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SCHONS, J. C. Gamificacdo no ensino fundamental: metodologia ativa na
perspectiva da educagao inclusiva. 2022. Dissertagdo (Mestrado) - Universidade
do Estado de Mato Grosso Carlos Alberto Reyes Maldonado. Programa de Pés-
Graduacao em Educacéo Inclusiva. 2022.

Resumo: A presente pesquisa é desenvolvida no ambito do Programa de PGs-
Graduacdo em Educacao Inclusiva — PROFEI da Universidade do Estado de Mato
Grosso Carlos Alberto Reyes Maldonado”, e esta inserida na Linha de Pesquisa:
Inovacdo Tecnolégica e Tecnologia Assistiva. A presente pesquisa teve como
objetivo analisar, se o uso da metodologia ativa gamificacdo utilizados nos
processos de ensino e aprendizagem, empregada de forma interdisciplinar foi capaz
de influenciar positivamente a participagdo ativa e incluir todos os estudantes nas
aulas. Dessa forma, estabeleceu-se como objetivos especificos: identificar o nivel de
motivagao dos estudantes mediante a autonomia; identificar o comprometimento no
trabalho colaborativo; verificar se os estudantes a partir da estratégia da gamificacéo
reconhecem os géneros textuais, bem como a capacidade de utiliz&-los no dia a dia;
reconhecer se a gamificacAo como metodologia ativa contribui no processo de
construgdo do ensino-aprendizagem e no desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, desenvolver um jogo gamificado denominado Herdis em Acéo,
com intuito de aplicar a gamificagdo em sala de aula. Para isso, iniciou-se um estudo
bibliografico sobre as tematicas metodologias ativas e gamificacdo. Foram descritos
0 conceito sobre os referidos temas, considerando os principais elementos que
estdo presentes na gamificacdo, tais como: avatares, competicdo, colaboracao,
niveis, recompensas, feedback, entre outros, que podem ser utilizados para
promover o engajamento dos estudantes no alcance de um objetivo educacional.
Com a finalidade de desenvolver um produto educacional apresentando uma
estratégia gamificada, o estudo foi apoiado pelas concepc¢des da educacgéao inclusiva
de todos os alunos, independente das suas caracteristicas fisicas, intelectuais,
linguisticas, sociais ou de género. Para a conducdo desse estudo e levando em
consideracao o desenvolvimento do produto educacional gamificado, considerou-se
0 método da pesquisa participante, por meio do qual foi desenvolvido e aplicado um
jogo aplicado em trés turmas de 5° ano do ensino fundamental. Para o levantamento
dos dados realizou-se a observacdo das aulas durante a aplicagcdo do jogo, com
registros fotograficos, filmagens e entrevista semiestruturada. Os resultados
evidenciam maior motivacdo, envolvimento e autonomia dos estudantes para
realizar atividades e pesquisas tanto dentro e fora de sala de aula, contribuindo para
melhora no processo de aprendizagem e interacdo entre os alunos, reconhecemos
ainda, que os professores participantes da pesquisa agiram como mediadores,
incentivando a participacdo ativa dos alunos durante as aulas. Conclui-se que a
gamificacdo como metodologia ativa se mostra promissora e contribui no
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem, das competéncias
socioemocionais, fortalecendo o vinculo entre os estudantes e entre os estudantes e
os professores contribuindo para uma educacao mais inclusiva.

Palavras-chave: educacéo inclusiva, gamificagéo, tecnologia.



SCHONS, J. C. Gamification in elementary education: active methodology from
the perspective of inclusive education. 2022. Dissertagdao (Mestrado) -
Universidade do Estado de Mato Grosso Carlos Alberto Reyes Maldonado.
Programa de Pés-Graduagdo em Educacao Inclusiva. 2022.

Abstract: The present research is developed within the scope of the Postgraduate
Program in Inclusive Education - PROFEI of the Universidade do Estado de Mato
Grosso Carlos Alberto Reyes Maldonado”, and is part of the Research Line:
Technological Innovation and Assistive Technology. The present research aimed to
analyze whether the use of active gamification methodology used in teaching and
learning processes, used in an interdisciplinary way, was able to positively influence
active participation and include all students in classes. Thus, the following specific
objectives were established: to identify the students' level of motivation through
autonomy; identify commitment to collaborative work; to verify if students, from the
gamification strategy, recognize textual genres, as well as the ability to use them on
a daily basis; recognize whether gamification as an active methodology contributes to
the teaching-learning process and the development of socio-emotional skills, to
develop a gamified game called Heroes in Action, in order to apply gamification in the
classroom. For this, a bibliographic study was started on the themes of active
methodologies and gamification. The concept on these topics was described,
considering the main elements that are present in gamification, such as: avatars,
competition, collaboration, levels, rewards, feedback, among others, which can be
used to promote student engagement in achieving goals. an educational objective. In
order to develop an educational product featuring a gamified strategy, the study was
supported by the concepts of inclusive education for all students, regardless of their
physical, sensory, intellectual, linguistic, social or gender characteristics. To conduct
this study and taking into account the development of the gamified educational
product, the participatory research method was considered, through which a game
was developed and applied in three classes of the 5th year of elementary school. For
data collection, classes were observed during the application of the game, with
photographic records, filming and semi-structured interviews. The results show
greater motivation, involvement and autonomy of students to carry out activities and
research both inside and outside the classroom, contributing to improve the learning
process and interaction between students, we also recognize that the teachers
participating in the research acted as mediators, encouraging the active participation
of students during classes. It is concluded that gamification as an active methodology
is promising and contributes to the development of the teaching-learning process, of
socio-emotional skills, strengthening the bond between students and between
students and teachers, contributing to a more inclusive education.

Keywords: inclusive education, gamification, technology.
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1. INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacao (TDIC) estdo cada vez
mais presentes na vida cotidiana de criangas, jovens e adolescentes, tanto dentro
quanto fora da escola. Os estudantes ja ndo dependem mais do professor como
fonte de informacao; atualmente, com as TDIC, todos conseguem informacdo de
forma eficiente e rapida sem precisar se deslocar até a escola.

Entdo, se ir a escola ndo se configura mais como uma necessidade do
educando para obter informacdao, por que ele continua indo? Essa é uma das muitas
guestdes que professores precisam ter em mente, pois, ndo é dificil encontrar
profissionais que relatam sobre a falta de interesse dos estudantes, sua apatia e
falta de engajamento frente ao processo de ensino-aprendizagem.

Entretanto, compreendemos que a caréncia de estrutura adequada, falta de
formacdo continuada para os profissionais da educacdo e a parceria ainda timida
entre a escola e a comunidade escolar interferem no processo de aprendizagem.
Porém, esses ndo sdo o0s Unicos motivos que podem afastar o desejo e a vontade
dos alunos de estarem e permaneceram no ambiente escolar.

De acordo com Moran (2015) a escola como espaco social, precisa
acompanhar as transformacdes sociais. Nesse sentido, as metodologias, 0os tempos
€ espagos necessitam ser revistos, visando aplicar no dia a dia da escola,
metodologias mais atrativas e inovadoras, que despertem a curiosidade e a
motivacdo dos alunos, transformando o processo de ensino-aprendizagem. E
importante que professores busquem metodologias que valorizem os conhecimentos
prévios dos educandos, suas opinides e reflexdes.

O uso das metodologias ativas de aprendizagem surge como uma
possibilidade de transformar o ensino tradicional, cujos alunos se mantém passivos
diante de informacbes recebidas, em educagdo ativa, em que os professores se
tornam mediadores do processo de ensino e os alunos aprendem por meio de aulas
mais atrativas, criativas e participativas.

A escola, como um espaco de desenvolvimento de saberes, necessita

estimular a criatividade e o senso critico, para que 0s estudantes sejam capazes de
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desenvolver as suas potencialidades e atuar de maneira ativa na sociedade em que
vivem, sendo seres formadores de opinido e ndo apenas replicadores.

O uso das metodologias ativas na educacdo vem ao encontro da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional-LDB n. 9394 (BRASIL, 1996) que propde
desenvolver nos estudantes o principio da liberdade, da solidariedade e sua
participacdo plena na sociedade.

Considerando que a aprendizagem acontece durante toda a vida, pois de
acordo com Trocmé-Fabre (2004) todo ser humano € dotado até mesmo antes do
nascimento de potencial de aprendizagem, é necessario que a escola considere as
habilidades sociais em primeira escala, para a partir delas desenvolver
competéncias para que os estudantes tenham a possibilidade de potencializar o
desenvolvimento de suas habilidades para aprender o conteudo.

Conforme Ausubel (1980) o mais importante para que a crianga construa uma
aprendizagem significativa é iniciar um novo conteudo a partir dos conhecimentos
prévios. Assim, a escola deve ser um lugar de transformacao social, capaz de ofertar
educacdo de qualidade para que todos, enquanto cidaddos sejam capazes de
modificar a sociedade em que vivem e que estao inseridos.

Segundo Freire (2004) os sujeitos aprendem com as diferencas. Nesse
sentido, é fundamental que o professor promova atividades para que os estudantes
interajam, possam ouvir a opinido dos colegas e fazer novas reflexdes. Nessa
concepcao, a pedagogia da autonomia conversa com as metodologias ativas de
aprendizagem, pois valoriza a opinido dos alunos, estimula a interacéo e a busca por
conhecimentos.

Portanto, o uso das metodologias ativas tem se mostrado promissor para
incentivar a interagcdo e a inclusdo escolar, independente de caracteristicas fisicas,
sociais ou de género, pois favorecem e valorizam as diferencas e as potencialidades
individuais.

Nesse sentido, considera-se a necessidade de reconhecer que cada pessoa
aprende em ritmos e tempos diferentes, conforme seu estilo de aprendizagem,
considerando que estilos de aprendizagem sao formas distintas de aprender, de
acordo com Barros (2009) € a maneira de acordo que cada pessoa processa a
informacdo, o0s sentimentos e comportamentos durante o processo de

aprendizagem.
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Desta maneira, € importante que o professor enquanto mediador, conheca 0s
diferentes estilos de aprendizagem e busque utilizar metodologias que favorecam a
diversificacdo do ensino, buscando envolver diferentes estimulos como: imagens,
textos, sons, experiéncias préaticas, debates e pesquisas, visando a inclusdo de
todos os alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Ainda, conforme as orientacbes da Base Nacional Comum Curricular
Brasileira- BNCC (BRASIL, 2017) as escolas devem estimular os alunos a
desenvolverem competéncias para resolver demandas da vida cotidiana, da
cidadania e do mercado de trabalho. Devendo agir de modo, a tornar possivel o
desenvolvimento de competéncias que vao além dos conteldos programaticos.

De acordo com Brasil (2013), a BNCC reconhece que a educacédo na
atualidade, deve estimular e valorizar agdes que contribuam para a transformacao
da sociedade, buscando torna-la mais humana e socialmente justa.

Desta forma, esta pesquisa foi pensada e executada considerando o principio
de escola para todos, conforme orienta a Declaracdo de Salamanca no ano de 1994.
O objetivo principal foi analisar, se o uso da metodologia ativa gamificagédo utilizados
nos processos de ensino e aprendizagem, empregada de forma interdisciplinar foi
capaz de influenciar positivamente a participacao ativa e incluir todos os estudantes
nas aulas.

Ainda, como objetivos especificos:

e identificar se os estudantes se sentem mais motivados para estudar
com autonomia;

e identificar se os estudantes se sentem mais engajados para trabalhar
em colaboragédo com os colegas;

e reconhecer se os estudantes a partir da estratégia da gamificacao
reconhecem o0s géneros textuais e sao capazes de utiliza-los no dia a
dia;

e reconhecer se a gamificacdo como metodologia ativa contribui no
processo de ensino-aprendizagem e no desenvolvimento de
competéncias socioemaocionais.

e Desenvolver um jogo gamificado denominado Herois em Ag&o, com

intuito de aplicar a gamificacdo em sala de aula.
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Através dos estudos e da coleta de dados buscou-se responder a seguinte
guestao de pesquisa: A gamificagdo como metodologia ativa, trabalhada de maneira
interdisciplinar, utilizando o jogo Herdis em Ac&o, contribui para melhoria do
processo de ensino e aprendizagem, incentivando a autonomia e o trabalho
colaborativo entre os estudantes e entre os estudantes e os professores?

Compreendendo as nuances da gamificacdo como uma metodologia ativa,
realizou-se estudo bibliogréfico sobre a tematica, a partir do desenvolvimento de um
jogo gamificado, denominado Herdis em Acdo, trabalhado com trés turmas do 5°
ano, da Escola Estadual Professor Djalma Guilhnerme da Silva, localizada no
municipio de Sinop, no estado de Mato Grosso, no ano de dois mil e vinte e um.

Considerou-se nesse estudo o método da pesquisa participante tendo em
vista a ativa participacao e interacao entre a pesquisadora e 0s sujeitos na conduc¢éo
dos processos de pesquisa, com intuito de compreender profundamente os sujeitos
envolvidos. Nessa pesquisa, também buscamos o envolvimento dos participantes na
andlise da sua proépria realidade, estudando problemas reais em busca de beneficiar
0 grupo estudado, buscando conhecer e agir diante da realidade a qual estAvamos
inseridos para gerar uma acao de mudanca.

Para coleta de dados foram realizadas observacfes das a¢des envolvendo o
jogo Herdis em Acdo, o caderno de campo e entrevista semiestruturada com alunos
e professoras.

Este trabalho estd estruturado em cinco capitulos, sendo o primeiro a
apresentacao do contexto no qual a pesquisa esta inserida, bem como o objetivo
principal dessa pesquisa

O segundo capitulo, denominado de Aspectos Tedricos, apresenta analise
sobre os marcos legais da educacao inclusiva, o conceito de educacao inclusiva e o
estudo bibliografico a respeito das metodologias ativas utilizando a gamificacéo, e as
tecnologias para potencializar o processo de ensino-aprendizagem e auxiliar no
desenvolvimento das competéncias socioemocionais;

O terceiro capitulo, nomeado Gamificacdo na A¢do Pedagogica: Processo da
Pesquisa, apresenta a base metodoldgica, 0s sujeitos e a realidade da pesquisa,
demonstrando as etapas do processo;

O quarto capitulo, identificado como Analise da Aplicabilidade do Jogo
Gamificado Herois em Acéo, desenvolvido com estudantes do quinto ano do ensino

fundamental, apresenta a interpretacdo e analise dos dados coletados por meio das
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observacdes, da participacdo dos envolvidos durante a realizacdo do jogo, bem
como das entrevistas realizadas;

O ultimo capitulo, denominado caderno pedagdgico, apresenta uma sintese
dos principais autores utilizados na pesquisa para elaboragédo do jogo e o passo a
passo de sua construcdo. Foi desenvolvido com a finalidade de propagar o
conhecimento sobre as metodologias ativas utilizando a gamificacdo entre os
profissionais do ensino fundamental e depois pessoas que possam se interessar
pelo assunto;

Por fim, apresentamos as consideracoes finais, onde, por meio dos estudos
bibliograficos e da aplicacédo do jogo Herbis em Acéo, concluimos que a gamificacao
como uma metodologia ativa é capaz de engajar os estudantes, estimular a
cooperacao, a autonomia e consequentemente obter melhora no processo de

ensino-aprendizagem.
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2. DOS MARCOS LEGAIS DA EDUCACAO INCLUSIVA AS METODOLOGIAS
ATIVAS E SUAS POTENCIALIDADES PARA O PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

Esse capitulo apresenta um estudo sobre as principais legislacbes desde
1948 com a Declaracdo Mundial dos Direitos Humanos até 2020 com o decreto
Decreto10.502 da Politica Nacional de Educacdo Especial sobre a garantia de
educacdo gratuita e de qualidade para todas as criangas e jovens, sem qualquer
discriminacdo nas redes de ensino regular. Nele é apresentado e o conceito de
educacao inclusiva, com destaque para valorizacdo das potencialidades de todos os
estudantes. Além disso, contempla a base tedrica das metodologias ativas utilizando
a gamificacdo como estratégia para o desenvolvimento do processo ensino-
aprendizagem, considerando os preceitos da incluséo.

Evidencia ainda, as possibilidades que a gamificacdo proporciona de
desenvolver um trabalho interdisciplinar, com desenvolvimento das competéncias
socioemaocionais respaldado pelos recursos de tecnologia digital de informacéo e
comunicacao.

As consideracdes teoricas estdo principalmente embasadas nos seguintes
referenciais tedricos: Mendes (2001, 2017), Camargo et al. (2017), Bondan, Werle,
Saorin (2022) que dialogam sobre a educacao inclusiva, e, em renomados tedéricos
como Freire (1986), Dewey (1978), Ausubel (1980), Bacich et al. (2017), Moran
(2015) que possuem importantes publicacbes sobre uma educacdo mais ativa,
significativa e problematizadora. Ainda tedricos como Eugenio (2020), Alves (2015),
Alves (2018) e que possuem estudos relevantes sobre a gamificagdo em sala de

aula.

2.1 — Marcos legais: em busca da incluséo e valorizacao de todos

Historicamente, pessoas consideradas diferentes dos padrdes exigidos pela
sociedade sofrem sistematicamente com o preconceito, problema que se agrava

guando a pessoa possui alguma deficiéncia.

Preconceito esse, que infelizmente se estende em alguns casos para dentro
das instituicbes escolares, onde professores e gestores por vezes se dizem

incapazes e despreparados para atender alunos que fogem do padrdo da
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normalidade. De Oliveira et al (2019) dentro de algumas instituicbes escolares, além
de barreiras arquitetdnicas, pessoas com deficiéncia enfrentam barreiras atitudinais

gue sao impostas durante a tentativa de frequentar a escola regular.

Entretanto, de acordo com Mendonc¢a (2015) a educacdo inclusiva vem
passando por constantes transformacdes, ocasionadas devido as mudancas
mundiais e legislagbes que possuem o objetivo de incluir no processo de ensino
aprendizagem a diversidade humana, considerando suas potencialidades e nao

suas limitacoes.

Nesse sentido, é essencial que a educacéo inclusiva considere as diferencas
de cada estudante como uma oportunidade de aprendizagem. Assim conforme
Carvalho e Oliveira (2015) na educacao inclusiva, a escola precisa se adaptar e se
reestruturar para atender as especificidades de cada estudante, para que todos
tenham oportunidade de participar ativamente do seu processo de ensino-

aprendizagem, atuando como agentes ativos ha sociedade.

Desta maneira, para melhor compreensao das transformacdes ocasionadas
na legislacdo no decorrer do tempo, com intuito de proporcionar impactos positivos
na sociedade, visando a inclusdo de todos, apresentamos o quadro 1 baseado em
Capellini, Cristovam e Queiroz (2022) com alguns marcos histéricos da legislacédo no

cenario mundial e nacional:

Quadro 1: Marcos Legais da Educacéao Inclusiva

Ano Cenério Marco

1948 Mundial Declaracéo dos Direitos Humanos

1988 Nacional Constituicao Federal do Brasil

1989 Mundial Convencao dos Direitos das Criancas

1990 Nacional Decreto 99.710/1990- Promulga a Convencéo sobre os
Direitos da Crianca.

1994 Mundial Declaracédo de Salamanca

1996 Nacional Lei 9394/96 — Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
(LDB)

2006 Mundial Convencéo das Pessoas com Deficiéncia

2008 Nacional Politica Nacional de Educacédo Especial na Perspectiva na
Educacéo Inclusiva (PNEEPEI)

2009 Nacional Decreto 6949/2009 — Promulga na totalidade o texto da
Convencao Internacional sobre os Direitos das Pessoas
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com Deficiéncia

2011 Nacional Decreto 7611.Revoga o Decreto 6571/2008- Regulamenta

o AEE
2014 Nacional Plano Nacional da Educacéao- PNE
2015 Nacional Lei 13.146/2015- Lei Brasileira de Inclusao (LBI)
2020 Nacional Decret010.502 — Politica Nacional de Educacao Especial

Fonte: Baseado em Capellini, Cristovam e Queiroz (2022)

Compreendemos ainda, que os decretos, convencdes, planos e leis, sao
indiscutivelmente movimentos globais que se implantam de diferentes maneiras no

ambito educacional.

Conforme Bondan, Werle e Saorin (2022) as organizag¢des internacionais tem
funcdo estratégica na incorporacdo das politicas internacionais dos modelos
educacionais. Entretanto, cada pais, de acordo com seu momento historico,
reestrutura as politicas para seu contexto da pratica. Que de acordo com Mainardes
€ onde “a politica produz efeitos e consequéncias que podem representar mudancas
e transformacdes significativas na politica original” (MAINARDES, 2006, p. 56)

Assim, a Declaracdo Universal dos direitos Humanos (ORGANIZACAO DAS
NACOES UNIDAS, 1948) adotada e proclamada pela Assembleia Geral das Nacdes
Unidas (resolucdo 217 A lll) em 10 de dezembro 1948, surge como 0O primeiro
documento mundial, visando a garantia dos direitos fundamentais de todos os seres
humanos, constando em seu artigo 1 que “Todos o0s seres humanos nascem livres e
iguais em dignidade e direitos]...] e ainda endossando no artigo 26 que “Todo ser
humano tem direito a instrucdo. A instrucdo sera gratuita, pelo menos nos graus
elementares e fundamentais]...]” (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 1948).

Ja no Brasil, o primeiro documento que garante o acesso a educacédo de
qualidade para todos os brasileiros e reconhece a igualdade entre todos as pessoas
é a Constituicdo Federal de 1988, sendo considerada um marco em nosso pais, com
grandes avancos dos direitos sociais, constando na seg¢do 1 — artigo 205 “A
educacao, direito de todos e dever do Estado e da familia[...]” (BRASIL, 1988, p.
124) assegurando ainda, no artigo 208 “atendimento educacional especializado
aos portadores de deficiéncia, preferencialmente na rede regular de ensino”
(BRASIL, 1988, p. 125).
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Outro marco legal mundial, de grande importancia foi a Convencéo
internacional sobre os direitos da crianca que se objetiva & protecdo de criancas e
adolescentes de todo o mundo, aprovada na Resolucao 44/25 da Assembleia Geral
das Nacgdes Unidas, em 20 de novembro de 1989. Garantindo que “Todos os direitos
se aplicam a todas as criancas sem excepcédo. O Estado tem obrigacdo de proteger
a crianca contra todas as formas de discriminacdo e de tomar medidas positivas
para promover os seus direitos.” (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS,1989, p.
8)

Ainda, a Convencdo Iinternacional sobre os direitos da crianga
(ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 1989) manifesta em seu artigo 26° que a
crianca com deficiéncia tem direito a educacdo e formacdo adequados que
possibilitem uma vida plena, visando o maior grau de autonomia possivel, e ainda,
em seu artigo 28°, estabelece que toda crianca tem direito a educacao gratuita e
de qualidade. Esse documento foi reiterado pelo Brasil através do Decreto
99.710/1990 que Promulga a Convencao sobre os Direitos da Crianca. (BRASIL,
1990).

J4, em 1994, foi realizada a Conferéncia Mundial de Educacao Especial, que
resultou na Declaracdo de Salamanca, a qual confere o direito a educacao para
todos como sendo de uma escola inclusiva, que, de acordo com Bondan, Werle e
Saorin (2022) proporcionou a difusdo do conceito de educacdo inclusiva
influenciando na elaboracdo de politicas publicas educacionais, com o objetivo de

incluir todos os alunos na escola regular de ensino, sem nenhuma distincéo.

No Brasil, no ano de 1996, foi criada a Lei de Diretrizes de Bases da
Educacao Nacional - LDBEN, n°® 9.394/96, (BRASIL, 1996) preconizando a educacao
inclusiva, quando reafirma que todos tem direito a educacdo e a igualdade de
condicbes para acesso e permanéncia na escola. Garantindo ainda respeito a
diversidade humana e atendimento educacional especializado para pessoas com
deficiéncia.

Entre os marcos internacionais, destaca-se também a Convencao dos Direitos
das Pessoas com Deficiéncia no ano de 2006, aprovada pela ONU, em seu artigo 1,

tem o propésito de:
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promover, proteger e assegurar 0 exercicio pleno e equitativo de todos os
direitos humanos e liberdades fundamentais por todas as pessoas com
deficiéncia e promover o respeito pela sua dignidade inerente. (ONU, 2006)

A Convencéo, esclarece ainda que as limitagcbes dos meios fisicos é que
criam barreiras para pessoas com deficiéncia e essas barreiras devem ser sanadas,
visando sempre a vida de forma independente e a participacdo plena em todos os

aspectos da vida.

Quanto a educacdo, a Declaracdo reconhece o direito da pessoa com
deficiéncia a educacdo, sem discriminacdo e com base na igualdade de
oportunidades. (ONU, 2006). No ambito nacional, o decreto 6949/2009 promulgou
na totalidade o texto da Convencao das Pessoas com deficiéncia do ano de 2006.
(BRASIL, 2006).

Acompanhando os avangos do conhecimento e as lutas sociais, no ano de

2008, o Brasil da um grande passo com a criacao da Politica Nacional de Educacéo

Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva (BRASIL, 2008), que tem como
objetivo:

assegurar a inclusé@o escolar de alunos com deficiéncia, transtornos globais

do desenvolvimento e altas habilidades/superdotacdo, orientando o0s

sistemas de ensino para garanti. acesso ao ensino regular, com

participagcdo, aprendizagem e continuidade nos niveis mais elevados do

ensino; transversalidade da modalidade de educacdo especial desde a

educacdo infantii até a educagcdo superior; oferta do atendimento

educacional especializado; formacdo de professores para o atendimento

educacional especializado e demais profissionais da educacdo para a

inclusdo; participacdo da familia e da comunidade; acessibilidade

arquitetdnica, nos transportes, nos mobiliarios, nas comunicacdes e

informacéo; e articulacdo intersetorial na implementacdo das politicas
publicas ( BRASIL, 2008, p. 14)

Assim, no ano de 2011, o Decreto 7.611/2011, revoga do Decreto n°® 6.571 de
2008, promulgando novas diretrizes e estabelecendo que o sistema educacional
deve ser inclusivo em todos os niveis, aprendizagem deve ocorre ao longo de toda a
vida, medidas de apoio individualiza a fim de maximizar o desenvolvimento do
estudante e o Atendimento Educacional Especializado — AEE que deve integrar a
proposta pedagogica da escola, assegurando condi¢cdes de acesso, participacdo e

aprendizagem no ensino regular.
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Destaca-se também, o Plano Nacional de Educacéo- PNE, instituido pela Lei
13.005/2014, que estabelece diretrizes e metas para a educacao brasileira no
periodo de 2014 a 2024. Definindo 10 diretrizes e 20 metas que devem ser
cumpridas na sua vigéncia. Entre as diretrizes constam a superagdo das
desigualdades educacionais, a promocéo da qualidade educacional, a promocao da

democracia e dos direitos humanos, a valorizacéo dos profissionais da educacéao.

No ano de 2015, é instituido a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com
Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia). “destinada a assegurar e a
promover, em condi¢cBes de igualdade, o exercicio dos direitos e das liberdades
fundamentais por pessoa com deficiéncia, visando a sua inclusdo social e
cidadania.” (BRASIL, 2015).

