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Gamificacao e infrequéncia escolar: estudo de caso em disciplina eletiva
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Resumo

O objetivo deste trabalho € descrever o planejamento e a aplicacdo de
estratégias gamificadas, como: narrativa, desafios e missdes, pontuacdes e
recompensas, feedbacks do desempenho e uso da tecnologia, no
desenvolvimento de uma disciplina eletiva com 24 alunos do ensino médio,
cuja metodologia foi o estudo de caso. Para a realizacdo da coleta de dados
foi feita a observacdo e o registro de aulas e diarios escolares, e a técnica
de analise dos dados foi categorial, relacionada ao comportamento e
aprendizagem. Os principais resultados evidenciaram que a pratica foi
eficiente, uma vez que houve um aumento de 60% para 95% a frequéncia
dos estudantes nas sextas-feiras. Concluindo, entdo, gamificar praticas de
ensino pode resultar em ganhos substanciais, tanto ao aprendizado dos
estudantes, quanto a frequéncia escolar.

Palavras-chave: Eletiva. Fluxo Escolar. Ciéncia e Arte.

Gamification and school absenteeism: a case study in an elective
subject

Abstract

The objective of this work is to describe the planning and application of
gamified strategies, such as: narrative, challenges and missions, scores and
rewards, performance feedback and use of technology, in the development
of an elective course with 24 high school students, whose methodology was
the case study. To carry out the data collection, observation and recording of
classes and school diaries were carried out, and the data analysis technique
was categorical, related to behavior and learning. The main results showed
that the practice was efficient, since there was an increase from 60% to 95%
in student attendance on Fridays. In conclusion, then, gamifying teaching
practices can result in substantial gains, both in student learning and school
attendance.

Keywords: Elective. School Flow. Science and Art.

1 Introducéo

Embora no século XXl os jovens possuam a oportunidade de cursarem o

ensino basico, que €& obrigatério, nota-se ainda um numero consideravel de
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adolescentes que ndo concluem essa etapa basica de escolarizagdo. Em uma
pesquisa divulgada pelo Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia (Unicef, 2022),
foi mostrado que aproximadamente 2 milhdes de criancas com idades entre 11 e 19
anos nao estao frequentando as escolas no Brasil, principalmente em razdo do
desinteresse e, em outros casos, a necessidade prematura de exercer alguma
atividade remunerada.

Além disso, nas escolas localizadas em regides mais afastadas dos grandes
centros, ha um baixo fluxo escolar, ou seja, alunos com muitas faltas e um namero
alto de evasédo. Ainda, segundo dados da Sintese de Indicadores Sociais (2019),
divulgada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o abandono
escolar € oito vezes maior entre 0s jovens pertencentes a familias mais pobres.

Dessa forma, uma das estratégias que a Secretaria da Educacao do Estado de
Sao Paulo (SEDUC/SP) viu como forma de combater o baixo fluxo escolar é por
meio da busca ativa. Para isso, na atual administracdo dessa secretaria, por
exemplo, as metas de desempenho escolar estdo relacionadas ao tradicional
desempenho nas provas indicativas de qualidade, como o Saresp, mas foi
acrescentado o fluxo escolar, considerando 85% de presenca de alunos uma
porcentagem razoavel, e 90% como boa. Abaixo disso, é considerado inaceitavel.

Assim, as escolas publicas devem criar estratégias para que 0s jovens queiram
estar presentes, diminuam a quantidade de faltas e tenham interesse em participar
das dindmicas ofertadas na escola. Considerando tal cenario, na escola campo em
que as atividades foram desenvolvidas, inserida em uma das regides mais
periféricas da cidade de Sao Carlos, no interior do estado de S&do Paulo, notou-se
um fluxo escolar que por vezes esta dentro do razoavel e na maioria das vezes
abaixo do que é aceitavel, considerando os 85% de frequéncia como porcentagem
razoavel, principalmente as sextas. Com isso em mente, foi desenvolvido, no
contexto de uma disciplina eletiva, uma dindmica na forma de gamificacdo cujo
objetivo maior era diminuir o baixo fluxo escolar, e também gerar engajamento e
aprendizado nos estudantes.

As disciplinas eletivas sdo aquelas em que, no contexto do ensino integral, dois

professores de areas diferentes se juntam e criam uma disciplina inovadora com
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base no projeto de vida de um conjunto de estudantes. Ou seja, essas disciplinas,
pautadas na interdisciplinaridade e no projeto de vida dos jovens, permitem uma
personalizacdo do aprendizado, proporcionando experiéncias em areas diversas
além do nucleo comum escolar, e também um aprofundamento em profissées que
eles desejam futuramente exercer. Além de que, democraticamente, 0s jovens
podem escolher qual das disciplinas eletivas oferecidas ele deseja cursar.

