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APRESENTACAO

Temos alguns pilares que inspiram a organizacdo deste livro: o
reconhecimento da educagéo enquanto fendmeno social, as perspectivas que
permeiam o processo educacional, harmonizando com o reconhecimento de
tendéncias que forjam a educagéo como um campo de pesquisa multidisciplinar
em continua e necessaria evolugao.

Pensarmos a educacdo enquanto fenOmeno social nos conduz a
considerar como nao triviais o contexto cultural e tudo que dele decorre: os habitos
compartilhados socialmente, os valores morais que identificam uma coletividade
especifica, as crencas que a mantém coesa. Durkheim (1985), ja no inicio da
constituicao da Sociologia como disciplina académica, chamava aten¢éo para o
fato social como aquilo que perpassa pelos modos de pensar, agir e sentir; que
reverberam sobre os individuos, exercendo uma “for¢a” sobre as adaptagbes as
regras socialmente estabelecidas. A educacgéo, por exemplo, é um fato social,
pois durante todo esse processo os individuos vao se desenvolvendo enquanto
sujeitos e preparando-se para a vida em sociedade.

Nesse novo século, temos como tendéncias (ndo apenas essas), para
as praticas pedagogicas, o uso cada vez mais acentuado das tecnologias
digitais da comunicacgdo e informagéo, como a cultura maker, a gamificagao e
a realidade virtual, destaque para atividades escolares que busquem, de fato,
o protagonismo dos estudantes como, por exemplo, a aprendizagem baseada
em problemas. Essas tendéncias estdo sendo implementadas, mesmo que
timidamente, em algumas instituicdes de educacéo ao redor do mundo.

Nesse cenario, viu-se ainda com mais clareza a necessidade de rever o
processo formativo dos professores a fim de atender as demandas curriculares
e pedagogicas. Cabe aqui localizar o leitor quanto ao contexto social em que
os estudos, aqui apresentados, foram gestados. Trata-se de um periodo pos-
pandémico em que ainda buscamos adaptacdes para uma nova realidade
decorrente de um fendbmeno que acentuou ainda mais as desigualdades sociais
tais como o acesso a tecnologia e infraestrutura precéria das escolas.

As reflexdes tecidas nesta obra, intitulada: “A Educacédo enquanto
fendmeno social: perspectivas de evolucao e tendéncias” trazem algumas
discussoes cujo foco problematiza a educagéo em diferentes contextos, inclusive
o0 pandémico, a Educa¢do Matematica Inclusiva, a formacédo de professores,
entre outros.

Dessa forma, convidamos os interessados nos diferentes fendmenos
que compdem a educacgdo enquanto pratica social enriquecida pelos multiplos
contextos no qual se desenvolve, a refletir a luz desta obra, suas perspectivas
e tendéncias. Esperamos ainda, que ao explorar esse volume, os estudos nele
contido possam promover outras investigacbes e compartilhamentos sobre as



~

APRESENTACAO

nuances que compde a educacdo. Esperamos ter agucado sua curiosidade

sobre as teméaticas aqui apresentadas. Portanto, vamos comecar?

Ameérico Junior Nunes da Silva
llvanete dos Santos de Souza
Ismael Santos Lira
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GAMIFICACAO: ESTRATEGIA ATIVA PARA A
PROMOCAQO DA APRENDIZAGEM MATEMATICA
PORMEIO DA TECNOLOGIA

Aline Lima de Oliveira
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RESUMO: A centralizagdo da pesquisa
permeia a gamificagcdo no ensino como
processo metodolégico ativo, unido a sua
aplicacdo intermediada pela tecnologia
e o real, ambas trabalhadas através de
processos cognitivos prefixados e o desafio
do desencadeamento de novas estruturas
mentais associadas a interacdo do sujeito
com o meio e a utilizagéo de objetos e signos
para a intermediagdo da aprendizagem,

Data de aceite: 01/11/2022

tendo como ponto chave a amplitude dos
dominios matematicos oportunizando ao
aluno conhecer além do que primariamente
se conhece, instigando sua vontade e
capacidade de se desenvolver mesmo com
os desafios encontrados no enfrentamento
de um mundo educacional remoto.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem;

Matematica; Metodologia;  Tecnologia;
Gamificagéo.
INTRODUCAO

Projetos como o  Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a

Docéncia (PIBID), criado pelo Decreto n.°
7.219/2010 e regulamentado pela Portaria
096/2013, patrocinado pela Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) tem a iniciativa
de valorizacdo e insercédo de futuros
profissionais da area da licenciatura
visando adapta-los ao ambiente do qual
fardo parte, dando-lhes a oportunidade de
conhecer o seu ambito de dominio, e de
somar no dinamismo educacional do nivel
béasico de ensino.

Tal projeto norteia alunos derivados
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do ensino fundamental e médio que vivenciaram o ensino remoto em tempos pandémicos,
pleiteando e lapidando a base matematica que Ihes vem castigando ao decorrer dos anos
escolares ao mesmo tempo em que se trabalha contetdos do plano anual.