No que se refere a educacgéao, a Lei assegura o sistema educacional inclusivo
em todos os niveis, e aprendizagem ao longo da vida com igualdade de condicdes,

para que o aluno possa desenvolver suas potencialidades.

Porém, em setembro de 2020 é promulgado o Decreto nacional n°® 10.502 que
institui a Politica Nacional de Educacédo Especial que vem gerando grandes tensdes,
sendo considerado um retrocesso, de acordo com o Instituto J6 Clemente- 1JC
(2020), a nova politica vai contra inUmeros dispositivos legais, contrariando lutas
compreendidas em diversos grupos de pessoas com deficiéncia, podendo gerar

segregacao entre os estudantes.

Desta forma, através da andlise dos documentos compreendemos que a
educacdo inclusiva deve considerar o modelo social, romper com contextos

excludentes e segregadores.

Assim, todos os envolvidos com as politicas educacionais, bem como toda
comunidade escolar, deve repensar constantemente a pratica e o cotidiano dentro
das escolas, buscando explorar as potencialidades de todos o0s estudantes,
utilizando metodologias que incentivem a participagdo ativa de todos os alunos no
seu processo de ensino-aprendizagem.

Corroborando com esse pensamento, Bondan Werle e Saorin afirmam que
“Todos temos capacidades e dificuldades distintas a diversidade funcional e
entendemos que a situacdo de deficiéncia ndo estd no nosso corpo, sendo no

contexto e no entorno” (2022, p. 449). Desta forma, cabe a sociedade se adequar
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para que as pessoas possam ter seu direito constitucional de liberdade, educacéo e

acesso respeitados, reconhecidos e efetivados.

2.2 Educacgéo inclusiva: a importancia do reconhecimento e da valorizag&o das

potencialidades de todos os estudantes

O termo inclusdo possui diversos significados, de acordo com o dicionario
Silveira Bueno (2004) inclusé&o significa: Acado ou efeito de incluir, compreender,
envolver. Assim, se torna fundamental a compreensdo da concepcao de educacao
inclusiva, para que toda comunidade escolar, contribua para garantir que o0s
estudantes tenham equidade no seu processo de aprendizagem e para que tenham
suas potencialidades valorizadas.

Desta maneira, equidade, conforme Carvalho (2005) educacéo inclusiva nao
significa educar a todos da mesma maneira, mas, educar respeitando as diferencas
individuais, para que as dificuldades ndo se traduzam em impedimento a
aprendizagem.

Ainda, de acordo com Mendes (2001, p. 28) “o conceito de inclusdo se
fundamenta em aceitar e reconhecer a diversidade humana na sociedade.”
Respeitar, reconhecer a diversidade significa aceitar as pessoas com suas
especificidades, garantindo igualdade de condicbes e oportunidades para que
possam desenvolver suas potencialidades.

Assim, Além de respeitar, devemos valorizar a diversidade humana,
reconhecendo as suas potencialidades para a aprendizagem, conforme Pietro
(2006) a escola deve ndo somente reconhecer, mas valorizar a diversidade humana,
pois todos sdo capazes de aprender. As deficiéncias e limitagcdes dos alunos devem
ser levadas em consideracéo para elaboracédo do planejamento, entretanto, a énfase
do processo de ensino deve estar nas potencialidades de cada estudante, buscando
sempre a autonomia escolar e social.

Desta maneira, segundo Mendes (2017), o termo educacédo inclusiva se
tornou popular a partir da Declaracdo de Salamanca no ano de 1994, que assumiu o
conceito de escola para todos em referéncia aqueles que constantemente sao
colocados a margem do processo de ensino, como 0s que enfrentam desafios de
aprendizagem, alunos com deficiéncia, e/ou em situagdo de extrema pobreza, entre

outras especificidades.
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Para Camargo et al. (2017) a educacéo inclusiva vem acontecendo de forma
gradativa e beneficia todos os estudantes. Enquanto que para Karagianis et al.
(1999) educacéo inclusiva significa ter escolas que atendam as necessidades dos
discentes, independente da cultura, raca, classe social, dentre tantas outras
caracteristicas que nos torna unicos e capazes, apesar de nossas limitacoes.

Ainda, conforme Carvalho e Oliveira (2015) a escola inclusiva deve estar em
movimento constante, pois nao existe um modelo pronto a ser seguido. Mas, escolas
gue lutam pela incluséo, pelo respeito e pela valorizagao de todos os alunos.

Portanto, considerando a escola regular como um espaco de multiplas
aprendizagens, culturas e identidades, € fundamental que receba os estudantes com
olhar e acdes voltadas para inclusdo, valorizando e respeitando as diferencas e
potencialidades de todos os estudantes.

Conceituando, que incluir ndo é apenas dividir 0 mesmo espaco, mas sim,
enxergar os alunos a partir das suas potencialidades, promovendo uma educacgao
que atenda as necessidades de aprendizagem de todos. Considerando ainda que,
conforme Carvalho (2005) a educagéao inclusiva néo foi idealizada apenas para 0s
alunos com deficiéncias ou altas habilidades, pois o fracasso escolar é excludente
por si so.

Conforme Camargo (2017) o conceito de inclusdo vem sendo mal
compreendido, pois em muitos casos € considerado e pensado somente para alunos
publico alvo da educacao-especial. Entretanto, a inclusdo se aplica aos mais
variados grupos de pessoas, espacos fisicos e simbdlicos.

Desta maneira, inclusdo deve ser aplicada em todos os espacos sociais,
como trabalho, arquitetura, lazer, educacéo, cultura e principalmente no nosso olhar
para 0 outro com respeito e empatia.

Quando pensamos na educacdo inclusiva, surge constantemente uma questao:
quais sdo os alunos alvo da educacao inclusiva? A resposta € simplesmente todos.
Ainda de acordo com Carvalho (2017) a educacéo inclusiva se estende aos alunos
publico alvo da educacdo especial, com foco prioritario aos excluidos de alguma
maneira do processo educacional, ou seja, “0s que nao se enquadram nos referidos
padrées e segundo as regras de normalizacéo forjadas socialmente, recebem varios

adjetivos: “anormais”, “deficientes”, “incapazes”, “invalidos”, etc. (CARVALHO, 2017,
p. 2).
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Deve-se, portanto, de acordo com Carvalho (2005) pensar na escola “como
espaco de alegria, onde os alunos possam conviver, desenvolvendo sentimentos
sadios em relagdo ao “outro”, a si mesmo e em relagdo ao conhecimento.”
(CARVALHO, 2005, p. 22).

Nesse sentido, o curriculo escolar, deve ser organizado de maneira que
acolha a diversidade através do respeito, do reconhecimento e da valorizagéo,
sendo flexivel para dar suporte as necessidades de aprendizagem.

Corroborando com essa afirmacédo, Ferreira (2014, p. 92) assegura que 0
curriculo para diversidade deve ser “fundamentado nos direitos humanos, deve
adotar em seu projeto pedagdgico metodologias de ensino e aprendizagem
inovadoras, dindmicas, agradaveis e que estimulem a interagdo humana na sala de
aula”, prevalecendo desta maneira, uma educacao voltada para o conhecimento, o
respeito e a valorizacdo da diversidade humana, desconstruindo imagens negativas
e pejorativas.

Porém, ainda se constata que pessoas com deficiéncia ou com desafios de
aprendizagem acabam vivendo a margem da sociedade, pois € mais facil notar as
diferencas do que as potencialidades de cada pessoa.

Conforme Camargo e Oliveira (2015) as escolas ainda necessitam se
reorganizar, estar em movimentos globais de reforma e romper com velhos
paradigmas excludentes e segregacionistas. Pois, apesar de existir uma enormidade
de leis e decretos que propdem a garantia de direitos, a discriminacdo, o
preconceito, o racismo e a exclusao estao enraizados em nossa cultura eurocéntrica
(RIBEIRO, 2019) que enxerga o homem branco, cristdo, letrado e sadio como um
modelo ideal de ser humano.

Ainda, de acordo com Carvalho (2005) a escola inclusiva necessita
ressignificar o seu papel, tanto nos aspectos politicos, sociais e pedagogicos.
Visando o reconhecimento de todos, indo da transmissdo do conhecimento, para
valorizacdo da vida e da consciéncia de cada estudante, substituindo o “eu” e o
“nos” “para “todos nés.”

Entdo, a instituicAo escolar como espaco multicultural, tendo em vista que
recebe uma diversidade de estudantes, € o espaco ideal para iniciar a transformacéo
social, para que todos compreendam que as diferencas existem, porém, devem ser

respeitadas e valorizadas, pois as diferencas € o que nos tornam Unicos e especiais.
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Assim, as aulas tradicionais e escolas com curriculos engessados, ha muito
tempo deixaram de atender as necessidades de aprendizagem, pois aulas
expositivas com alunos passivos e curriculos que ndo atendem a diversidade néo
fazem mais sentido na atualidade, causando uma exclusdo cada vez maior, indo
contra a perspectiva da educacéao para todos.

Paulo Freire (1967) ressalta que o homem foi feito para se comunicar, desta
maneira, ndo faz sentido os alunos passarem horas na escola apenas ouvindo o
professor falar, sem interagdo com os demais colegas e sem utilizar os recursos
tecnoldgicos disponiveis, ja que esse deve ser um espaco de socializacdo e
interacdo com a realidade.

Reforcando o pensamento de Freire (1967), Bacich e Moran (2017) abordam
gue as metodologias ativas tém a possibilidade de transformar a educacdo em uma
experiéncia significativa, possibilitando a construcdo do pensamento reflexivo,
guestionador, consciente da sua realidade e da sua capacidade de mudanca e
transformacéao.

As metodologias ativas de aprendizagem surgem, entdo, como uma nova
maneira de pensar o ensino, colocando o discente como centro do seu processo de
aprendizagem, oportunizando o exercicio de sua autonomia e 0 protagonismo,
estimulando o pensamento critico-reflexivo, o trabalho em equipe, com oportunidade
de aprender através da colaboracdo e da exploragdo, saindo da estagnacdo das
aulas tradicionais onde o professor € o pilar do processo de ensino.

Sendo fundamental, a interacdo entre 0os pares e com os professores, para o
compartilhamento de suas experiéncias de vida e conhecimentos, enriquecendo
assim, a aprendizagem, a aceitacdo do outro, o respeito a diversidade e a
curiosidade para descoberta de novas maneiras de ensinar e aprender.

Para Abreu et al. (2017) é fundamental que as escolas recriem suas praticas
pedagogicas de forma a valorizar as diferencas. Sendo primordial ter um curriculo
pautado na diferenca, flexivel, de modo que possa ser alterado de acordo com as
necessidades dos estudantes. Além disso, é necessario investimento na formacgéo
continuada dos profissionais no sentido de que aprendam novas metodologias para
visando a inclusdo e a participacdo de todos os alunos no processo de ensino-
aprendizagem.

As metodologias ativas de aprendizagem surgem como uma possibilidade de

envolver os estudantes no processo de aprendizagem. Estimulando a participagao, a
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autonomia, o protagonismo, a liberdade de escolha, incentivando atividades em
grupos e utilizando recursos diversos para que tenham oportunidade de interagir.
Estabelecendo a troca de conhecimentos, promovendo e possibilitando a
socializagdo, principalmente daqueles que enfrentam desafios de aprendizagem,
com deficiéncia, entre outras diferencas que interferem diretamente no processo de
ensino-aprendizagem.

Conforme Abreu et al. (2017) as metodologias ativas, possuem a capacidade
de transformar os alunos em sujeitos ativos, com autonomia para pensar e agir,
dentro do sistema educacional e em toda a sociedade.

Entdo, o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo, considerando e
valorizando as experiéncias e conhecimentos dos alunos, é fundamental para
consolidar uma aprendizagem significativa, ampliando a compreensédo do mundo e
das relacdes que envolvem a diversidade humana. Nessa perspectiva torna-se de
supremo valor o investimento financeiro, acdes, legislacbes, dentre outros, visando o
atendimento da pessoa com deficiéncia e daqueles que fogem a regra da
‘normalidade”, pois todas as ag¢des podem propiciar uma melhora no
desenvolvimento da pessoa enquanto cidaddo, interferindo positivamente no
processo de ensino-aprendizagem e no desenvolvimento da sociedade como um
todo.

Ao observar a educacdo na perspectiva da incluséo e no uso das
metodologias ativas de aprendizagem, tem-se a gamificacdo como uma
possibilidade para o planejamento de aulas mais atrativas, capazes de instigar a
criatividade, a interacdo entre os discentes e destes com professores, melhorando o
processo de ensino-aprendizagem e o0 desenvolvimento de competéncias
socioemocionais conforme orienta a BNCC (2017).

Assim, entendemos que a educacdo inclusiva vem para romper com o
contexto excludente e segregador, salientando a importédncia de repensar as
praticas, e as metodologias utilizadas, considerando a diversidade humana, pois
todos temos capacidades e dificuldades e compreendemos que a deficiéncia néo
esta no corpo, mas sim no entorno que impde barreiras que limitam a participacdo e

a aprendizagem de muitos estudantes.

2.3 Metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem
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E fato que as metodologias ativas, tém o objetivo de transformar o papel do
professor e dos alunos, pois, devem caminhar lado a lado em busca da construcao
de uma aprendizagem significativa e transformadora, desenvolvendo competéncias
e aprendizagens que vao além dos muros da escola e sejam capazes de transformar
a sociedade a qual estado inseridos.

De acordo com Mota e Rosa (2018) o termo Metodologias Ativas de
Aprendizagem surgiu em 1980 como uma alternativa ao ensino tradicional, com o
intuito de possibilitar aos estudantes se tornarem mais proativos, estimulando a
interacdo, a comunicacao e a investigacao.

Entretanto, h4 muito tempo o ensino tradicional vem sendo questionado por
importantes estudiosos. Autores como Freire (1986), Dewey (1978), entre outros,
questionavam o ensino tradicional por ndo valorizar os conhecimentos prévios dos
alunos, pois parte da teoria para a pratica, sem relacionar os conteddos com as
vivéncias dos estudantes, o que pode causar desafios de aprendizagem e
dificuldade em relacionar os contetdos aprendidos na escola com as necessidades
do dia a dia dos alunos.

Conforme Abreu (2009) a obra Emilio, ou da Educa¢do de Rousseau (1962)
revolucionou a pedagogia e serviu de base para inUmeros e renomados autores do
sec. XIX e XX, representando o primeiro tratado de filosofia da educacao ocidental.
Sendo possivel detectar nessa obra os primérdios das metodologias ativas, pois o
filbsofo ja pregava a valorizacdo da experiéncia e a importancia de atividades
concretas. Dizia ainda que para manter a atencdo dos alunos ndo devemos ter
pressa em apresentar as respostas e sim oferecer questdes para resolver e que
aprendemos melhor através de n6s mesmos.

Desde o nascimento, a aprendizagem do ser humano é ativa. Aprende-se
observando e fazendo, por meio de a¢des concretas e cada aprendizagem serve de
base para novas descobertas e fazeres cada vez mais complexos. Entretanto,
guando o individuo chega a escola, muitas vezes € limitado a apenas ouvir, ler e
escrever. As praticas concretas tdo importantes e significativas sao deixadas de
lado, sendo valorizada a aprendizagem enfocando a passividade.

E certo que a aprendizagem acontece também por meio da audi¢do, no
entanto, utilizar somente esse estilo de ensino, ndo favorece a aprendizagem para
todos os estudantes. Conforme Moran (2018) apesar da aprendizagem pela

transmissao ser importante, as que séo fruto da experimentacdao, que envolvem o
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fazer e a reflexdo sdo mais relevantes e propiciam uma aprendizagem mais
profunda e abrangente.

De acordo com Arce e Pegueros (2017) é importante ter uma estrutura de
referéncia de como acontece a aprendizagem de uma pessoa. Nesse sentido, Edgar
Dale (1946) prop6e uma figura ilustrativa, denominada de cone da aprendizagem,
gue auxilia na compreensdo de como os estudantes aprendem.

Se baseando no Cone de Aprendizagem de Edgar Dale (1946), quando o
método de aprendizagem é passivo, ele ndo atinge todo seu potencial, se limitando
a no maximo 50%. Entretanto, quando a aprendizagem € interativa, ou seja, 0S
estudantes participam das aulas elaborando perguntas e interagindo com colegas, a
aprendizagem é elevada e chega a 70% e ainda aumenta quando os estudantes tém
a possibilidade de ensinar a outras pessoas aquilo que aprenderam, melhorando o
nivel de retencdo a 90%. Dessa maneira, compreende-se que com a pratica das
metodologias ativas e o0 aprendizado se torna mais significativo e efetivo, como

representa a figura 1 a seguir:

Figura 1: Cone da experiéncia

Tendemos a recordar ... Nivel de participacion

10 % de lo que leemos

L]

20 % de o que olmos

30 % de o que vemos

50 % de lo que
vemos, leemos y
escuchamos

70 9% de o que
decimos

O<—--0O>

Fonte: Arce e Pegueros (2017, p.11).

Portanto, compreende-se que as aprendizagens ativas, onde o estudante tem
a oportunidade de realizar troca de experiéncias com colegas e professores, realizar
atividades préaticas e compartilhar o que foi aprendido, é fundamental para que

desenvolva suas potencialidades.
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Para Trocmé-Fabre (2004), todo ser humano nasce apto a aprender, todos
tém a necessidade de questionar a vida e sua pluralidade, de se organizar e se
adaptar. Porém, é necessario que o0 professor oriente e apresente aos discentes,
diferentes maneiras de aprender para que desenvolvam seu potencial e a
capacidade de estabelecer relacoes.

Moreira (2010) argumenta que ainda na atualidade, muitas escolas continuam
a transmitir o conhecimento com o conceito de verdade absoluta, imutavel, que ndo
deve ser questionado. Valorizando a “a aprendizagem mecéanica, na qual novas
informacbes sdo memorizadas de maneira arbitraria, literal, ndo significativa”
(MOREIRA, 2010, p. 5, grifos do autor).

Diferente do método de ensino tradicional, as metodologias ativas de
aprendizagem estimulam o protagonismo dos estudantes, incentivando o despertar
da sua acdo e reflexdo, partindo da pratica para a teoria, valorizando o0s
conhecimentos prévios e os relacionando com a realidade dos envolvidos.

Souza et al. (2014) observa que no método ativo hd uma mudanca na
percep¢do do ensinar para o aprender, o foco passa a ser o estudante com uma
participacdo mais ativa e o desenvolvimento de autonomia na constru¢cdo do seu
aprendizado tendo a oportunidade de exercitar o pensamento critico e criativo.

Para Almeida (2018) a escola ndo deve ser a preparacao para vida, mas a
prépria vida, por isso deve prezar pela experiéncia e pela reflexdo, para estabelecer
relacdes, construir e reconstruir constantemente e criticamente novas aprendizagens
e experiéncias significativas.

Freire (2004) apesar de ndo utilizar o termo método ativo, ja valorizava a
subjetividade, a consciéncia critica, tendo como instrumento da sua proposta
libertadora o diadlogo, a reflexdo e a acéo. Assim entende-se que o estudioso
defendia uma educacdo problematizadora, instigando o desenvolvimento da
autonomia, sendo capaz de pensar por si proprio e tirar suas proprias conclusoes,
em oposicdo a educacdo bancéaria, onde o professor apenas deposita seu
conhecimento como se os alunos fossem um recipiente vazio.

Dewey (1979) valorizava os interesses do educando, colocando-os como
centro do processo de ensino-aprendizagem, fortalecendo a ideia de que a
aprendizagem ocorre pela acdo. Segundo o pensador, a liberdade de pensamento e
a democratizacao do ensino eram 0s instrumentos corretos a serem usados para a

maturacdo emocional e intelectual das criangas.
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Assim, de acordo com o referido autor, a educacdo sempre deve considerar a
vivéncia e as experiéncias ja vividas pelos estudantes para entdo aprofundar os
conhecimentos, pois a mera transmissdo de conhecimento sem ligacdo com a
realidade “perde o sentido e o valor”’. (DEWEY, 1978, p. 7). Nesse sentido, Abreu
(2009) complementa que € dificil ocorrer uma aprendizagem significativa quando
separada da experiéncia, pois 0 aluno apenas memoriza os fatos sem os relacionar
com suas necessidades, gerando um aprendizado superficial e sem significado.

Para Abreu (2009, p. 20) “uma educacdo genuina processa-se quando o
objeto da aprendizagem ¢€ identificado como algo que pertence ao mundo do
aprendiz”. Compreende-se assim, que € possivel despertar nos estudantes a
vontade de aprender, pois ao verem sentido no que estdo aprendendo é despertada
uma motivacgao intrinseca, ou seja, o desejo interno de aprender.

As metodologias ativas de aprendizagem envolvem diferentes ferramentas
para incentivar a interacdo entre os alunos, destes com professores e entre 0s
alunos e os materiais didaticos. Favorecendo um ambiente colaborativo, onde se
responsabiliza pela constru¢cdo do seu conhecimento sendo incentivados a auxiliar
0os colegas para que todos tenham a oportunidade de aprender, desenvolvendo
também o espirito de equipe e colaboracao.

Contudo, ao se responsabilizar pela construgdo do seu conhecimento, nao
quer dizer que va aprender sozinho. E necessario que o docente o acompanhe, no
devendo estar a frente ou atrads, mas junto, em uma progressao, em direcdo a troca
de saberes, devendo haver interacdo entre todos os agentes envolvidos no processo
de ensino-aprendizagem. (TROCME-FABRE, 2004).

Ao longo dos anos, foram desenvolvidas varias possibilidades para utilizacdo
das metodologias ativas que podem ser utilizadas em conjunto ou separadamente,

conforme o quadro 2 a seguir:

Quadro 2: Metodologias ativas, aplicacdes e origens metodologicas:

Metodologia Como funciona? Origem

ativa

Sala de Aula | Dias antes da aula, o professor | Entre os anos de 2007 e
Invertida disponibiliza o material a ser | 2008, na Wooddland Park

estudado fora da escola. Dessa | High School, Colorado,
forma o estudante tem acesso ao | Estados Unidos, criada
material e pode se preparar para | pelos professores de
aula, acessando o material quantas | quimica Jonatham
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vezes tiver vontade. A sala de aula
se torna um espaco reservado para
tirar ddvidas, realizar debates e
exercicios.

Bergmann e Aaron Sams.

Aprendizagem
Baseada em
Projetos

A partir de uma questdo norteadora,
(problemas da vida real, com
propostas mais amplas) relacionada
a realidade do aluno. Os estudantes
investigam, debatem e devem
elaborar um produto final, visando a
solucdo da questdo norteadora.
Pode envolver muitos assuntos e
contedos em um unico projeto.

Kilpatrick (EUA), em 1919,
baseou-se em ideias de
Dewey (1889), também
norte-americano, para atuar
em sala de aula a partir de
temas e problematicas reais
e de interesse dos alunos, a
fim de que reconstruissem
e reorganizassem suas
experiéncias por meio das
quais considera que O
aprendizado acontece.

Aprendizagem

Um recorte da aprendizagem

Na década de 1960, foi

Baseada em baseada em projetos. O professor | inicialmente aplicada em
Problemas caminha lado a lado com os alunos | escolas de medicina na
na busca de resolucdo de | MacMaster University, no
problemas da vida cotidiana | Canada, e na Maastricht
(geralmente hipotético). Teoria e | University, na Holanda.
pratica devem caminhar juntas,
incentivando a  discussdo de
diversos temas e buscando
solucoes.
Gamificacao O professor mediador transforma a | Surgiu em 2003, termo

aula em uma experiéncia
gamificada, associando 0S
contedos as missbes e desafios,
utilizando elementos dos games?,
como narrativa, avatares?,
conquistas, niveis e fases, na
educacdo, criando um ambiente
atraente e desafiador e
possibilitando aos alunos, mais
autonomia, promocdo do dialogo,
criatividade e foco para atingir o
objetivo proposto.

atribuido a Nick Pelling,
mas somente no ano de
2010 o]

popularizou.

termo se

Fonte: quadro elaborado pela autora, baseado em Ferrarini, Saheb e Torres (2019).

! Game: origem palavras inglesa, vem de Gamification. Sequndo Karl Kapp “Um game é um sistema no qual
jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um
resultado quantificdvel frequentemente elicitando uma reagdo emocional” (KAPP apud ALVES, 2015, pg.46)
2 Avatar: “mostram ao jogador alguma representacio visual de seu personagem ou papel no sistema
gamificado” (ALVES, 2015, pg. 76)
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Esta pesquisa teve como foco o seu estudo na gamificacdo, entretanto,
independente da metodologia ativa a ser utilizada, o principio fundamental é colocar
0 estudante no centro do processo de aprendizagem, e deve ser incentivado pelo
professor a ser questionador, pesquisador, critico, afim de desenvolver a autonomia,
maior interacao social e cooperacao.

Para que a educacao se torne adequada aos tempos atuais é necessario, de
acordo com Moran (2015), que o professor enriqueca suas aulas utlizando a
metodologia ativa por meio da realizagdo de “pesquisa, aula invertida, integragao
sala de aula e atividades online, projetos integradores e jogos.” (MORAN, 2015, p.
23). Assim, independente da metodologia que for utilizada, todas possuem um
objetivo em comum, que para Mota e Rosa (2018) € trazer o aluno para o centro do
processo educativo, buscando envolvé-lo em todo seu processo de aprendizagem,
oferecendo uma responsabilidade extra que € gerir sua aprendizagem.

Portanto, as metodologias ativas de aprendizagem tencionam tirar o foco do
professor como transmissor de conhecimento para um professor mediador, que
planeja suas aulas tendo como centro os alunos. Incentivando-os a buscar
conhecimento, questionar, refletir e cooperar com o aprendizado do préximo atraves
de reflexdes e participacdo de atividades que favorecam a comunicacao.

Dessa forma, os estudantes deixam de serem meros receptores do
ensinamento ofertado pelo docente, para se tornarem ativos na construgcdo do
conhecimento, do valor e importancia da pesquisa para consolidacdo da
aprendizagem significativa. Segundo Jofili (2002) para que essa transformacao
aconteca € necessario que o professor proporcione um ambiente que estimule os
estudantes a se posicionarem, mostrarem seu ponto de vista e ouvirem a opiniao
dos colegas para que juntos possam avaliar e refletir sobre as ideias apresentadas.

Freire (2004) compreendia a educacdo como um processo que nao pode ser
realizado por outra pessoa, ou sozinho, mas que se realiza na interacado entre os
sujeitos, por meio das palavras, acOes e reflexdes. E nesse processo, o professor
tem uma importancia fundamental para orientar o estudante na constru¢cdo da
autonomia, educando para uma agao transformadora.

Corroborando sobre a importancia do professor, Moran (2015) enfatiza que
esse tem o papel de curador e mediador, pois € quem seleciona as informacdes
mais importantes a serem apresentadas aos educandos e orienta a todos de modo a

dar apoio e estimular a aprendizagem.
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Assim, o professor pode incorporar paulatinamente atividades que utilizem
dos recursos e vantagens das metodologias ativas de aprendizagem para despertar
0 engajamento, a motivagdo e a autonomia do educando, como 0s seminarios,
trabalhos em pequenos grupos, socializagdo, debates tematicos; oficinas; leitura
comentada; dramatizacdes, dentre outras.