Além disso, no contexto da eletiva, foi trabalhado com a gamificacdo. A
gamificacdo é um processo no qual se usam elementos de jogos em contextos que
nao sao jogos, com o objetivo de tornar as atividades mais motivadoras e
engajantes, incentivando a participacdo e o aprendizado. Ao aplicar a gamificacao,
sdo usadas estratégias que fazem os envolvidos se sentirem desafiados e
recompensados, aumentando a motivagao.

No cenario da escola campo, destaca-se que as sextas-feiras, periodo em que
as aulas da disciplina eletiva sdo realizadas, no primeiro semestre de 2022, notou-se
gue havia uma grande quantidade de faltas e/ou auséncias do corpo estudantil.
Logo, as eletivas tinham como meta “atrair” os alunos para que eles tivessem o
interesse em ir a escola as sextas. Com isso, as eletivas tinham, além de trabalhar
com o projeto de vida dos estudantes, de auxiliar a escola a atingir uma
porcentagem melhor de fluxo de alunos nesse dia em especifico.

Assim, esta pesquisa destaca uma sequéncia de atividades que foram feitas
em uma disciplina eletiva no 3° bimestre de 2022, em uma escola publica, localizada
no interior do estado de S&o Paulo, na cidade de Sao Carlos, com um conjunto de
alunos matriculados no Ensino Médio da escola, cujo objetivo foi trabalhar com
conceitos das Ciéncias e da Lingua Portuguesa, com vista a atingir o projeto de vida
dos estudantes, e garantir que o fluxo de alunos faltosos diminuisse, usando da
gamificacdo, que é uma metodologia ativa com direcionamento da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Deste modo, este artigo adota a abordagem de estudo de caso, investigando a
aplicacéo da gamificagdo em uma disciplina eletiva de Ciéncias e Lingua Portuguesa
intitulada “Entre a razdo e a emoc¢ao: quando a Ciéncia encontra a Arte”. A pesquisa

foi conduzida com 24 alunos do ensino médio, no interior de S&o Paulo, na busca de
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descrever a implementacdo da gamificacdo na eletiva, a partir de seus elementos
como a narrativa “Harry Potter” (a divisdo por casas), os desafios e pontuagdes para
reducdo da infrequéncia escolar e, consequentemente, melhorar a aprendizagem.
Partindo da evidéncia do estudo de caso: impacto da infrequéncia escolar nas
disciplinas eletivas das sextas-feiras em uma escola do interior de S&o Paulo,
portanto, para a coleta de dados, foram utilizadas observacdes, registros de
atividades e analise documental (dos diarios escolares), e sua analise baseada nas

categorias do estudo: aprendizagem e comportamento (indisciplina e infrequéncia).

1.1 Contexto das disciplinas Eletivas

Nas escolas de Educacéo Bésica do Estado de S&do Paulo, hoje em dia, ha o
oferecimento de disciplinas denominadas “eletivas”. Essas disciplinas, previstas em
legislacdo, estédo integradas dentro da parte diversificada do curriculo escolar. Além
disso, essas disciplinas sdo de livre escolha dos estudantes e precisam estar
alinhadas aos seus interesses e ao projeto de vida.

Pode-se dizer, também, que nas escolas do Programa de Ensino Integral (PEI)
no estado, a orientacdo dada para a elaboracdo dessas disciplinas € de que dois
professores de areas diferentes ministrem juntos, interligando suas areas do saber,
e considerando o projeto de vida de todos os alunos da unidade escolar para
desenvolver atividades que os auxiliem a conhecer mais sobre a profissdo que os
estudantes almejam. Para Borges e Santos (2019), as disciplinas eletivas, cuja
interdisciplinaridade esta presente, por juntar areas do saber em uma temética
padrdo, configuram-se como um espa¢o democratico porque 0s jovens podem
escolher qual disciplina cursar e isso é um fator de motivagcdo para a maior
participacdo nas atividades propostas, além de despertar o interesse no aprendizado
e conhecerem mais a fundo algum conhecimento de uma area em que eles tém
mais interesse.

Dessa forma, as disciplinas eletivas podem auxiliar o estudante a se aprofundar
em alguma atividade intrinseca ao seu projeto de vida, ja que, conforme é posto por

Zimmerman (2016), a eletiva se insere em um eixo de formacdo para a vida,
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consolidando principios, valores e os conhecimentos dos alunos, auxiliando-os nas
futuras tomadas de decisédo. Além disso, para Filho (2018), as disciplinas eletivas,
gue sao opcionais aos estudantes e que eles podem escolher conforme os gostos
particulares, favorecem um aprimoramento dos saberes em relagédo ao projeto de
vida dos estudantes, bem como adquirem capacidades que podem estar
relacionadas a atividades proprias do mercado de trabalho, ou seja, favorecendo,
também, compreender acerca de atribuicOes, afazeres e técnicas de determinadas
profissoes.