O programa de iniciagdo a docéncia por si sé ja é desafiador para os universitarios
da Universidade Regional do Cariri (URCA) que tém que desempenhar as demandas do
curso de licenciatura em matematica, conciliando, também, a teoria com a pratica em
projetos oriundos deste... anexo nesse patamar, a visdo do ensino remoto lhes oportunizou
um degrau mais desafiador, pois, assim como todo docente, tiveram que se reinventar,
elevando, assim, tal contexto associado ao ato de elaborar materiais digitais, aulas
remotas... apartir desse cenario o desafio se inicia com projetos complementares para os
8° anos da E.M.E.F. Mario da Silva Bem e segue com os 2° anos da E.E.M. Gov. Adauto
Bezerra.

A proposta pedagogica da qual bolsistas Pibid enfrentaram neste quadro unico, da
pandemia da Covid-19, lhes oportunizou desenvolver autonomia em meio ao seu carater
docente, moldando desde o principio suas praticas pedagogicas e lhes tornando receptivos
a inovacdo. Segundo essa realidade tais profissionais em capacitag@o, descobriram- se
aptos, criativos, pesquisadores investigativos aplicacionais, e profissionais prontos para as
adversidades do meio educacional.

O mover do projeto se deu por inspiragdo ao dinamismo que a proposta do Pibid
tras para o ensino/aprendizagem, unindo- o as praticas metodoldgicas digitais das quais o
ensino mundial teve que se adaptar para continuar realizando a educacao, com o uso de
recursos como o Kahoot, Blogger, Youtube, Meet, interligados por meio da Gamificagéo,
desenvolvendo praticas inovadoras no ensino da matematica visando mostrar que ela é
uma disciplina que pode e deve sair da linha de limitagdo com o Pibid.

Dentro da analise da contextualizagdo sobre a proposta de iniciagdo a docéncia
unido a pandemia e aos recursos utilizados, as praticas desenvolvidas ndo fogem a ideia
central em que se enquadra a educagédo publica brasileira que busca constantemente
melhorar os déficits explicitos em avaliagbes nacionais e internacionais, buscando nao
somente estatisticas meritocraticas, mas também, desenvolver alunos aptos, competentes,
curiosos, e enérgicos a se inserirem em uma sociedade que pede cada vez mais por
pessoas qualificadas e capazes de se reconstruir profissionalmente de acordo com as
demandas em que o mundo ao qual pertencem lhes exige e poderao vir a exigir.

MATERIAL E METODOS

O trabalho em questao é fruto de um conjunto de atividades cuja a sua execucéo foi
desempenhada em campo. O qual se apoia em pontos fundamentais para o desenvolvimento
da aprendizagem, explorando metodologias emergentes capazes de transformar estruturas

mentais se apoiando em teoricos que se dedicaram ao estudo do desenvolvimento humano,
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analisando como a aprendizagem acontece, descobrindo quais caracteristicas podem ser
utilizadas para transformar as formas de aprendizagem.

O projeto teve duracéo de 18 meses nos anos de 2020 a 2022 e foi realizado nos
8° anos do ensino fundamental Il, e logo em seguida seguiu-se o projeto nos 2° anos da
escola de ensino médio.

Foram criados jogos virtuais e reais o primeiro foi o0 jogo sobre raciocinio l6gico que
foi destinado aos alunos dos 8° anos do ensino fundamental, ele consiste no ato de pensar
qual tracinho poderia ser retirado para transformar um novo numero para que o resultado
da igualdade fosse verdadeiro. A escola Mario Bem pouco foi contemplada com o projeto
por questdes maiores, logo em seguida o programa deu continuidade com a escola de
ensino médio Gov. Adauto B., iniciando com aulas no meet, suas primeiras aulas foram
sobre os conteddos complementares como: fracdo, razdo, propor¢do... e com aulas do
contetdo anual sobre: sélidos geométricos, matrizes... Logo em seguida criou-se o projeto
Gamificamath que se iniciou com o Blogger o qual tinha desafios e curiosidades sobre a
historia dos contetdos, o canal no youtube foi criado como apoio para o Blogger, os videos
eram criados e inseridos na plataforma e os links eram direcionados para o Blogger. Foi
realizado jogos no Kahoot sobre os contetudos anuais onde os alunos foram premiados
como incentivo de participacdo, para os trés primeiros lugares, os prémios foram: 1° lugar:
Fone de ouvido; 2° lugar: Caixinha de som; e em 3° lugar: Tripé flexivel para celular. Houve
também a criacdo de jogos reais sobre Matrizes, Analise Combinatéria e Sistemas Lineares.

Ao fim do projeto realizou-se uma pesquisa através de formulario para constatar a
opnido dos alunos, e através do Kahoot foi possivel acompanhar a evolugéo dos alunos por
meio da tabela de pontuacgéo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos realizados permitiram dinamismo e engajamento por parte dos alunos

participantes. O primeiro jogo implementado foi:

Figura 1. Raciocinio légico, soma e subtragéo.