Ausubel (1978 apud MOREIRA, 1999) ja enfatizava a importancia de valorizar
0s conhecimentos prévios para entdo promover uma aprendizagem significativa, por
meio da qual o aluno consegue atribuir significado, pois os elementos trabalhados
fazem parte do seu contexto e estdo ancorados nos seus conhecimentos prévios.

Para Moreira (2010, p. 6) “aprendizagem significativa € aprendizagem com
significado, compreensdo, sentido, capacidade de transferéncia.” Endossando esse
pensamento, Moran (2018, p. 46) assinala que “a aprendizagem é mais significativa
guando motivamos o0s alunos intimamente, quando eles acham sentido nas
atividades que propomos”.

Portanto, compreende-se que € necessario estabelecer uma relacao direta
entre o que se ensina na escola e os conhecimentos prévios do aluno e para que
isso aconteca € imprescindivel que o professor seja questionador, abra espacgo para
0s estudantes se expressarem e compartilharem conhecimentos e vivéncias.

Quando o que é ensinado, ndo faz parte das experiéncias de vida dos
estudantes, o professor pode utilizar a educacdo mecanica. Ausubel (1978 apud
MOREIRA, 1999) esclarece que em alguns momentos também é necessario utilizar
a aprendizagem mecanica, ou seja, uma aprendizagem sem relacdo com o
conhecimento preexistente. Mesmo tendo clareza que para ser significativa nao
pode ser mecéanica, em alguns casos ela € necessaria, principalmente em situacdes
guando o conhecimento é totalmente novo para o estudante.

Faz-se importante que o professor apresente um material inicial referente ao
que vai ser estudado e que o estudante tenha disposicdo para se relacionar com
esse material. Para Moreira (1999) os organizadores prévios sdo materiais
introdutérios, que sdo apresentados antes do que deve ser aprendido e tem a fungéo
de facilitar a aprendizagem significativa, fazendo uma ponte entre o que o aluno ja
conhece e o0 que ele precisa conhecer. Compreende-se assim, que 0s organizadores
prévios sao capazes de se relacionar com os conhecimentos do estudante, fazendo
uma ligacéo entre os novos conhecimentos e o0s ja consolidados e transformando a

aprendizagem de forma significativa.
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Para Docktor e Mestre (2014) todos possuem aprendizagens distintas que
vao se formando ao longo do tempo conforme as experiéncias vividas e a
observacéo dos acontecimentos diarios como: uma folha de papel caindo no chao
ou o calor quando chegamos proximo ao fogo, que vao formando conceitos e em
alguns casos, conceitos equivocados.

Conforme os autores, as metodologias ativas se mostraram promissoras para
transformar conceitos equivocados em cientificos, por meio da pesquisa dos
acontecimentos e com aprendizagem ativa, que se mostra mais eficaz do que a
tradicional para auxiliar a superar equivocos.

Metodologia ativa € importante para que os alunos possam assumir um papel
ativo na sua aprendizagem, reconhecendo seus saberes e experiéncias para dar
inicio a constru¢cdo de novos conhecimentos e significados, compreendendo a
relevancia da autonomia, da curiosidade, da pesquisa e do pensamento critico e
reflexivo.

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2017) apesar se nao
citar uma metodologia especifica, recomenda a utilizacdo de metodologias que
favorecam o protagonismo dos alunos, maior capacidade de abstracéo, colaboracéo
e reflexdo. Dessa maneira estabelece que o uso das metodologias ativas seja
fundamental para atingir essas competéncias.

Berbel (2011) aponta que o engajamento dos alunos em relacdo a novas
aprendizagens, pela compreensdo, pela escolha e pelo interesse é condicéo
essencial para ampliar suas possibilidades de exercitar a liberdade e a autonomia.
Portanto, € importante que o professor compreenda que os estudantes aprendem de
maneiras e em tempos diferentes, sendo necessario propiciar um ambiente que
desperte o interesse, a participacado e a experimentacao.

Para Moran (2018) a escola deve ser espaco privilegiado, onde professores e
alunos tém a oportunidade de aprender de maneira concreta, procurando solucdes
inovadoras, estimulando a criatividade e a participacdo, para que possam evoluir
como pesquisadores, descobridores e realizadores, sem medo de errar, pois estes
levam a novos caminhos e descobertas.

Reforcando o pensamento de Freire (1967), Bacich e Moran (2017) abordam
gue as metodologias ativas tém a possibilidade de transformar a educacdo em uma

experiéncia significativa, possibilitando a construcdo do pensamento reflexivo,
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guestionador, consciente da sua realidade e da sua capacidade de mudanca e
transformacéao.

As metodologias ativas de aprendizagem surgem, entdo, como uma nova
maneira de pensar o ensino, colocando o discente como centro do seu processo de
aprendizagem, oportunizando o exercicio de sua autonomia e 0 protagonismo,
estimulando o pensamento critico-reflexivo, o trabalho em equipe, com oportunidade
de aprender através da colaboracdo e da exploragdo, saindo da estagnacdo das
aulas tradicionais onde o professor é o pilar do processo de ensino. Sendo
fundamental a interacdo entre os pares e com professores, para o compartilhamento
de suas experiéncias de vida e conhecimentos, enriguecendo assim, a
aprendizagem, a aceitacao do outro, o respeito a diversidade e a curiosidade para
descoberta de novas maneiras de ensinar e aprender.

Para Abreu et al. (2017) é fundamental que as escolas recriem suas praticas
pedagogicas de forma a valorizar as diferencas. Sendo primordial ter um curriculo
pautado na diferenca, flexivel, de modo que possa ser alterado de acordo com as
necessidades dos estudantes. Além disso, é necessério investimento na formacéo
continuada dos profissionais no sentido de que aprendam novas metodologias para
visando a inclusdo e a participacdo de todos os alunos no processo de ensino-
aprendizagem.

As metodologias ativas de aprendizagem surgem como uma possibilidade de
envolver os estudantes no processo de aprendizagem. Estimulando a participacao, a
autonomia, o protagonismo, a liberdade de escolha, incentivando atividades em
grupos e utilizando recursos diversos para que tenham oportunidade de interagir.
Estabelecendo a troca de conhecimentos, promovendo e possibilitando a
socializacdo, principalmente daqueles que enfrentam desafios de aprendizagem,
com deficiéncia, entre outras diferencas que interferem diretamente no processo de
ensino-aprendizagem.

Conforme Abreu et al. (2017) as metodologias ativas, possuem a capacidade
de transformar os alunos em sujeitos ativos, com autonomia para pensar e agir, bem
como o sistema educacional e toda a sociedade.

Entdo, o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo, considerando e
valorizando as experiéncias e conhecimentos dos alunos, é fundamental para
consolidar uma aprendizagem significativa, ampliando a compreensdo do mundo e

das relagGes que envolvem a diversidade humana.
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Nessa perspectiva torna-se de supremo valor o investimento financeiro,
acoOes, legislacdes, dentre outros, visando o atendimento da pessoa com deficiéncia
e daqueles que fogem a regra da “normalidade”, pois todas as agdes podem
propiciar uma melhora no desenvolvimento da pessoa enquanto cidadéo,
interferindo  positivamente no processo de ensino-aprendizagem e no
desenvolvimento da sociedade como um todo.

Assim, a sociedade contemporanea exige cada vez mais um processo de
ligacdo entre disciplinas e conhecimentos, objetivando propiciar um processo de
ensino-aprendizagem mais dinamico e significativo.

Para Fazenda (2008, p. 18) “interdisciplinaridade é definida como interacao
existente entre duas ou mais disciplinas”. Segundo a autora, esse conceito por ser
muito amplo, torna-se insuficiente para fundamentar as praticas. As disciplinas
precisam conversar entre si, perceber os saberes que se completam, ganham
“status de interdisciplina no momento em que obriga o professor a rever suas
praticas e a redescobrir seus talentos, no momento em que ao movimento da
disciplina seu proprio movimento for incorporado”.

Entretanto, a formacao inicial dos professores, ainda é fragmentada, o que
pode contribuir para que enfrentem desafios em realizar préaticas interdisciplinares.
Além disso, muitas escolas mantém seus curriculos escolares compartimentados,
baseados no ensino tradicional, ou seja, o professor ensina e o aluno deve aprender
0 que esta sendo transferido, muitas vezes de maneira descontextualizada e fora da
sua realidade.

Sobre isso, Freire (1987) argumenta que o ensino tradicional onde o professor
€ 0 centro do processo de ensino-aprendizagem, conhecido como Ensino Bancério
“a narragao de que o educador € o sujeito, conduz os educandos a memorizagao
mecanica do conteudo narrado. Mais ainda, a narragao os transforma em “vasilhas”
recipientes a serem “enchidos” pelo educador”. (Freire, 1987, p. 33).

Na atualidade, o ensino requer professores mediadores, que estimulem a
aprendizagem ativa, critica e consciente. De acordo com Fazenda (2008) as
atividades profissionais se transformam constantemente e as disciplinas
convencionais ndo estao preparadas para as novas demandas do século XXI. Nesse
sentido a interdisciplinaridade deve visar a aprendizagem do aluno, respeitando o0s
seus saberes. Em lugar de despejar as informacdes, deve-se privilegiar a troca,

aulas meramente expositivas devem dar lugar para atividades em que as disciplinas
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possam interagir, abrindo espaco para que sejam efetivadas trocas de saberes e
experiéncias.

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais - PCNs (1998) as interacdes
interdisciplinares séo propostas com o objetivo de auxiliar o professor a ensinar 0s
alunos para que possam fazer uma leitura da realidade de maneira articulada,
visando uma aprendizagem significativa para seu uso na vida cotidiana “interagindo
com as pluralidades dos lugares, num processo de globalizacdo, fortalecendo o
espirito de solidariedade como cidaddo do mundo”. (BRASIL, 1998, p. 62). Portanto,
a interdisciplinaridade deve pressupor uma organizagao por parte dos professores,
buscando uma conexdo voluntaria das ac¢Bes pedagdgicas orientadas por um
interesse em comum, priorizando alcangar metas educacionais compartilhadas.

Nesse sentido, Araujo e Vilaca (2016) salientam que praticas pedagdgicas
excessivamente disciplinares vém sendo questionadas como incapazes de promover
praticas educacionais enriquecedoras e significativas. A interdisciplinaridade propicia
ao estudante aprender os conteldos de maneira mais abrangente, permitindo um
processo de construcdo de conhecimento pautado no mundo no qual esta inserido,
devendo favorecer a interacdo entre professores, alunos e a vida cotidiana.

A BNCC (2017) prioriza o uso de metodologias ativas, significativas e
colaborativas, dessa maneira, percebe-se que as atividades interdisciplinares podem
contribuir para aprendizagem, possibilitando que o aluno seja protagonista do seu
processo de aprendizagem.

Entretanto, favorecer e incentivar o protagonismo dos alunos, ndo diminui a
importancia do professor, ao contrario, amplia sua importancia e ressignifica sua
fungdo, permitindo que esteja ainda mais envolvido no processo. Nesse sentido,
fazendo uma sintese sobre o papel dos professores e dos alunos frente as
metodologias ativas, a figura 2 a seguir sintetiza algumas mudancas necessarias
para que o0 processo de ensino-aprendizagem aconteca de maneira mais

significativa:
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Figura 2: Postura do professor e dos alunos frente as metodologias ativas:
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Fonte: Figura elaborada pela autora

Assim, para utilizar as metodologias ativas o educador necessita estar atento
a compreender as mudancas exigidas pela sociedade atual, disposto e
comprometido em mudar sua postura em sala de aula de protagonista para
mediador, caminhando lado a lado com os alunos. Porém essa utilizagdo néo
garante o sucesso de todos os estudantes. Para que isso aconteca é de suma
importancia que os docentes desenvolvam seu trabalho na perspectiva da educacgéao
inclusiva, ou seja, que incorporem que todos tém capacidade de aprender, que o
processo de aprendizagem de cada estudante é diferente e que normalizar as

diferencas beneficia a alunos, professores e comunidade escolar.

2.4 Gamificagéo no ensino fundamental

Para Eugenio (2020) a gamificacdo surgiu a partir dos jogos, mas extrapola a
estrutura do jogo, sendo poderosa para motivar e engajar os alunos. Gamificacéo
faz parte das metodologias ativas de aprendizagem e explora os elementos dos
games para tornar as aulas mais dindmicas, criativas e interessantes, buscando

despertar no estudante o desejo e vontade de aprender.
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O termo gamificacdo € relativamente novo, de acordo com Alves (2014) o
significado como é conhecido atualmente, surgiu em 2003 e foi atribuido a Nick
Pelling, mas Fadel e Ulbricht (2014) relata que somente no ano de 2010 o termo se
difundiu.

Porém, algumas atividades gamificadas ja vinham sendo utilizadas pelos
professores ha muito tempo, como dar uma recompensa para incentivar a realizacao
de uma atividade, aumentar os niveis de dificuldade das atividades e até mesmo
fornecer um feedback sobre atividades realizadas. O conceito de gamificacdo vem
sendo aprimorado a partir de novos estudos e nessa perspectiva, para Busarello,
Fadel e Ulbricht (2014) gamificacdo € utilizar as dinamicas dos atos de jogar, em
situacOes fora dos jogos. Para Kapp (2012) a gamificag&o significa utilizar elementos
dos games (mecénicas, estratégia, pensamentos) com o intuito de motivar a acao,
solucionar problemas e desenvolver aprendizagens. Murr e Ferrari (2020)
conceituam gamificacdo como acao de criar uma simulacdo dentro de uma situacao
real, onde a pessoa se desconecta por um tempo da realidade enquanto esta
estudando ou trabalhando, etc.

Assim, o que podemos extrair desses conceitos € que gamificacdo significa
utilizar os elementos dos jogos em ambientes distintos, para que o individuo tenha
prazer e se sinta engajado em realizar determinada atividade. Consolidando que
elementos sao as partes fundamentais do jogo, sendo que Werbach e Hunter (2012)
identificaram trés tipos de elementos de jogos, que devem estar interligados para
gue cause imersdo e 0s objetivos sejam alcancados, sendo: 0s componentes, a
mecanica e as dindmicas.

Os componentes sdo os elementos mais tangiveis dos jogos, podemos citar
como exemplos 0s avatares, a pontuacédo, os niveis ou fases. Quando combinados
dois ou mais componentes, € possivel gerar uma mecanica, que sdo 0s elementos
que orientam a acdo dos jogadores, que pode ser para competicdo, cooperacao,
acesso a feedbacks, desafios, vitoria, entre outras. As dindmicas sdo a parte mais
abstrata dos elementos dos games, envolvem as emocgbes, a narrativa e 0S
relacionamentos. Ha uma quantidade imensa de elementos que podem ser
combinados de diferentes maneiras para gerar um sistema gamificado de sucesso.

De acordo com Eugenio (2020) existem evidéncias nas neurociéncias de que

trés elementos sdo fundamentais para garantir uma aprendizagem significativa: a
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motivacdo, a atencdo e a memoria. Conforme o referido autor, gamificacdo esta
mais relacionada com comportamento humano do que com a diverséo.

Segundo Alves (2015), na educacdo a gamificacdo tem a capacidade de
tornar a escola um espaco motivador e envolvente, capaz de fazer com que 0s
alunos desejem estar nesse local investindo seu tempo, compartilhando
conhecimento, para melhorar os niveis de aprendizagem. Corroborando com esse
pensamento, Kapp (2014) enfatiza que alunos que podem se divertir enquanto
aprendem, retém melhor o conteddo do que os que participam de aulas estéticas e
enfadonhas.

Para Liu, Alexandrova e Nakajima (2011) o objetivo da gamificacdo é
despertar o comportamento de jogador, ou seja, ser persistente, estar motivado e
concentrado. Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) observam que o foco principal da
gamificacdo € o envolvimento emocional, utilizando a mecéanica dos jogos para
propiciar um ambiente de engajamento. Ja Eugenio (2020 p. 60) defende que o
objetivo da gamificacdo na educacdo € motivar os estudantes através da linguagem
dos jogos, valorizando a “intencionalidade pedagdgica do professor”.

Um dos principais objetivos da gamificacdo na educacdo € despertar a
motivacgdo intrinseca 2 dos estudantes e a participacédo colaborativa, explorando suas
potencialidades que vdo além de aprender sobre determinado conteudo.
Incentivando a resolver problemas da vida real de maneira criativa e investigativa,
além de estimular a aquisicdo de competéncias como trabalho em equipe,
autonomia, persisténcia e pensamento critico, entre outras, que podem ser
desenvolvidas em conformidade com a necessidade dos estudantes e a
intencionalidade do professor.

Ainda, de acordo com Busarello (2016) a gamificacdo tem o intuito de
despertar emocdes e explorar as potencialidades, atreladas a recompensas para
execucdo de uma tarefa, o que gera a motivacdo extrinseca®. Pode ser utilizada em
atividades que busquem a criacdo ou modificacdo de experiéncias, fazendo com que
0s estudantes sejam capazes de desenvolver habilidade como atencdo e memaria

gue sao importantes para construcao da aprendizagem e resolugéo de problemas.

3 Motivacdo intrinseca: basicamente é aquele desejo préprio, exclusivo e interno ao individuo. (BUSARELLO,
2016, p. 19).
4 Motivacdo extrinseca: quando o individuo é movido por um fator externo (Silva, 2014, p. 89).
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A crescente facilidade de acesso a internet tem transformado a sociedade e a
relacdo das pessoas com a informagdo, oportunizando para que o ser humano
passe de receptor passivo de informacdo, proporcionado pelas midias de massa,
para ser também autor e transmissor de conhecimento, por meio de blogs, sites,
redes sociais, plataformas digitais, dentre outros.

Nesse sentido, Eugenio (2020) explica que os alunos nativos digitais®
desenvolveram uma maneira de organizar o pensamento utilizando de meios
analdgicos e digitais e essa combinacdo é capaz de permitir um nivel de acdo e
interacdo muito mais dinamico.

Essa maneira cada vez mais dindmica e interativa de se relacionar com o
mundo, esta diretamente interligada com as diferentes midias e conteudos
disponiveis na rede. Um exemplo dessa interatividade € a crescente quantidade de
pessoas jogando video game de acordo com a reportagem feita pela redacdo GQ
(2020). Estima-se que cerca de 3,1 bilhdes de pessoas no mundo jogam video
game, 0 que representa cerca de 40% da populacédo. O acesso a rede disponibiliza
infinitas maneiras de socializagdo, aprendizagens, criacdo e flexibilizacdo que
parecem mais estimulantes para despertar a atencédo do que o tradicional curriculo
escolar.

Alves (2015, p. 19) argumenta que as aulas onde os estudantes se mantém
passivos, centradas no professor jA& nao funcionam nos dias atuais, sendo
necessario “tornar a aprendizagem atrativa, engajadora, divertida e efetiva”. Diante
desse pensamento, acredita-se que a gamificacdo tem potencial para transformar e
inovar o processo de ensino-aprendizagem.

A referida autora, ainda relata que a tecnologia e a educacao tém em comum
a busca por simplificar o complexo. Entretanto, a tecnologia evolui constantemente,
enquanto a educacdo permanece estagnada. E necessario que a aprendizagem se
torne mais rapida e interativa, pela troca de experiéncias e solucbes de problemas
gue sejam relevantes para os estudantes.

A gamificagdo ndo estad condicionada ao uso das tecnologias digitais, pode
ser totalmente analégica e ainda assim ser atrativa e engajadora. Mesmo que a

escola ndo possua recursos tecnologicos, o professor podera beneficiar os

5> Nativos digitais: s3o aqueles que nasceram e cresceram na era da tecnologia digital (PRESNSKY, 2001)
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estudantes com a utilizacdo da gamificacdo. Para Alves (2015, p. 35) “Gamification
nao ocorre apenas quando € possivel o uso de tecnologia. O que conta é como vocé
desenha e ndo qual serd o meio de entrega de seu projeto, que pode ou ndo
depender da tecnologia”. O uso da tecnologia pode potencializar a utilizagdo da
gamificacao.

Segundo Eugenio (2020) a utilizacdo da tecnologia possibilita ser mais
eficiente no monitoramento do desenvolvimento dos estudantes e torna as
experiéncias gamificadas mais imersivas. Independente de utilizar ou n&o as
tecnologias digitais € necessario, para iniciar o processo, compreender a funcédo dos
elementos dos games (dinamica, componente e mecanica), para que seja possivel
utiliza-los de maneira adequada.

Com base em Eugenio (2020) segue lista com alguns elementos da
gamificacao e suas funcdes:

e Narrativa (dinamica)- construir um contexto para que os alunos se sintam
envolvidos, dar coeréncia e possibilitar que vejam um motivo para suas
acdes e engajamento;

e Pontos/Placares (componente): promover a competicdo saudavel, a
colaboracéo e trabalhar competéncias socioemocionais;

¢ Niveis/Fases (mecanica)- possibilitar ao estudante a construcédo da no¢ao de
evolucao, melhorar seu processo de aprendizagem e trabalhar competéncias
socioemocionais;

e Avatares (componente)- considerar a diversdo e envolvimento;

e Feedback (mecanica): acelerar o processo de feedback para possibilitar que
o0 estudante siga novos caminhos e atinja seu potencial;

¢ Regras (mecanica): determinar como o aluno deve se comportar e agir para
cumprir o desafio;

e Meta (mecanica): estimular o engajamento e estipular um ponto de chegada
para que o estudante saiba 0 caminho que deve seguir para atingir a meta.

(estipular metas que sejam possiveis ser alcancadas);

Esses elementos ndo precisam ser utilizados juntos, ou com a mesma énfase.
E importante que o docente tenha definido e de maneira clara, os objetivos que
deseja que o aluno alcance, para assim determinar as situacdes da vida real que

ird envolver no processo de gamificacdo e a forma como esses elementos seréo



46

mais bem utilizados. Corroborando com esse pensamento, Fardo (2013, p. 3)
explica que “podemos utilizar desde um numero reduzido de elementos, até uma
guantia maior, fazendo com que o produto final possa produzir uma experiéncia
proxima a de um game completo”.

Nesse contexto, Eugenio (2020) salienta que os elementos dos jogos podem
ser integrados a intencionalidade do professor, gerando certa homogeneidade,
adequada para fortalecer engajamento, tornando a aprendizagem desejada e nao
apenas tolerada. Porém, é preciso ter consciéncia que somente utilizar esses
elementos soltos ndo torna a aula atraente nem garante seu sucesso. Alves (2015)
esclarece que devemos aprender a partir dos games e utilizar seus elementos para
transformar as vivéncias do mundo real em uma experiéncia inovadora, que seja
divertida e desperte o engajamento.

Portanto, gamificar ndo € jogar um jogo ou transformar a aula em um jogo.
Eugenio (2020) explica que, embora os conceitos estejam relacionados apresentam
distingbes importantes. Assim, 0 jogo € um produto, mas a gamificacdo é um
processo que visa motivar o aluno a realizar suas atividades, com foco na sua
experiéncia para gerar mudancas de comportamento e engajamento.

E importante conhecer as diferencas entre jogos, jogos sérios ¢ e gamificacao.
Conforme Huizinga (2008) os jogos séo livres, quando as pessoas que estédo
jogando buscam se desligar da vida real e tém uma finalidade autbnoma que se
realiza no proprio ato de jogar. E, para Eugenio (2020) os jogos tém a finalidade
basica de entretenimento.

Aguiar (2010, p. 63) descreve que 0s jogos educacionais sérios tém a
intencdo clara de gerar a aprendizagem de algum contetdo, sendo comum
“objetivos pedagdgicos, atividades praticas e a mediagdo do professor.”. Para
Eugenio (2020) os jogos sérios vao além do entretenimento, podem ser digitais e
analdgicos, tendo como proposito explicito a aprendizagem.

Todavia, a gamificacdo se distingue dos jogos e dos jogos Seérios, pois como
detalha Busarello (2016) o pensamento na gamificacdo € voltado para o
envolvimento emocional, resolugcdo de problemas, buscando estimular a motivacao

intrinseca e extrinseca dos alunos, utilizando elementos dos jogos, fora do contexto

6 Jogos sérios: podem ser utilizados de diversas maneiras, mas com o propdsito de aprendizagem que vai além
do entretenimento, com intencionalidade pedagdgica explicita. (EUGENIO, 2020)
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destes. Kapp (2014) defende que apesar dos jogos, dos jogos seérios e da
gamificagdo compartilharem elementos em comum, séo duas atividades distintas.

Faz-se necessério para exemplificar e facilitar a diferenciacdo entre jogos,
jogos sérios e gamificacdo, a apresentacdo de um diagrama inspirado em Eugenio
(2020) disposto a seguir:

Figura 3- Diferencas brincadeiras jogos, jogos sérios e gamificacao:

DIFERENCAS ENTRE BRINCADEIRAS, JOGOS, JOGOS SERIOS E
GAMIFICACAO

Jogos sérios Gamificagdo
. - Feedback constante
Brincadeiras ) ;
) Propdsito explicito _ .
livres Envolvimento emocional

Finalidade autnoma | Objetivo pedagdgico Resolugdo de problemas reais ‘

Atividade lidica ediacdo do professor (a) Fora do contexto dos jogos

motivagdo intrinseca

Motivagdo extrinseca

Fonte: figura elabora pela autora, baseado em (EUGENIO, 2020, p.71)

Assim, a gamificagao surgiu a partir do jogo. sendo um poderoso recurso para
a aprendizagem, pois esta ligada diretamente a motivacdo dos alunos, o0s
envolvendo para que sejam capazes de resolver problemas da vida real,
desenvolvendo competéncias socioemocionais fundamentais para o exercicio da
cidadania e o acesso ao mercado de trabalho, considerando as novas profissdes
gue surgem constantemente.

Ainda segundo Busarello (2016), o feedback constante, surpreendente e
construtivo é importante e necessario para que os alunos percebam sua evolu¢do na
realizacdo das atividades, investindo de modo a aumentar seu nivel de engajamento
para continuar aprendendo. Nesse sentido Alves (2015) acredita que o feedback
constante e positivo na gamificacdo é capaz de mobilizar os alunos para realizarem
as atividades e direcionarem para atividades que o professor deseja que realizem,

haja vista que querem evoluir e saber o quao perto estéo de atingir o objetivo.
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Compreende-se o0 que feedback positivo e construtivo € aquele que valoriza o
erro como uma forma de aprendizagem, estimulando o estudante a mudar seu
comportamento, buscando ser melhor a cada dia. Todavia, para que os alunos se
sintam mais engajados em participar das aulas é necessario o uso de metodologias
que favorecam a criacdo de cenarios mais flexiveis, em que os estudantes tenham
mais liberdade para tomar decisdes, despertando o desenvolvimento de novas
competéncias e habilidades. A sala de aula precisa ser desafiadora e estar em
constante transformacéao.

Para Eugenio (2020) é necessario que a comunicagao entre 0os envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem, perpasse 0S muros da escola, para que 0s
estudantes tenham a oportunidade cada vez maior de trocar experiéncias e aprender
uns com os outros, sendo importante dessa maneira, criar canais de comunicagao
como as redes sociais ou aplicativos de mensagem.