Para além de tudo isso, segundo o0 mesmo autor, no contexto do
desenvolvimento de disciplinas eletivas para alunos da educacao basica, ao elaborar
a ementa e as propostas das disciplinas, deve-se levar em conta tematicas que
articulem o curriculo, e também curiosidades em relacdo aos proprios temas
elaborados, contextualizando com afazeres do dia a dia.

Em outras palavras, devido a essa caracteristica de trabalhar, nas eletivas,
com questdes relacionadas aos projetos de vida dos estudantes, e favorecer que
tenha uma abordagem transdisciplinar entre conhecimentos, e uma associagdo com
profissdes, estas podem ser vistas como disciplinas que complementam uma
formacdo humanista dos estudantes, e promovam reflexdes sobre cursos,
faculdades ou trabalhos que querem realizar apos sairem da escola para que sejam
capazes de fazer escolhas mais assertivas e adequadas de projetos de vida.

Por fim, as disciplinas eletivas fazem parte do conjunto de disciplinas
diversificadas do curriculo e contribuem na formacado dos jovens, principalmente por

abrir um horizonte para debates relativos ao projeto de vida dos estudantes.

1.2 A gamificacéo e sua estratégia

Uma das estratégias de tornar as atividades mais dindmicas e motivar 0s
alunos a participarem é a gamificacdo. Para Kapp (2012), a gamificacao consiste na
utilizacdo de elementos que fazem parte dos jogos eletrénicos, como a estética, a
mecanica e a dindmica, em contextos que ndo estado relacionados propriamente aos

jogos. Em complemento, segundo destaca Milano et al. (2019), a intencdo da
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utilizacdo da gamificacdo nos processos de ensino e aprendizado consiste em
utilizar as particularidades deste recurso visando estimular a motivacdo dos
estudantes a querer aprender e, principalmente, em atingir resultados propostos,
resultando, também, na interacdo com conteudo, que pode resultar em aprendizado.

Ou seja, por meio da estratégia de gamificar atividades cotidianas, atribuindo
bonificacbes e pontuacbes, € uma estratégia para atrair os estudantes e,
consequentemente, fazer com que eles interajam com o0s conteldos. Sobre isso,
Vianna et al. (2013) destacam que a Gamificacdo pode despertar nos estudantes
emocdes positivas atreladas a busca por recompensas, 0 que possibilita a
adaptacao as experiéncias e interacdo dinamica com as propostas.

Mas, para que a gamificacdo tenha efeitos positivos no contexto no qual sua
proposta vai ser inserida, deve seguir certos principios, como destacado por Kapp
(2012). Segundo o autor, primeiro, ha de ser necessario um ambiente ao qual o
individuo tenha interesse em investir tempo e energia, ou seja, ele tem que atribuir
sentido ao que estara interagindo, compreendendo as regras, a interatividade, e 0s
feedbacks; segundo, ha as mecanicas, que sao a aplicacdo das regras definidas e
as condicdes para a busca dos resultados positivos; terceiro esta relacionado a
estética, ou seja, aos modos de percepcdo dos individuos com as atividades
propostas; quarto, a transformacao de tarefas e/ou atividades escolares em algo que
resulte em exploracdo, cooperacao, além da competicao.

Em outras palavras, na aplicacdo da gamificacdo no contexto do ensino, deve-
se haver uma adaptacdo, pelo professor, das estratégias, metodologias e
abordagens metodoldgicas para que realmente ocorra 0 processo de gamificacdo. A
exemplo disso, Silva e Sales (2017) aplicaram a gamificacdo para o ensino de Optica
geometrica, por meio de missdes coletivas, como a construcdo de glossario com
palavras desconhecidas e também quizzes sobre os conteudos trabalhados, e
também atividades individuais como realizagdo de exercicios. Além do ganho
conceitual, os pesquisadores atestaram, por meio de questionarios, a percep¢ao dos
estudantes em relacdo a trabalhar com esse sistema de gamificacdo usando

missOes, e, segundo foi posto pelos estudantes, esse formato de atividade, por
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conter desafios nos momentos de realizacdo das atividades, estimulava a
aprendizagem.

Deste modo, a gamificacdo pode ser uma estratégia que visa aprimorar e
buscar melhores indicadores para as metas que o professor precisa em certas
disciplinas, como é o caso deste relato, o qual, além do aprendizado dos contetidos
de ciéncias e lingua portuguesa, precisava engajar 0s estudantes a estarem

frequentando a escola.