Esse jogo foi realizado na escola de ensino fundamental Il a qual pouco participou
do projeto, logo ndo houve catalogacéo de seus resultados.
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Figura 2. Raciocinio l6gico, divisdo e multiplicag&o.

O colégio de ensino médio participante foi o Unico possivel de colher resultados,
segue imagem de uma das aulas dos contetdos anuais dos 2° anos:

Figura 3: Aula de geometria.

Logo foi realizado o projeto que teve inicio com o blogger:

GamificaMath.

Figura 4: Pagina inicial do blogger.

O Blogger era dividido em abas as quais apresentava questoes desafios, historia
dos conteldos, divulgacao da tabela de pontuacéo dos jogos, cronograma dos jogos e 0s
links dos videos sobre as histérias dos contetdos de forma mais aprofundada os quais
eram direcionados para o youtube, as questdes desafios iam para o quadro de perguntas
do Kahoot e o aluno que tivesse respondido ja teria uma questao ganha. Essa é aimagem
de um dos desafios lancados:

Figura 5: Desafio de sistemas lineares.
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Essa é a interface do canal do youtube:

sl

Figura 6: Canal do youtube.

A cada més de encerramento do conteudo realizava-se o Kahoot correspondente.

L 4 GamificaMath

fl Analise Combinatéria 2.1
Tarde

1jogo

aline_limao4s

Probabilidade Manhi
8 meses atrds

3 jogos

amandaaetps

Probabilidade- Tarde

i 8mesesatras- 3 jogos

Matriz
10 meses atrds - 5 jogos

ol alanemdeoliveira

[a]e]

n @ o = ==

Inicio  Descobrir InserirPIN  Criar Biblioteca

Figura 7: Kahoots aplicados.

Através dos kahoots foi possivel acompanhar o desenvolvimento dos alunos, as
pontuacdes foram catalogadas em tabela no excel, como a quantidade de alunos foi
de grande proporgcdo a tabela ndo possuia qualidade visual adequada, por isso sera
brevemente descrito uma analise grafica quanto as pontuacoes.

|‘||||.|’|\||.L||||Ih...1||I..||.|||I|....|...

Figura 8: Gréfico de evolugdo dos alunos.

Alguns alunos ndo conseguiram participar por questdes de internet por isso
ndo apresentaram evolucdo, esse foi um quesito desafiador para alguns destes. O
desenvolvimento vai de um a dez, sendo que o aluno vencedor do 1° lugar com maior
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pontuacgédo atingiu nota igual a 8,783, a 2° atingiu 7,249 (participou de trés jogos) e a 3%
atingiu 5,970,25 (essa em questao participou de dois jogos os quais ela garantiu grande
pontuacéo), os alunos eram de turmas variadas dos 2° anos, foram realizados quatro jogos,
sendo que, o ultimo abordou dois conteudos, foi realizado o seguinte célculo para obter a
média final que representa o grafico de barras da figura 8:

N1+ N2+ N3+ N4

7 = Média

(D
Somente um aluno participou de todos os jogos, o restante deixou de participar de
um ou mais jogos, segundo andlise de todas as pontuagdes houve progresso e também
regressao de rendimento a depender do nivel de dificuldade do contetdo abordado, esses
niveis serdo entendidos com mais clareza quando explicitados os graficos com relagéo a
opiniéo dos alunos.

@ sim

® nio
Taivez

@ Um poucs

\ 4

Figura 9: Grafico projeto/aprendizado.
O grafico mostra o posicionamento de vinte e um alunos onde 42,9%(parte verde)

dizem que o projeto (ajudou um pouco) em seu aprendizado, 47,6%(azul) confirmam de
(certeza) que o projeto ajudou e 9,5%(amarelo) responderam (talvez).

| 4

Figura 10: Grafico avaliagdo do projeto.

wace
@ Mo acrescentou

38,1%(laranja) afirmam terem gostado do projeto, 23,8%(azul) afirmaram ser muito
bom, 19%(verde) responderam que acrescentou, 14,3%(roxo) disse que nao acrescentou,
e 4,8%(vermelho) disseram néo ter gostado.

®5m
® Nio

Figura 11: Grafico, projeto/matematica de outro jeito.
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A parte em azul representa a opinido de 66,7% onde afirmam que o projeto os fez
vé a matematica de forma mais facil, e 33,3% em vermelho disseram que o projeto nao
facilitou seu entendimento em matematica.

Analisando os graficos expostos sobre a opinido dos alunos pode-se notar ideias
mistas a respeito do quanto foi benéfico o projeto do ponto de vista deles, em esséncia a
maioria conseguiu compreender a matematica de forma mais facil através da metodologia
desenvolvida e aplicada.

Jogos reais foram acrescidos ao fim do projeto, eles adentraram com a ideia de
mostrar aos alunos que a matematica € muito mais do que os métodos treineiros os quais
sé@o submetidos em seu cotidiano escolar.