Busarello (2016) observa que o0s ambientes que se aproveitam das
possiblidades da gamificacdo tém a oportunidade de criar contextos motivacionais,
baseados em desafios, recompensas e eficiéncia. Funcionam como uma forga
motivacional contribuindo para o engajamento, que é influenciado pelo grau de
dedicacdo que o aluno empenha ao realizar determinada tarefa ou atividade.

E possivel compreender que o engajamento € fundamental para obter
sucesso na gamificacdo, para que isso aconteca € necessario que o aluno se sinta
desafiado e valorizado por suas conquistas. Para Montanaro (2018) se a atividade
gamificada for muito facil o aluno vai perder o interesse, entretanto, se for mais dificil
que sua capacidade de realizar vai se sentir frustrado. Por isso é importante que o
professor conheca com quem cada um desenvolvera as atividades, para que a curva
de dificuldade das tarefas aumente gradativamente conforme as habilidades.

Além disso, a importadncia de conhecer os educandos com quem vai
desenvolver a gamificacao esta diretamente ligada a inclusdo de todos, ndo somente
dos que apresentam desafios de aprendizagem, mas também dos com deficiéncia.
Podemos citar como exemplo, um aluno com laudo de transtorno do espectro autista
(TEA), provavelmente o estudante apresentara desafios em realizar as atividades
em equipes de alunos, dessa maneira sera mais adequado realizar a gamificacao
nessa turma em duplas ou individualmente. Alunos cegos vao necessitar de

recursos digitais acessiveis, para que possam, com o auxilio de um leitor de tela, ter
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acesso ao jogo. Independente da deficiéncia apresentada pelo estudante é
fundamental que o professor pense em um jogo gamificado inclusivo.

Portanto, para aplicar as estratégias da gamificacdo se faz necessario
conhecer os alunos e ter previamente definido os objetivos de aprendizagem que
deseja alcancar, como também, qual tipo de gamificacdo pretende utilizar, pois
assim como os jogos, de acordo com Kapp (2014) existem diferentes formas de
gamificacdo, que devem ser utilizadas de acordo com o publico e 0 ambiente em
que serd aplicada. Na educacao, podemos utilizar a gamificacdo de contetdo ou a
estrutural. Conforme o referido autor, para a gamificacdo de conteudo, sdo utilizados
elementos de jogo para torna-lo mais parecido com o jogo, com o intuito de envolver
os alunos e motivar a agdo. Entretanto, a gamificagdo estrutural, altera-se apenas a
estrutura em torno do teor estudado, como a criacdo de pontos se o estudante ler
um livro ou assistir um video por exemplo.

Conforme Kapp (2014) apesar da gamificacdo estrutural ser a mais usual, ela
ndo motiva os alunos por muito tempo. Buscando um nivel de engajamento e
envolvimento maior, nesta pesquisa usou-se a gamificagdo de contetdo, que
envolve os alunos por meio da narrativa, niveis, fases, avatares, dentre outros
elementos, proporcionando um maior nivel de imerséo, haja vista que esta favorece
o envolvimento dos alunos contribuindo para um maior envolvimento no processo de
ensino- aprendizagem. (BUSSARELO, FADEL e ULBRICHT, 2014).

2.5 Importancia do uso das Tecnologias Digitais de Informac&o e Comunicacgéo

nas escolas

A interacdo e a comunicacao sao inerentes ao ser humano, sendo capazes de
transformar aprendizagens e vivéncias de maneira mais significativa. Na atualidade,
com 0 uso cada vez mais intenso das tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao - TDIC, cujos estudantes tém acesso a uma gama de conteudos, suas
curiosidades e interesses sao sanados pelo imediatismo que a internet proporciona.
O ensino passivo, onde o estudante fica inerte esperando o professor expor 0s
conteudos por ele determinados, sem ter a oportunidade de qualquer escolha ou
opinido, pode causar dispersao, falta de interesse e até mesmo um ensino sem

aprendizagem.
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Para tanto, a utilizacdo da TDIC mudou as fronteiras e os limites para
producdo do conhecimento, a sociedade e a forma de se relacionar, interferindo
diretamente nas relacdes em sala de aula.

Moran (2015, p. 16) argumenta que “o que a tecnologia traz hoje € integragéo
de todos os espacos e tempos. O ensinar e aprender acontece numa interligacao
simbidtica, profunda, constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo
digital.” O pensador salienta que as metodologias precisam acompanhar os objetivos
pretendidos, ou seja, o professor deve procurar a melhor metodologia de acordo
com as habilidades e competéncias que o estudante necessita desenvolver.

Nessa concepc¢ao, Bassalobre (2013) aponta que com o efeito das mudancas
sociais e insergdo das tecnologias em nosso cotidiano, exigiu novas aprendizagens
e o desenvolvimento de novas competéncias, em alteracdo ao fazer docente,
imbuido das dimensfes ética e politica. Assim, as TDIC aliadas as metodologias
ativas sdo capazes de transformar a aprendizagem, rompendo algumas barreiras
enfrentadas pelos alunos que apresentam desafios de aprendizagens sejam sociais,
emocionais e/ou por deficiéncia, pois 0 uso da tecnologia possibilita que tenham
acesso a diversos recursos que sao primordiais para sua emancipacao.

Ainda, em conformidade com a Base Nacional Comum Curricular- BNCC
(2017) é imprescindivel que a escola explore as novas possibilidades de
comunicacdo e manipulacdo para uma educacao tecnolégica democratica e
consciente. H4, a necessidade urgente de incorporar na educacdo as TDIC como
uma maneira de tornar o conhecimento mais democratico e acessivel a todos, tendo
a possibilidade conceber estudantes mais criticos e criteriosos para agir ativamente
na sociedade. Tendo ainda, a oportunidade de utilizar recursos, softwares,
aplicativos, dentre outros, que possam auxilid-los nos desafios de aprendizagem
contribuindo para um ensino de mais qualidade e equidade.

Poppovic (2013) argumenta sobre a importancia de a educacao se atualizar
constantemente, para que, além de desenvolver novas competéncias em todas as
areas, desenvolva atitudes e valores baseados na autonomia e na cooperacao para
o desenvolvimento de novas habilidades considerando as mudancgas constantes na
sociedade em que vivemos. Professores devem instigar e estimular seus educandos
a serem cada vez mais questionadores, curiosos, inventivos e confiantes em sua
capacidade de aprender, para que sejam persistentes e nao desistam frente as

barreiras impostas pela sociedade.
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Colaborando com essas afirmacdes, Dewey (1978) relata que o ato de
aprender se realiza mais adequadamente quando é transformado em uma ocupacgéo
especial e diferente, base que fundamenta grande parte dos métodos ativos usados
na educacéo de hoje, inclusive os abordados nesta pesquisa.

Vivemos em um mundo globalizado que gira em torno da conectividade, que
usa termos como hipermidia, era digital, ciberespaco, hipertextos, dentre outros,
Araujo e Vilaca (2016) explicam que a era digital recriou experiéncias na sociedade
possibilitando diferentes praticas sociais e maneiras de interacao.

Para Kohn e Morais (2007) a sociedade passou a ser denominada pelos
instrumentos que comegou a utilizar para evoluir. Sendo na sociedade
contemporanea, a riqgueza de um pais medida pelo desenvolvimento tecnoldgico
visto como um bem de maior, valor incorporado na sociedade.

Vivenciamos a sociedade da informacdo. A virtualizacdo foi capaz de
promover novas praticas comunicativas, tornando a comunicacdo e a informacao
acessivel a qualquer distancia fisica, transformando o comportamento e as relacbes
entre os homens, mudando a forma das pessoas agirem, pensarem e se
relacionarem. Para Silva (2016) a web proporcionou a unido de pessoas,
informacBes e maquinas em nivel global, promovendo a interacédo de interesses em
comum, a troca de informagdes, conhecimentos e experiéncias.

Na era tecnoldgica a informacdo se propaga com grande velocidade, s6 é
preciso o acesso a internet para buscar, emitir ou interagir com qualquer contetudo
disponivel. Kohn e Morais (2007) afiancam que €& com essa velocidade de
propagacéo que a sociedade vai ao encontro de um processo de virtualizagdo onde
tudo passa a acontecer dentro do universo virtual. As pessoas que ndo possuem
acesso a aparelhos digitais como smartfones, computadores ou tablets com
disponibilidade de internet de qualidade, sofrem com a exclusdo digital, que atinge
principalmente as camadas mais carentes da populagéo.

De acordo com Pierre Levy (1999) toda nova tecnologia de comunicacao e
informagao produz excluidos, “cada novo sistema de comunicagédo fabrica seus
excluidos. Nao havia iletrados antes da invencdo da escrita. A impressédo e a
televiséo introduziram a divisdo entre aqueles que publicam ou estdo na midia e os
outros”. (1999, p. 237). Porém, ndo se pode aceitar com naturalidade o processo de
exclusdo em qualquer esfera, seja educacional, econémica, politica ou social. E

necessario que politicas publicas sejam efetivas e desenvolvam programas de
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inclusdo digital, para garantir que todas as pessoas tenham acesso a internet,
considerando que a falta de conectividade aumenta a desigualdade social.

Conforme a pesquisa realizada pelo Centro Regional e Estudos para
Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo — CETIC (2020) no Brasil cerca de
28% da populacdo ndo possui internet em suas residéncias e esse numero fica
ainda maior quando as residéncias se localizam em area rural, chegando a 47%.
Ainda de acordo com a avaliagdo do CETIC (2020) as pessoas de baixa renda das
classes C, D e E sdo as mais prejudicadas com a falta de acesso a internet.
Conforme a pesquisa, 22% das pessoas da classe C ndo sdo usuarias de internet e
esse numero aumenta na classe D e E, onde apenas 43% da populacdo ndo tem
acesso a rede.

Conforme Cunha (2021) mais de 4,3 milhdes de estudantes com dez anos ou
mais ficaram sem utilizar o servi¢co de internet no ano de 2019 e desses, 95,9% séao
alunos da rede publica, o que evidencia a exclusao digital. Outro fator importante a
ser considerado ¢é a falta de programas capazes de propiciar 0 acesso a internet aos
grupos sociais que sofrem com a exclusao digital. Diversos programas nao atingiram
a demanda almejada, seja por falta de solidez ou por escassez de recursos
financeiros.

Segundo o Instituto Brasileiro de Defesa do Consumidor IDEC (2020) o Brasil
instituiu uma série de politicas visando intensificar a conectividade estudantil nas
escolas publicas. Varela (2017) relata que as escolas publicas sofrem com internet
de baixa qualidade e laboratérios de informatica com computadores ultrapassados
gue inviabilizam seu uso.

Todavia, independente da atividade a ser realizada, se trabalho, estudo ou
entretenimento, o0 acesso a internet é fundamental para o desenvolvimento de
inUumeras habilidades essenciais no mundo atual. Assim, o IDEC (2020) mostra que
o Brasil necessita avancar nas politicas publicas de acesso a internet, visando
tornando-o mais abrangente, presando pelos principios de equidade e qualidade.

Vale ressaltar que apenas utilizar a tecnologia ndo melhora o processo de
aprendizagem dos estudantes. Para Masetto (2000, p. 139) “ela tem sua importancia
apenas como um instrumento significativo para favorecer a aprendizagem de
alguém.” Para que o uso das tecnologias possibilite a melhora no processo de

aprendizagem € necessario que o professor a utilize de forma planejada.
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Masetto (2000) ainda observa que se deve ficar atento e compreender quatro
elementos fundamentais para desenvolver a aprendizagem dos estudantes na
atualidade: o conceito de aprender, o papel do aluno, do professor e o uso da
tecnologia. Portanto, aprender, é diferente de ensinar, quando se foca na
aprendizagem, a atencdo esta voltada para o aluno, em percebé-lo como agente
capaz de buscar e aprender de forma autdbnoma, cabendo ao docente ser um
facilitador. E quando este compreende a diferengca entre ensinar e aprender, 0s
papéis mudam. O estudante passa a ser o protagonista do seu processo de
aprendizagem e o professor, ira desempenhar a funcéo de orientador, colaborando

para dinamizar a aprendizagem.

Outro fator que ndo pode ser negado € a importancia da utilizacdo das
tecnologias para tornar a escola mais inclusiva. De acordo com Somos (2020) as
TDIC podem trazer inUmeros beneficios para a inclusé@o, pois incentiva a interacéo
0s pares e favorece o desenvolvimento de diversas habilidades concomitantemente.
Nessa perspectiva, 0s recursos tecnolégicos sdo ferramentas imprescindiveis,
capazes de facilitar o processo de aprendizagem, poisS possuem recursos e
desenvolvem habilidades que somente o0 acesso a tecnologia e a internet é capaz de
possibilitar.

Quando se volta o olhar para os alunos com deficiéncia, os recursos digitais
atuam como uma ferramenta capaz de permitir uma gama de possibilidades,
podendo ser utilizada também como recurso de tecnologia assistiva, quando torna
possivel o que era impossivel, facilitando a comunicacdo, a diminuicdo do
individualismo, o respeito ao tempo e a aprendizagem de cada aluno com
deficiéncia. Certifica-se entdo, que a utilizacdo das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo € uma ferramenta capaz de potencializar o
desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes. Cabendo a escola, aos
professores e a comunidade escolar pensar na insercido desse recurso no
planejamento de forma efetiva. Sendo ainda necessario, o estabelecimento de
politicas publicas capazes de fornecer recursos como internet de boa qualidade e
laboratorios de informatica para que a comunidade possa se beneficiar da sua
utilizacgéo.

Para o desenvolvimento desta pesquisa as TDIC foram utilizadas dentro da

escola visando ampliar o conhecimento e interacdo dos estudantes com o0s
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conteudos disponiveis na web, entre os alunos, alunos e professores, com uso de

smartfones, notebook e rede de internet.

2.6 Metodologias ativas e o0 desenvolvimento das competéncias

socioemocionais

Em uma sociedade que passa por transformacfes de maneira rapida e
constante, desenvolver conhecimento cognitivo ndo é o suficiente para interagir
plenamente em sociedade, atingir os melhores resultados no ambito profissional e
pessoal.

Almeida (2018) reforca que a educacdo ndo deve ser uma preparacao para a
vida futura, mas sim, acompanhar o desenvolvimento integral do ser humano, por
meio de experiéncias e reflexdes, com praticas que incitam a curiosidade, propdem
desafios e engajam os estudantes com vivéncias sobre algo a pensar e a fazer.
Compreende-se entdo, que a forma como a escola estd organizada, privilegiando
conhecimento cognitivo em detrimento de competéncias socioemocionais, nao
garante uma aprendizagem significativa e completa.

Nesse sentido, conforme o relatério da UNESCO da Comisséo Internacional
sobre a Educacdo do século XXIl, organizado por Jacques Delors (1998), a
educacdo deve estar baseada em saberes e saber-fazer. Ndo basta ter um amplo
conhecimento cognitivo, € necessario saber aproveitar, explorar, ser critico e saber
transformar esses conhecimentos para serem utilizados na vida diaria.

De acordo com esse relatério, a educacdo deve estar firmada em quatro
pilares do conhecimento: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver
juntos e aprender a ser. Essa hova concepcao de educacéo pretende mudar “a visdo
puramente instrumental da educacdo” (UNESCO, 1998, p. 90) para uma visao
integral do estudante.

Entretanto, é possivel perceber que muitas escolas ainda na atualidade,
tentam fazer com que os alunos carreguem uma imensa bagagem de conteudos e
pouco pensamento critico e reflexivo, cooperagcao, empatia, respeito, criatividade e
uma aprendizagem significativa e inclusiva. De acordo com Freitas (2014) isso se

deve ao fato de as elites sonegarem conhecimento as camadas mais populares da
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populacdo, sempre preocupadas em qualificar um pouco, mantendo o controle
ideoldgico da escola.

Porém, para Abed (2014) a acéo educativa precisa se adequar, a escola nao
pode mais ser uma instituicdo responsavel por transmitir conteudo. Escolas
conteudistas podem causar desinteresse e abandono, visto que para aprender, no
mundo globalizado, cada vez mais interativo e conectado, ndo é mais necessario
estar na escola, as informacgdes desejadas estdo ao alcance das maos, basta ter
acesso a internet. A escola deve oferecer aos alunos, ndo somente acesso aos
conteudos, mas uma educacédo que também privilegie relacdes sociais.

Com objetivo de sanar algumas lacunas existentes na educacéo, buscando
torna-la mais eficaz, de acordo com Carvalho e Silva (2017) aos poucos esta
acontecendo uma propagacdo de curriculos voltados para o desenvolvimento de
aprendizagem cognitiva e emocional. Percebe-se que o desenvolvimento integral do
estudante € mais vantajoso para sociedade como um todo.

Abed (2014) acredita que ndo é possivel preparar os estudantes para novos
tempos envoltos por tecnologia, sem compreender, que 0 aprender para o século
XXI ndo deve envolver apenas aspectos cognitivos, mas também o0s sociais e
emocionais, que podem contribuir para melhora no processo de ensino-
aprendizagem e a vida fora dos muros da escola. Mesmo que 0 espaco escolar
tenha se estruturando em torno do pensamento l6gico e da transmissdo do
conhecimento é preciso rever seu papel na sociedade, os conteudos sdo e sempre
serdao importantes, entretanto, € preciso “recolocar o ser humano na sua condigao
inerente de totalidade” (ABED, 2014, p. 8) reconhecendo e compreendendo que
somos seres de relacdo e emocao.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) as competéncias
socioemocionais estdo presentes nas dez competéncias gerais para educacédo, que
devem ser integradas ao curriculo para estimular os alunos a desenvolverem-nas
buscando possibilitar a resolucdo de demandas da vida cotidiana, da cidadania e do
mercado de trabalho, como autogestdo, habilidades de relacionamento, consciéncia
social, entre outras.

Ainda, de acordo com a BNCC (2017) as transformacdes sociais requerem
pessoas que se reconhegcam enquanto seres histéricos e culturais, sabendo se
comunicar, sendo criativos, participativos, colaborativos, responsaveis e produtivos,

“habilidades que vao muito além do acumulo de informagbes”. (BNCC, 2017, p. 14).
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E prossegue que os professores devem nortear seu trabalho buscando o
desenvolvimento tanto cognitivo quanto social dos alunos e para isso € necessario
incorporar as habilidades socioemocionais nas disciplinas e atividades.

Nesse sentido, tanto as metodologias ativas, como 0 uso das tecnologias
empregadas nelas, ajudam a impulsionar o engajamento dos estudantes em
diversos conhecimentos, no desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
considerando que através dessa metodologia € possivel gerar interatividade,

cooperacao, trabalho em equipe, criatividade, autonomia e persisténcia.
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3. GAMIFICACAO NA ACAO PEDAGOGICA: PROCESSO DA PESQUISA

Esta pesquisa foi desenvolvida com o principio de escola para todos,
conforme orienta a Declaracdo de Salamanca no ano de 1994. Apés estudos sobre
a importancia das metodologias ativas, da gamificacdo como metodologia ativa e
das competéncias socioemocionais para propiciar uma aprendizagem significativa e
inclusiva, que valoriza a cooperacéo entre os estudantes e a importancia do respeito
e da colaboracdo, nasceu o produto denominado Herois em Ac¢éo, que € um jogo
dividido em trés missdes e possui dentro de cada missdo sete fases que foram
desenvolvidas pelos estudantes.

Esse jogo foi desenvolvido para ser trabalhado de maneira interdisciplinar
com as disciplinas de portugués, matematica e arte. Assim, segue um estudo
bibliografico sobre a importancia da interdisciplinaridade no processo de ensino-
aprendizagem, bem como, a necessidade de utilizar recursos digitais para tornar as
aulas mais atrativas e romper algumas barreiras socialmente impostas, para que
assim os alunos possam realizar uma aprendizagem significativa, considerando que
0s conteudos ndo podem ser retalhos desconectados da realidade do aluno
(FREIRE, 1987).

O objetivo principal € analisar se a utilizacdo das metodologias ativas de
aprendizagem, utilizando a gamificacdo, trabalhando interdisciplinarmente os
conteudos didaticos de portugués, matematica e arte, € capaz de influenciar
positivamente a participacao ativa dos estudantes durante as aulas.

Para tal, os objetivos especificos sdo: 1) identificar se os estudantes se
sentem mais motivados para estudar com autonomia; 2) identificar se os estudantes
se sentem mais engajados para trabalhar em colaboracdo com os colegas; 3)
reconhecer se 0s estudantes a partir da estratégia da gamificagcdo reconhecem os
géneros textuais e sao capazes de utiliza-los no dia a dia; 4) reconhecer se a
gamificacdo como metodologia ativa contribui no processo de ensino-aprendizagem
e no desenvolvimento de competéncias socioemocionais. 5) desenvolver um jogo
gamificado denominado Herois em Acéo, com intuito de aplicar a gamificagcdo em

sala de aula.
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A expectativa € que o estudo aponte se a gamificacdo, como estratégia das
metodologias ativas, contribui para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem,

se incentiva a autonomia e o trabalho colaborativo.

3.1 Base metodologica

Método:

Como base metodoldgica, utilizou-se a pesquisa participante (PP), pois houve
interacdo e envolvimento do pesquisador com os pesquisados. Conforme Brandao
(1999) a pesquisa participante desafia o pesquisador a compreender profundamente
0S sujeitos envolvidos na pesquisa, ndo apenas alguns fragmentos da sua realidade.

Para Gajardo (1999) ndo existe um modelo pronto e acabado de pesquisa
participante, mas algumas caracteristicas comuns nesse tipo de pesquisa, como
exemplo podemos citar a intencionalidade politica que visa atividades de
investigacdo e de acdo educativa, ou seja, uma proposta de acdo, buscando uma
transformacao social, da possibilidade real e concreta de buscar novos caminhos e
solucdes.

Gil (2007) explica que a pesquisa participante busca manter uma relacao
horizontal entre pesquisador e pesquisados, havendo um compromisso entre todos
gue participam ativamente da pesquisa e deixam de ser objeto para serem sujeitos
de pesquisa. Na pesquisa participante o pesquisador se envolve e se identifica com
0s sujeitos da pesquisa, buscando o envolvimento desses na analise e compreensao

da sua realidade, fazendo parte de uma acdo em busca de mudancas.

Universo da pesquisa (contexto e participantes):

Participantes:

Nesta pesquisa, foi realizada a observacéo das professoras e dos alunos das
turmas de 5° ano da Escola Estadual Professor Djalma Guilherme da Silva, durante
sua participacéo no jogo Herois em Acao e uma entrevista semiestruturada.

A escolha dessa unidade escolar se deu pelo fato de conhecer, trabalhar e

perceber grande defasagem no processo de ensino-aprendizagem em uma quantia
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significativa de alunos, além de a escola receber alunos em sua maioria, de bairros
periféricos e preferir aplicar o produto, no caso o jogo Herdis em Acdo em uma

escola que ndo possuisse laboratério de informatica.

Contexto de desenvolvimento da pesquisa:

No inicio do desenvolvimento do projeto, a escola localizava-se na Avenida
Alexandre Ferronato, em um prédio cedido, anexo a Universidade Federal de Mato
Grosso - UFMT. O local € um prédio antigo, com inUmeros problemas estruturais,
barreiras arquitetbnicas que prejudicavam o acesso e deslocamento de alguns
alunos. Entretanto, no inicio do ano de 2021, a escola se mudou para novo
endereco, localiza na Rua das Celestinas, n° 135, Jardim das Orquideas. O novo
prédio foi entregue e inaugurado em 05 de maio de 2021, estrutura arquitetonica
com rampas, banheiros acessiveis, placas indicativas na Lingua Brasileira de Sinais
— Libras. Também possui sala destinada ao laboratério de informética, porém néo
recebeu computadores para que estudantes e professores pudessem utiliza-lo.

Os alunos escolhidos para participar dessa pesquisa, sao das trés turmas de
5° ano do ensino fundamental, sendo uma turma do periodo matutino e duas do
periodo vespertino. A selecdo dessas turmas se deu pelo fato de que alguns
apresentam apatia em sala de aula, ndo participando ativamente do processo de
aprendizagem, muito dependentes do professor, sem autonomia. E ainda, um
namero elevado de estudantes que apresentavam desafios de aprendizagem, ou
seja, defasagem na leitura, escrita, resolucdo de problemas matematicos simples ou
das quatro operaces basicas.

Vale ressaltar, que nem sempre alunos apaticos ou dependentes apresentam
desafios de aprendizagem. Em sala de aula pode-se encontrar os mais diversos
comportamentos e ritmos de aprendizagem, entretanto, os estudantes do 5° ano do
ensino fundamental estdo na transicdo da unidocéncia para pluridocéncia, fato que
exige mais autonomia e responsabilidade no processo de aprendizagem.

Reis e Nogueira (2021) esclarecem que a mudanca da unidocéncia para
pluridocéncia se néao for bem preparada pode dificultar a transicdo desse novo ciclo.
Para Andrade (2011) ao entrar no sexto ano do ensino fundamental os alunos néo
Sa0 mais vistos como crianga e os professores tendem a cobrar maior autonomia na

realizacéo das tarefas.
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A turma do 5° ano A, do periodo matutino, era composta por 31 alunos, sendo
que 23 participavam das aulas presenciais e um aluno néo foi autorizado pelos pais
a participar da pesquisa. Assim, 22 alunos dessa turma participaram da pesquisa,
ficando com cinco equipes participando do jogo.

No periodo vespertino, havia duas turmas de 5° ano, turmas B e C. Na B
havia 28 alunos frequentando as aulas presenciais e 22 foram autorizados a
participar da pesquisa. Nessa turma foram formadas seis equipes.

A turma do 5° ano C, com menos alunos participando das aulas presenciais,
dos 29 matriculados, apenas 18 estavam presentes no inicio da pesquisa e todos
foram autorizados a participar. Na turma C foram formadas trés equipes.

Os alunos que ndo foram autorizados a participar da pesquisa ou que
comecaram a frequentar as aulas presenciais apés o inicio do jogo foram integrados
nas equipes ja existentes ou formaram novas equipes. Contudo, esses estudantes
nao foram considerados para a analise de dados e nado terdo qualquer imagem
divulgada.

Todos séo residentes do municipio de Sinop. A maioria reside em bairros
periféricos e utilizam transporte escolar. Dos que participaram da pesquisa, sete
encontram-se em defasagem idade-série.

Nas escolas estaduais de Mato Grosso, as turmas de unidocéncia de 1° a 5°
ano do ensino fundamental, contam com apenas um professor ou professora por
turma. Foram convidadas para participar da pesquisa, junto com a pesquisadora, as
duas professoras que atuavam nas turmas de 5° ano do periodo vespertino no ano
de 2021.

A docente da turma B é graduada em pedagogia, com pds-graduacao lato
sensu em docéncia no ensino superior. E efetiva na rede estadual e possui nove
anos de experiéncia em sala de aula.