2 Percurso Metodologico

Este trabalho trata-se de uma pesquisa do tipo Estudo de Caso, desenvolvida
no contexto de uma disciplina eletiva ministrada por dois professores, um de
Ciéncias e outro de Linguagens, em uma escola publica do interior do estado de Séo
Paulo. Sobre os estudos de caso, Ventura (2007) destaca que se trata de um
registro e expresséo escrita de experiéncias vivenciadas ou observadas/analisadas,
e que seus registros contribuem na producéao cientifica das mais variadas tematicas,
explorando uma situacdo Unica de forma imersiva. Além disso, € uma possibilidade
para que toda a sociedade conhec¢a e compreenda varios assuntos por meio desses
relatos.

No que se refere a esse trabalho, por escolha da coordenag¢do para uma
disciplina que abordasse as Linguagens e as Ciéncias, tendo como alvo alunos do
Ensino Médio, foi proposto juntar o professor de fisica da unidade junto a uma das
professoras de Lingua Portuguesa. Assim, os dois professores responsaveis pela
eletiva analisaram o projeto de vida dos estudantes, e foi averiguado que o projeto
de vida predominante dos alunos do Ensino Médio da escola era relacionado as
Artes — Atores, estilistas e fotografos, e as Ciéncias — biélogos, engenheiros,
arquitetos, quimicos e fisicos. Desse modo, como a finalidade obrigatoria devido a
area de atuacdo dos professores era integrar as Ciéncias da Natureza (Fisica e
Quimica) com as Linguagens (Lingua Portuguesa), os professores desenvolveram a
eletiva de nome “Entre a Razdo e a Emoc¢ao: Quando a Ciéncia encontra a Arte”.
Com isso, o publico-alvo dessa eletiva eram jovens do Ensino Médio da escola com

projeto de vida com foco nas areas de Ciéncias e Artes.
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A meta dessa disciplina era trabalhar os contetdos programaticos interligando
as Ciéncias da Natureza, a Lingua Portuguesa e as Artes e, além disso, diminuir a
qguantidade de faltas dos alunos nas sextas, assim como ter um engajamento
satisfatorio dos estudantes, ao longo do segundo semestre de 2023. Para o trabalho
na eletiva, foi adotado a interdisciplinaridade, cuja abordagem entre as areas foram
integradas, ou seja, foram utilizados experimentos e investigacdo cientifica
caracteristicos das ciéncias da natureza, utilizando das linguagens para
aprimoramento das redacbes cientificas e a argumentacdo. Além de que, os
contetidos foram escolhidos conforme a possibilidade de realizar experimentacdes
simples no contexto de sala de aula.

Desse modo, a proposta da eletiva seguiu um modelo diferente de ensino com
o foco no sistema de gamificacdo. Sobre a gamificacdo, Fardo (2013) coloca que
esta consiste na utilizacdo de elementos de games, tais como as mecanicas,
estratégias e pensamentos fora do contexto dos games, com o objetivo de motivar
os individuos a participacéo, solucionar problemas e promover aprendizagens.

Assim, foi feita uma dindmica de pontuacdo. Essa dinamica foi baseada na
série de livros e filmes da saga Harry Potter. Para tanto, os vinte e quatro alunos
foram divididos em quatro casas com o mesmo home daquelas presentes na saga,
sendo estas: Grifinoria, Sonserina, Corvinal e Lufa-Lufa. Ademais, todos os
elementos que envolviam a eletiva valiam pontos. No final do bimestre, foi feita uma
premiagcao para a casa com mais pontos.

Na tabela 1, podemos ver os conteudos trabalhados em cada uma das
semanas da eletiva, a abordagem metodologica realizada e as atividades que
deveriam ser realizadas pelos alunos junto aos critérios de pontuacdo para o
desempenho na semana. Além disso, havia pontos relativos a outros dois aspectos:
presenca e indisciplina. Foi considerado como uma aula o conjunto de duas aulas

ministradas no dia, ou seja, 1h30.

Tabela 1 — Conteudos programaticos, abordagem e sistema de pontuacédo na

Eletiva

| Aula | Contetidos | Abordagem | Producdo — critérios para

oS
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programaticos

metodolégica

pontos

01 Densidade dos | Ensino por | a) Resposta aos questionamentos;
materiais: bebida | investigacao. b)Elaboracdao de um roteiro
colorida (parte 1). experimental.

02 Densidade dos | Ensino por | a) Execucéo do roteiro
materiais: bebida | investigacéo. experimental;
colorida (parte 2). b) Concluséo obtida;

c)Limpeza da bancada e
organizacdo dentro do Laboratorio.

03 e 04 | Psicanalise dos | Leitura e | a) Texto produzido respondendo
contos de fadas. interpretacdo de | aos itens propostos;

contos de fadas | b) Apresentacéo dos trabalhos.
e analise de um
video.

05 Solucdes Abordagem a)Execucao do roteiro
(Sangue do Diabo e | experimental. experimental;
lampada de lava). b)Limpeza da bancada e

organizacdo dentro do laboratério.

