmar que a atividade gerou
confianca nos alunos, todavia, como as demais categorias anteriormente avaliadas, ela é
necessaria, mas nao € suficiente. Para se afirmar que houve motivacao, portanto, € necessario,

também, que haja satisfacdo na realizacdo das atividades.

4.4, SATISFACAO
A satisfacdo é um sentimento subjetivo do aluno que esta associada com o sentido de
realizacéo de algo (completar tarefas, superar desafios dificeis, derrotar oponentes, desenvolver
e testar habilidades, alcancar objetivos, entre outros) que ocorre na relacdo entre habilidades
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individuais e desafios (BUSARELLO, 2016). A seguir serdo apresentados os resultados para
esta categoria na Figura 4.

Figura 4 - Avaliacdo da categoria satisfagdo sobre a qualidade da motivacéo

Satisfacdo
Assertivas

013 26,7% 33,3%

Q14 | 67% 13,3% 40,0%

Qi1s 13,3% 40,0%

Qie 26,7% 53,3%

T T T T T T T T T
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%
B Discordo totalmente Discordo parcialmente Indiferente Concordo parcialmente M Concordo fortemente

Fonte: Elaboracdo propria

Os resultados da assertiva Q14 mostraram que, para o aluno, concluir a ligdo com
sucesso foi muito importante. Esta categoria teve um nivel de concordancia moderado (73,3%),
contudo, vale destacar que o nivel de indiferenca foi relativamente alto (26,7%), por outro lado,
ndo houve discordancia. Estes resultados foram semelhantes ao evidenciado na décima quarta
assertiva (Q14) ao constatar que os alunos tiveram uma satisfacdo de realizagdo ao concluirem
0s exercicios da disciplina, com 80% de concordancia por parte da turma. Por meio destes
resultados é possivel inferir que a autoavaliacdo do aluno em relacdo a importancia do conteido
que ele esta aprendendo, bem como a conclusdo das missdes, € um fator impulsionador da
satisfacdo, a qual podera influenciar os alunos a alcancarem seus objetivos pré-definidos ao
realizar uma atividade.

A assertiva Q15 objetivou investigar se foi por causa de seu esforco pessoal que 0s
alunos conseguiram avancar na aprendizagem, e por isso se sentiram recompensados. Essa
assertiva teve 80% de concordancia, resultado idéntico ao da assertiva Q14. Para Busarello
(2016), a compreensdo por parte do aluno, de que seu esfor¢o vai auxiliar no processo de
aprendizagem fornecera significado ao aluno sobre o novo conhecimento que vem sendo
apreendido, o que € essencial para a motivacdo e engajamento do sujeito.

Ja a assertiva dezesseis (Q16) teve o proposito pesquisar se os alunos tinham gostado
da disciplina e gostaria de saber mais sobre ela. A aceitacdo dessa assertiva foi relativamente
baixa, quando comparada com as demais. Observou-se que apenas 66,6% dos informantes
disseram concordar. O nivel de indiferenga deste item foi relativamente alto alcancando 26,7%

e a rejeicdo foi apenas de 6,7%. Acredita-se que a baixa aceitacdo deste item tenha sido
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influenciada pelas poucas aulas praticas experimentais no laboratdrio de Fisica que houve.
Nesse sentido, 0 aluno A3 destaca:

“Metodologia nova ajuda na concentracdo da aula e incentiva a pesquisa. Mas a
abordagem pratica ¢ o melhor ponto de qualquer aula de Fisica (Aluno A3)”.

Apesar da proposta da metodologia de utilizar os mais diversos recursos, foi evidenciado
que alguns alunos preferem aula com laboratério real de Fisica. Este fato ficou evidente nas
colocacgdes do aluno A3, que ao expressar 0s pontos positivos da metodologia, colocou:

Em suma, os resultados desta categoria mostraram que o nivel de satisfagdo foi
moderado. J& o resultado do questionario evidenciou que, de maneira geral, as categorias
tiveram um resultado bastante positivo na avaliacdo motivacional. Foi evidenciado que houve
aumento do desejo em alcancar objetivos durante o aprendizado, do interesse em aprender
contetdos relevantes e da autoconfianca ao sentirem que estavam progredindo pelo seu proprio
esforgo, proporcionando assim, a satisfagdo de realizagdo. Por fim, considerando que o
instrumento de investigacdo foi considerado valido para investigar a motivacdo dos alunos, é

possivel concluir que a estratégia de gamificar a sala de aula motivou os alunos.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo dessa pesquisa foi investigar a qualidade da motivagdo proporcionada pela
gamificacdo nas aulas de dptica geométrica, numa turma de Ensino Médio, por meio do
questionario modelo ARCS, desenvolvido por John Keller. Esse modelo avalia quatro
categorias (atencdo, relevancia, confianca e satisfagdo) que representam um conjunto de
condicBes necessarias para uma pessoa possa ser totalmente motivada.

O valor do coeficiente a de Cronbach encontrado (o = 0,795) ratificou a boa
consisténcia interna, confiabilidade e validade do questionario para investigar o nivel de
motivacdo. Os resultados mostraram uma da alta porcentagem de concordancia com as
assertivas, evidenciando, portanto, que os alunos demonstraram maior interesse em aprender 0s
conteddos relevantes de Fisica, mostraram-se mais autoconfiantes por perceber que estavam
progredindo pelo seu préprio esforco, e sentiram-se satisfeitos por concluirem as missdes
propostas. Estes resultados apresentados fornecem evidéncias empiricas suficientes para atestar
que a estratégia de gamificar a sala de aula motivou os alunos.

Por fim, acredita-se que apenas utilizar a gamificacdo na sala de aula, por si s6, ndo

garante que a motivagdo esteja adequada e alinhada aos objetivos educacionais, portanto, é
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necessario, também, que ela esteja alinhada como metodologias de ensino que sejam adequadas

e consistentes.
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