A docente da turma C é graduada em pedagogia, teologia e biologia, com
pos-graduacdo lato sensu em gestdo em saude publica, gestdo escolar,
psicopedagogia, neuro psicopedagogia, psicanalise, psicologia. Ndo é concursada,
trabalha no estado como interina, professora contratada temporariamente e tem 18
anos de experiéncia em sala de aula.

A pesquisadora, professora docente da turma A, graduada em pedagogia,

licenciatura em historia e pos-graduacdo lato sensu em atendimento educacional
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especializado-educacao especial e inclusiva. Efetiva na rede estadual desde o ano

de 2011, com 12 anos de experiéncia em sala de aula.

3.2 Instrumento da pesquisa

Em decorréncia do risco de contaminacao pelo cenario pandémico do Covid
19, o inicio do ano letivo 2021 aconteceu de maneira remota. Os alunos receberam
apostilas, foram criados grupos de WhatsApp para tirar dividas e manter contato
com pais e alunos. As aulas sincronas aconteceram através de reunidao no Google
Meet.

Apenas no més de agosto as aulas retornaram de modo presencial, porém
com divisdo de grupos, uma semana comparecia presencialmente o grupo A e na
outra o grupo B. Como a escola mudou de endereco, além dos desafios em atender
dois grupos de alunos, ainda houve o agravante da dificuldade de locomocao,
causada pela falta de transporte escolar. Motivo que ocasionou um numero baixo de
estudantes nas turmas, entdo a opc¢do foi aguardar até inicio de setembro para
iniciar a intervencao e a coleta de dados, com a expectativa que o transporte escolar
regularizasse e mais alunos pudessem frequentar as aulas presenciais.

Portanto, em setembro de 2021, iniciou-se a intervencéo e a coleta de dados,
com os alunos divididos em grupo A e B. Como a questéo do transporte ainda nao
havia sido normalizada e poucos compareciam as aulas presenciais, a opcao foi
juntar os grupos A e B, possibilitando mais tempo em sala de aula com os
estudantes que podiam se deslocar até a unidade escolar, favorecendo o processo
de ensino-aprendizagem.

Entretanto, a turma B, que possuia 28 alunos matriculados e frequentando as
aulas presenciais, permaneceu até o més de novembro dividida em grupos A e B,
até que o governo orientou todos a voltar com aulas 100% presenciais.

Os alunos que permaneceram apenas em aulas remotas nao participaram da
pesquisa. Para esses foi encaminhado, nos grupos de WhatsApp, outras atividades

no periodo de realizacdo da pesquisa.

3.3 Produto Educacional
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Nesse topico, apresenta-se o produto educacional elaborado para analisar se
a gamificacdo como metodologia ativa, por meio do jogo gamificado denominado
Heréis em Acdo é eficiente no sentido de melhorar o processo de ensino-
aprendizagem nas disciplinas de lingua portuguesa, arte e matematica, trabalhado
de maneira interdisciplinar, se incentiva a autonomia dos estudantes e o trabalho
colaborativo.

Na realizacéo da coleta de dados, observamos a participagéo das professoras
e alunos nas atividades envolvendo o jogo na escola, bem como o caderno de

campo onde as professoras podiam relatar possiveis desafios encontrados.

3.4 Apresentacdo do jogo Herdis em Acao para as professoras

Antes do inicio da pesquisa em sala, o produto foi apresentado as
professoras, para possiveis ajustes. Nesse processo houve a sugestdo das duas
professoras, de alteracdo em um ponto especifico, sobre o modo de escolha dos
géneros textuais para execucdo do jogo. A principio foi proposto que os alunos
escolhessem 0s géneros textuais que teriam mais interesse em estudar e fariamos
um sorteio.

As docentes solicitaram que, como ja estdvamos no segundo semestre e com
os alunos divididos em grupos para aulas presenciais, trabalhassemos os géneros
textuais previstos no planejamento anual para o segundo semestre, que ainda néo
haviam sido trabalhados.

Seguindo a sugestéo, realizou-se os ajustes, ficando determinado que seriam
apresentados aos alunos os géneros textuais, conto, noticia, reportagem e crénica.
A ordem dos estudos aconteceria conforme sorteio realizado pelo site sortear.net,
que é gratuito e poderia também ser acessado pelos alunos caso tivessem
interesse.

A professora da turma do 5° ano C, também solicitou uma alteragdo na
maneira da organizacdo das equipes, que a principio se daria na forma de sorteio.
Entretanto, segundo ela, como muitos apresentavam desafios de aprendizagem,
gostaria de organizar as equipes para que em todas tivessem alunos com mais e

menos desafios de aprendizagem. Solicitacdo que fora acatada.
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A pesquisadora ficou responsavel por realizar a curadoria dos materiais para
estudo assincrono e sincrono em todos os niveis e fases do jogo, menos nas aulas
expositivas, que a professora regente de cada sala realizou.

Nesse momento, também foi apresentado as professoras, como se daria a
coleta de dados para pesquisa. Foi solicitado que utilizassem o caderno de campo a
fim de fazer as anotagcdes quanto ao desenvolvimento do jogo, sobre o
desenvolvimento dos alunos e possiveis desafios encontrados durante a pesquisa
devido ao uso de aparelhos como computadores, datashow e celulares e do trabalho
em equipes.

Um importante instrumento utilizado para realizagcdo dessa pesquisa foi a
observacédo das aulas, pois conforme Chizzoti (2020) a observacao quando ligada a
reflexdo € capaz de prover ferramentas adequadas acdo e intervencdo com a
intencdo de promover melhoras no ambiente ao qual esta inserido. Deste modo, a
observacéo foi realizada de forma presencial, durante a aplicacdo do produto, com a
finalidade de obter conclusdes sobre a influéncia do jogo Herdis em Acao
(metodologia ativa/ gamificacdo) no comportamento e no processo de ensino-
aprendizagem de alunos e professores. Considerando, que segundo Chizzoti (2000)
a observacao é um eixo privilegiado de pesquisas, que visam obter conclusfes com
a experimentacdo. Ainda, conforme Canoas (2020) a observacdo é de suma
importancia para apreender fatos e comportamentos que sdo expressados de forma
nao-verbal no ambiente da pesquisa.

Além disso, obteve-se o apoio de algumas filmagens e fotos realizadas pelas
professoras, pesquisadora e alunos, visando analisar o comportamento e
envolvimento de todos os participantes, ou seja, professoras e alunos, bem como
para compreender possiveis pontos fracos do jogo, que precisariam ser corrigidos
para melhorar o processo de ensino-aprendizagem, a colaboracdo entre 0s
estudantes e o desenvolvimento da aprendizagem ativa.

Ainda, utilizamos entrevista semiestruturada com os professores e alunos,
buscando dar voz a quem nunca ou poucas vezes € ouvido. Assim, conforme
Chizzoti (2000) a entrevista permite que 0s sujeitos entrevistados apresentem
“‘percepgbes e analises que podem esclarecer muitos aspectos ignorados e
apresentar fatos inexplorados.” (CHIZZOTI, 2000, p. 17).

Corroborando com Chizzoti, Duarte (2004) aponta, que a entrevista é capaz

de permitir ao pesquisador coletar indicios de como o0s entrevistados percebem e
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significam sua realidade, permitindo o levantamento de dados para compreender as
relacbes do grupo investigado.

Desta maneira, apds apresentar o jogo Herdis em Ac¢éo para as professoras e
realizar os ajustes necessarios e sugeridos, seguimos para apresentacdo do jogo

em sala de aula.

3.5 Apresentacado do jogo Herdis em Acao em sala de aula

Conforme mencionado anteriormente, a pesquisa foi realizada em trés turmas
do 5° ano do ensino fundamental, da Escola Estadual Professor Djalma Guilherme
da Silva, localizada no municipio de Sinop/MT. Assim, iniciou-se 0 jogo
concomitantemente nas trés turmas, com a apresentacao da narrativa, do jogo e do
significado da palavra género textual, bem como, alguns exemplos de géneros
textuais, para que os alunos compreendessem 0 que seria estudo e como seria
realizado o jogo Herdis em Acdao.

O primeiro passo foi apresentar a narrativa, considerando que Alves (2015),
Eugenio (2020) e Alves (2018) a defendem como um elemento importante para que
0S jogadores, estabelecam relacdo com seu contexto e conexdao com 0O jogo
gamificado.

A narrativa foi apresentada aos alunos e professoras através do Datashow da
escola e lido pela pesquisadora, com intuito de envolvé-los com o produto, como

observa-se no texto a seguir:

QUADRO 3: Narrativa jogo Her6is em Acédo

Depois de uma longa pandemia e de milhdes de criangas ficarem fora da
escola em todo planeta por um longo periodo, chegamos no segundo semestre de
2021 e as criangas voltaram para escola, mas temos um grande problema para
resolver!

Vocé sabe qual problema as criancas da nossa e de outras escolas estao
enfrentando???

Se vocé pensou em dificuldade de aprendizagem vocé esta certo!!!

Existem varios problemas, mas agora precisamos resolver o problema de

aprendizagem....
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Isso mesmo! Ficar tanto tempo fora da escola, longe dos amigos e dos
professores causou um serio problema de aprendizagem.

E vocés foram os escolhidos para ajudar os alunos do 4° ano a aprenderem
mais e melhor sobre os géneros textuais.

Vocés sdo os Super Herdis que vao poder ajudar outras criancas.

Para que isso aconteca nés vamos jogar um jogo chamado Herdis em Ac¢dao,

estao preparados???

Fonte: quadro elaborado pela autora

Essa narrativa tinha o intuito de envolver os alunos, para que engajassem
para ensinar outros estudantes, pois conforme Arce e Pegueros (2017) se baseando
no cone de aprendizagem de Edgar Dale (1946) quando a aprendizagem ¢€ interativa
e o0s estudantes tém a oportunidade de se expressarem e ensinarem outras
pessoas, 0 nivel de retencdo da aprendizagem pode chegar a 90%. Ao possibilitar
que interagissem e explicassem para a turma do 4° ano o contetdo estudado,
provocaria maior retengéo da aprendizagem.

ApOs apresentar a narrativa estabeleceu-se um dialogo sobre as expectativas
dos jogos, se tinham o hébito de jogar e quais costumavam jogar. A maior parte
relatou que jogava no celular.

Na sequéncia perguntou-se 0 que eram géneros textuais e para alguns houve
um pouco de dificuldade em lembrar, alguns falaram que eram textos, mas nao
sabiam dizer quais. Realizou-se uma nova apresentacdo no Datashow que ja estava
prevista, explicando sobre os géneros textuais, para que recordassem de alguns que
ja haviam sido estudados no decorrer do ano letivo, como fabulas, receitas, entre
outros.

Logo depois, foi apresentado o jogo Herbis em Ac¢do, explicando que o jogo
foi desenvolvido pela pesquisadora, que possuia trés missoes e sete fases em de

cada missao.
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Figura 4 Produto educacional

%—-
SO

Fonte: figura elaborada pela autora

—

Em cada missao, trés niveis somariam pontos para as equipes, sendo

representados pela imagem a seguir:

Figura 5 Niveis que somam pontuacao dentro de cada missao

Fonte: figura elaborada pela autora
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Apés apresentar o jogo, foram explicadas as regras e o objetivo, pois de

acordo com Alves (2015) as regras determinam o que os jogadores poderao fazer

durante o periodo do jogo e o objetivo tem a funcdo de engajar os estudantes.

Nesse caso, 0 objetivo para os alunos do 5° ano era ensinar os estudantes do 4° ano

sobre 0s géneros textuais estudados, ja as regras eram voltadas para incentivar a

participacdo nas atividades, a colaboracdo e a autonomia na realizacdo dos estudos.

As regras apresentadas foram:

ter bom convivio com a equipe;

colaborar com sua equipe e demais equipes na realizacdo das
atividades;

manter o material escolar organizado;

nao faltar nas aulas;

realizar os estudos assincronos;

fazer as atividades propostas com capricho e empenho;

Também foi apresentado como a equipe poderia vencer o jogo e qual seria o

prémio para a vencedora. Considerando que trés fases em cada missdo somavam

pontos, para vencer o era necessario acumular a maior pontuacdo, somando 0s trés

niveis, como apresentado na tabela 1 a seguir:

Tabela 1- PontuacBes das missdes

12 missao

Avaliacéao Total maximo de pontos

Avatar-

Professora da sala e |20

convidado

Questionario

Participacdo dos estudantes e | 30 pontos

Google Forms respostas corretas
M&o na massa Professora da sala e | 120

convidado
22 missao Avaliacéo Total méaximo de pontos
Apresentacdo do | Alunos quarto ano 10 pontos (feito pela média
qguarto ano de alunos em sala)

Questionario

Google Forms respostas corretas

Participacdo dos estudantes e | 30 pontos
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M&o na massa Professora da sala e | 120

convidado
32 missédo Avaliacao Total méximo de pontos
Apresentacao Alunos quarto ano 10 pontos (feito pela média
qguarto ano de alunos em sala)
Questionario Participagdo dos estudantes e | 30 pontos
Google Forms respostas corretas
M&o na massa Professora da sala e | 120

convidado

Fonte: Tabela elaborada pela autora.

A pontuacdo maxima que a equipe poderia atingir em cada missao seria de
160 pontos, totalizando ao final do jogo 480 pontos. O prémio para os alunos que
participaram do jogo, mesmo aqueles que ndo foram autorizados a participar e
estavam em aula presenciais, foi um certificado personalizado, um piquenique na
escola e a equipe vencedora cada membro também ganhou medalha de
participacao.

Nesse sentido, Eugenio (2020) reforca que a gamificacdo permite expor 0s
alunos a contextos de competicdo e colaboracdo. E essas experiéncias podem ser
permeadas por conflitos, interesses e objetivos comuns e individuais que sao
essenciais para propiciarem um repertério de diferentes experiéncias sociais, nas
quais os estudantes podem expressar suas emocodes, vivenciando competéncias
socioemocionais e desenvolvendo fungbes executivas, ou seja, habilidades

cognitivas necessarias para controlar as emocodes, acdes e pensamentos.
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4. ANALISE DA APLICABILIDADE DO JOGO HEROIS EM ACAO

Este capitulo aborda relatos sobre o desenvolvimento do jogo Herdis em
Acdo, a interpretacdo e andlise dos dados coletados na observagdo, nos registros
dos cadernos de campo e na entrevista semiestruturada realizada com os
envolvidos. Os resultados foram avaliados sob uma perspectiva quanti-qualitativa.
Pois, conforme Goldenberg (2004) o conjunto de diferentes pontos de vista e de
diversas maneiras de coletar e analisar os dados quanto qualitativamente, quanto
guantitativamente permitem uma ideia mais ampla e clara da complexidade do

problema que envolve a pesquisa.

4.1 Desenvolvimento do jogo

ApOs apresentar a narrativa, as regras e objetivo, iniciou-se a primeira missao
com a criagdo pelos alunos dos avatares. Alves (2018), Alves (2015) e Eugenio
(2020) relatam que s&o importantes componentes para que o aluno se envolva no
jogo através de um personagem que ird representa-lo.

Os alunos foram orientados a criarem seu avatar, foi sugerido que utilizassem
o aplicativo Zepeto’, o site avatarmaker.com?® ou outro aplicativo de sua escolha.
Todos optaram por utilizar uma das opc¢des sugeridas pela pesquisadora, alguns néo
conheciam o significado de avatar, foi solicitado aos que conheciam que
explicassem para os demais colegas da sala.

Nessa primeira missdo os alunos demonstraram interesse e curiosidade,
alguns se ofereceram para auxiliar os colegas da equipe que apresentavam desafios
para criar o avatar. Dessa forma, no inicio do jogo ja conseguimos observar o
trabalho em colaboracdo, demonstrando empatia com 0s que apresentavam mais
desafios para realizar a atividade.

Assim, conforme Moran (2017) as metodologias ativas sdo capazes de
proporcionar ambientes em que o aluno tem a oportunidade de troca, coproducao e
compartilhamento entre pessoas de diferentes habilidades, proporcionando trocas
de conhecimento, novos processos e descobertas, podendo mudar valores, atitudes

e mentalidades.

"Zepto: aplicativo disponivel para celular, utilizado para criagdo de avatares.
8 Avatarmaker: Site gratuito para criacdo de avatares
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Apos a criacdo dos avatares, foi solicitado que colocassem um nome no
avatar que iriam representd-los no jogo e escolhessem o nome da equipe.
Terminada essa fase, a atividade foi criar um cartaz de cada equipe utilizando o
Powerpoint, que ficou exposto na sala de aula. A seguir, um dos trabalhos

desenvolvidos pelos estudantes:

Figura 6- Cartaz da equipe Flopatos

Fonte: Produzido pela Equipe Flopatos, turma A, durante participacdo do jogo Herdis em Acao.

Nesse cartaz, tem-se um exemplo dos avatares criados pelos celulares
utilizando o aplicativo Zepeto, onde tiveram a oportunidade de criar um avatar de
corpo inteiro, mais opg¢fes de roupas e acessorios, ja no site AvatarMaker os
avatares se limitam ao rosto e ao busto, tem um nimero menor de op¢des de roupas
e acessorios.

Apbs a criacdo do cartaz, realizou-se o primeiro sorteio para determinar qual
seria 0 género textual estudado nessa primeira misséo. Para tal, foi utilizado o site
sortear.net’. Para a turma do matutino ficou o género textual conto e para o
vespertino, o0 sorteio determinou que deveria ser estudado género textual

reportagem.

9Sortear.net: Site gratuito para realizar sorteio de nomes, nimeros, etc.
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Dessa forma, iniciou-se com estudo do conteudo, intercalando estudos em
sala de aula com aulas expositivas e com aulas direcionadas para pesquisa
realizadas pelos estudantes organizados em equipes utilizando aparelhos celulares
e notebook. Conforme Goncalves e Silva (2018) as aulas expositivas fazem parte do
processo de ensino-aprendizagem, sendo importantes para facilitar o entendimento
dos alunos sobre questdes praticas e conceituais.

Entretanto, a aula expositiva s6 deve ser utilizada quando for necessario, pois
os professores mediadores podem proporcionar aulas onde os estudantes se
mantém mais ativos através da realizacdo de pesquisas, trabalhos em equipes como
foi proposto nessa pesquisa.

Foram organizados materiais para que pudessem estudar de forma
assincrona. Para Valente (2018) os estudos assincronos, utilizando a tecnologia que
os estudantes tém disponiveis como os celulares, sdo capazes de tornar as aulas
mais personalizadas, permitindo um passo além nas estratégias de ensino.

ApoOs a realizacdo dos estudos foi encaminhado um formulario Google Forms
através dos WhatsApp. Com excecao dos alunos da turma C, que depois de uma
votacdo solicitaram que os questionarios fossem impressos, pois grande parte dos
estudantes relatou ndo possuir aparelho celular ou computador para responder o
questionario de forma online.

Idec (2020) esclarece que a falta de aparelhos para acessar a internet, ou, de
internet de qualidade para os estudantes, deixa ainda mais visivel as desigualdades
socioeconémicas e a necessidade de implementar politicas publicas visando o
desenvolvimento da educacéao e do futuro digital do nosso pais.

Os estudantes da turma A e B que relataram ndo conseguir responder o
guestionario em casa, por falta de internet ou algum problema com aparelho celular,
puderam responder na escola utilizando o notebook, entretanto em todos os trés
niveis do jogo, nessa misséo, a maior parte dos estudantes respondeu em casa.

Ao analisar a quantidade de alunos que responderam ao questionario, foi
possivel perceber que a maior parte demonstrou interesse e participaram dessa fase

como podemos observar no grafico 1 a seguir:
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Gréfico 1: Questionario primeira missao- fase 4

QUESTIONARIO PRIMEIRA MISSAO

M Responderam o questionario MW Ndo responderam o questiondrio

Fonte: Grafico elaborado pela autora.

ApoOs o periodo estipulado para as respostas, as professoras junto com a
pesquisadora realizaram a analise dos graficos, onde foi possivel verificar o nimero
de acertos e erros, que apresentaram maior dificuldade em compreender o contetdo
estudado e quais 0s pontos precisariam ser retomados.

Em seqguida, cada professora realizou o feedback com seus alunos, pois
conforme inUmeros autores como Alves (2015), Eugenio (2020) e Alves (2018) o
feedback € importante para os alunos saberem se estdo avancando e
desenvolvendo bem as atividades, nesse momento também foi trabalhado de
maneira interdisciplinar os conteidos de matematica, com a analise de graficos e
porcentagem.

Em outro momento, iniciamos a fase da méo na massa, que nessa primeira
missdo era desenvolver uma producdo utilizando recursos digitais. Cada equipe da
turma A escolheu um conto para fazer a reescrita utilizando o Notebook e o
aplicativo Word.

Os alunos da turma B e C utilizaram a internet para buscar dados sobre a
realizacdo de uma reportagem, elaboracdo das entrevistas, roteiro e apdés cada
equipe decidir o assunto da reportagem, foram a campo realizar as entrevistas e as
filmagens. Depois, com o apoio do notebook realizaram a transcrigdo das entrevistas

e a escrita da reportagem.

Durante o processo de producdo, observou-se em todas as turmas, que

alguns estudantes demonstravam um pouco de resisténcia em compartilhar o
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notebook com os colegas de equipe, havendo alguns atritos. Nesses momentos a
professora da turma ou a pesquisadora orientava-os a encontrarem uma solucao,
como por exemplo, dividir o tempo no computador entre a equipe para que todos
pudessem digitar uma parte do trabalho.

Para Cury (2017) a gamificacdo quando envolve trabalho em equipes, tem a
possibilidade de motivar os jogadores a encontrarem solu¢cées em conjunto, 0 que
favorece a sensibilidade as diferentes opinides e maneiras de pensar do proximo.

Apébs a conclusdo da m&do na massa, os alunos se organizaram para fazer a
apresentacao para os colegas do 4° ano. Vale ressaltar, que a escolha dessa turma
para participar da pesquisa como avaliadores dos trabalhos apresentados, se deve
ao fato de que esses estudam 0s mesmos conteudos escolares, porém de maneira
menos aprofundada. E ainda, buscamos preparar e incentivar esses alunos e
professores para um processo de ensino-aprendizagem mais ativo.

Para exemplificar essa fase do jogo, nos referimos a apresentacdo para o 4°
ano turma B, que no dia da apresentacao, convidou uma equipe de jornalistas para
fazer uma reportagem com os estudantes. A repérter foi uma das convidadas para
avaliar essa mao na massa junto com a professora da turma. Depois conversou com
0os estudantes, elogiou o trabalho desenvolvido e fez uma reportagem com a
participacdo dos alunos da turma B, da professora da turma e da pesquisadora que
passou no jornal do municipio de Sinop.

A turma avaliadora e a professora elogiaram a apresentacédo e evidenciaram
interesse e curiosidade sobre a aula apresentada e os recursos utilizados como
datashow e o notebook. Também ficou evidente a satisfacdo pela oportunidade de
avaliar a apresentacéo.

Esses estudantes avaliadores foram orientados sobre os critérios e quesitos
gue deveriam ser observados como o tom de voz audivel, respeito entre a equipe,
leitura compreensivel e a mao na massa apresentado no datashow.

Assim, encerrou-se o0 primeiro nivel do jogo. A segunda missao iniciou com o
sorteio do género textual através de site sortear.net, para os alunos da turma A, B e
C e foi sorteado o género textual noticia.

Do mesmo modo que na primeira missao do jogo, apoOs realizar os estudos
sobre o género textual foi encaminhado o questionario e apos o prazo estabelecido
para respostas, enviados as professoras, para que pudessem analisar as respostas

e repassar o feedback aos estudantes. Em seguida foi realizada junto com os
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alunos, a andlise das respostas para que as professoras pudessem passar o
feedback aos estudantes.
De acordo com o Gréfico 2 a seguir, houve uma pequena queda na

guantidade de alunos participantes nessa fase do jogo:

Gréfico 2: Questionario segunda missao- fase 4

QUESTIONARIO SEGUNDA MISSAO

M Responderam o questionario W N3o responderam o questiondrio

Fonte: grafico elaborado pela autora.

A diminuicdo de participacao ficou evidenciada nas turmas A e C. Na turma A
cinco alunos nao responderam ao questionario e na turma C quatro. Os alunos néo
foram questionados sobre os motivos de nao realizarem a atividade, entretanto a
professora regente e a pesquisadora ressaltaram a importancia da participacédo de
todos, para podermos analisar o processo de aprendizagem e para manter a
pontuacao da equipe, pois cada aluno que respondia 0 questionario somava pontos
para equipe.

Nessa segunda missao, os estudantes da turma B interromperam a execucao
do jogo, pelo periodo de trés semanas, devido solicitacdo da professora regente,
gue precisou desenvolver outras atividades nas aulas de portugués e matematica.
Dessa forma, os estudantes da turma B terminaram o jogo trés semanas depois das
outras turmas.

AplOs a analise das respostas pela professora da turma e pesquisadora,
seguiu-se para 0 momento de apresentar os resultados e o feedback aos
estudantes, para revisdo de parte do conteddo onde apresentaram baixo
desempenho, bem como a anélise dos graficos e da participacao.
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Em seguida, iniciamos a mao na massa. Os alunos da turma A e B
conseguiram realizar a proposta, utilizando recursos de audio, imagens no celular e
escrita no powerpoint. Os alunos da turma C, enfrentarem desafios devido a falta de
recursos digitais como celulares e computadores, que conforme Idec (2020)
evidencia mais uma vez o abismo digital existente em nossa sociedade, ndo sendo
possivel fazer a narrativa digital sem o0s recursos tecnoldgicos necessarios, como
computador/ notebook ou celular. Apesar dos desafios, os estudantes da turma C
organizaram uma apresentacéo utilizando word, seguindo o formato na primeira
missao.

Mesmo nao tendo desenvolvido a atividade proposta da fase méo na massa
para esse nivel, os alunos da turma C, atingiram o principal objetivo, que foi realizar
os estudos, apresentar para o0 4° ano o género textual estudado e sua compreenséao
sobre o assunto. Segundo Gongalves e Filho (2021) apesar dos aparatos
tecnolégicos exercerem uma funcdo formadora da realidade social e serem
importantes, o professor mediador deve ser um meio para o aluno chegar ao que
deve ser conhecido.

Prosseguiu-se para a ultima missédo do jogo. Para turma A, através do sorteio
realizado pelo mesmo site sortear.net, foi selecionado o género textual cronica e
para as turmas B e C o género textual conto. Apds a realizacdo dos estudos de
maneira sincrona e assincrona, foi enviado o questionario Google Forms.

Nessa ultima missdo, buscando atender o desejo de alguns estudantes da
turma C, o formulario foi realizado de maneira online, porém, ciente dos desafios dos
estudantes em responder o questionario em casa, eles puderam utilizar o notebook
da professora, durante o periodo de aula para realizar essa atividade.

Os demais das turmas A e B, receberam o link no WhatsApp, conforme
combinado. Nessa Ultima missdo, pode-se observar através do grafico 3 a segquir,
gue os estudantes mantiveram a porcentagem de participacdo da segunda missao

do jogo nessa fase:
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Grafico 3: Questionario terceira missao — fase 4

QUESTIONARIO TERCEIRA MISSAO

M Responderam o questionario M Ndo responderam o questiondrio

Fonte: gréafico elaborado pela autora.