06 Teoria dos signos, os | Interpretacédo de | a)Producéo de texto;
sentidos das | texto e | b)Apresentacéo do texto
emocbes e das | mensagens. produzido.
palavras.

07 Elaboracdo de um | Digitacdo do E- | a)Producdo do material virtual.
material virtual. book.

08 Socializagéo — | Cerimonia. a)Entrega do material

Atividade final.

personalizado.

Fonte: Produzida pelo autor, 2023.

Por fim, em cada semana,

cada casa recebia até 100 pontos, que consistiam

na média aritmética entre as atividades tedricas e praticas da disciplina, presenca e

indisciplina. Para a presenca, a nota era baseada na frequéncia dos integrantes do

grupo, por exemplo, caso nenhum dos integrantes faltasse, teria 100% de presenca,

logo, nota 100 e assim por conseguinte. Para o item indisciplina, eram consideradas

guestdes relativas a indisciplina dos estudantes, por exemplo, perdia pontos caso 0s

alunos saissem sem autorizacdo da sala, causassem tumulto, desrespeitassem 0s

colegas elou professores. JA& em relagdo as atividades da disciplina, estas

consistiam em relatérios e apresentacfes baseados nas atividades realizadas no dia

e constantes na tabela 1, consistindo na média aritmética entre os critérios para os

pontos.
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Assim, para atestar a melhora na frequéncia dos estudantes foi feito um
acompanhamento continuo da presenca dos jovens na escola. J& em relacdo ao
aprendizado, foram coletados dados na forma de observacdes, registros de
atividades e também a analise dos documentos feitos pelos estudantes diariamente
para a disciplina.

3 Resultados e Discussao

O conjunto das aulas da eletiva foi desenvolvido no formato de gamificacéo, ou
seja, para cada atividade realizada em sala, como experimentos, textos, leituras,
apresentacoes, 0s alunos recebiam pontos; assim como para auséncias ou questdes
disciplinares, eles poderiam perder pontos. Cada semana, cada grupo poderia
receber até 100 pontos, e ao final do conjunto de aulas, houve a premiacdo ao grupo
com maior pontuacao. Isso refletiu positivamente em todos os aspectos nos quais a
eletiva queria trabalhar, que era o aprendizado, a diminuicdo da indisciplina e a
diminuicdo das auséncias. Assim, realmente trabalhar com a gamificacdo no

contexto da coletividade trouxe ganhos positivos aos alunos e também a escola.

3.1 As aulas da eletiva

No inicio da primeira aula, os professores dividiram a turma em quatro casas, a
saber: Grifindria, Sonserina, Corvinal e Lufa-lufa, com seis alunos em cada uma, e
explicaram a dinamica de pontuagdo, assim como as regras gerais para a disciplina.
Além disso, a professora de Lingua Portuguesa explicou como séo feitos relatérios e
como argumentar com coeréncia e coesao, ja que na maioria das aulas, ao final das
atividades experimentais, era solicitado aos alunos a entrega de relatorios
cientificos.

Ainda na primeira aula, os professores propuseram trabalhar com o contetudo
“Densidade” usando o ensino por investigagdo. Para tanto, foram inicialmente
discutidos de forma dialogada alguns conceitos cientificos, marco histérico e
curiosidades sobre o assunto. Posteriormente, os professores distribuiram alguns

materiais aos alunos, a saber: gelatinas de diversas cores, agucar, agua, pipetas,
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béqueres, entre outros materiais que nao faziam parte do experimento, mas que
estavam presentes para os alunos refletirem sobre o0 seu uso.

Assim, no comeco da dinamica, os alunos deveriam propor a montagem
experimental de como poderiam montar copos coloridos usando somente o0s
materiais disponiveis. No comec¢o, os alunos sentiram dificuldade, mas o grupo
Sonserina percebeu rapidamente que o acucar poderia mudar a densidade da agua,
e assim, comecaram o teste. Quando 0s outros grupos perceberam o que esse
grupo estava fazendo, comegaram a reproduzir a mesma ideia. Ao final da aula, foi
discutido com os alunos como poderiam mudar a densidade do material, o que
significava densidade e o célculo para encontrar seu valor. Cada grupo mostrou o
qgue havia feito e o resultado, e entregaram o relatério com descricbes. Todos o0s
grupos montaram copos coloridos com duas cores.

Ou seja, para esta dinamica, houve uma contextualizacdo dos saberes, e
assim, os professores propuseram um problema a ser respondido nos grupos, mas
deixando que todas as ideias e hipoteses partissem dos estudantes. Assim, abordar
0 ensino por investigacdo, neste cenario, foi compativel com as ideias defendidas
por Scarpa, Sasseron e Silva (2017) ja que, para as autoras, nesta metodologia, ao
propor um problema, os alunos fazem a busca por solugbes, criando hipéteses,
delimitando variaveis relevantes, testes e explicacbes, com liberdade na
manipulacdo dos objetivos e concepgdes, que favorece um maior entendimento de
cada objeto pertencente a investigacdo, e por sua vez, a argumentacao cientifica.