Figura 12: Jogo de matrizes.

O jogo € referente ao contetdo de matrizes, ele consiste em trabalhar as operagdes
com matrizes, composto de tabuleiro com o formato de uma matriz 3x3, disposto de
perguntas relacionadas com o contetido, tem uma bomba desenhada que representa uma
pergunta surpresa, tem também dois dados, um referente ao numero de linhas e outro
ao numero de colunas. Para jogar € necessario dois jogadores, cada um relativo a cada
cor do tabuleiro. Inicialmente sdo jogados os dados e quem tirar o valor maior sera quem
iniciara, em seguida joga-se os dados para saber em qual elemento da matriz o jogador
ficara, a pessoa tera que responder a pergunta pertencente ao local que parou, ao acertar
a resposta ela toma a casa para si, e se errar ndo ganha a casa e passa a vez para o outro
jogador, e como visto na foto tera algumas “pegadinhas” no meio do jogo. Cada jogador
terd no maximo 2 min para solucionar o problema, ganha quem conseguir o0 maior nimero
de casas do adversario. Esse jogo trabalha todos os formatos de matrizes e desafia o
aluno a desenvolver raciocinios rapidos para poder achar a resolugéo das perguntas antes
do tempo acabar. Na sua confecgao foi utilizado papel duplex verde e rosa, dois isopores
30x30cm, canetas, tesoura, papeldo e dois dados feitos de folhas duplex.
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Figura 13: Batalha combinatéria.

O jogo é referente ao contetdo de Analise combinatoria o qual implementa
elementos dos Anagramas bem como utiliza-se de trés das quatro propriedades basicas da
matematica. Para jogar, inicialmente, escolhe-se duas pessoas ou equipes(de modo que a
quantidade de equipes depende do nUmero de cartas) e posteriormente uma terceira pessoa
que atuara como auxiliar. O objetivo geral do jogo trata-se de formar uma combinagéo que
resulte em um numero escolhido pela pessoa adjacente através de um sistema de niveis
com 0s niumeros de um a nove e 0s sinais de adi¢do, subtracdo e multiplicacéo. As equipes
deverao encontrar uma combinagdo com os numeros e sinais de modo que nenhuma delas
chegue a mesma combinacgéo. O sistema de niveis é trabalhado de forma progressiva e
sistematica. No nivel 1 as equipes tém 1 min para formar um numero escolhido ao acaso
de 1 a 100 através da combinacdo de 4 sinais e 4 numeros. Ao longo das rodadas, temos
um aumento constante de 15 segundos no tempo, 100 no intervalo do numero escolhido
ao acaso e 1 no numero de cartas e sinais que podem ser usados. Perde a equipe que
errar na combinag¢é@o ao formar o niUmero ou ndo conseguir formar o nimero no limite de
tempo. Este além de trabalhar a analise combinatéria, também auxilia no condicionamento
para calculos mentais mais rapidos, recapitulando ainda assuntos basicos envolvendo
as operacgbes fundamentais da matemética. A confec¢éo do jogo se deu de maneira bem
simples, foram usados os seguintes materiais: papel P60, plastico adesivo transparente,
tesoura e o auxilio de uma impressora para imprimir o designer das cartas.

Figura 14: Sistemas lineares para balanceamento quimico.

O jogo é referente ao contetdo de sistemas lineares, sua aplicagéo se da através do
balanceamento dos atomos das moléculas quimicas, primeiro se explica a estrutura atbmica
que esta no centro do trabalho, o nacleo € composto por prétons e néutrons e ao seu redor

ficam os elétrons, temos na mesa moléculas de dgua que estdo em azul e cinza, as azuis
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s&o o hidrogénio H2 e as cinzas sdo o Oxigénio O2, temos a seguinte formula: H2 + O2 =
H20, essa férmula precisa ser balanceada pois ndo podemos ter na igualdade moléculas
faltando segundo a lei de conservacdo das massas, “Na natureza nada se cria, nada se
perde, tudo se transforma” dessa forma podemos observar que falta um oxigénio, com isso
devemos montar o seguinte sistema linear: 2x = 2z e 2y = z montamos dois sistemas, onde
tinhamos H do lado esquerdo da equagdo chamamos de x e repetimos o seu coeficiente,
onde tinhamos O chamamos de y e quem estiver do lado direito da igualdade chamamos
de z, onde o H depois da igualdade serd o z de x e o O da igualdade sera o z de y. com
isso basta resolver o sistema. temos que: 2x =2z =>x =z e 2y =z =>y = z/2, cOMO 0S
coeficientes precisam ser inteiros e 0s menores possiveis entdo basta substituir z igual a
2, assim temos, x =2,y =2/2 =1 e z = 2, dessa forma temos a equacgéo balanceada: 2H2
+ 02 = 2H202. E assim sucessivamente com todas as equag¢des quimicas que precisam
ser balanceadas. Esse jogo mostra a aplicabilidade da matematica aplicada em outra area
agregando mais valor a ela, ajudando o aluno a desenvolver novas habilidades mentais.
Para a sua construcao foram necessarios uma tabua de madeira tamanho 90x50cm, fios de
macarrao, arame flexivel, bolas de isopor, tinta de tecido, pincel permanente, caneta, papel
nas cores: verde, amarelo e rosa (face unica), cola de isopor, palitos de plastico, furadeira
e parafusos para os suportes anexos na tabua de madeira.