Durante a analise das respostas, percebeu-se que aumentou a quantidade de
alunos da turma A e C que responderam ao questionario. Na turma A apenas trés
nao responderam e na turma C apenas dois. Entretanto, houve uma queda na
qguantidade de alunos da turma B que deixaram de responder o questionario,
somando cinco alunos. Esse fato se apresenta devido ao periodo da realizacdo
dessa fase do jogo, como na turma B estava em meados de dezembro alguns
estudantes ndo estavam mais frequentando as aulas por motivos diversos, como
viagem e mudancas de endereco.

Considera-se gue a participacdo de 84% dos alunos é boa, haja visto que nas
atividades para casa, fora do jogo, em todas as turmas temos um retorno dos
estudantes inferior a 40%. Portanto, pode-se considerar que 0 jogo se mostrou
eficiente para incentivar os estudantes a realizarem estudos e atividades fora do
ambiente escolar. Para Borges (2020) as experiéncias que utilizam solugbes
gamificadas geram respostas emocionais capazes de transformar o comportamento
e a evolucao do individuo, resultando em melhor engajamento e consequentemente
melhora na aprendizagem.

Ressaltando, que durante as andlises realizadas dos questionarios, 0s nomes
dos alunos que néo participaram dessa fase do jogo, em qualquer missdo, nao
foram informados, considerando que esse momento era destinado ao feedback. Por

esse motivo, eram analisados apenas os dados, os graficos, as porcentagens e em
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nenhum momento os alunos foram expostos para equipe. Conforme os autores
estudados, como Alves (2015), a participacao do estudante no jogo gamificado deve
ser voluntéria, o aluno ndo pode ser forcado a participar, devendo buscar o
alinhamento de pessoas diferentes para jogar juntas e atingir um objetivo em
comum.

Em outra oportunidade, iniciou-se a fase mao na massa da terceira missao.
Nessa fase, os alunos deveriam criar um cenario com blocos de montar, que
representasse o género textual estudado. Cada equipe foi orientada a escolher um
texto do género textual sorteado e realizar a reescrita desse género, para em
seguida fazer a montagem do cenario. E possivel visualizar um exemplo dessa fase

na figura 7 apresentada a seguir:

Figura 7- foto misséao 3/ fase 7
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Fonte: Produzido pela Equipe Pr6-JBRR- 5° ano A, durante participacdo do jogo Herdis em
Acéo.

Nessa fase, os alunos ndo foram avaliados pelos estudantes do 4° ano,
apenas pela professora e por um avaliador convidado. Todavia, eles, foram
convidados para assistir a apresentacdo das equipes sobre o género textual

estudado e observarem a criacdo dos cenarios realizada pelas equipes.
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A realizacdo de cada misséo do jogo durou em média trés semanas para ser
realizada, utilizando em torno de oito aulas semanais. A duragcdo de todo o jogo
levou em torno de dois meses e contou com a participagdo de 62 alunos e trés
professoras. Considera-se que a participacdo dos estudantes durante todo o jogo foi
significativa, muitos demostraram engajamento na realizacdo do jogo Herbis em
Acao, realizando as missdes propostas, interagindo com os colegas, promovendo

trocas de experiéncias e conhecimentos.

4.2 O olhar docente sobre a gamificacédo na pratica pedagogica

ApGs o término das atividades, foi realizada uma entrevista semiestruturada
com as professoras das turmas A, B e C para compreender melhor a eficacia do
jogo gamificado Herdis em Acdo como metodologia ativa desenvolvido de maneira
interdisciplinar, para analise da visdo das professoras. Se o0 jogo foi capaz de
influenciar positivamente os estudantes durante as aulas, se os alunos se
mantiveram mais motivados para estudar com autonomia e se 0 jogo teve impacto
positivo no processo de aprendizagem e no desenvolvimento de competéncias
socioemocionais.

No primeiro momento, questionou-se as professoras, se tinham algum
conhecimento sobre metodologias ativas e a gamificacdo. As trés relataram que ja
haviam participado de curso de formacéo continuada ofertado pela E. E. Professor
Djalma Guilherme da Silva, em parceria com a Universidade Federal de Mato
Grosso — UFMT/Sinop, onde tiveram a oportunidade de conhecer sobre as principais
metodologias ativas, entre elas a gamificacdo. Ainda segundo relato das docentes, 0
curso foi ofertado no ano de 2019.

As professoras das turmas A e B relataram que buscavam desde sua
participacdo no curso de formacéo continuada sobre metodologias ativas, trabalhar
utilizando-as, possibilitando aos alunos maior autonomia, participacdo e
engajamento durante as aulas. Mota e Rosa (2018) declaram que ambientes
passivos, focados no professor sédo ineficazes para aprendizagem de conceitos

concretos e para o desenvolvimento de competéncias essenciais para a vida futura.
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Questionou-se se 0 jogo Herdis em Acao contribuiu de alguma maneira para

melhorar o processo de aprendizagem. De acordo com as professoras:*°

Em minha opinido, o jogo ele sempre contribui. No momento que tem
uma regra o aluno ja vai estar mobilizado. Entdo de alguma forma ele
tem um atrativo diferente de uma aula tradicional ou expositiva. Ele
vai engajar o aluno de alguma forma. (PROFESSORA TURMA B)

Contribuiu, as criancas elas adoraram trabalhar com esse projeto.
Quando nés comecamos a trabalhar eu ja tinha trabalhado alguns
conteudos, foi bem gostoso trabalhar porque nao foi algo que eles
ndo sabiam, eles ja tinham alguma nocéo. E eles interagiram, a sala
toda interagiu e mesmo aqueles alunos que chegaram depois, que
foram inseridos depois na sala de aula, eles conseguiram interagir,
eles produziram. (PROFESSORA TURMA C)

Acredito que o jogo contribuiu para melhora do processo de
aprendizagem, pois a maioria dos alunos estavam mais engajados,
participativos durante as aulas e realizando os estudos também fora
do ambiente escolar, 0 que sabemos que contribui para
aprendizagem. (PROFESSORA TURMA A)

De acordo com as respostas das professoras, percebe-se que o0 jogo
contribuiu de alguma maneira para mobilizar os estudantes, favorecendo além da
aprendizagem, a interacdo, pois os alunos desenvolveram as atividades em equipes,
o que favoreceu o convivio e o dialogo dentro da equipe e entre as equipes.
Corroborando com a visdo das professoras, Santos (2020) argumenta que solucdes
gamificadas envolvem acdo, razdo e emocao dos participantes, por isso a
aprendizagem se torna mais eficiente, pois ao jogar, os jogadores estimulam todas
as camadas do cérebro.

Entretanto, fica evidente na observacao realizada no processo da pesquisa,
uma mobilizacdo maior dos estudantes nas atividades relacionadas ao jogo. Quando
saiamos dele, voltavam a ter um comportamento de maior dependéncia do
professor, ndo se dedicando tanto para realizar outras atividades em sala ou para
casa. Esse comportamento se explica por Burke (2015), pois a gamificacdo € uma
abordagem para guiar as pessoas de maneira que mudem seu comportamento, se
tornando mais eficientes. Para que isso aconteca, esses novos habitos precisam ser

repetidos até que o novo comportamento seja aprendido.

10 Todas as falas das professoras e alunos est3o em letra Arial, tamanho 11, italico.
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Acredita-se que a gamificacdo sendo desenvolvida com os estudantes em um
periodo maior de tempo, podera contribuir para que adquiram habitos de estudar de
forma mais autbnoma n&o apenas nas atividades que envolvam o jogo, mas em
outras atividades também.

De acordo com uma das professoras, apesar de grande parte da turma se
sentir mais motivada e focada no jogo, alguns estudantes se mantinham apaticos

diante das atividades desenvolvidas:

Muitos alunos participaram, mas como toda atividade tem alguns
alunos que vocé tem que ficar chamando, trazendo de volta, esse
trabalho teve que ser feito. (PROFESSORA TURMA B)

A professora ainda relata que acredita que o fato de os alunos estarem
separados em grupo A e B prejudicou o andamento do jogo, pois o lapso temporal
entre uma fase e outra ficou longo, considerando que compareciam presencialmente
uma semana sim e outra nao.

Esse relato ficou evidenciado durante as observagbes das aulas nas trés
turmas que faziam o revezamento de alunos. Quando retornavam as aulas
presenciais, era necessario um novo periodo de adaptacdo, o que prejudicou a
progressdo das aulas e consequentemente a realizacdo do jogo. Toda semana que
o aluno estava em aula, era necessario retomar os contetdos estudados, a rotina,
as regras, entre outros.

As professoras foram questionadas, quanto a participacdo e influéncia do jogo
na aprendizagem que enfrentam desafios de aprendizagem. Uma delas relatou que

os alunos foram beneficiados com o jogo:

Foram muito beneficiados, porque mesmo com a dificuldade, o fato
de estar trabalhando em grupo ajudou bastante. Por mais que a
gente teve que ter os devidos cuidados devido a pandemia, tivemos
que fazer uma separagdo, mas mesmo assim eles se sentiram em
grupo. E eu vejo que isso facilitou bastante na aprendizagem deles
nesse momento tao dificil que a gente passou e ainda ta passando.
Eu penso que ajudou bastante para abrir o leque do conhecimento
deles. (PROFESSORA TURMA C).

Uma das professoras, ainda relata que os alunos com desafios de
aprendizagem levaram um tempo para perceber que poderiam participar do jogo

mesmo sem saber ler e escrever. Segundo ela, na oralidade todos participavam,
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mas nos momentos Mao ha massa que exigiam maior participacdo na leitura e
escrita teve que mostrar que quem participava oralmente também estava

contribuindo. A professora mencionou o caso de um aluno:

Teve até um caso de um aluno, que ele tem mais dificuldade na
leitura e escrita, e quando foi sorteado o0 género noticia foi ele que
trouxe a noticia. Ele relatou os fatos, mas ele ndo queria fazer porque
ele ndo queria escrever, devido a dificuldade dele na escrita. Ai
guando eu falei vocé pode falar e o colega vai escrevendo, ai ele
participou. (PROFESSORA TURMA B).

Quanto a participacdo dos alunos com desafios de aprendizagem no jogo, a
professora pesquisadora da turma A relata que em varios momentos 0s percebeu se
ajudando, falando suas opinibes, mesmo quem nao sabia ler ou escrever,

interagiram com o grupo oralmente. Também mencionou o caso de dois alunos:

Os alunos estavam sentados juntos para escrever a noticia no
notebook, o aluno A1'! estava ajudando o aluno A7 que no sabia ler
e escrever, mas estava em seu momento de digitar no computador.
Dessa maneira, o estudante Al foi falando e mostrando as letras
para o estudante A7. Foi um momento motivador, pois o aluno com
desafios de aprendizagem se sentiu pertencente ao grupo. Podemos
perceber seu orgulho em participar da atividade e poder usar o
computador como 0s demais colegas da equipe. (PROFESSORA
TURMA A).

Pode-se perceber com o relato das professoras que mesmo 0s estudantes
apresentando desafios e ritmos diferentes, o jogo contribuiu para melhorar o
processo de ensino-aprendizagem e o desenvolvimento de uma aprendizagem mais
ativa por parte dos estudantes. Interagiram e com o auxilio da professora mediadora,
encontraram solucfes para que todos pudessem cooperar de alguma maneira na
realizacdo das atividades, compreendendo que todas as contribuicdes séo validas e
significativas.

Para Busarello (2018) a natureza de cooperacdo nas atividades gamificadas
colabora para aumentar o foco dos alunos e também possui grande potencial para
tornar o processo de aprendizagem mais motivador e atraente, surtindo efeitos

positivos no processo de aprendizagem.

11 A pesquisadora trocou o nome apresentado pela professora pela denominacédo dada aos alunos na
pesquisa para hdo expor os estudantes mencionados.
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Também foi perguntado se, na opinido das professoras, o jogo contribuiu para
ter uma escola mais inclusiva. A resposta foi que sim, que alguns tiveram mais
dificuldades, outros menos, mas que todos puderam participar de alguma maneira e
interagir. Também se observou que agiram em um movimento constante de
colaboracéo, tanto dentro da equipe como com outras.

Nas trés missbes propostas, ficou registro de que apesar do jogo ser uma
competicdo, houve momentos de colaboragdo e empatia entre os integrantes da
equipe e das outras equipes, auxiliando os colegas quando necessario. Essa
postura de cooperacdo foi encorajada e elogiada pelas professoras, buscando
incentivar e manter o comportamento positivo.

De acordo com Borges (2020), tanto o ambiente colaborativo quanto o
competitivo sdo importantes para os alunos. A colaboracdo € fundamental para
compreender que ninguém conquista nada sozinho, que o grupo é sempre mais forte
gque o individual e a competicio € uma ferramenta interessante para obter
motivacdo. Segundo Eugenio (2020) experiéncias de competicdo e colaboracao
proporciona uma vivéncia de contextos cercados por conflitos, interesses e objetivos
comuns e individuais fundamentais para criar um repertério de experiéncias sociais.

Quanto ao desenvolvimento das competéncias socioemocionais durante a
participacdo dos alunos no jogo, as professoras relatam que o trabalho em equipe
contribuiu que percebessem que ndo € facil trabalhar em grupo, que precisam

respeitar o colega.

Eu percebi que eles entenderam que nao é facil trabalhar em grupo,
mas a gente precisa aprender a respeitar esperar o tempo do outro
né? entender que um tem mais facilidade, o outro tem menos e eu
pude perceber que eles perceberam isso bem claro. (PROFESSORA
TURMA C).

Para Loiola (2020), a gamificagdo tem grande potencial na educagédo, pois
desenvolve competéncias socioemocionais que fazem diferenca no processo de
aprendizagem. Abed (2014, p. 6) destaca que é fundamental preparar as criancas e
jovens para o século 21. Investindo no desenvolvimento de habilidades para
“selecionar e processar informacdes, tomar decisdes, trabalhar em equipe, resolver
problemas, lidar com as emocdes.”. Dessa forma, compreende-se que desenvolver

um trabalho visando a interacdo entre os estudantes € de suma importancia para
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consolidar aprendizagens que vao além dos conteddos programaticos escolares,
oportunizando uma formag¢do completa, necessaria para a vida em sociedade como
autonomia, respeito pelo préximo, criatividade, empatia.

De acordo com Plataforma Educacional (2022) para alcancar o sucesso, 0S
alunos devem ir além dos conhecimentos cognitivos. Mais do que preparar para uma
avaliacdo, a escola deve envolver de forma mais profunda o lado emocional e
psicolégico visando o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, que
serdo importantes ao longo de toda vida.

Compreendendo a importancia de trabalhar as competéncias
socioemocionais, uma das questdes foi o que as professoras pensam sobre
trabalhar de maneira interdisciplinar. A resposta € que concordam que é a melhor
forma, como podemos identificar na fala de uma das professoras:

Eu acho que em qualquer disciplina a gente pode trabalhar de
maneira interdisciplinar, e, eu acho que teria que ser interdisciplinar,
porque demanda um tempo [...]. Entdo, do jeito que a gente trabalhou
de maneira interdisciplinar foi melhor. (PROFESSORA TURMA B).

Considerando a fala da professora, sobre ser melhor trabalhar de maneira
interdisciplinar, de acordo com Thiesen (2008) a interdisciplinaridade busca a
superacdo da fragmentacdo do processo de produgcdo e socializacdo do
conhecimento, pois embora o problema a ser estudado seja delimitado, ndo se pode
proceder da mesma maneira com as mdultiplas determinacfes e media¢bes que o
constituem.

Tendo como base as respostas apresentadas pelas docentes, percebe-se que
0 jogo Herdis em Acdo contribuiu para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem, a inclusdo e a interacdo entre os alunos, ajudando no
desenvolvimento das competéncias socioemocionais tdo necessarias na atualidade.

Conforme analise das anotacdes realizadas no caderno de campo, uma das
maiores dificuldades enfrentadas pelas professoras foi 0 acesso a internet da escola,
gue nao conectava em alguns aparelhos celulares e em alguns era necessaria para
realizar as pesquisas. Entretanto, reforcamos que foram encontradas outras formas
de realizar as pesquisas como: utilizar o notebook da professora, compartilhar os
conteudos através do bluetooth e algumas impressdes. Desta forma, mesmo sem

acesso a internet o jogo néo foi prejudicado.
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Ainda, na turma C, grande parte das atividades do jogo foi realizada pelo
notebook da escola e das professoras, também através de material impresso, pois
0os alunos relataram nao possuir aparelho celular. Desta forma, com pequenos
ajustes, e maior mediacdo da professora quanto ao uso no notebook, o jogo pode
ser realizado sem contratempos.

Além disso, conforme as anotacdes e observacfes no processo investigativo
foi possivel identificar que a fase do jogo que encontraram mais desafios foi a méo
na massa da missdo um e dois, pois exigia maior conhecimento e interacdo com a
utilizacdo do notebook. Principalmente na segunda missdo onde deveriam criar uma

narrativa digital de acordo com o género textual estudado.

4.3 A gamificacdo no processo pedagodgico: o olhar do estudante

Apos o término do jogo e a entrega da premiacdo, os alunos foram
convidados a participarem de uma entrevista semiestruturada com a pesquisadora.
Todos aceitaram participar e a maior parte das entrevistas foi gravada através do
Google Meet.

Para facilitar o reconhecimento dos estudantes, foram nomeados por letras e
nameros conforme a turma em que estudavam. Alunos da turma A foram nomeados
com Al, A2, A3 e assim sucessivamente. Alunos da turma B foram nomeados por
B1, B2, B3, etc. E os alunos da turma C, com C1, C2, C3 e assim por diante.

O primeiro questionamento foi sobre possuir ou ndo internet em casa. Como
se pode observar no grafico 4 a seguir, existe uma porcentagem consideravel que

nao possuem internet em casa:
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Grafico 4: internet residencial dos alunos

INTERNET RESIDENCIAL

MW Possui internet em casa W Nao possui internet em casa

Fonte: grafico elaborado pela pesquisadora Juliana Cristina Schmidt Schons.

Esse dado reforca os estudos apresentados por ldec (2020) realizado nos
anos de 2017, 2018 e 2019 que mostra 0 nUmero de pessoas com acesso a internet
domiciliar tem aumentado, entretanto, faltam politicas publicas que visem
proporcionar internet de qualidade, principalmente as classes mais vulneraveis da
populacdo. Ainda, como resultado do estudo apresentado, mais de 20 milhdes de
domicilios ndo possui internet, criando uma barreira social.

Considera-se ainda, que apesar de 86% dos alunos que participaram da
pesquisa possuir internet residencial, muitos ndo tém recursos como smartfones,
tablets ou computadores para ter acesso a rede, conforme podemos observar no

gréfico 5 a sequir:
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Grafico 5: recursos que os alunos utilizam para acessar a internet

Recurso para acessar a internet

W N3o possui computador,
smartfone ou tablet

M Possui computador, smartfone ou
tablet

Fonte: grafico elaborado pela autora.

Ainda, a maior parte dos alunos que possuem recurso tecnolégico para
acesso a internet, se limita ao uso do celular, o que conforme pesquisa do Ideb
(2020) apesar dos celulares serem Uteis, tem acesso limitado a producdo de
contetdo, pesquisas, e uso autbnomo para producdo de aprendizagem. Fica
evidenciada uma quantidade significativa de estudantes que sofre com a excluséo
digital. Enfrentam desafios para ter acesso a informagfes, se defrontando com
barreiras para buscar, emitir ou interagir com os conteddos disponiveis na web.

Questionados se acreditam que seria importante a escola possuir recursos
tecnoldgicos e se na concepcédo deles, esses recursos poderiam de alguma maneira
auxiliar na melhora do processo de ensino-aprendizagem, 82% dos alunos
afirmaram que os recursos tecnoldgicos na escola seriam importantes para fazer
pesquisas e ter mais acesso a informacao, facilitando o processo de aprendizagem.
18% acredita que os livros sdo melhores para aprender, compreendendo ainda, que
0S recursos tecnoldgicos servem mais para diversao e entretenimento.

De acordo com Idec (2020) esse fato acontece, pois muitos, principalmente
das classes mais vulneraveis, nunca usaram a internet como recurso educacional
nas escolas, ndo conseguindo enxergar assim, o potencial educativo da rede.

O questionamento seguinte foi se gostaram de participar do jogo. Com

excecao da aluna C13 que foi diagnosticada com TEA e relatou ndo ter gostado de
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participar do jogo, pois tinha muitas pessoas juntas, o restante afirmou ter gostado
de participar.

Outro ponto que chamou a atencédo nas entrevistas foi o fato da maioria
relatar que gostaram de participar porque foi divertido/legal. Nesse sentido, Alves
(2015) discorre que quando as pessoas jogam, se envolvem e dedicam seu tempo
em busca de diversdo e emocdo e esses pontos sdo de extrema importancia na
construcéo da aprendizagem.

Ao serem indagados se achavam que 0 jogo ajudou a aprender mais e
melhor, a maioria respondeu que sim e observaram que estar em equipe ajudou a
aprender, porque um auxiliava o outro. Como podemos ver nos depoimentos a

seqguir:

Eu aprendi mais rapido com o jogo, meus amigos me ajudaram e o
jeito de ensinar foi diferente. (ALUNO Al).

Porque ele € mais interessante, ajuda a gente a memorizar mais as
coisas. E muito legal e divertido, também faz a gente se empenhar
mais nas atividades. (ALUNA C12).

7

Fica evidenciado que o trabalho em equipe é necessario e importante para
gue os estudantes possam trocar informacdes e construir conhecimentos de forma
coletiva. Mesmo a aluna diagnosticada com TEA, relatou que gostaria de estudar
com a presenca de um colega.

Assim, Busarello (2018) argumenta que a aprendizagem motiva os estudantes
guando se torna divertida, gerando outro nivel de interesse e uma nova maneira de
agrupar elementos de aprendizagem em um ambiente propulsor de engajamento e
motivacdo. Para Arnaldi (2020) a colaboracdo e o trabalho em equipe na
gamificacdo é a forma mais eficiente para engajar os individuos. Desenvolver a
autonomia e a interdependéncia é a chave para viver na atualidade.

Porém, nem todos concordam que estudar em equipe é bom ou vantajoso,
dois estudantes mencionaram que estar em equipe atrapalha a aprendizagem.
Quando guestionados: Acha melhor estudar sozinho ou com 0s outros colegas? Por

qué?

Sozinho. As vezes fica com conversa e acaba atrapalhando. (aluno
B4).
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Acho que cada um no seu lugar, na equipe quando um nédo sabe o
outro ja da as respostas, ai ndo tem como ele saber. (aluno A4).

Outro questionamento feito aos estudantes: vocé acha que o jogo ajudou a
aprender melhor? O aluno A4 respondeu “Ajudou muito, com o jogo ia ser melhor,
porque a gente ajuda os nossos colegas e a gente também aprendia mais.” Apesar
do aluno acreditar que o fato de um colega dar a resposta pronta de uma atividade
atrapalha a aprendizagem, reconhece que o0 jogo e a troca de conhecimentos
contribui para o processo de ensino-aprendizagem.

Burke (2015) explica que somos seres sociais, colaboramos e competimos
dentro de nossas redes sociais e isso é importante para desenvolvermos habilidades
e alcangarmos objetivos.

O aluno B4 acredita que o jogo so foi divertido e néo relaciona a diversdo com
a aprendizagem. Para Alves (2015) a diversdo contribuiu para engajar e motivar
pessoas colaborando para a melhora do processo de ensino-aprendizagem.

Ainda considerando o periodo pandémico, os alunos foram questionados se
preferem estudar em casa ou na escola e todos relataram que preferem estudar na
escola, porque tém o auxilio da professora para tirar as duvidas. Apenas o estudante
B4, mencionou que prefere ir para escola para ter contato com 0s amigos, como
podemos ver em sua resposta: “na escola porque em casa eu fico sozinho sem fazer
nada e na escola eu tenho meus amigos”.

As respostas vém ao encontro do exposto por Burke (2015) que relata que
somos seres sociais e a aprendizagem ocorre mais facilmente em ambientes
colaborativos onde os estudantes podem contar com a ajuda de colegas ou de um
tutor para se envolver mais e aprimorarem o processo de aprendizagem.

Nesse contexto foi averiguado também se os estudantes achavam que esse
jogo poderia ser realizado em outra disciplina. Alguns disseram que sim e deram

sugestbes, como podemos observar no grafico 6 a seguir:
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Gréfico 6: sugestdes dos alunos de disciplinas para desenvolver o jogo
Herdis em Acéo

SUGESTOES DE DISCIPLINAS PARA DESENVOLVER O
JOGO HEROIS EM ACAO

W Histéria mgeografia Mciéncias matemdtica M N&o/N3o sei

Fonte: gréafico elaborado pela autora.

A partir das respostas dos alunos, outra questao envolveu o motivo de terem
optado por determinada disciplina para jogar o jogo Herdis em Acdo. Nesse sentido
relataram que é porque tém dificuldade nessa disciplina e acreditam que o jogo
poderia facilitar a aprendizagem. Ainda sobre o grafico, 37% relatam enfrentar
dificuldades para aprender matemaética.

Sobre terem alguma sugestédo para melhorar o jogo, alguns mencionaram que
gostariam que tivesse mais fases. Um dos alunos relatou que gostaria que a fase do
lego fosse organizada de modo que cada equipe fosse pegar suas pecas em um
sorteio e a estudante C13 que foi diagnosticada com TEA sugeriu que o jogo fosse
realizado em duplas. Os demais ndo deram nenhuma sugestao.

No decorrer do jogo, ja era claro que a estudante C13 néo estava interagindo
com os colegas como o esperado, se sentindo incomodada em permanecer com a
equipe a qual participava do jogo e em outros momentos de interacdo dentro da sala
de aula, que n&o envolvia o jogo.

De acordo com o Center of Diseases Control and Prevention — CDC,
traduzido para o portugués como Centro de Controle de doencas, uma Agéncia de
controle de saude e servicos humanos dos Estados Unidos, localizada na Georgia,

uma em cada quarenta e quatro criangas possui o Transtorno do Espectro Autista.
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Assim, de acordo com o Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos
Mentais (DSM-V) do ano de 2014, o TEA é compreendido como um transtorno que
varia de intensidade, podendo ser leve ou grave dos dominios de comunicagdo
social e comportamentos restritivos e repetitivos, considerando ainda que mudancas
na rotina dos estudantes com esse transtorno podem incomodar o aluno, podendo

acarretar tristeza, frustracdo ou explosdes de raiva.

De acordo com Monteiro et al. (2020) o ambiente escolar por conter muitos
estimulos, principalmente visuais e auditivos pode ser um ambiente perturbador para
criancas com TEA. Desta forma, € imprescindivel que os professores fiquem atentos
as necessidades de cada aluno, a fim de regular o ambiente escolar para que nao

gere prejuizos a participacao do estudante nas atividades

Desta forma, ap0s a entrevista com a estudante, ela relatou que gostaria que
0 jogo fosse realizado em duplas e identificou-se que a maior parte dos alunos
gostariam de trabalhar a gamificacdo na aula de matematica. Entéo, foi organizada
uma aula gamificada para atender a essa sugestao.