Na segunda aula, foi dada continuidade a atividade da aula anterior. Todavia,
nesse momento, foi proposto um desafio: como podemos montar copos coloridos
com quatro cores? O segredo, para além da mudanca da densidade do material
usando o acgucar, era usar a pipeta suavemente nas beiradas. O grupo Sonserina
percebeu isso rapidamente novamente, e fez a montagem do copo devagar, de
forma que as cores estavam perceptiveis. Os outros grupos foram tentando, até que
perceberam que deveriam colocar mais devagar para nao haver mistura. No relatério
escrito, os alunos discutiram sobre o que haviam aprendido, destacando os
procedimentos, os conceitos e as ideias centrais. No final da aula, os grupos

socializaram o que haviam feito.
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O grupo Grifindria, que foi o segundo a conseguir finalizar a atividade com
éxito, explicou os conceitos cientificos de forma bastante assertiva na comunicacao
dos resultados. De um modo geral, nota-se, baseado no que foi escrito nos relatérios
entregues, tal como na arguicdo dos grupos, que eles conseguiram entender o
conceito de densidade, como mudar a densidade dos materiais e os célculos
envolvidos, mas que inicialmente sentiram dificuldade em propor uma abordagem
experimental.

Na terceira e quarta aula, os professores dialogaram com os alunos acerca da
origem dos contos de fadas e as questfes psicanaliticas que envolvem tais historias.
Como exemplo, eles leram a historia e assistiram a um video animado do conto “Os
trés porquinhos”. Os professores conversaram com os alunos sobre o que a
psicandlise diz sobre o conto, 0 que gerou intenso debate em sala, em que todos os
alunos da turma participaram ativamente. Depois, cada grupo recebeu um conto, no
formato de texto, e também um video sobre os contos: Cinderela, Branca de Neve,
Bela Adormecida e Rapunzel, e cada grupo deveria falar sobre as representacoes
do conto, e 0 que eles consideravam que havia de simbolismos nele. Todos o0s
grupos fizeram a atividade proposta, e depois eles apresentaram o texto produzido
para toda a sala.

Muitos alunos destacaram aspectos que para eles estdo relacionados a
fenbmenos intrinsecos a vida de cada um, mas que, nas obras, sdo levantados de
maneiras mais suavizadas para que sejam contos passiveis de serem lidos para
criancas. Destacaram, por exemplo, que na vida real as pessoas, por motivos de
vaidade, tém inveja das outras e tentam desqualificar os demais para se sentirem
melhor. Isso é expresso na forma como a bruxa ndo aceita que o espelho diz que
Branca de Neve é a mais bonita do reino, e pede ao cacador para mata-la.

Sobre isso, Bettelheim (2002) destaca que uma das tarefas mais dificeis e
importantes é educar e criar criangas, e a crianga, ao passo que cada vez mais vai
conhecendo o mundo e entendendo melhor sobre ele e sobre si, € capaz de buscar
um significado para sua vida e compreender as coisas boas e mas que nele existem,

e muitas experiéncias sdo necessarias para chegar a tais conclusées. Assim, 0s
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contos sdo maneiras subjetivas, uma vez que, quando a crianca é nova, € a
literatura a responsavel por canalizar esse tipo de informacéao.

Na quinta aula, foi feita uma dinamica que foi denominada “Ciéncia e Arte -
magica”, em que a abordagem foi experimental. Os alunos aprenderam a fazer um
experimento popularmente conhecido como Lava colorida, e outro de nome Sangue
do Diabo.

A lava colorida, devido aos reagentes, foi novamente discutida a partir dos
conceitos de densidade e reac¢des quimicas, ja que hd uma juncéo de Oleo e 4gua, e
depois € jogado um comprimido efervescente, resultando em erup¢des, e 0 sangue
do diabo, que inicialmente, ao ser borrifada em um tecido branco, o deixa rosa e
depois evapora. Diante disso, foram discutidos conceitos inerentes a propriedade
dos compostos quimicos. Nessa aula, houve grande interacdo dos alunos, ja que
despertou bastante a curiosidade em entender os fendmenos envolvidos. No
relatorio escrito, assim como na troca de didlogo entre os professores e os alunos,
foi nitido que conseguiram entender os conceitos envolvidos, jA que eram reacdes
simples e com resultados chamativos.

