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Resumo

Ao longo deste trabalho foi feito um estudo aprofundado sobre o processo de gamificacdo
como ferramenta de ensino, destacando sua importancia e aplicabilidade no ambiente
educacional. Como parte do projeto, foi desenvolvido um jogo interativo utilizando a
plataforma Microsoft PowerPoint, visando demonstrar, na pratica, os beneficios e a eficacia
da gamificacao no engajamento e aprendizado dos estudantes.

Abstract

Throughout this work, an in-depth study was made on the gamification process as a
teaching tool, highlighting its importance and applicability in the environment educational.
As part of the project, an interactive game was developed using the Microsoft PowerPoint
platform, aiming to demonstrate, in practice, the benefits and effectiveness gamification
in student engagement and learning.
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1 Introducao

Os jogos digitais tém alcangado destaque no campo da educagao, proporcionando uma
abordagem dinamica e envolvente para o ensino de diversas disciplinas, incluindo a Fisica.
Esta combinacao entre brincadeira e aprendizagem tem se mostrado promissora, permi-
tindo aos alunos explorar conceitos complexos de forma pratica e interativa. Além disso,
estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como resolucao de problemas e pen-
samento critico.

Em muitas produgoes ja existentes é evidenciado que uma abordagem lidica e gami-
ficada no ambiente de ensino apresenta resultados satisfatérios, como em (ALMEIDA et
al., 2017), (ARAUJO; SANTOS, 2018) dentre outros.

No que diz respeito a utilizacao de ferramentas digitais, (HORNES et al., 2009), afirma
que:

E preciso proporcionar uma educacgao de qualidade para que os
educandos possam atribuir significado ao uso das informacoes que
recebem e utilize as tecnologias como ferramenta para resolver
problemas de sua vida pessoal e de seu contexto profissional.
Cabe entao ao professor, quando utilizar a informatica como fer-
ramenta diddtica em suas aulas, intermediar a conexao entre o
que o aluno estd estudando com o contexto social em que esta
vinculado. (HORNES et al., 2009)

E possivel complementar o que foi destacado pelo autor quando se coloca o processo de
ensino como parte de um todo, onde o professor exerce um papel de mediador entre o
conteido ensinado e o aluno que ird recebé-lo, além de exercer esse papel de mediador
cabe ao profissional docente agir como facilitador do processo de aprendizagem ao utilizar
ferramentas pedagdgicas. Desta forma, pode-se destacar também o que (Fontes et al;
2016) diz quando pontua que:

A aplicagdo de jogos pode ser utilizada em &reas distintas. O
que eles nos indicam, portanto, é que ha grande potencialidade
desses jogos no contexto pedagodgico. E uma ferramenta que pode
ser utilizada para auxiliar o aluno em seu processo de construgao
do conhecimento, pois além de ser um novo meio de permitir-
lhe interagir com o conteido em questao, permite modificar o
ambiente da sala de aula. Deste modo, os jogos tém o potencial de
tornar a aula mais dinamica, mais atrativa ao aluno. O aprendiz
possivelmente apresentard maior disposicao a aprender, quesito
este indispensavel para que ocorra a aprendizagem significativa.
(FONTES et al., 2016)

Concordando com a argumentacao do autor, pode-se considerar que a utilizagdo de jogos
como ferramenta ativa de ensino apresenta grande potencial para contribuicoes acerca da
dinamizacgao do processo de ensino do professor.

De acordo com o que foi apresentado é correto pontuar o que (SILVA et al., 2021)
destaca quando diz que:

Visando a facilitagao do processo de ensino-aprendizagem, estu-
diosos da educagao tém considerado a importancia das Metodo-
logias Ativas no ensino de ciéncias, com a utilizacdo da ludici-
dade motivadas pela utilizacao de materiais pedagdgicos adequa-
dos, como uma importante ferramenta na concepcao significativa
da consciéncia de uma aprendizagem cognitiva permitindo uma
transformacdo positiva no desenvolvimento escolar. (SILVA et
al., 2021)



Indo de encontro com o que foi apresentado anteriormente o autor destaca que a ludi-
cidade é uma ferramenta poderosa para tornar o aprendizado mais acessivel e prazeroso,
sobretudo no ensino de ciéncias, que muitas vezes é percebido como desafiador. Jogos,
atividades praticas e interacoes ludicas ajudam a contextualizar conceitos complexos, au-
mentando a compreensao e o interesse do aluno. Dessa forma o modelo de ensino tradici-
onal pode receber um “novo gas” nas dinamicas necessarias para se manter um ambiente
escolar saudavel e satisfatério.