Criou-se uma narrativa, fases, feedback em tempo real e recompensa, pois
segundo Alves (2015) esses elementos sdo capazes de mudar o comportamento do
aluno contribuindo para o seu processo de aprendizagem. Foi explicado para os
estudantes da turma C que iriam participar de um jogo e que seria realizado em
duplas. Esse jogo teria trés missdes, cada uma com duas fases, sendo uma charada
e uma atividade matematica. Ao final de cada missdo a dupla conquistaria uma

estrela. Segue a narrativa apresentada pela pesquisadora oralmente:

QUADRO 4: Narrativa aula gamificada

Ola herdis, hoje temos uma missdo muito importante!!!

Nossa missdo é desvendar charadas, resolver os célculos mateméticos e
solucionar os terriveis mistérios que envolvem a matematica....

Se junte com seu colega, desvende as charadas e resolva tudo com atencao e
determinacao!

Eu sei que vocés sdo capazes, por isso foram os escolhidos para essa importante
misséo.

Mas atencao, vocés ndo estao sozinhos, qualquer davida pode contar com a ajuda
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da professora. E s6 erguer a plaquinha vermelha e ser&o ajudados.

Quando terminar cada fase, erga a plaquinha verde para pegar uma nova charada
e conquistar o direito de pegar um novo calculo para solucionar e receber uma
estrela.

Quando terminar as trés fases do jogo vocé e sua dupla vao ganhar um novo
super poder! O poder de poder ajudar uma dupla que esteja enfrentando
dificuldades.

Fonte: Elaborado pela autora.

O feedback com os estudantes foi realizado sempre que erguiam a plaguinha
vermelha, necessitando de ajuda. Ou quando levantavam a plaquinha verde em
sinal que haviam terminado a atividade, para professora fazer a corre¢do, permitindo
gue pudesse passar para uma nova fase ou missao.

Nessa atividade gamificada, observou-se que a estudante C13 participou
ativamente com a colega que fez dupla. As duas conseguiram interagir e encontrar
solucdes para as atividades, desenvolvendo todas as missfes do jogo. Assim, fica
evidente que a gamificacdo, para ter sucesso em sala de aula e desenvolver a
aprendizagem ativa, necessita que o professor tenha claro os objetivos que deseja
atingir, conheca seu publico alvo e também, se possivel, cenario sociocultural no
qual esses estudantes estao inseridos (ALVES, 2015).

Portanto, a gamificagdo ndo pode ser limitada a um unico jogo gamificado. O
jogo apresentado nesta pesquisa serviu de base para testar sua eficiéncia no
processo de ensino-aprendizagem como metodologia ativa, e no desenvolvimento
de habilidades socioemocionais. Esse jogo pode e deve ser modificado de acordo
com os objetivos do professor mediador e das necessidades apresentadas pelos
alunos.

Para que a metodologia ativa seja uma metodologia inclusiva, € necessario
gue esteja em constante movimento, com entrelaces entre desejos individuais e
coletivos em busca de resolver as insuficiéncias do sistema social. (FERREIRA,
2014). Buscando, no sentido de movimento constante, atender as especificidades de
aprendizagem de cada estudante. Compreende-se que todos sao capazes de
aprender, entretanto a trajetoria e o ritmo de aprendizagem de cada estudante sdo

diferentes devendo ser respeitados e valorizados.
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5. CADERNO PEDAGOGICO - GAMIFICACAO NA EDUCACAO COMO
METODOLOGIA ATIVA NA PERSPECTIVA DA EDUCACAO INCLUSIVA:
ALUNO ATIVO X PROFESSOR MEDIADOR

A abordagem deste capitulo refere-se ao Caderno Pedagdgico denominado
Gamificacdo na educacdo como metodologia ativa na perspectiva da educacao
inclusiva: Aluno ativo x professor mediador, resultante dessa pesquisa, que
apresenta uma sintese dos principais autores utilizados para elaborar o produto
denominado Herdis em Ac¢éo e 0 passo a passo da sua elaboracao.

O intuito desse caderno pedagdgico é contribuir para a difusdo e construcao
do conhecimento sobre a importancia de realizar um trabalho pedagogico no ensino
fundamental, utilizando metodologias ativas como a gamificacdo, para possibilitar
gue os estudantes desenvolvam mais autonomia, pensamento reflexivo, cooperacao

entre outras competéncias que vao além das habilidades cognitivas e conteudistas.
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Gamificacao na educacao como metodologia
ativa na perspectiva da educacao inclusiva:

aluno(a) ativo(a) x professor(a) mediador(a)

.
< @
Autora: Juliana Cristina Schmidt Schons \\ /

Caderno pedagodgico, desenvolvido para o
Mestrado Profissional em Educacéo Inclusiva em
Rede Nacional (PROFEI) da Universidade do
Estado de Mato Grosso Carlos Alberto Reyes
Maldonado, Unidade Regionalizada de Sinop

2022



Prezado(a) professor(a),

E com muito prazer que apresentamos a Vocé esse
caderno pedagodgico. Nele apresentamos um jogo gamificado

denominado Herdis em Agéo.

Esperamos contribuir de alguma maneira na construcao do
seu conhecimento sobre metodologia ativa, a gamificacao
como metodologia ativa e suas potencialidades para tornar a

educacao mais inclusiva.
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1. INTRODUCAO

Ha muitos anos, o processo de ensino-aprendizagem
vem sendo questionado por inumeros estudiosos e
professores que buscam compreender o melhor método
para que os(as) estudantes possam desenvolver todas as

suas potencialidades.

Nesse sentido, apresentamos as metodologias ativas e
a gamificacado como uma maneira de potencializar o
processo de ensino-aprendizagem, tornando as aulas mais

atrativas e significativas.

Desta maneira, realizamos uma pesquisa no Programa
de Pos-Graduacao no Mestrado Profissional em Educacao
Inclusiva em Rede Nacional (PROFEI) da Universidade do
Estado de Mato Grosso Carlos Alberto Reyes Maldonado,

Unidade Regionalizada de Sinop.
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Através dos estudos, buscou-se responder a seguinte
questao de pesquisa: A gamificacao como metodologia ativa,
trabalhada de maneira interdisciplinar, utilizando o jogo
Herdis em Acao, contribui para melhoria do processo de
ensino e aprendizagem, incentivando a autonomia e o
trabalho colaborativo entre os estudantes e entre os(as)

estudantes e os(as) professores(as)?

Em busca dessa resposta, o jogo desenvolvido, foi
testado com alunos(as) do 5° ano do ensino fundamental, da
Escola Estadual Professor Djalma Guilherme da Silva,

localizada no municipio de Sinop/MT.

Imagem 1: Tabuleiro

p «
7~

Fonte: UNKNOWN (2014)
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2. MAS AFINAL, O QUE E METODOLOGIA ATIVA?

Conforme Moran (2015) as metodologias ativas
envolvem transformar a educacao passiva, ou bancaria
como dizia Freire (2004) onde o(a) aluno(a) apenas replica
0 que é ensinado pelo(a) professor(a) de maneira vertical,

em um processo de ensino-aprendizagem horizontal.

Desta forma, o(a) professor(a) desenvolve o papel de
mediador(a), estimulando os(as) estudantes a aprenderem
ativamente através de pesquisas, resolucao de problemas,
projetos em grupo, gamificacao, entre outras possibilidades.
Conforme relatado por Moran (2015) e Alves (2015) a

seguir:

“Nas metodologias ativas de aprendizagem, o
aprendizado se da a partir de problemas e situacoes
reais; 0s mesmos que 0s alunos vivenciardo depois na
vida profissional [...]" (MORAN, 2015, p. 19)

“0 que funcionava antes ndo necessariamente funciona
hoje quando o assunfo & aprendizagem.” (ALVES, 2015, p.
19)



Nesse sentido,

apresentaremos a
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seguir a

gamificacao como exemplo de metodologia ativa que pode

ser aplicada em diferentes contextos educacionais, sendo

capaz de estimular diferentes habilidades de acordo com

os objetivos do(a) professor(a) mediador(a).

Gamificacao:

Conforme Karl Kapp (2012) gamificacdo é a
utilizacdo de mecdnicas, estéticas e
pensamentos, baseados em jogos para
motivar e engajar pessoas.

Assim, para Busarello, Ulbricht & Fadel
(2014, p. 8) “[..] a gamificacdo cria uma
simulacédo dentro de uma situacéo real, e o
que se “pensa” estar fazendo € diferente do
que esta ocorrendo de fato.”

De acordo com Burke (2015)
gamificacdo gira em torno de
envolver as pessoas em um nivel
emocional e motiva-las a alcancar
metas estabelecidas.

Imagem 2: Nuvem de Ideias
of‘\’" o
550N

i(' $ w@g@}‘&.

Fonte: UNKNOWN (2014)




De acordo com Eugenio (2020) a gamificacao pode
melhorar o processo de ensino-aprendizagem, pois

incentiva e envolve os(as) alunos(as).

Mas porque as pessoas gostam tanto de jogar?

Imagem 3: Envolvimento

Fonte MAP (2021)
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Porque os jogos envolvem diferentes elementos

cognitivos, como podemos observar no quadro a seguir:

Quadro 1: Elementos cognitivos dos games:

O que
tornao Implicagoes
Jogo emocionais

Implicagoes

para
gamificagao

divertido

|

Fonte: Quadro elaborado pela autora, baseado em Eugenio
(2020
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Elementos dos games:

Para transformar a aula ou conteudo tradicional em uma
metodologia ativa gamificada, vocé precisara combinar
alguns elementos, visando manter os(as) alunos(as)
engajados(as) e focados(as), permitindo assim, transformar a
gamificacado em uma experiéncia eficaz para manté-los(as)

envolvidos, buscando tornar a aprendizagem significativa.

Imagem 4: Elementos

Fonte: GEEKBLOG (2020)




De acordo com Alves (2015) Kevin Werbach produziu
um modelo de pirdmide para organizar os elementos mais
comuns utilizados na gamificacado como podemos

observar na imagem a seguir:

Figura1: Piramide da aprendizagem

EXPERIENCIA

Fonte: (ALVES, 2015, p. 72)
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Para compreendermos melhor esses elementos iremos
apresentar a seguir cada etapa separadamente com os

elementos mais comuns no processo de gamificacao e sua

funcao:

Quadro 2: Elementos da Gamificagcédo

Fonte: Quadro elaborado pela autora, baseado em Alves (2015)



Atencdo:
Esses elementos nao precisam ser utilizados todos

juntos para criar uma aula, atividade ou contetdo
gamificado.

Entretanto, quanto mais elementos utilizar maior sera a
possibilidade de gerar envolvimento, engajamento e
motivacao nos(as) alunos(as).

Imagem 5: Conjunto de elementos

CONTENT
GAMIFICATION

Fonte: PALMERO (2022) <
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Mas por que a gamificagao esta relacionada com as
metodologias ativas?

A gamificacao esta diretamente relacionada com as
metodologias ativas, pois através dela € possivel alcancar
um nivel de envolvimento e personalizacao capaz de
promover maior autonomia, auxiliando o(a) aluno(a) a
dominar o proprio processo de aprendizagem. (Eugenio,
2020)

Imagem 6: Gamificac@o e metodologia ativa

16

Fonte: GEEKBLOG (2020
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2.1 GAMIFICACAO E INCLUSAO

O termo inclusao € bastante amplo, podendo ter
significados diferentes para cada pessoa. Entretanto,
quando pensamos em educacao inclusiva, a tendéncia do
nosso pensamento € se voltar diretamente para pessoas
com deficiéncia. Poréem, segundo a declaracao de

Salamanca:

O principio orientador deste Enquadramento da Ac¢do consiste em
afrmar que as escolas se devem ajustar a todas as criancas,
independentemente das suas condi¢cdes fisicas, sociais, linguisticas ou outras.
Neste conceito, terdo de incluir-se criancas com deficiéncia ou
sobredotados, criancas da rua ou criancas que trabalham, criancas de
populacées remotas ou nomades, criancas de minorias linguisticas,
étnicas ou culturais e criancas de areas ou grupos desfavorecidos ou
marginais. Estas condicdes colocam uma série de diferentes desafios aos
sistemas escolares (DECLARAGCAO DE SALAMANCA, 1994, P. 6 — destaque
da autora)



Nesse sentido, a escola deve aceitar, reconhecer e
valorizar a diversidade humana, garantindo igualdade de

condicdes e oportunidade para que todos os(as) estudantes

possam desenvolver suas potencialidades.

Assim, € fundamental que o curriculo escolar esteja

organizado visando acolher, sendo flexivel e buscando dar

suporte as necessidades de aprendizagem de todos(as).

Imagem 7: Diversidade humana

onte: GESTIONET (2021)

Desta forma, € essencial que o(a) aluno(a) seja visto(a)
a partir de suas potencialidades e nao de suas limitacdes.
Pois conforme Trocmeé-Fabre (2004) o ser humano € dotado
até mesmo antes de nascer de potencial para
aprendizagem, cabendo aos educadores revelarem ao

aprendente as suas potencialidades.
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Assim, para garantir a inclusao de todos os(as)
alunos(as) a pratica docente deve buscar a utilizacao de
metodologias que favorecam a motivacao, o engajamento e a
colaboracao entre os(as) estudantes. Para que eles(as)
possam reconhecer suas potencialidades e as
potencialidades dos(as) colegas, compreendendo e
respeitando as diferentes maneiras e ritmos de

aprendizagem.

Nesse sentido, a gamificacao surge como uma
alternativa para incluir todos(as) no processo de ensino-
aprendizagem, pois tem a possibilidade de despertar senso
de colaboracao, respeito, autonomia, pensamento criativo,
dentre outras habilidades necessarias para vida em

sociedade.

Além disso, a gamificacao como metodologia ativa
propicia uma aprendizagem mais significativa, considerando
que o(a) professor(a) passa a ser o(a) mediador(a) da
aprendizagem, desenvolvendo atividades a partir do

conhecimento prévio dos(as) alunos(as).
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3. INiCI0 DO JOGO

20



Agora, vou apresentar, os sete passos necessarios

para que vocé possa desenvolver um jogo gamificado:

1° Passo: definir o objetivo;

2° passo- selecionar os conteudos a serem trabalhados;

3° passo- definir o tempo do jogo;

4° passo- definir se o0 jogo sera coletivo ou individual,

5° passo- Definir os elementos da gamificacdo que serao
utilizados;

6° passo- Pensar na estrutura do jogo;

72 Passo- conversar com os(as) alunos(as) e apresentar o

jogo.

Nas préximas paginas, vamos detalhar cada passo

utilizado para desenvolver o jogo Herdis em Acao.
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1° Passo: defina o objetivo

Primeiro, vocé professor(a) necessita definido os
objetivos do jogo. Nessa pesquisa, definimos que
utilizariamos o jogo para trabalhar de maneira interdisciplinar

conteudos de portugués, matematica e arte.

2° passo- selecionar os conteudos a serem
trabalhados

« conteudos de portugués: oralidade, leitura, escrita,
interpretacao de texto a partir do estudo dos géneros

textuais contos, crénicas, noticia e reportagem,;

« Conteudos de matematica: adicao, subtracao, multiplicacao,
divisao, graficos e tabelas;

» Conteudos de arte: criacao de artes visuais de modo

individual, coletivo e colaborativo, Dialogar sobre a sua

criacao e as dos(as) colegas.



115

3° passo- definir o tempo do jogo

318

Pela quantidade de conteudos a serem trabalhados, no
jogo Herodis em Acao definimos o periodo de um bimestre.

Esse periodo pode variar conforme a sua necessidade.

1 4° passo- definir se o jogo sera coletivo ou individual

ihig
D

Nesse caso, definimos que o jogo seria desenvolvido em
equipes, buscando propiciar o0 desenvolvimento de
habilidades pessoais, sociais e de aprendizagem, conhecidas
como competéncias socioemocionais

Habilidades pessoais :

e |niciativa
e Responsabilidade
e Adaptabilidade

Habilidades sociais:

¢ trabalho em equipe
e Empatia
¢ Habilidade de comunicacao

Habilidades de aprendizagem:

e Pensamento critico
e Solucao de problemas
e Organizacao



5° passo- Definir os elementos da gamificacao que

i . i
serao utilizados

Nesse jogo pensamos em envolver os elementos da
gamificacdo como espacos para progressao, feedback,
avatares, estados de vitéria, pontos, regras, narrativa,
cooperagao/competicao e recompensas

*Espacos para progressao: Os(as) alunos(as) progrediam
dentro de cada missao e entre as missoes;

*Feedback: acontecia sempre que necessario, quando os(as)
alunos(as) solicitavam ou durante a analise dos graficos das
respostas do questionario Google Formes ;

Imagem 8: Envolver elementos dos games

s Wi

Fonte: KONNET (2021)
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*Avatar: os(as) alunos(as) fizeram o avatar no inicio do jogo,
visando ampliar o envolvimento dos(as) estudantes;

*Regras: eram voltadas para incentivar a participacao nas
atividades, a colaboracdo entre os(as) estudantes e a
autonomia na realizacao dos estudos, as regras apresentadas
foram:

e Ter bom convivio com a equipe;

e Colaborar com sua equipe e demais equipes na realizacao
das atividades;

e Manter o material escolar organizado;

¢ N3o faltar nas aulas;

¢ Realizar os estudos assincronos;

» Fazer as atividades propostas com capricho e empenho

*Estados de vitoria: dentro de cada missdo, trés niveis
somavam pontos para os(as) estudantes como exposto a
seguir:

Figura 2: Estados de vitdria Jogo

| “‘ | 7 ‘ &m : -
avatares
(P1)
~ Questiondrio
(P2) -
‘ Mo na massa
(P3)

Fonte: elaborada pela pesquisadora 2



Observacdo: Os estados de vitéria aconteceram em
varios momentos, sempre o que o(a) aluno(a) vencia uma
nivel do jogo ou com a somatéria dos pontos de cada nivel

para vencer cada missao.

Importante:

Considerando que trés niveis em cada missao somavam
pontos, para vencer o jogo era necessario acumular a

maior pontuacao no final do jogo.

A seguir apresentamos a tabela de pontuacao, definida

para esse jogo.
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Tabela 1: Pontuacao jogo Herdis em Agcao

Avalia ao Total maximo de pontos

Professoradasala e convidado 20
Questiondrio Google Forms Participacdo dos estudantes e 30 pontos
respostas corretas

Professoradasalae convidado 120
2misio Avaliagio Total maximo de pontos

Apresentagdo quarto ano Alunos quartoano 10 pontos (feito pela médiade alunos

emsala)

Questiondrio Google Forms Participagado dos estudantes e 30 pontos
respostas corretas

Professora dasala e convidado 120

Avaliagdo Total maximo de pontos
Apresentagdo quarto ano Alunos quartoano 10 pontos (feito pela média de alunos
emsala)
Questiondrio Google Forms Participagado dos estudantes e 30 pontos
respostas corretas

Professoradasalae convidado 120

Fonte: elaborada pela pesquisadora

Desta maneira, a pontuacao maxima que a equipe poderia
atingir em cada missao seria de 160 pontos, podendo acumular

um toda de 480 pontos no final do jogo.



*Narrativa: Apos ter definido a estrutura e os demais
elementos  utilizados no jogo, pensamos no
desenvolvimento da narrativa, considerando que ela tem
uma importancia  significativa na gamificacdo, pois
estabelece uma relacdo com todo contexto do jogo.
Desta forma, na narrativa utilizada no jogo Herdis em
acao, utilizamos o contexto da pandemia do Covid 19
para envolver os(as) alunos(as) de acordo com a

realidade estavamos vivenciado, como apresentamos a

seguir:
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Narrativa jogo Herdis em Agao

Depois de uma longa pandemia e de milhdes de criangas ficarem
fora da escola em todo planeta, por um longo periodo, chegamos
segundo semestre de 2021 e as criancas voltaram para escola, mas

temos um grande problema para resolver!

Vocé sabe qual problema as crian¢as na nossa escola e de outras

escolas estao enfrentando???
Se vocé pensou em dificuldade de aprendizagem vocé esta certo!!!

Existem varios problemas, mas agora precisamos resolver o

problema de aprendizagem....

Isso mesmo! Ficar tanto tempo fora da escola, longe dos(as)
amigos(as) e dos(as) professores(as) causou um sério problema de

aprendizagem.

E vocés foram os escolhidos para ajudar os(as) alunos(as) do 4°

ano a aprenderem mais e melhor sobre os géneros textuais.
Vocés sao os Super Herdis que vao poder ajudar outras criangas.

Para que isso aconteca nés vamos jogar um jogo chamado Herois

em Acao, estdo preparados???
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*Cooperagao/ competicao: como definimos que o jogo
seria em equipes, a cooperacao acontecia mais entre os
integrantes das equipes e a competicdo entre as
equipes;

*Recompensas: os(as) alunos(as) foram
recompensados no final do jogo. O prémio para
todos(as) os(as) alunos(as) que participaram foi um
certificado personalizado de participacao, um piguenique
na escola e a equipe vencedora, uma medalha de

participacao para cada membro.
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6° passo- Pensar na estrutura do jogo

Aqui determinamos que o jogo teria 3 missdes, dentro
de cada missao 7 niveis, como pode ser observado na
estrutura apresentadas a seguir.

Figura 3: Estrutura do jogo

Fonte: elaborada pela pesquisadora
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73 Passo- conversar com os alunos e apresentar o jogo

Apoés ter estruturado todo o jogo € o momento de
conversar com os(as) alunos(as).

Devemos explicar o jogo, as regras, 0s objetivos e
questionar se os(as) alunos(as) querem jogar, lembrando que
a participacdo no jogo nao pode ser imposta pelo(a)
professor(a).

Havendo a aceitacao dos(as) estudantes € hora de por

seu jogo em pratical

Atencao: Nao se esqueca de se divertir e aprender muito

junto com seus/suas alunos(as).
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CONSIDERACOES FINAIS

Por meio dos estudos bibliograficos e da aplicacao do
jogo Herdis em Acao em uma escola estadual no municipio
de Sinop/MT, percebemos que a gamificacado como uma
metodologia ativa € capaz de engajar os(as) estudantes,
estimular a cooperacao e consequentemente obter melhora
no processo de ensino-aprendizagem, pois durante a
aplicacao do jogo, foi possivel identificar uma maior
participacao e autonomia dos(as) alunos(as) na realizacao

das atividades.

Vale salientar mais uma vez a importancia do(a)
professor(a) mediador(a), conhecer o publico alvo, sempre
que possivel, antes de desenvolver o jogo e ainda, estar

apto a realizar modificacdes sempre que necessario.

Pois, consideramos que alguns transtornos,
deficiéncias, ou necessidades especificas de cada aluno(a),
poderao exigir alteracdes do jogo, como tempo, recursos
tecnoldgicos, recursos de tecnologia assistiva, entre outros
que se facam necessarios para incluir todos os(as)

estudantes no processo de ensino-aprendizagem.
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Compreendemos, que a gamificacado como
metodologia ativa €& capaz de estimular o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais
como, empatia, respeito, criatividade, autonomia,
paciéncia. Essas consideracdes sao realizadas a partir
das observacdes durante o desenvolvimento do jogo
Herdis em Acao, pois os(as) estudantes tiveram que lidar
com diferentes emocdes que foram geradas pela
competicao, pela colaboracao e pela necessidade de

desenvolver um trabalho em equipe.

Destacamos ainda, que de acordo com o0s
conhecimentos adquiridos na pesquisa, existem pontos
relevantes a serem considerados na construcao da
gamificacdo como metodologia ativa: o(a) professor(a)
deve atuar como mediador(a), incentivando os
estudantes a buscarem mais autonomia no processo de
construcao da sua aprendizagem; o trabalho em equipe &
fundamental para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais; tanto a competicao como a colaboracao
tem a capacidade de gerar emocodes, estimular a acao e
juntas sao capaz de melhorar o processo de ensino-

aprendizagem.
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Outro fator que deve ser considerado € a importancia
de desenvolver a gamificagao com o objetivo de trabalhar
de maneira interdisciplinar. Nesta pesquisa foram
trabalhados interdisciplinarmente conteudos de arte,
portugués e matematica, privilegiando as trocas de
conhecimento, valorizando todas as experiéncias e

conhecimentos previos.

Como observado no desenvolvimento da pesquisa, a
aprendizagem interdisciplinar potencializada pela
gamificacao contribuiu para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem, a interacao entre os(as) alunos(as) e entre
os(as) alunos(as) e professores(as) e ainda, o

fortalecimento da cooperacao entre esses.
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Portanto, gamificacdo como metodologia ativa na
perspectiva da educacdo inclusiva deve estar em
constante movimento, ou seja, nao existe uma estrutura
gamificada pronta e acabada. E fundamental que o(a)
professor(a) enquanto mediador conheca o0s(as)
estudantes, para melhor adequar a gamificacao e seus
elementos, conforme os objetivos dispostos a serem
alcancados, as necessidades e potencialidades dos(as)

alunos(as).

Assim, esperamos que este trabalho seja um
incentivador do uso da gamificacao como metodologia
ativa, tornando a escola mais inclusiva, podendo servir de

referéncia para estudos posteriores.
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CONSIDERACOES FINAIS

Por meio dos estudos bibliograficos e da aplicagcdo do jogo Herdis em Acéo
em uma escola estadual no municipio de Sinop/MT, percebemos que a gamificagéo
como uma metodologia ativa é capaz de engajar os estudantes, estimular a
cooperacdo e consequentemente obter melhora no processo de ensino-
aprendizagem, pois durante a aplicacdo do jogo, foi possivel identificar uma maior
participacédo e autonomia dos alunos na realizacao das atividades.

Através da analise dos dados também foi possivel identificar maior motivacao
para realizar as atividades com autonomia, pois, conforme relato dos estudantes,
verificamos que o fato de trabalhar em equipe e considerarem o jogo divertido é
capaz de gerar interesse e engajamento na realizacao das tarefas.

Entretanto, vale ressaltar que o trabalho colaborativo, em equipes é
importante, porém, nem todos os estudantes se identificaram e ficaram a vontade
com essa maneira de trabalhar. Podemos citar o caso da estudante que foi
diagnostica com TEA no decorrer da pesquisa e enfrentou desafios para
desenvolver as atividades do jogo em uma equipe.

Desta maneira, vale salientar mais uma vez a importancia do professor
mediador, conhecer o publico alvo, sempre que possivel, antes de desenvolver o
jogo e ainda, estar apto a realizar modificacbes caso seja necessario. Pois,
consideramos que alguns transtornos, deficiéncias, ou necessidades especificas de
cada aluno, poderéo exigir alteracdes do jogo, como tempo, recursos tecnolégicos,
recursos de tecnologia assistiva, entre outros que se facam necessarios para incluir
todos os estudantes no processo de ensino-aprendizagem.

Compreendemos, que a gamificacdo como metodologia ativa é capaz de
estimular o desenvolvimento de competéncias socioemocionais como, empatia,
respeito, criatividade, autonomia, paciéncia. Essas consideracdes sao realizadas a
partir das observacdes durante o desenvolvimento do jogo Herdis em Acéo, pois 0s
estudantes tiveram que lidar com diferentes emocbes que foram geradas pela
competicdo, pela colaboracéo e pela necessidade de desenvolver um trabalho em
equipe.

