UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO

MESTRADO ACADEMICO EM ENSINO | UESB |

)
ADPLENAM VITAM
v V V

CLAUDIO DA SILVA BRITO

DESAFIOS E PERCEPCOES DOCENTES ACERCA DA GAMIFICACAO NO
ENSINO DE MATEMATICA A PARTIR DE UM PROCESSO DE FORMACAO

VITORIA DA CONQUISTA
2020



CLAUDIO DA SILVA BRITO

DESAFIOS E PERCEPCOES DOCENTES ACERCA DA GAMIFICACAO NO
ENSINO DE MATEMATICA A PARTIR DE UM PROCESSO DE FORMACAO

Dissertacdo  preliminar  apresentada  ao
Programa de POs-Graduacdo em Ensino da
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia,
como requisito parcial para obtencdo do titulo
de Mestre em Ensino

Linha de pesquisa 3: Ensino e Aprendizagem

em Ciéncias Exatas, Experimentais e Naturais.

Orientador: Prof. Dr. Claudinei de Camargo
Sant’Ana

VITORIA DA CONQUISTA
2020



UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO
MESTRADO ACADEMICO EM ENSINO

Desafios e Percep¢oes Docentes Acerca da Gamificagdo no Ensino de
Matematica a partir de um Processo de Formacgao

Autor: Claudio da Silva Brito

Data de aprovacio: 14 de fevereiro de 2020

Este exemplar corresponde a versdo final da
Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos-
graduag¢@o em Ensino, da Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia, como requisito para a obtengao
do titulo de Mestre em Ensino.

Area de concentragdo: Ensino na Educagdo basica

BANCA AVALIADORA:

o

Dr. Claudineicgi(g{nargo Sant’Ana (UESB)
m%o b

Dr. Hermes Renato Hildzbrand (UNICAMP)
él/LuAj ‘Iac‘w

Dr. Carlos Migugl da Silva Ribeiro (UNICAMP)
NS J4/\
Dra. Irani Parolin Sant’Ana (UESB)

Dr. Benedito G. Eugenio (UESB)




B875d

Brito, Claudio da Silva.
Desafios e percepgOes docentes acerca da gamificagdo no ensino de
matematica a partir de um processo de formacdo. / Claudio da Silva Brito,
2020.
132f1. il.
Orientador (a): Dr. Claudinei de Camargo Sant’Ana.
Dissertagao (mestrado) — Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia,
Programa de Pés Graduacdo em Ensino — PPGEn, Vitoria da Conquista, 2020.
Inclui referéncia F. 114 — 118.
1. Formacao de Professores de Matematica. 2. Gamificagdo. 3. Ensino de
matematica. I. Sant’Ana, Claudinei de Camargo. II. Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia, Mestrado Académico em Ensino- PPGEn. III. T.

Catalogacao na fonte: Juliana Teixeira de Assun¢do — CRB 5/1890
UESB — Campus Vitoria da Conquista — BA




“Suba o primeiro degrau com fé. Nao ¢
necessario que vocé veja toda a escada. Apenas
dé o primeiro passo”.

Martin Luther king



AGRADECIMENTOS

Muito obrigado aquele que teceu comigo este trabalho, indicando a direcdo que deveria
tomar, meu orientador, o Prof. Dr. Claudinei de Camargo Sant'Ana, com quem aprendi muito
mais que conceitos e teorias; aprendi a observar a vida com mais tranquilidade, a ter resiliéncia
a cada queda e a seguir firme ao estado de vitoria.

Aos Profs. Drs. Benedito Gongalves Eugénio, Carlos Miguel da Silva Ribeiro, Hermes
Renato Hildebrand e Irani Parolin Sant'Ana, que integraram a minha banca avaliadora; meu
agradecimento pela generosidade e solicitude com que atenderam ao convite recebido e por
todas as contribui¢bes que deram para esta pesquisa, 0 que possibilitou seu engrandecimento
de forma singular.

Ao Grupo de Estudos em Educacdo em Matematica (GEEM), pela construgédo
colaborativa do conhecimento. Aos professores da Universidade Estadual do Sudoeste da
Bahia, que contribuiram para que me potencializasse como educador e um ser humano melhor.