Neste trabalho foi analisado a relevancia dos jogos digitais como ferramenta educa-
cional no contexto do ensino de fisica. Buscou-se destacar também os seus beneficios e
desafios e procurou exemplos concretos de como esta abordagem pode efetivamente pro-
mover a aprendizagem. Além de usar o software PowerPoint para criar uma atividade
interativa capaz de cativar os estudantes e promover um ambiente de ensino leve e diver-
tido. Desta forma pode-se afirmar que o principal objetivo acima de tudo foi o de buscar
uma metodologia capaz de proporcionar ativamente o entendimento do aluno sobre os
conteidos abordados em sala de aula.

2 Objetivos
2.1 Objetivos Gerais

e Investigar a aplicacao da gamificacao como ferramenta de ensino

2.2 Objetivos Especificos

e Desenvolver um jogo interativo utilizando a plataforma Microsoft PowerPoint.

e Identificar pontos fortes e fracos da abordagem gamificada.

3 Materiais e Métodos

Este trabalho foi desenvolvido utilizando um computador portatil Samsung Essentials
E-20. Este possuindo uma tela de 14 polegadas, 500GB de armazenamento interno, 4GB
de meméria RAM, processador Intel Celeron e placa grafica integrada.

Foi utilizado o programa Microsoft PowerPoint do pacote Office 365 para o desenvol-
vimento do jogo didatico interativo.

3.1 Desenvolvimento

Para o desenvolvimento da aplicacao interativa, foram utilizadas principalmente as fer-
ramentas de hiperlink e animacgao do PowerPoint. Os hiperlinks permitem que o usudrio
navegue de forma rapida e fluida pela interface da atividade, enquanto as animacoes pro-
porcionam uma apresentacao mais imersiva, tanto para quem apresenta quanto para os
alunos que participam do quiz. Cada slide da apresentagao contém botoes que foram pro-
gramados com links individuais, direcionando para diferentes partes da apresentacao. Isso
possibilita que, ao exibir a apresentacao em tela cheia, os slides apresentados aos alunos
nao precisem seguir uma ordem cronolédgica predefinida.

No primeiro slide da apresentacao, foi posicionada uma tela inicial que serve como o
ponto central de navegacao para toda a atividade. Nesta tela, todos os slides subsequentes
estdo interligados. A tela inicial contém uma roda numerada, que foi programada com
uma animagao de giro e 10 botoes numerados que correspondem as perguntas (Figura 1).



Figura 1: Tela inicial com roleta e questoes

Fonte: Acervo Pessoal

A roda é um elemento central do jogo, pois ela define qual pergunta serd apresentada
aos alunos. Para inserir a roleta foi criado um “grafico de pizza”’com 10 subdivisoes
utilizando a série de agoes (Inserir -> grafico) e logo em seguida selecionando o estilo de
grafico correspondente. Para inserir o botao foram adicionadas duas elipses sobrepostas
com cores e tamanhos distintos utilizando a série de ac¢oes (Inserir -> Forma -> Elipse).
Ao clicar no botao posicionado ao lado da roda, o link atribuido a ele aciona a animacao de
giro. Apdés um tempo pré determinado, a roda para e o nimero selecionado no momento
em que ela para corresponde a pergunta que serd feita aos alunos, como ilustrado nas
figuras 2 e 3 abaixo.

Figura 2: Botao Figura 3: Roda

Fonte: Acervo Pessoal Fonte: Acervo Pessoal

A ferramenta de animacao foi configurada para que sempre que o botao fosse clicado
a roda comecasse a girar instantaneamente, como demonstra a Figura 4.



Figura 4: Ferramenta de Animagao Configurada

> Iniciar | Clicarem ~ @Duragéu 0.01
@Atraso 0.00

£ ¥4 3

Intervalo

Fonte: Acervo Pessoal

Ap0s o sorteio realizado pela roda o niimero selecionado seré clicado na lista dos botoes
(Figura 5) e o link que corresponde a esse botao levard ao slide correspondente.

Figura 5: Lista de Perguntas

Fonte: Acervo Pessoal

Cada nimero da lista foi colocado como uma forma independente com os hiperlinks
responsaveis para direcionar a apresentagdo a questao correspondente, como mostra a
Figura 6. Dessa forma quando o botao 1 for clicado, a apresentacao ird para o slide 2 onde
se encontra a primeira tela de perguntas e assim por diante.

Figura 6: Hiperlink Referente & Primeira questao e o slide Correspondente

Q  #slide=id.p2 Apply

@ Slide 2

Fonte: Acervo Pessoal



Cada slide de pergunta possui uma caixa de texto que contem a pergunta que sera
realizada e alternativas classificadas de A até D contendo apenas uma alternativa correta.