O estudo da mente, como se aprende, a evolugdo do sujeito e a internalizagdo do
conhecimento vem desde o século XIX sendo apresentado para o mundo com teoricos
como Wallon(1879-1962) e Vygotsky(1896-1934), com eles compreende-se que a
aprendizagem € um processo social interacionista o qual o ambiente e a linguagem exercem
papel fundamental. O desenvolvimento do individuo é categorizado por Wallon, buscando
conhecer o sujeito em sua plenitude, o estudo em questéo se interessa pela categoria dos
11 anos em diante designada como “Puberdade e Adolescéncia” o que predomina nessa
fase € o reconhecimento da singularidade, e a autonomia do sujeito que estd mais
clara e precisa, desenvolvendo valores e sentimentos proprios, estando a aprendizagem
associada a vivéncias que permitam a expressdo e discussdo das diferencas e das
descobertas, logo 0 homem é resultado de influéncias sociais e fisiol6gicas sendo a questédo
biolégica e social os aspectos fundamentais que levam ao desenvolvimento, sem deixar de
depender de questdes afetivas e socioculturais. Mahoney e Almeida (2005) destacam que
a teoria de Wallon € o meio para que o professor possa criar condigbes para favorecer o
processo de desenvolvimento na aprendizagem. Para o teérico a vivéncia do sujeito se da
pelas condi¢cdes da forma individual, biologica e social em uma continua construgdo que
predomina aspectos afetivos e cognitivos estabelecidos, por meio de relagbes entre um
determinado meio e um individuo que se modificam mutuamente, existindo uma oscilagéo
constante entre questdes afetivas e a inteligéncia que resulta no desenvolvimento,
podendo existir regressao na falta de algum desses processos. A aprendizagem néo segue

um curso linear por esse angulo, podendo ser composto por elementos retroativos, nao
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implicando em uma defasagem incontornavel, mas, sim, em caracteristicas proprias de
cada processo vivenciado por cada individuo, existindo assim, meios para recuperar uma
aquisicao perdida.

Vygotsky propde que o avanco do individuo e o ato de adquirir clareza € um resultado
interacionista, ou seja, do individuo com o meio o qual o cerca a partir de um processo
social e histérico mediado pelo sistema cultural ao qual a pessoa é exposta.

Wallon e Vygotsky concordam que existe o processo de adaptagéo do individuo com
0 meio e um processo evolutivo em sua interacao.

Diante de tais teorias pode-se constatar que as interacbes sé&o essenciais para a
constru¢do da aprendizagem de um individuo, as qu estdes sociais, culturais, bioldgicas,
historias, interacionistas fazem toda a diferenca na consolidacdo do desenvolvimento
intelectual humano, ha tedricos categorizam os processos de aprendizagem, mas, ha
outros que reconhece que mesmo que tais aprendizagens ndo sejam desenvolvidas quando
devidas a psiqué humana sempre estara aberta a aprendé- las, estando continuamente
apta a evoluir, pois a mente é um 6rgdo dindmico e receptivo ao novo, com isso, 0
mediador do ensino deve sempre explorar novas formas de desenvolver a aprendizagem.
(MERLEAU-PONTY, 1999, p. 576) “O mundo é inseparavel do sujeito, mas de um sujeito
que néo € se nao projeto do mundo, € o sujeito € inseparavel do mundo, mas de um mundo
que ele mesmo projeta.”

David et al(1989) enfatiza a necessidade de explorar novas formas de desencadear
a aprendizagem a qual como ja dito por Campos (1998) que se apoia em conceitos como a
“percepgao, raciocinio, memoria...”, 0s aspectos emotivos e sociais séo fatores importantes
como destacado pelos teoricos aqui citados, tais principios quando unidos sédo capazes de
proporcionar uma aprendizagem transformadora.

A tecnologia que vem sendo inserida nas escolas desde o século XX a partir do uso
de computadores é um marco que cada vez mais esta desenvolvendo mudancgas e essas se
modificam e se aprimoram com velocidade nas diversas areas de produgdo, comunicacao
e novas tecnologias integradas, deixando evidente a necessidade de mudancgas nas
metodologias de aprendizagem. Os processos de conhecimento caracterizam-se por sua
multiplicidade e continuidade, podendo ser trabalhados de forma hibrida, formal, informal,
organizada ou aberta, intencional ou néo intencional Moran (2017). Nesse sentido, as
metodologias buscam promover o envolvimento ativo dos estudantes no processo de
constru¢do do conhecimento.