Minha eterna gratidao aquela que participou deste momento de minha vida, que, um dia,
foi um sonho, tornou-se um projeto e hoje € uma realizacdo, minha esposa, Valquiria Dias de
Almeida, que ndo mediu esforgos para que a caminhada fosse mais tranquila e trilhou ao meu
lado toda a turbuléncia de ser pesquisador, esposo, professor e filho. Ao meu filho, Bento, que
transmite a mim vibragdes positivas e perseveranca no meu caminhar.

Aos familiares e amigos que, durante esse processo, me incentivaram e entenderam
minhas auséncias e angustias, em especial, a meus pais e irmaos, que me transmitiram forca e
coragem para buscar, por meio da educacdo, o melhor para mim. A Deus e Nossa Senhora, que

me ampararam, sustentaram e indicaram caminhos quando eu ja ndo mais sabia por onde ir.


javascript:abreDetalhe('K4125087P3','Irani_Parolin_SantAna',757427,)

BRITO, Claudio da Silva. Desafios e percepc¢des docentes acerca da gamificacdo no ensino
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RESUMO

A gamificacdo pode ser compreendida como o uso de elementos de jogos para engajar e motivar
pessoas a realizarem atividades individuais ou coletivas com o foco em um objetivo. Visando
ampliar as discussdes sobre a gamificacdo no contexto educacional, especificamente no ensino
de matematica, que esta dissertacdo traz como objetivo principal analisar os desafios e
percepcOes docentes acerca do uso da gamificacdo em um processo de formacéo de professores
de matematica no ambiente escolar. E uma investigagdo com abordagem qualitativa e
pressupostos da pesquisa-formacéo, desenvolvida mediante um Curso de Extensdo denominado
“Gamificacdo no ensino de matemadtica: criando experiéncias de aprendizagem engajadoras”,
promovido em parceria com o programa de extensdo Atividades Colaborativas e Cooperativas
em Educacdo, ligado ao Grupo de Estudo em Educacdo Matemaética da Universidade Estadual
do Sudoeste da Bahia. Foi um curso de formacgéao com carga horaria de 100 horas e participacdo
de seis professores dos anos finais do Ensino Fundamental da escola Centro Educacional de
Barra Nova, na cidade de Barra do Chocga, Bahia. No decorrer da pesquisa, usamos como
instrumentos para a producédo de dados a observagao participante, aplicacdo de questionarios e
discussdo coletiva. Com o auxilio da Analise Textual Discursiva, buscamos responder a
seguinte questdo: Quais os desafios e percepcdes docentes acerca do uso da gamificagdo em um
processo de formacdo de professores de matematica? Os resultados indicam que os docentes
compreendem que a aproximacdo entre a gamificacdo e o ensino de matemaética trazem
contribuicGes positivas a sua pratica pedagdgica e ao processo de ensino aprendizagem, apesar
dos desafios e dificuldades no planejamento de atividades gamificadas. Apontam a motivacédo
e o interesse dos alunos ao interagirem com atividades gamificadas como um dos pontos
importantes dessa estratégia no contexto educacional. Espera-se que este estudo possa trazer
contribuicGes para a formagdo docente bem como ao ensino de matematica.

Palavras-chave: Gamifica¢do. Formacao de professores. Ensino de matematica.
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ABSTRACT

Gamification can be understood as using game elements to engage and motivate people to
perform individual or collective activities with a focus on one goal. Aiming to broaden
discussions about gamification in educational context, specifically in mathematics teaching,
this dissertation brings an investigation which involves a teacher training process to use
gamification strategy in mathematics, having as main objective to analyze challenges and
teaching perceptions about the use of gamification in mathematics teaching from a training
process in school environment. This is a research with qualitative approach and assumptions of
research-training, developed through an extension course, called "Gamification in mathematics
teaching: creating engaging learning experiences", promoted in partnership with the extension
program Collaborative and Cooperative Activities in Education, linked to Study Group on
Mathematical Education of the State University of Southwest Bahia. A 100-hour training
course attended by six teachers from the final years of elementary school at Barra Nova
Educational Center, in Barra do Chog¢a, Bahia. Throughout the research, we’ve used as
instruments for data production: participant observation, questionnaires application and
collective discussion. With the help of Discursive Textual Analysis, we’ve sought to answer
the following question: What are the challenges and teaching perceptions about the use of
gamification in mathematics teaching from a training process? The results indicate teachers
understand that the approximation between gamification and mathematics teaching make
positive contributions to their pedagogical practice and teaching-learning process, despite the
challenges and difficulties in planning of gamified activities. They point out motivation and
interest of students when interacting with gamified activities as one of the important points of
that strategy in the educational context. It is hoped that this study can bring contributions to
teacher education as well as mathematics teaching.