Na sexta aula, foram discutidos com os alunos, em complemento a aula sobre
psicanalise dos contos de fadas, sobre a teoria dos signos e os sentidos das
emocles e das palavras. Para isso, foram dialogados com os alunos conceitos
relativos a semiética e suas representacdes. Como atividade, os professores deram
para os alunos imagens de obras do artista grafico holandés Maurits Cornelis
Escher, e eles deveriam fazer a leitura critica das obras e escrever o que
compreenderam, buscando lacos com sua realidade. Devido as imagens que foram
levadas, os alunos citaram bastante a questdo de as figuras trazerem certas
dualidades, pois eles compreendiam certos sentidos, mas estariam violando leis da
fisica. Foi uma discussdo muito rica, e também os materiais escritos evidenciaram
gue as obras trouxeram inquietagdes nos alunos, o que tornou a aula mais atrativa e
chamativa.

J& a sétima aula foi realizada no laboratorio de informatica da escola. De inicio,
os alunos aprenderam mais sobre como fazer portfélios digitais usando a ferramenta

Blogger. Depois, eles comecaram a criar um portfolio da equipe, contendo todas as
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atividades que foram feitas até o momento. Todos 0s grupos realizaram a atividade
solicitada, e houve destaque para os portfolios dos alunos da Grifindria, que
aproveitaram o espaco para expandir suas ideias acerca da Psicanalise do conto de
fadas, e do grupo Corvinal, que buscou melhorar a qualidade dos argumentos dos
experimentos cientificos.

A finalidade da criacdo do Portfolio Digital era divulgar o que foi feito na eletiva
para toda a comunidade, e trabalhar com os alunos competéncias intrinsecas a era
digital. Sobre isso, Ribeiro et al. (2020) destacam que as tecnologias da informacao
e comunicacdo estdo presentes em inumeros contextos e espacos, € seu uso é
indispensavel. Assim, € possivel se apropriar dessas ferramentas que, se
trabalhadas integradas as metodologias pertinentes, colaboram na formacdo dos
jovens no contexto de uma formagé&o integral.

Na oitava aula, foi feita uma finalizacéo das atividades. Como foi realizada uma
confraternizacao, principalmente para falar do resultado e do grupo campeéo neste
bimestre, foi pedido que os alunos trouxessem algum alimento com representacao
da casa em que eles fazem parte. O destaque foi do grupo Sonserina, que trouxe
um bolo da cor da casa de origem e com muitos simbolismos.

Na série de filmes e livros Harry Potter, quem faz o anincio da casa campea é
o Dumbledore — diretor da escola. Assim, a equipe gestora foi convidada para fazer
0 anuncio da casa camped e a entrega dos prémios. A equipe vencedora foi a
Sonserina, que recebeu um kit contendo iniUmeros doces.

Como houve manifestacdes negativas das outras equipes, achando injusto o
resultado, os professores mostraram aos alunos todas as notas atribuidas em cada
uma das aulas, destacando a questdo do desempenho nas atividades, a frequéncia
na disciplina e o respeito/indisciplina em sala de aula. Depois disso, os alunos se
conformaram e compreenderam o motivo do grupo Sonserina ter ganhado.

No final do ano, os alunos montaram estandes com alguns experimentos e
também discussdes que foram feitas ao longo da disciplina. Na figura 1 podem ser

vistos os estandes de cada uma das casas.
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Figura 1 — Estandes produzidos pelos alunos para socializacdo das atividades

feitas

Fonte: Acervo Particular do autor (dezembro/2022).

Na figura acima, podemos ver: Sonserina (Estande Amarelo e Preto); Lufa-Lufa
(Estande Verde e Amarelo); Grifinéria (Estande Vermelho e Preto); Corvinal

(Estande Azul e Preto). Reproducéo de experimentos e exposicdo dos contos.

Uma observacdo importante € que os professores ndo diziam, ao final das
aulas, aos alunos os pontos nas atividades, mas orientavam sobre como foi o
desempenho. Além disso, quanto a indisciplina, essa era falada na hora, os pontos
perdidos, e na questdo da frequéncia, os alunos conseguiam saber o valor da nota
desse quesito no dia, ja que era uma média aritmética simples. De um modo geral, o
desempenho dos alunos na disciplina foi muito positivo, j& que grande parte deles se

engajaram na realizacdo das atividades e dialogavam bastante com os professores.

3.2 Infrequéncia e indisciplina

Na questéo da indisciplina, foram descontados pontos quando os alunos saiam
da sala sem autorizacdo, desrespeitavam algum colega ou professor, ou deixavam a
sala e/ou laboratério com alguma sujeira. De fato, mesmo que esses eventos
tenham acontecido, devido a questdo do grupo inteiro perder ponto, os alunos nao
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faziam com frequéncia, jA& que o0s colegas de grupo chamavam a atencdo e
mostravam que tal acdo era errada. Desse modo, nas aulas da disciplina, nota-se
qgue a indisciplina foi baixa, considerando que, em aulas regulares, alguns alunos
apresentavam grande indice de indisciplina evidenciado pelas ocorréncias.