Figura 7: Slide Contendo Pergunta e Alternativas

QUANTOS METROS CABEM EM 100 CENTIMETROS?

Fonte: Acervo Pessoal

Cada uma das alternativas por sua vez possui um link que leva a um slide exatamente
igual com o diferencial da animagdo no quadrado correspondente a alternativa que foi
clicada, nesse caso se a alternativa for errada o quadrado muda de cor para vermelho.

Figura 8: Alternativa Errada Selecionada

e
QUANTOS METROS CABEM EM 100 CENTIMETROS? 4

Fonte: Acervo Pessoal

Para dar prosseguimento ao jogo, é possivel retornar ao slide principal da pergunta
utilizando o botao de voltar (figura 10), onde é possivel escolher e clicar em outra alter-
nativa. Caso essa alternativa seja a correta, o jogo levara para um slide onde o quadrado
correspondente apresentara uma animacao de mudanca de cor para verde.



Figura 9: Alternativa correta Selecionada

QUANTOS METROS CABEM EM 100 CENTIMETROS?

Fonte: Acervo Pessoal

Em todos os slides onde se possui a animagao verde o botao de voltar que fica no canto
superior direito retorna para a tela inicial onde é realizado novo sorteio para selecionar
outra pergunta repetindo assim o processo até que todas as perguntas sejam realizadas.

Figura 10: Botao de Voltar

Fonte: Acervo Pessoal

Essa dinamica de jogo, baseada na aleatoriedade da rotacao da roda, adiciona um
elemento de surpresa e estimulo ao processo de aprendizado. Os alunos nao sabem qual
pergunta serd selecionada, o que aumenta o interesse e a participagao durante a atividade.
Além disso, o fato de que os slides ndo precisam seguir uma ordem cronoldgica permite
que a apresentacao seja flexivel e adaptavel, podendo ser utilizada em diferentes contextos
educacionais.

3.2 Aplicagao

Apés a criag@o dos elementos principais, foi realizado um processo iterativo de testes
para garantir a funcionalidade e a usabilidade do jogo. Isso incluiu:

e Verificacao de todos os hiperlinks e animacoes.

e Ajuste dos tempos de transicao e feedback visual.



e Simulagao do uso em diferentes contextos, como tela cheia e projetores, para asse-
gurar que a apresentagao funcionaria adequadamente em sala de aula.

Com o intuito de garantir que a atividade esteja pronta para a aplicagdo, o material foi
revisado com foco em sua adequacao pedagodgica:

e Clareza das Perguntas: Garantiu-se que as questoes eram claras e desafiadoras, mas
acessiveis aos alunos.

e Alinhamento Curricular: O contetdo foi revisado para estar alinhado as competéncias
esperadas na disciplina de fisica.

e Interatividade: Validou-se que o jogo era intuitivo o suficiente para que os alunos
entendessem suas dinamicas sem dificuldade.

A seguir, é apresentado o passo a passo proposto para a aplicacdo da atividade em
sala de aula. Essas etapas foram estruturadas para assegurar a compreensao das regras do
jogo, o engajamento dos participantes e a efetividade do processo de ensino-aprendizagem,
alinhando-se aos objetivos educacionais previamente definidos.

Para dar inicio a dinamica é necessario dividir a turma em grupos, promovendo um
ambiente de competicao saudéavel e colaboragao entre os participantes.

Cada grupo tem a oportunidade de girar a roleta para determinar a pergunta que
devera ser respondida. Essa aleatoriedade mantém a atividade envolvente e evita que
os alunos saibam previamente quais questoes serao abordadas, incentivando todos a se
prepararem para responder a diferentes tipos de perguntas.

Durante a competicao, os grupos discutem as respostas internamente antes de apre-
sentar sua escolha, o que estimula habilidades importantes como pensamento critico, ar-
gumentacao e trabalho em equipe. A pontuacdo pode ser registrada para criar um clima
competitivo, onde o grupo com maior nimero de respostas corretas ao final é declarado
vencedor, adicionando um elemento de gamificacdo que motiva os alunos a se engajarem
ainda mais.

Além disso, essa metodologia é altamente adaptével para feiras e apresentacoes educaci-
onais, onde pode ser utilizada como uma ferramenta interativa para demonstrar conceitos
ou promover o aprendizado em um ambiente mais descontraido. Nesses casos, a roleta
pode ser operada por participantes individuais ou em pequenos grupos, permitindo que
visitantes de todas as idades interajam com o contetido de forma ludica.