Keywords: Gamification. Teacher training. Mathematics teaching.
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INTRODUCAO

Trajetoria académica e motivacao pelo tema da pesquisa

Esta pesquisa tem sua origem em minhas vivéncias académicas e profissionais. Ao
rememorar tal trajetdria, percebo! a extensdo de meu caminhar, ultrapassando obstaculos e
desafios que me motivaram a todo momento a seguir em frente na busca pelo conhecimento,
experienciando as emogdes proporcionadas em cada conquista, tendo a nocdo das
transformacbes que o mundo da educacdo pdde proporcionar ao meu desenvolvimento e
formagdo humana.

Hoje, ndo apenas me vejo como um professor, mas como um professor-pesquisador,
imbuido do entendimento de que, ao realizarmos pesquisas em educacdo, estamos de certo
modo contribuindo para um ciclo de construcdo e reconstrucdo de saberes pedagdgicos
necessarios para conduzir um processo de ensino-aprendizagem em consonancia com o0
contexto vivenciado, levando em consideracdo as transformacdes que ocorrem na sociedade.
De certa forma, os resultados e reflexdes resultantes de tal processo nos permitem fomentar
discussdes com vistas a colaborar com o desenvolvimento e manutencéo de uma sociedade cada
vez mais humanizada. E, no que tange ao percurso de construcdo, o presente estudo foi
permeado por aspectos coletivos, pois, no caminhar, desde um melhor entendimento do objeto
de estudo até a busca de resultados como resposta a questao de pesquisa, fui guiado pelo apoio
e sabedoria do meu orientador, professores, membros do Grupo de Estudo em Educacdo
Matematica (GEEM)?, colegas de turma e familia.

Quanto a minha formacdo académica, esta tem uma ligacdo muito estreita com a
docéncia, pois, ainda nos anos finais do ensino fundamental, ja ministrava aulas particulares de
matematica para colegas de turma que tinham dificuldades nessa disciplina. Estavam ai os
primeiros sinais que me ligavam a docéncia conectada aos numeros. Com essa experiéncia
inicial no ensino de matemaética, optei pelo curso profissionalizante de magistério e, ao finaliza-
lo, tornei-me professor dos anos iniciais. Dando sequéncia a minha formacdo, conclui a
graduacdo em Licenciatura em Matematica e, posteriormente, o bacharelado em Ciéncia da
Computacdo na Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB), onde obtive uma base

de conhecimento cientifico e tecnoldgico na area de computacdo e matematica, além de uma

L A primeira pessoa do singular aparecera apenas no tépico introdutério; a partir dai, sigo usando a primeira pessoa
do plural.
2 www.geem.mat.br.
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formag&o nos aspectos humanisticos e sociais. Pude compreender como as novas tecnologias
poderiam trazer beneficios a vida social, encurtando caminhos, proporcionando agilidade e
eficacia aos processos de producéo e trazendo contribuicdes aos varios setores da sociedade,
inclusive ao setor educacional.

Ainda na graduacdo, identifiquei-me com as tematicas abordadas na disciplina
Informatica na Educacdo. Assim, defendi o trabalho de conclusdo de curso na &rea de
informética educativa, uma pesquisa que teve como objetivo analisar as contribuicbes da
utilizacdo do computador no processo de ensino e aprendizagem, bem como identificar as
mudancas na pratica pedagdgica do professor ap6s a chegada do computador nas escolas
tomadas como estudo de caso no municipio de Barra do Choga - Bahia. Essa pesquisa ja
apontava a importancia da formacdo docente na area das novas tecnologias na educacdo como
forma de sensibilizar e munir os professores de conhecimentos para a insercdo da informatica
educativa em sua pratica pedagdgica, pois poucas mudangas ocorrem ap6s a implantacao dos
laboratérios de informatica nas escolas pesquisadas, que ja enfrentavam a obsolescéncia dos
recursos de informatica na escola.

Por meio da pesquisa na graduacdo, obtive indicios da necessidade de incorporacédo de
novos elementos ao saber docente frente ao contexto das novas tecnologias, que vao além de
apenas adotar o uso dos novos recursos digitais que fazem parte da vida cotidiana dos alunos;
0 ponto central ndo esta apenas em inserir, mas em como inserir, fazendo uso de metodologias
e estratégias de ensino com a utiliza¢do de novos recursos, possibilitando ao aluno vivenciar a
aprendizagem de um modo amplo, explorando os multiplos caminhos em busca do
conhecimento.