Barbosa (2013) delineia o conceito de metodologias ativas através do seguinte
provérbio de autoria do fil6sofo Conflcio : “ 0 que eu ougo eu esquego; 0 que eu vejo,
eu lembro; o que eu fago, eu compreendo”. Silberman (1996) modificou esse provérbio a
fim de promover um melhor entendimento sobre os métodos ativos de aprendizagem da
seguinte forma:

1.0 que eu ougo eu esqueco.
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2.0 que eu ouco e vejo eu lembro.
3.0 que eu ougo, vejo e pergunto ou discuto, eu comego a compreender.

4.0 que eu ougo , discuto e faco eu aprendo desenvolvendo conhecimento e
habilidade.

5.0 que eu ensino para alguém eu domino com maestria.

A citacdo, bem como a releitura de Silberman destaca de forma simples e gradual
0 processo de aprendizagem ativa e como ela deve escalar a fim de produzir um resultado
significativo.

Dessa forma, ao longo do desenvolvimento das praticas pedagogicas devemos
selecionar alternativas inovadoras de modo a despertar o interesse do estudante no
processo de ensino. As abordagens trabalhadas em sala de aula devem estar envoltas
em significados, a fim de que o aluno sinta-se protagonista no processo de aprendizagem.
Moran (2015) ressalta que a melhor forma de aprendizagem deriva da experiéncia com
multiplas atividades, informacbes contextualizadas e significativas, além disso, o autor
destaca que a motivacdo para aprender provém de constantes desafios que quando
elaborados de forma gradual tornam os estudantes mais proativos.

A partir da fala de Moran podemos inferir que a postura do aluno durante a aplicagcédo
das praticas pedagogicas é de vital importancia no processo de ensino aprendizagem.
O estudante ndo pode adotar uma postura completamente passiva, uma vez que, para
que a aprendizagem aconteca é necessario muito mais do que ver e ouvir no papel de
um espectador como nas aulas expositivas tradicionais (MEYERS; JONES, 1993). Nessa
Otica torna-se papel do estudante assumir o controle no processo de aprendizagem,
lendo, escrevendo, analisando, resolvendo, discutindo e planejando sobre as atividades
realizadas. As acoes do estudante definem o conceito de aprendizagem ativa e, para
que esta seja fomentada, “O professor deve instigar o aluno a pensar, refletir, formar e
expressar a sua propria opinido, sem precisar abandonar os conhecimentos particulares de
cada disciplina.” (PAIVA, 2016, p.16).

Dentre as diversas metodologias ativas, Mattar (2017) a que utilizamos foi:

Aprendizagem baseada em games/gamificagcdo: A metodologia de game/gamificacéo
visa a integracéo de técnicas do universo dos jogos em matérias que normalmente néo
fazem parte desse universo. Ela destaca-se em especial devido a crescente necessidade
do uso das tecnologias digitais em consequéncia do momento de pandemia da Covid-19,
sendo uma das principais ferramentas para o engajamento e motivagcao dos alunos no
cenario educacional.

Segundo Vianna et al. (2013) a gamificagé@o trata-se de um processo que utiliza-
se das dinamicas do universo dos jogos na resolugcdo de problemas e para promover a
motivacao e o engajamento de um grupo. Nesse contexto, ndo necessariamente, existe a

necessidade da participacdo em um jogo propriamente dito, mas a utilizagéo de elementos
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como dinamicas, estética e mecanicas diversas a fim de reproduzir os beneficios alcangados
da acao de jogar.

Na educacéo, o uso das praticas gamificadas mostra-se importante como linha de
conexao entre a escola e o universo dos estudantes tendo como objetivo a aprendizagem,
por meio de sistemas de colocagbes e fornecimento de premiacdes. No entanto, ao invés
de focar em resultados tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se elementos que em
colaborag@o com as mecénicas dos jogos promovem experiéncias imersivas que envolvem
emocionalmente e cognitivamente os alunos.

Para Fardo (2013):

“a gamificacdo promove a aprendizagem porque muitos de seus elementos
sd80 baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores
vém usando a muito tempo alocacédo de premiacdes, apresentar feedback
e encorajar a colaboracdo em projetos s&o as metas de muitos planos
pedagogicos”.

Desse modo, ao fazer uso das mecénicas dos games essa metodologia traz consigo
uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados,
0 que resulta em um processo de construgcéo da aprendizagem mais eficiente e agradavel.
Mediante a fala de fardo, podemos inferir que a gamificagéo se mostra eficaz nos ambientes
de aprendizado bem como na mediagcdo do processo de construgdo do conhecimento. O
prazer e 0 engajamento podem estar associados a aprendizagem, em uma linguagem e
comunicagcdo compativeis com a realidade atual de modo que a diversao e a seriedade
caminham de maos dadas. Segundo (Koster, 2004) a diversao “é o feedback que o cérebro
nos fornece quando estamos absorvendo padrbes para objetivos de aprendizagem”,
em outras palavras diversdo trata-se do aprender em um contexto em que o individuo
é livre de pressOes externas e exerce a vontade de realizar determinada atividade por
vontade prépria. De certa forma, 0s jogos proporcionam exatamente essa diversdo com
aprendizagem.