4 Resultados e Discussao

O projeto de pesquisa atingiu com sucesso um de seus objetivos principais: a criagao
de uma ferramenta educacional que proporcionasse uma experiéncia de aprendizado mais
dinamica e envolvente para alunos de ensino médio. Tendo em vista isso, pode-se apre-
sentar os principais resultados obtidos e discutir as implicagoes pedagdgicas do uso desse
recurso.

4.1 Eficiéncia do PowerPoint na Criagao de Jogos Didéaticos

O Microsoft PowerPoint demonstrou ser uma ferramenta eficaz para a criacao de jogos
didédticos. Com o uso de hiperlinks e animagoes, foi possivel construir uma estrutura
interativa onde é possivel navegar pelos conteidos de forma nao linear. Esse formato
permitiu o desenvolvimento de um quiz educativo que se adaptava ao ritmo e as escolhas
dos alunos, oferecendo uma experiéncia de aprendizado mais personalizada e flexivel.



4.2 Facilidade de Implementacgao e Acessibilidade

Um dos resultados mais relevantes é a possibilidade de perceber a facilidade de imple-
mentagao do jogo em diferentes contextos educacionais, dessa forma foi possivel a utilizagao
dessa ferramenta em feiras dentro da Universidade Estadual do Piaui assim como aplicar
seus resultados em dinamicas dentro da sala de aula. Por ser uma ferramenta amplamente
disponivel e de facil acesso, o PowerPoint permite que o jogo desenvolvido seja facilmente
replicado por outros educadores, sem custos adicionais significativos. A criacao do jogo
nao exigiu conhecimentos avancados de programacao ou design, destacando o potencial de
utilizacao de tecnologias ja existentes de maneira inovadora e acessivel.

4.3 Desafios e Limitacoes

Apesar dos resultados positivos, alguns desafios foram identificados durante o desen-
volvimento e a aplicagdo do jogo. As limitagoes de hardware, como a memoria RAM e o
processador do computador utilizado (Samsung Essentials E-20), impactaram a fluidez das
animagoes em momentos de maior carga, o que pode afetar a experiéncia em dispositivos
com configuracoes similares ou inferiores. Além disso, o PowerPoint, embora funcional,
nao oferece a mesma flexibilidade que plataformas dedicadas ao desenvolvimento de jogos
educativos, o que limita a complexidade e interatividade do produto final.

5 Conclusoes

Assim, pode-se afirmar que o desenvolvimento de um jogo interativo inteiramente pro-
duzido no Microsoft PowerPoint é, de fato, uma possibilidade vidvel, desde que sejam
consideradas as limitagOes inerentes ao software. Essas limitacOes, como restri¢oes de
desempenho e funcionalidades, podem representar desafios para o docente que deseja im-
plementar essa ferramenta em sala de aula. No entanto, com planejamento adequado e
conhecimento das capacidades do PowerPoint, é possivel criar experiéncias educacionais
interativas que envolvam e motivem os alunos de maneira significativa.

Este projeto se mostra relevante ao contribuir para a discussao mais ampla sobre o
uso de tecnologias acessiveis no desenvolvimento de recursos educacionais inovadores. O
PowerPoint, uma ferramenta comum e amplamente disponivel, demonstra que mesmo
com suas limitacoes, pode ser utilizada de maneira criativa para atender a demandas
pedagdgicas contemporaneas, como a necessidade de tornar o aprendizado mais dinamico
e centrado no aluno.

Além disso, a experiéncia adquirida através deste projeto abre caminho para futuras
pesquisas e desenvolvimentos na area de jogos didaticos. Esses estudos podem explorar
como diferentes disciplinas e niveis de ensino podem se beneficiar de abordagens gamifi-
cadas, utilizando o PowerPoint ou outras tecnologias acessiveis. Isso inclui a investigagao
sobre como diferentes piblicos-alvo reagem a jogos didaticos e quais adaptagoes podem ser
necessdrias para otimizar a eficdcia pedagdgica dessas ferramentas em contextos variados.

Ha&, portanto, um vasto campo de possibilidades a ser explorado, tanto na melhoria
das praticas existentes quanto na inovacdo de novas abordagens educacionais. O uso
de jogos didaticos, especialmente aqueles desenvolvidos em plataformas acessiveis como o
PowerPoint, tem o potencial de transformar a sala de aula em um ambiente mais interativo
e engajador, contribuindo para um aprendizado mais eficaz e significativo. Essa linha de
pesquisa pode inspirar educadores a experimentar novas metodologias e a incorporar mais
tecnologias em suas praticas, ampliando as oportunidades de aprendizado e preparando
os alunos para os desafios do século XXI.
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