Na Especializagdo em Ensino de Matematica, entre as disciplinas cursadas, minha
atencdo se voltou para as disciplinas de Tecnologias no Ensino de Matematica e a de Jogos e
Modelagem na Educacdo Matematica, que me proporcionaram um olhar mais critico sobre a
utilizacdo de recursos e metodologias de ensino, de forma a ajustar tais estratégias ao contexto
dos alunos, indo além dos contedos matematicos, criando situa¢fes que instigassem no aluno
o desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias para a sua vivéncia e que 0
levassem a se perceber como membro da sociedade.

Assim, os conhecimentos adquiridos nos cursos de formacgédo docente, tanto em nivel
inicial quanto continuada, tém agregado novos elementos a minha pratica pedagdgica; isso
permite, por exemplo, a apropriacdo e uso de tecnologias digitais como recurso pedagdgico no
ensino de matematica, como no relato de experiéncia docente de Brito (2018), no qual descrevo

a aplicacdo de uma sequéncia de ensino em uma turma do 9° ano do ensino fundamental, cujas
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aulas tinham foco no uso de jogos digitais enquanto recurso pedagdgico que engaja os alunos
em situacdes interessantes e desafiadoras, o que lIhes proporcionou um processo de reflexdo e
busca por estratégias que os conduziam a solucédo de tais desafios e, desse modo, auxiliavam
no desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico dos alunos.

Dessa forma, propdem-se aulas com base em um planejamento que valorize o contexto
e recursos de que os alunos fazem uso no seu dia a dia torna o ensino interessante e significativo

para eles; Perez afirma que:

Ao professor de Matematica cabe o papel de valorizar essa disciplina
tornando-a prazerosa, criativa e, mais ainda, tornando-a (til, garantindo,
assim, a participagdo e o interesse da parte dos alunos, assim como da
comunidade, a fim de proporcionar um aprendizado eficiente e de qualidade
(PEREZ, 2009, p. 261).

Na minha experiéncia como professor, a motivacdo para o0 uso de games no ensino de
Matematica parte de percepgdes intrinsecas atreladas a lembrancgas que possuo ainda vivas em
minha memdria do periodo da adolescéncia, no qual fui apresentado aos games de aventura, 0s
quais iam muito além do entretenimento; pois, ao passar pelas fases dos jogos, deparava-me
com alguns desafios de logica que prendiam minha atencdo; isso me possibilitava fazer
conjecturas e permitia a aprendizagem de estratégias que, de certa forma, auxiliavam-me na
resolucdo de problemas matematicos em sala de aula; além disso, levavam-me a lidar melhor
com o erro, identificando o porqué de sua ocorréncia, tendo-o como aliado no processo de
aprimoramento de compreensao, dando suporte para a producao de preposicdes e conjecturas
gue me conduziam ao conhecimento.

Todo esse envolvimento com games e com tecnologias digitais no ensino de matematica
me motivou como professor da escola publica a buscar metodologias de ensino com 0 uso
desses elementos para motivar os alunos em um processo de ensino-aprendizagem prazeroso e
interessante; utilizando como recurso os dispositivos mdveis, celulares e tabletes, que os
proprios alunos possuem, diante da inexisténcia ou obsolescéncia dos laboratdrios de
informatica, o que é uma realidade para grande parte das escolas publicas brasileiras.

Em 2018, de volta aos bancos da universidade, no curso de mestrado, no Programa de
Pds-graduacdo em Ensino (PPGEN)/UESB, minha inquietacdo foi direcionada para a tematica
das metodologias e estratégias de ensino que buscam uma aproximagdo com o mundo dos jogos
e as novas tecnologias, tendo em vista a grande influéncia que os jogos digitais exercem nas
vivéncias dos alunos da nova geracdo. Assim, com o intuito de investigar as percepcdes

docentes acerca da gamificacdo no ensino de matematica, a partir de um processo de formacéo
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integrado ao ambiente escolar, espera-se que um curso de formagéo continuada de professores
na area das novas tecnologias na educacdo com enfoque no uso de games e estratégias de
gamificagdo, na perspectiva “Bring Your Own Device (BYOD)”, traga seu proprio dispositivo,
para o ensino de matematica, como alternativa de inser¢do de novas tecnologias no ensino

publico.