Gee (2004, 2005) destaca que as praticas gamificadas auxiliam no desenvolvimento
de certas habilidades nos alunos de uma forma mais profunda de modo a afetar as
percepcdes e construgcdes pessoais ao longo do processo de aprendizagem. Entre as
habilidades observadas pelo autor, temos:

Identidade: Aprender alguma coisa em qualquer campo requer que o individuo
assuma uma identidade, que assuma um compromisso de ver e valorizar o trabalho de tal
campo. “Os jogadores se comprometem com 0 novo mundo virtual no qual vivem, aprendem
e agem através de seu compromisso com sua nova identidade” (Gee, 2004).

Interacé@o: Nos jogos nada acontece sem que o jogador tome decisdes e aja. E o0 jogo,
conforme as atitudes do jogador, oferece feedbacks e novos problemas. Em jogos online,
0s jogadores interagem entre si, planejando agdes e estratégias, entre outras habilidades.

Produgéo: Nos jogos, os jogadores produzem acdes e redesenham as histérias,
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individualmente ou em grupo.

Riscos: Os jogadores s@o encorajados a correr riscos, experimentar, explorar; se
erram, podem voltar atras e tentar novamente até acertar.

Problemas: Os jogadores estdo sempre enfrentando novos problemas e precisam
estar prontos para desenvolver solu¢des que os elevem de nivel nos jogos.

Desafio e consolidagado: Os jogos estimulam o desafio por meio de problematiza¢des
que “empurram” o jogador a aplicar o conhecimento atingido anteriormente.

Esses sé@o alguns exemplos de habilidades desenvolvidas pelos estudantes na
interacdo com dinamicas gamificadas e que contribuem no processo de aprendizagem
contextualizada, estimulando os jogadores a interagir com o meio, com a situacdo e com
outros individuos.

Apesar dos beneficios incorporados nas praticas gamificadas, torna-se importante
analisar os pontos negativos desse processo. Lee e Hammer (2011) elucidam de forma clara
as vantagens e desvantagens da gamificacao na educacao. Na visdo dos autores, por um
lado, a gamificacdo pode auxiliar de forma exemplar o envolvimento dos alunos nas aulas,
de modo a dar ao professor melhores ferramentas para direcionar e quando necessario
recompensar os estudantes, além de incentivar a preservagdo dos contetdos de forma
mais duradoura. Dessa forma, a experiéncia com a gamificacdo pode dar a oportunidade
para que a educagdo seja vista como uma experiéncia divertida. Em contrapartida, uma
das criticas ocorre quando o planejamento do sistema gamificado € mal feito, trazendo a
errdbnea impressao aos alunos de que eles devem aprender apenas quando submetidos a
um sistema de recompensas. Além disso, autores também deixam explicito que para que
haja ludicidade deve haver liberdade para experimentacdo e falhas. Conclui-se a partir
da fala de Lee e Hammer, que ao fazer do jogo uma atividade obrigatéria as experiéncias
baseadas em regras acaba desconstruindo uma possivel experiéncia positiva.

Pode-se afirmar, portanto, que a gamificagcdo como metodologia ativa pode ser Util
em muitos dos casos, quando bem trabalhada, mas ndo em todos os casos e ndo em um
Unico caso. Sistemas gamificados que usam apenas pontos, medalhas e placares tendem a
ndo sustentar um engajamento satisfatério a longo prazo. Lee e Hammer (2011) ressaltam
ainda que os sistemas gamificados devem ser projetados de maneira a aplicarem os
desafios reais presentes no ambiente escolar, concentrando-se em areas que possam

exercer o valor maximo.

O momento de vivéncia da pandemia e o distanciamento social deu origem a
necessidade de utilizagdo e adaptacao para com a tecnologia, acarretando
em dificuldades a serem superadas dentro do contexto docente, sendo a
Unica fonte de interacé&o social, passou também a ser educacional, atribuindo
aos professores e alunos um processo de desafios. A falta de acesso a
internet adequada e a escassez de acesso foi um dos maiores divisores de
aguas para a educacédo, assim como também a nao existéncia da obtencao
de equipamentos de qualidade. Araujo afirma que: “O valor da tecnologia na
educacéo é derivado inteiramente da sua aplicagédo. saber direcionar o uso
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da Internet na sala de aula deve ser uma atividade de responsabilidade, pois
exige que o professor preze, dentro da perspectiva progressista, a construcao
do conhecimento, de modo a contemplar o desenvolvimento de habilidades
cognitivas que instigam o aluno a refletir e compreender, conforme acessam,
armazenam, manipulam e analisam as informagdes que sondam na Internet.”
(ARAUJO, 2005, p. 23-24).