Sobre isso, segundo Santos, Siqueira e Azevedo (2024), devido a inumeros
fatores como a organizacdo social dos estudantes e como eles e suas familias
estabelecem lacos com a escola e o processo de aprendizagem, podem interferir na
dindmica da sala de aula, e que a tarefa de educar ndo é do professor, e sim, dos
pais, mas que o0s alunos, ao levantar pontos de indisciplina, podem estar
reproduzindo modelos caracteristicos de certos grupos ou gangues, aos quais eles
se identificam. Assim, como essa manifestacao interfere no convivio e na dindmica
em sala de aula, o professor deve mostrar ao aluno que certos tipos de
comportamentos sdo inadequados e que podem prejudicar a ele e a todos ao redor.
Por isso, foi adotado esse desconto de pontos ao manifestarem atos de indisciplina.

Além do mais, a disciplina, para além do aprendizado dos conteudos cientificos
e da escrita, tinha como objetivo a diminuicdo das faltas dos alunos as sextas.
Desse modo, quanto a questao do fluxo, a eletiva auxiliou de forma expressiva a
escola a diminuir a quantidade de alunos faltosos as sextas. Além de dados
guantitativos que expressam tal resultado, os professores relataram ouvir que, no
discurso dos alunos, eles dialogavam com seus pares de que ndo poderiam faltar as
sextas se ndo perderiam pontos, e eles, entre seus pares, destacavam que, se
alguém faltasse, prejudicaria os demais, e ai ninguém queria ser o que prejudicaria.

Para analisar quantitativamente, foi comparada a frequéncia dos alunos
matriculados nessa eletiva, em relacdo a frequéncia na eletiva no bimestre anterior,
em termos de média geral. A média geral dos alunos no bimestre anterior foi de 60%
as sextas, e no bimestre em questdo foi de 95%. Isso foi um crescimento
consideravel, sobretudo em razéo da eletiva so ter 2 aulas por semana € no mesmo
dia (sexta), e uma falta ja abaixa bastante a porcentagem de frequéncia. Dessa
forma, a eletiva conseguiu fazer com que os alunos ficassem engajados na

realizacdo das atividades, com a dindmica e a coletividade proposta.
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4 Consideracdes Finais

Com a realizacdo dessa disciplina eletiva, por ter adotado um sistema de
gamificacdo em que prevaleceu um desempenho baseado no compromisso e
responsabilidade coletiva, houve um grande engajamento por parte de todos o0s
alunos que estavam envolvidos, isso porque o que cada um fazia no individualismo,
como falta, indisciplina, ou ndo realizacdo de alguma dinamica e atividade, poderia
afetar todo o grupo. Por conta deste fator, o engajamento foi expressivo, ja que
grande parte dos estudantes realizava as atividades propostas, e também ficaram
engajados na frequéncia escolar, diminuindo substancialmente as faltas as sextas.

Além disso, esse formato de aplicacdo de atividade resultou em um fenémeno
que chamou a atencdo, tanto dos professores, como também da equipe gestora.
Isso porque, alunos com altos indices de indisciplina e que, de forma recorrente,
tinham de ser advertidos por mas condutas em inimeras disciplinas e aulas, tiveram
resultados satisfatorios na eletiva, fazendo as atividades propostas e auxiliando os
seus grupos na dindmica. E, segundo relato desses proprios estudantes, participar
da eletiva no formato em que foi ministrada, utilizando a gamificacdo, e a
individualidade afetar a coletividade, eles se sentiram motivados a participar do que
era proposto, ja que também havia uma competicdo saudavel entre 0os grupos que
foram formados, o que garantiu uma participacdo ativa e protagonista, além de
organizada, porque a organizacdo do laboratério, sala e material entregue também
contabilizavam pontos.

Assim, de um modo geral, no que se refere ao aprendizado, devido aos
materiais, dindmicas e apresentacdes realizadas ao longo do semestre e também na
culminancia para toda a comunidade, nota-se que realmente os alunos conseguiram
compreender os conceitos que foram trabalhados, e também conseguiu cumprir sua
meta de diminuir, em termos quantitativos, a porcentagem de faltas as sextas, ja que
muitos da eletiva tinham muitas faltas neste dia, e por conta da dinamica, eles iam
regularmente a escola, e isso contribuiu na melhora dos indicadores de frequéncia

do ensino médio nessa escola durante o periodo de analise.
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Por fim, como perspectiva futura, pode-se dizer que, como a escola esta
localizada em uma regido periférica da cidade, os alunos nédo gostam de frequenta-la
as sextas, isso por inumeros motivos, e desenvolver atividades dinamicas, com
disputas saudaveis, usando, por exemplo, a gamificacdo, pode ser uma estratégia
para atrair os jovens a escola. E se o jovem esté na escola, ele tem a oportunidade

de aprender conteudos e conhecimentos que podem ser utilizados na sua vida.
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