Trazendo a luz os interesses da pesquisa

A matematica esta em todas as coisas, e é inegavel a presenca e a necessidade desta
ciéncia, que é muito util no desenvolvimento das atividades no nosso dia a dia. No entanto,
muitos tém esta disciplina como de dificil entendimento, abarrotada de regras e formulas, que,
muitas vezes, sdo-lhes apresentadas com métodos de ensino formais, pouco estimulantes,
centrados na memorizacgdo e permeados por técnicas mecanicistas com énfase na reproducéo,
tornando-se assim um obstaculo a ser vencido por muitos estudantes. No contexto brasileiro, as
preocupacdes com 0 ensino de matematica sdo latentes, pois tanto as avaliagdes nacionais
guanto as internacionais evidenciam que os conhecimentos e competéncias matematicas de
muitos dos nossos estudantes estdo aquém do esperado.

Entretanto, essa ndo € s6 uma preocupacdo da educacdo brasileira, varios paises
enfrentam essa realidade. Pesquisas e publicacGes tém sido apresentadas como forma de
fomentar discuss6es em busca de melhorias para essa problematica; nesse sentido, o livro da
Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), “Os
desafios do ensino de matematica na educacao basica”, traduzido e lan¢ado no Brasil em 2016,
reflete um consenso de um grupo internacional de especialistas em politicas de ensino de
ciéncias e matematica, em relacdo aos desafios a serem enfrentados para se assegurar um ensino
de matematica de qualidade no nivel da educacgéo basica e os meios para se obterem melhorias,
objetivando uma educacdo matematica ligada a uma visdo de matemética como ciéncia viva,
em conexdo com o mundo real.

Muitos dos desafios para o ensino de matematica, apresentados pela UNESCO (2016),
estdo atrelados a uma evolucdo das praticas de ensino, que precisam estar apoiadas em um
contexto de formacéo consistente do professor tanto no nivel inicial quanto na continuada,
permitindo ao educador agregar em sua praxis novas metodologias e recursos tecnolégicos que
possibilitem melhorias no processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, a escola, como um espaco constituido para apropriacdo e construcdo do

conhecimento, esta inserida em um contexto maior e deve estar atenta as mudancas e evolucéo
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da sociedade. De acordo com Weiss et al. (2001), a escola dos novos tempos deve ser aparelhada
com dispositivos tecnologicos, que sirvam de ferramenta pedagdgica, semelhante as
tecnologias atuais encontradas pelos alunos fora da escola, e, assim, tornar-se um ambiente
dindmico que estimule o aluno a buscar o conhecimento que tenha um significado para o seu
contexto.

No entanto, percebemos que a escola, principalmente a publica, muda lentamente em
relacdo aos avancos tecnoldgicos presentes na sociedade; até mesmo o laboratério de
informatica ndo € uma realidade para muitas instituicdes de ensino, €, em muitas que 0 possuem,
tais espacos sdo subutilizados e vistos como um amontoado de méquinas obsoletas. Em meio a
tudo isso, os alunos agora, de acordo com Prensky (2001), tidos como “nativos digitais”, fazem
uso dos avancos tecnoldgicos que permitem o acesso a informacdo e a recursos digitais ao
alcance das médos nos mais variados espacos e tempos por meio dos dispositivos moveis, tanto
para a comunicagdo (WhatsApp, Facebook, Twitter, Instagram, entre outros) quanto para o
entretenimento, por meio dos jogos digitais, games que fascinam a nova geracéo, pois, ao olhar
para os lados, em diferentes situages do cotidiano, encontramos pessoas, em sua maioria,
criancas e jovens, entretidas com games em dispositivos moveis, em um mundo paralelo,
vivenciando as questdes abordadas naqueles.

Contudo, tanto as redes sociais quanto os games sdo tidos como “vildes" em muitas
instituicOes de ensino, sendo alvo de proibicdes, pois sdo associados ao entretenimento, algo
que tira a atencdo dos alunos e atrapalha o modelo de ensino posto, no qual o aluno, muitas
vezes, interage apenas com as informacdes transmitidas pelo professor de forma passiva. Na
contramado desse posicionamento, pesquisas e estudos, como os de Gee (2003), Cruz et al.
(2014), Rowland (2014), Weizenmann (2015), Ribeiro et al. (2015), entre outros, tém mostrado
que tais ferramentas podem ser agregadas de forma planejada pelo professor como recurso
pedagdgico de modo a trazer beneficios ao processo de ensino-aprendizagem.