O autor em questdo destaca o uso da tecnologia em sala, especificamente a sala
fisica, a adaptacdo inteiramente tecnoldgica teve que ser implementada e ao mesmo
tempo que trouxe inovacdo também trouxe alarmantemente retrocesso por questbes
socioeconémicas carentes, seja da parte discente ou docente, alunos que nao tinham
acesso algum tinham que se adaptar e se conformar com materiais impressos sem acesso
a intermediacéo para o seu desenvolvimento, foi realizado o possivel dentro do contexto
inimaginavel, os recursos tecnolégicos podem trazer inovagdo e complementacao para a
aprendizagem desde que bem equiparados, pois como Souza e Pataro(2009) ressaltam:

“Os recursos tecnoldgicos em sala de aula podem oferecer uma grande
contribuicdo para a aprendizagem, além de valorizar o professor que, ao
contrario do que possa vir a pensar, podera ensinar com maior seguranga e
estara mais proximo da realidade extra classe do aluno.” (SOUZA E PATARO,
2009, p. 18).

O professor deve estar apto a falar a mesma lingua que o seu aluno, pois se assim
nao o for este estara ultrapassado e o dever do docente € esta sempre se inteirando do novo,
a tecnologia veio para tirar o ensino do comodismo e trazer um novo olhar metodoldgico,
facilitando a vida de quem a utiliza, um professor que d& oito aulas diarias no pincel néo
precisara mais se desgastar tanto, se ele tiver o seu material pronto para apresentar
em sala de aula. Segundo Moran, o ambiente escolar esta passando por trés etapas de
mudancas inserindo a tecnologia, sendo elas: a digitalizagdo de documentos, a segunda é
laboratorios com internet e a terceira é a realizagédo de atividades/aulas onlines juntamente
com as presenciais. “Essa nova escola se tornara mais visivel nos proximos anos, com a
chegada da geracéo digital a vida profissional.” (MORAN, 2013, p.1). As duas primeiras
etapas ja se encontravam inseridas na realidade escolar, a pandemia acelerou o processo
da terceira, a existéncia de atividades onlines ja vinham caminhando com redes como o
youtube, mas esse meio se intensificou fortemente com a pandemia, ndo é novidade a
existéncia de universidades hibridas(semi- presenciais), mas esse é um publico a parte,
cujo poder econébmico é maior, a realidade escolar publica enfrenta ainda com o retorno
presencial empecilhos para a harmonizacdo da realidade com a tecnologia, pois 0 meio
de ensino demanda ainda de muitas caréncias, muitos professores se capacitaram, mas
a realidade da falta de funcionarios que facilitem o dia a dia dos professores manuseando
e consertando tais equipamentos é desastrosa. Santos (2005) ressalta “Nao basta o(a)
professor (a) querer mudar. E preciso alimentar a sua vontade de estar construindo algo
novo, de estar compartilhando os momentos de duvidas, questionamentos e incertezas”.
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Esse processo do qual o professor aprende novas técnicas esta desenvolvendo o processo
educacional emergente, com foco nos individuos que precisam se adequar a nova realidade

tecnologica.

CONCLUSAO

A proposta apresentada no presente trabalho se embasa no ato de compreender
novas formas de melhorar a aprendizagem por meio da gamificagdo, estudando
primariamente quais gatilhos levam a aprendizagem segundo os estudiosos cognitivistas.
O estudo se deu em campo desde 0 modo remoto ao presencial, de forma remota buscou-
se apresentar a matematica utilizando as ferramentas oferecidas pelo momento em que
a educacgédo estava inserida, unindo propriedades matematicas a linguagem tecnologica,
desencadeando as percepgdes dos alunos, como; aten¢ao, memoria, foco e engajamento,
fornecendo momentos de interacdo, desenvolvendo o sujeito a partir de experiéncias como
defende Wallon e Vygotsky. Utilizou-se a mediacdo semiotica de Vygotsky por meio de
objetos e signos como forma de intermediacdo para o desenvolvimento da pessoa que
aprende, levando em consideragéo as zonas de desenvolvimento real, potencial e proximal.
Buscou-se estratégias novas que se reproduzisse  significativamente na aprendizagem
dos alunos utilizando a gamificagéo que trouxe estratégias como engajamento, competicbes
individuais e resolucdo de desafios, com isso, falando a mesma lingua dos alunos por
meio da utilizacao das tecnologias como o youtube... Trazendo ainda o kahoot como ideia
metodologica avaliativa enquanto o aluno se diverte. A tecnologia esteve presente em todos
0s momentos, mesmo presencialmente, por meio de slides. Os projetos renderam um bom
envolvimento por parte dos alunos como pode- se observar no grafico de desenvolvimento
das turmas que apresenta a média das pontuacdes dos jogos aplicados, foi dada aos
alunos a oportunidade de se aprofundarem no que é visto em sala, entendendo a sua
origem, dando identidade e vida a eles.
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