Destacamos ainda, que de acordo com o0s conhecimentos adquiridos na

pesquisa, existem pontos relevantes a serem considerados na construcdo da
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gamificacdo como metodologia ativa: o professor deve atuar como mediador,
incentivando os estudantes a buscarem mais autonomia no processo de construgao
da sua aprendizagem; o trabalho em equipe € fundamental para o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais; tanto a competicdo como a colaboragédo tem a
capacidade de gerar emocdes, estimular a acdo e juntas sdo capaz de melhorar o
processo de ensino-aprendizagem.

Entendemos que é significativo utilizar recursos digitais para realizar as
atividades gamificadas, tanto para pesquisas, quanto para desenvolver as
atividades. Percebemos que os estudantes se mostram mais interessados quando
utilizam celulares ou computadores para desenvolver as atividades e compreendem
as infinitas possibilidades desses recursos.

A falta de recursos tecnoldgicos ndo impossibilita a utilizacdo da gamificacao,
ela pode ser desenvolvida de maneira totalmente analdgica, porém, 0S recursos
tecnoldgicos potencializam a gamificacao.

O primeiro movimento para desenvolver a gamificagdo em sala de aula, é o
professor conhecer o publico com o qual vai trabalhar, buscando identificar as suas
necessidades, visando reconhecer e valorizar as potencialidades de todos.

Em seguida o professor precisa definir os objetivos a serem alcancados,
procurando sempre convergir o pedagégico com os interesses dos estudantes. E
importante que as atividades e os conteudos tenham o ponto de partida nos
conhecimentos prévios dos alunos, valorizando suas experiéncias anteriores. Depois
de conhecer o publico alvo e ter claro os objetivos o professor mediador pode iniciar
0 processo de criacdo, entrelacando elementos dos jogos e conteudos
programaticos.

Os elementos dos games sdo fundamentais para orientar a acdo dos
jogadores e sado divididos em trés aspectos distintos: a dindmica responsavel por
atribuir coeréncia; a mecanica responsavel por promover a acao; e 0s componentes
gue sao a parte mais pratica dos jogos, responsaveis por unir todos os elementos.
Alguns desses elementos devem ser utilizados na gamificagdo buscando envolver
0s estudantes.

Nesta pesquisa, utiizamos elementos da dinamica como a narrativa, a
emocao, a progressao e o relacionamento proporcionado pelo trabalho em equipes;
elementos da mecénica como os desafios, a cooperagdo e competicdo, 0s

feedbacks, a recompensa e o estado de vitéria e ainda, como elementos dos
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componentes, 0s avatares, 0s niveis e a pontuagdo. Compreendemos que esses
elementos sdo fundamentais para envolver os alunos, engajando-os para que
desejassem desenvolver as atividades.

Outro fator que deve ser considerado € a importancia de desenvolver a
gamificacdo com o objetivo de trabalhar de maneira interdisciplinar. Nesta pesquisa
foram trabalhados interdisciplinarmente contetdos de arte, portugués e matematica,
privilegiando as trocas de conhecimento, valorizando todas as experiéncias e
conhecimentos prévios.

Como observado no desenvolvimento da pesquisa, a aprendizagem
interdisciplinar potencializada pela gamificagdo contribuiu para melhorar o processo
de ensino-aprendizagem, a interacdo entre os alunos e entre os alunos e
professores e ainda, o fortalecimento da cooperacao entre esses.

Portanto, gamificacdo como metodologia ativa na perspectiva da educacao
inclusiva deve estar em constante movimento, ou seja, ndo existe uma estrutura
gamificada pronta e acabada. E fundamental que o professor enquanto mediador
conheca os estudantes, para melhor adequar a gamificacdo e seus elementos,
conforme o0s objetivos dispostos a serem alcancados, as necessidades e
potencialidades dos alunos.

Assim, esperamos que este trabalho seja um incentivador do uso da
gamificacdo como metodologia ativa, tornando a escola mais inclusiva e que seja

referéncia para estudos posteriores.
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APENDICE A - ROTEIRO PARA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Alunos participantes da pesquisa

1) Qual a sua idade?

1) Vocé tem acesso a internet em casa?

2) Vocé gostou de participar do jogo? Por qué?

3) Qual parte do jogo vocé achou mais interessante?

4) Qual parte do jogo vocé achou mais dificil?

5) Vocé considera importante utilizar recursos digitais durante a aula, para fazer as
atividades na escola? Por qué?

6) Como vocé acha que aprende melhor na escola? Me fale um pouco sobre isso.
7) Vocé acha que o jogo auxilia para vocé aprender os géneros textuais? Fale sobre
iSSO

8) Acha melhor estudar sozinho ou com os outros colegas? Por qué?

9) O que vocé achou sobre estudar em equipe? Por qué?

10) Todos participaram das atividades? De qual maneira?

11) Vocé e sua equipe trabalharam bem juntos? Explique

12) O que vocé acha que poderia melhorar para deixar o jogo mais interessante

para aprender mais facilmente os géneros textuais?
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APENDICE B - ROTEIRO PARA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA
Professores participantes da pesquisa

1) Qual sua formacéo?
2) Quantos anos tem de experiéncia em sala de aula?

3) Vocé tem algum conhecimento sobre as metodologias ativas de aprendizagem?
Exemplifique

4) Vocé conhece ou ja ouviu falar sobre a utilizagcdo da gamificacdo para alunos do
ensino fundamenta? Ja teve alguma experiéncia com sua utilizacdo para melhorar o
processo de aprendizagem dos estudantes antes de participar do jogo Herbis em
Acao?

5) Na sua opini&o, o jogo contribuiu de alguma maneira para melhorar o processo de
aprendizagem dos alunos? como?

6) Os alunos que apresentam desafios de aprendizagem tiveram alguma dificuldade
em realizar 0 jogo? Se a resposta for positiva qual dificuldade? Como vocé acha que
essa dificuldade poderia ser sanada ou minimizada?

7) Teve alguma parte do jogo que vocé considerou muito dificil de ser desenvolvida
com os alunos? Qual? Por que?

8) Qual parte do jogo vocé considera mais interessante e que mais motivou 0s
estudantes? Qual o motivo?

9) Vocé acha possivel desenvolver esse jogo em outras disciplinas? Quais? Por
que?

10) Vocé tem interesse em conhecer mais sobre as metodologias ativas de
aprendizagem? Me fale mais sobre isso.

11) Quais suas consideracbes sobre a participacdo dos alunos e o trabalho em
equipe?

12) Na sua opinido, os alunos desenvolveram mais autonomia para realizar as
atividades? De que maneira?

13) Vocé percebeu melhora na aprendizagem dos estudantes? Se sim, de que
maneira?

14) Espaco aberto para consideragdes finais.



146

APENDICE C - CERTIFICADO

B ARIOpSS

Bem ACAO

Certificado
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APENDICE D - DECLARACAO

DECLARACAO DE ENVIO DE ASSINATURAS DE PAIS E ALUNOS NO TERMO
DE ASSENTIMENTO

Eu, Juliana Cristina Schmidt Schons Rodrigues, declaro que os termos de
assentimento, devidamente preenchidos e assinados pelos pais e alunos, referentes
ao Projeto de Pesquisa Gamificagdo No Desenvolvimento De Aprendizagens Da
Lingua Portuguesa Para Alunos Do Ensino Fundamental, serdo encaminhados
ao iniciar a coleta de dados com os sujeitos das pesquisas, apds reunido presencial
para os pais que puderem se fazer presentes e online para os pais que nao puderem
comparecer presencialmente, para 0s encaminhamentos necessarios. Ressaltamos
gue iniciaremos a coleta de dados com 0s sujeitos das pesquisas apds a aprovagao
do comité de ética.

Juliana Cristina Schmidt Schons Rodrigues

Sinop/MT, / /
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO 1

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO
(para os responsaveis pelos menores)

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

Titulo do projeto: GAMIFICACAO NO DESENVOLVIMENTO DE APRENDIZAGENS
DA LINGUA PORTUGUESA PARA ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Responsavel pela pesquisa: Profé Juliana Cristina Schmidt Schons Rodrigues, CPF
006.743.351-04, RG: 15563111SEJUSP/MT. Telefone para contato. Fone: (66)
99989-0123

Prezado(a) Senhor(a):

Gostariamos de convidar o (a) estudante , para
participar da pesquisa “GAMIFICACAO NO DESENVOLVIMENTO DE
APRENDIZAGENS DA LINGUA PORTUGUESA PARA ALUNOS DO ENSINO
FUNDAMENTAL” O objetivo da pesquisa € analisar se a utilizacdo das
metodologias ativas de aprendizagem, utilizando como estratégia a gamificagcdo, na
disciplina de lingua portuguesa, para reconhecer os diferentes géneros textuais e
sua utilizacdo nos diferentes meios sociais, € capaz de influenciar positivamente a
participacdo de todos os estudantes durante as aulas, bem como melhorar o
processo de ensino-aprendizagem.

A participacdo do (da) estudante sob sua responsabilidade €é muito
importante e ela se dar4 da seguinte forma: participacdo no aluno em um jogo
denominado Herdis em Acdo, nesse jogo os alunos serdo divididos em equipes e
terdo trés missodes para completar, cada misséo possui trés fases que valem pontos
para as equipes, vence 0 jogo a equipe gue obtiver o maior niumero de pontos.
Como premiacédo todos os alunos ganhardo um certificado de participacdo e o0s
alunos da equipe vencedora também ganhardo uma medalha. Em algumas
atividades sera necessario que o aluno utilize o aparelho celular na escola, o aluno
gque ndo possuir aparelho celular ndo sera prejudicado pois as atividades
acontecerao em grupos. Necessito que autorize ainda, que sejam feitas entrevistas
gravadas em audio, aplicacdo de entrevista com questionario semiestruturado
gravacdes em video e fotos. No caso de aplicacéo da entrevista, o aluno podera nao
responder a perguntas que acredite que possam causar constrangimentos de
qualquer natureza; dizendo caso, por qualquer motivo, se sinta desconfortavel, para
podermos utilizar algum outro método alternativo de coleta, com a sua permisséo e a
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dele. No caso de a estudante ndo quiser fazer registros fotograficos ele também néo
ser& obrigado nem sofrera qualquer tipo de punicao.

Esclarecemos que a participacdo do (da) estudante € totalmente voluntaria,
podendo o (a) senhor (a): recusar que o (a) mesmo (a) participe, ou mesmo desistir
a qualguer momento, sem que isto acarrete qualquer 6nus ou prejuizo a sua pessoa
ou ao do(a) estudante. Esclarecemos, também, que as informacdes coletadas serdo
utilizadas para os fins das pesquisas e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e
confidencialidade, de modo a preservar a identidade do(da) estudante e de seu
responsavel. Os resultados aqui obtidos, garantindo o sigilo absoluto da fonte dos
dados, seréo utilizados para fins de relatérios e para trabalhos cientificos a serem
apresentados em eventos e em revistas e livros voltados para a educacao. Sera feito
0 acompanhamento e a assisténcia ao (a) estudante na pesquisa, pelo pesquisador
anteriormente referido.

Espera-se que no desenvolvimento do referido Projeto de Pesquisa, a partir
do uso do jogo Herdis em Ac¢éo, no ensino fundamental, no municipio de Sinop, é de
que possa contribuir na melhoria da aprendizagem dos estudantes, trazendo com
isso beneficios para a comunidade escolar. Esclarecemos, ainda, que ha
possibilidades de riscos, em relagdo a dimenséao linguistica, fisica, psiquica, moral,
emocional, intelectual, social, cultural ou espiritual do ser humano, ou ser
decorrentes dela, a pesquisa pode gerar riscos como desconforto ou vergonha em
responder alguma pergunta da entrevista, dificuldade em utilizar recursos
tecnoldgicos e tomar o tempo do aluno (a) para responder a entrevista;

Para minimizar os riscos da pesquisa, a pesquisadora se compromete a:
Garantir o acesso aos resultados coletivos e individuais; Minimizar desconfortos,
garantindo local reservado e liberdade para ndo responder questdes que o
aluno/considere constrangedoras; Estar atento aos sinais verbais e ndo verbais de
desconforto; como por exemplo, diante da dificuldade em utilizar o recurso
tecnologico, em que o(a) estudante podera se sentir constrangido(a), o que
entendemos que sera minimizado, considerando que sempre havera o professor e o
pesquisador acompanhando e auxiliando o aluno no desenvolvimento das
atividades; Garantir a divulgacéo publica dos resultados da pesquisa.

Em caso de duvida o senhor (a) pode procurar o Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade do Estado de Mato Grosso Carlos Alberto Reyes
Maldonado- UNEMAT, campus de Sinop/MT pelo telefone: (65) 3221-0067, ou a
pesquisadora Juliana Cristina Schmidt Schons Rodrigues, pelo telefone (66) 99989-
0123.

Ao assinar este termo de consentimento livre e esclarecido, entendo que
(assinalar cada item com o sinal v, ap6s a leitura):

» Os dados gerados por meu responsavel legal serdo submetidos a analise da
pesquisadora do projeto, com o0 objetivo analisar se a utilizagdo das
metodologias ativas de aprendizagem, utilizando como estratégia a
gamificacdo, na disciplina de lingua portuguesa, para reconhecer os diferentes
géneros textuais e sua utilizacdo nos diferentes meios sociais, € capaz de
influenciar positivamente a participagdo de todos os estudantes durante as
aulas, bem como melhorar o processo de ensino-aprendizagem.

« Autorizo que sejam feitas entrevistas ao meu responsavel legal, gravadas em
audio e gravacgdes em video.
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» Caso, por qualquer motivo, meu responsavel legal se sinta desconfortavel, a
pesquisadora podera utilizar algum outro método alternativo de coleta, com a
minha permissao;

« Meu responsavel legal terd o acompanhamento e assisténcia, na medida do
possivel, da pesquisadora anteriormente referida;

« Meu responsavel legal tera total garantia de anonimato, estando assegurado
sua privacidade quando dados confidenciais envolvendo seu nome;

« No caso de aplicacdo de entrevistas, meu responséavel legal tera o direito de
nao responder as perguntas que causem constrangimentos de qualquer
natureza;

« Autorizo que sejam feitos registro de imagens e filmagens do meu responsavel
legal que poderéo ser utilizadas apenas para publicacdes relacionadas a esta
pesquisa como fotos, arquivos de audio e video, para divulgar a participacdo
dos estudantes nas atividades realizadas na escola, especificamente
relacionadas a esta pesquisa. Os estudantes ndo terdo qualquer outro dado
fornecido publicado.

Este termo devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas
devidamente preenchida, assinada e entregue ao (&) senhor(a).

(NOME POR EXTENSO DO
RESPONSAVEL DO SUJEITO DE PESQUISA), tendo sido devidamente
esclarecido sobre o0s procedimentos das pesquisas, concordo que
(NOME POR EXTENSO DO
SUJEITO DE PESQUISA participe voluntariamente das pesquisas descritas
anteriormente.

Assinatura do responsavel:

Data:

DADOS DO PARTICIPANTE

Nome:

Data de nascimento:

Endereco:

Telefone para contato:

E-mail:
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RG/Orgéo Expedidor

CPF

DADOS DO RESPONSAVEL
PELO ESTUDANTE

Nome:

Data de nascimento:

Endereco:

Telefone para contato:

E-mail:

RG/Orgéo Expedidor

CPF

Responséavel pela Pesquisa:

Juliana Cristina Schmidt Schons Rodrigues
RG: 15563111 SEJUSP/MT
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APENDICE F - TERMO DE CONSENTIMENTO 2

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO
(para professores)

Vocé estd sendo convidado(a) para participar, como voluntario(a), em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento.

Em caso de duvida, pode procurar o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
do Estado de Mato Grosso Carlos Alberto Reyes Maldonado- UNEMAT, campus de
Sinop/MT pelo telefone: (65) 3221-0067, ou a pesquisadora Juliana Cristina Schmidt
Schons Rodrigues, pelo telefone (66) 99989-0123.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

Titulo do projeto: GAMIFICACAO NO DESENVOLVIMENTO DE
APRENDIZAGENS DA LINGUA PORTUGUESA PARA ALUNOS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Responsavel pela pesquisa: Prof? Juliana Cristina Schmidt Schons Rodrigues, CPF
006.743.351-04, RG: 15563111SEJUSP/MT. Endereco: Rua Berna 720, Bella Suica,
CEP: 78556598, Sinop/MT e telefone para contato. Fone: (66) 99989-0123

O Projeto de Pesquisa “Gamificagdo no Desenvolvimento de Aprendizagens
da Lingua Portuguesa para Alunos do Ensino Fundamental” se propde a
compreender se a utilizagcdo das metodologias ativas de aprendizagem, utilizando
como estratégia a gamificacdo, na disciplina de lingua portuguesa, para reconhecer
os diferentes géneros textuais e sua utilizagdo nos diferentes meios sociais, é capaz
de influenciar positivamente a participacéo de todos os estudantes durante as aulas,
bem como melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, esta
pesquisa visa a criagdo de um novo jogo, utilizando a metodologia ativa de
aprendizagem gamificacdo. Nesse jogo os alunos serdo divididos em equipes e
terdo trés missodes para completar, cada misséo possui trés fases que valem pontos
para as equipes, vence 0 jogo a equipe que obtiver o maior nimero de pontos.
Como premiacéo todos os alunos ganhardo um certificado de participacédo e cada
aluno da equipe vencedora também ganhara uma medalha.

Como base metodoldgica dessa investigacao sera utilizado a pesquisa-acao,
pois a uma interacdo entre o pesquisador e pesquisado, ocorrendo a integragao dos
diferentes saberes, ainda, essa pesquisa sera realizada com a participacdo das
professoras regentes das salas de aula onde estdo matriculados os alunos publico-
alvo dessa pesquisa, alunos do 5° ano do ensino fundamental da Escola Estadual
Professor Djalma Guilherme da Silva. A investigacdo inscreve-se nos pressupostos
do método de pesquisa qualitativa, visto o mapeamento dos dados envolvera coleta
de dados: por meio de entrevista com questionario semiestruturados e
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preenchimento do caderno de registro diario. Os resultados aqui obtidos, garantindo
o sigilo absoluto da fonte dos dados, serdo utilizados para fins de relatorios e para
trabalhos cientificos a serem apresentados em eventos e em revistas e livros
voltados para a educacdo. Serad feito o acompanhamento e a assisténcia ao (a)
estudante na pesquisa, pelo pesquisador anteriormente referido.

Os beneficios esperados no desenvolvimento do referido Projeto de Pesquisa
gue se possa realizar € que 0 jogo possa ser utilizado por outros professores
visando a melhora do processo de aprendizagem dos estudantes, trazendo com isso
beneficios para a comunidade escolar.

Esclarecemos, ainda, que ha possibilidades de riscos, em relacdo a dimenséo
linguistica, fisica, psiquica, moral, emocional, intelectual, social, cultural ou espiritual
do ser humano, ou ser decorrentes dela. Um risco possivel esta em que o sujeito da
pesquisa (professor), responder ao caderno de campo diario ou a entrevista
semiestruturada poderad se sentir constrangido(a), o que entendemos que sera
minimizado, considerando que no entrevista ja estara apontado que é de livre
espontanea a resposta as perguntas e que poderao nao responder alguma pergunta
ou nenhuma se for de sua vontade, como também no momento 0s registros
fotografico ou filmagem, dos alunos participando do jogo, sera esclarecido da
liberdade divulgar as imagens ou ndo. A pesquisadora responsavel estara presente
em todos os momentos da realizacdo do jogo para tirar as duvidas que se fizerem
necessarias. Ressaltamos que para registro de imagens também sera solicitado aos
responsaveis pelos estudantes e aos alunos se permitem o registro das imagens.

Pelo presente termo, eu :
professor(a), da Escola estadual Professor Djalma Guilhnerme da Silva, autorizo a
pesquisadora Juliana Cristina Schmidt Schons Rodrigues, responséavel pelo Projeto
de Pesquisa: “GAMIFICAC}AO NO DESENVOLVIMENTO DE APRENDIZAGENS
DA LINGUA PORTUGUESA PARA ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL”, a
fazer uso dos dados por mim gerados para os estudos do referido projeto.

Ao assinar este termo de consentimento livre e esclarecido, entendo que
(assinalar cada item com o sinal V, ap6s a leitura):

« Os dados por mim gerados serdo submetidos a analise dos pesquisadores do
projeto, com o objetivo analisar se a utilizagdo das metodologias ativas de
aprendizagem, utilizando como estratégia a gamificacdo, na disciplina de lingua
portuguesa, para reconhecer os diferentes géneros textuais e sua utilizacdo nos
diferentes meios sociais, é capaz de influenciar positivamente a participacéo
dos estudantes durante as aulas, bem como melhorar o processo de ensino-

aprendizagem.
« Autorizo que sejam feitas entrevistas gravadas em audio e gravac¢des em video.

« Caso, por qualquer motivo, eu me sinta desconfortavel, poderemos utilizar
algum outro método alternativo de coleta, com a minha permissao;

e« Terei o acompanhamento e assisténcia, na medida do possivel, da
pesquisadora anteriormente referida;

o A pesquisadora anteriormente referida me dara esclarecimentos, antes e
durante a pesquisa, acerca de sua metodologia e seu método de analise dos
dados;
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« Terei total garantia de anonimato, estando assegurada minha privacidade
guando dados confidenciais envolverem o meu nome;

« Nao serei pago por minha participacdo no projeto, sendo que 0s ganhos
decorrentes da mesma serdo no ambito de minha aprendizagem e experiéncia

de participacao;

« No caso de aplicagdo de entrevistas, terei o direito de nao responder a

perguntas que me causem constrangimentos de qualquer natureza;

» No caso de registro de imagens, terei o direito de ndo permitir a gravacéo e

divulgacao das imagens

o Autorizo a publicacdo dos meus dados, desde que sejam mantidos o0s
procedimentos de anonimato.

Atenciosamente,

Sinop/MT,

de de

Participante

Juliana Cristina Schmidt Schons Rodrigues

Pesquisadora

DADOS DO PARTICIPANTE

Nome:

Data de nascimento:

Endereco:

Telefone para contato:

E-mail:

RG/Orgao Expedidor

CPF

Assinatura do participante
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APENDICE G - TERMO DE ASSENTIMENTO

Termo de assentimento do menor

Vocé estd sendo convidado para participar da pesquisa GAMIFICACAO NO
DESENVOLVIMENTO DE APRENDIZAGENS DA LINGUA PORTUGUESA PARA
ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL. Seus pais permitiram que vocé participe.
Queremos saber se a utilizagdo das metodologias ativas de aprendizagem,
utilizando como estratégia a gamificacdo, na disciplina de lingua portuguesa, para
reconhecer os diferentes géneros textuais e sua utilizacdo nos diferentes meios
sociais, é capaz de influenciar positivamente a participacdo dos estudantes durante
as aulas, bem como melhorar o processo de ensino-aprendizagem. As criancas que
irdo participar dessa pesquisa tém entre 9 a 11 anos de idade. Vocé nao precisa
participar da pesquisa se nao quiser, € um direito seu, nao tera nenhum problema se
desistir. A pesquisa sera feita na Escola Estadual Professor Djalma Guilherme da
Silva, onde as criancas deverdo jogar um jogo com o nome Heréis em Acdo. Para
participar do jogo os alunos serdo divididos em equipes através de um sorteio, e
deverdo passar por trés missdes, cada missao possui trés fazes que valem pontos, a
equipe vencedora sera a aquela obtiver a maior pontuacdo. Todos os alunos
participantes dessa pesquisa irdo ganhar um certificado de participacdo e cada
aluno da equipe vencedora ganhara uma medalha. Caso aconteca algo errado, vocé
pode nos procurar pelos telefones (66) 99989-0123 da pesquisadora Juliana Cristina
Schmidt Schons Rodrigues ou vocé pode procurar o Comité de Etica em Pesquisa
da Universidade do Estado de Mato Grosso Carlos Alberto Reyes Maldonado-
UNEMAT, campus de Sinop/MT pelo telefone: (65) 3221-0067. Coisas boas que
podem acontecer durante a pesquisa € a melhora do seu processo de aprendizagem
e dos seus colegas, o desenvolvimento de trabalho em equipe, interagdo com os
colegas. Também podem acontecer algumas coisas ruins, como se sentir
constrangido durante as atividades, desentendimentos com os colegas, invasao de
privacidade; discriminacdo; tomar seu tempo responder a entrevista e ndo ter
telefone celular para realizar algumas fases do jogo, mas ndo se preocupe, a
professora e a pesquisadora vao estar com vocé e com seus colegas o tempo todo,
ajudando no que for necesséario. Os resultados da pesquisa vado ser publicados
através de um Manual online em PDF, mas sem identificar as criancas que
participaram da pesquisa. Se vocé tiver alguma duvida, vocé pode me perguntar. Eu
escrevi o telefone na parte de cima desse texto. Entendi as coisas ruins e as coisas
boas que podem acontecer. Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a
qualquer momento, posso dizer “ndao” e desistir sem ter nenhum problema. Os
pesquisadores tiraram minhas ddvidas e conversaram com 0S meus responsaveis.
Recebi uma copia deste termo de assentimento e li e concordo em participar da
pesquisa.

Local e data: Sinop/MT / /

Assinatura do aluno menor:

Responséavel pela Pesquisa: Juliana Cristina Schmidt Schons Rodrigues
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DADOS DO PARTICIPANTE

Nome:

Data de nascimento:

Endereco:

Telefone para contato:

E-mail:

RG/Orgéo Expedidor

CPF

Assinatura do participante
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APENDICE H - ROTEIRO PARA CADERNO DE CAMPO

Roteiro para caderno de campo de registro diario

(Professoras envolvidas na pesquisa e pesquisadora)

Data
Missao do jogo fase do jogo

1) Todos os participantes estiveram presentes na aula? Se a resposta for néo,
qual equipe e quantos participantes faltaram?

2) Os alunos levaram o aparelho celular para realizar as atividades? Se a
resposta for ndo, quais os motivos justificados para néo levar o aparelho?

3) No caso de haver falta de aparelho celular o jogo foi prejudicado? Por qué?

4) Foi necessario utilizar sua internet particular em algum momento do jogo?
Qual motivo?

5) Enfrentou alguma dificuldade para utilizar a internet da escola? No caso de
resposta afirmativa, qual foi a dificuldade? Isso prejudicou o andamento do
jogo? De que maneira?

6) Quais suas percepcdes sobre o trabalho em equipe dos alunos?

7) Ao realizar essa atividade os alunos demostraram interesse?

8) Vocé teve alguma dificuldade para realizar essa fase do jogo? Se a resposta
for afirmativa quais dificuldades?

9) Os alunos enfrentaram desafios para realizar o jogo? Quais?

10) O objetivo proposto para essa aula foi alcancado? Explique

11) Vocé verificou alguma dificuldade ou algo diferente no desenvolvimento do

jogo com os alunos com dificuldade de aprendizagem?

12) Observacdes e contribuicdes:
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