Os alunos que adentram a escola, no atual contexto, crescem imersos numa cultura
digital em constante evolucdo; cultura esta que vem ampliando o leque de recursos e
metodologias que podem ser adotadas no processo de ensino-aprendizagem, com o intuito de
proporcionar aos discentes um processo de aquisicdo do conhecimento de forma interativa,
dindmica e em consonancia com o mundo digital que os cerca. Ao observar a interacdo dos
alunos com aplicativos em dispositivos méveis, percebe-se a afinidade que muitos tém com
essas novas tecnologias, principalmente com os jogos digitais, que sdo ferramentas poderosas
para motivar pessoas a realizarem as atividades propostas em busca de um objetivo. Contudo,

ao trabalhar, por exemplo, com games em sala de aula, o professor necessita compreender:
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como, qual e quando utilizar games na educacéo, visando a uma significacdo no ensino, criando
situacBes que permitem aos alunos aprender uma série de conteddos enquanto jogam.

Assim, ao utilizar as novas tecnologias digitais, como 0s games, em aula de matematica,
0 docente precisa estar atento a um planejamento adequado, pois estes podem ser usados como
um instrumento para promover um melhor engajamento dos discentes no processo de ensino-
aprendizagem, no qual os alunos compreendem de forma mais simples e prazerosa os conceitos
abstratos, visto que podem ter uma interacdo visual maior, alterar variaveis, verificar as
mudancas resultantes e, assim, construir o seu proprio conhecimento partindo da realidade a
sua volta ou usé-los simplesmente como uma mera ferramenta para aprimorar a repeti¢do de
exercicios, tendo apenas a ilusdo do fazer diferente por inserir os games em sala de aula.

Dessa forma, uma analise criteriosa de como esse jogo pode ser inserido no ensino e da
metodologia usada pode fazer a diferenca nos resultados. Nesse sentido, a gamificacdo, uma
tatica usada inicialmente em algumas areas das ciéncias sociais aplicadas para motivar pessoas
na realizacdo de atividades ligadas a questdes mercadoldgicas, vem se configurando na
educacdo como uma estratégia que pode ser usada no ensino das novas geracGes; nesta, 0S
alunos tornam-se aprendizes engajados e motivados nas atividades educativas, 0 que corrobora
a concepcao de Kapp (2012, p. 59), que entende a gamificacdo como “a utilizacdo de mecéanicas,
estéticas e pensamentos dos games de forma a envolver pessoas, motivar a acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas” (traducdo nossa). Assim, utilizar os jogos digitais e a
gamificacdo como estratégia de ensino de matematica em sala de aula, principalmente por meio
dos dispositivos moveis, é propor uma metodologia atraente, que estimula os alunos no ato de
aprender, o0 que pode até diminuir o estigma que muitos desenvolvem por essa disciplina.

Ao fazer uso das estratégias de gamificacdo em sala de aula, o professor aproxima o
ensino ao contexto dos jogos, estabelece regras, fases e pontuacdo para promover um maior
engajamento dos alunos nas tarefas e atividades que podem ser delineadas com o uso de jogos
digitais. J& que estes recursos podem ser integrados ao ambiente de ensino-aprendizagem como
atividade que motiva o aluno na producdo de conhecimento e ndo somente como forma de
entretenimento, pois, na sua interacdo com o jogo, o aluno tem a possibilidade de adquirir
competéncias que venham a contribuir com o seu desenvolvimento educacional.

Nesse contexto os jogos digitais educativos, sdo exemplos desses recursos que se
configuram como possibilidade ao ensino, pois sdo games pensados e construidos com fins
educacionais, ou seja, sdo projetados com o intuito de melhorar os resultados, possibilitando
beneficios ao processo de ensino e aprendizagem, no qual o jogador manipula objetos e tem

que fazer célculos e conjecturas como forma de atingir o objetivo proposto; nesse processo de
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jogar, o individuo pode adquirir e especializar habilidades matematicas.

Grande parte dos alunos possui maior vivéncia com games comerciais nao projetados
com fins educacionais, no entanto alguns desses jogos tém o potencial de desenvolver
habilidades especificas e podem ser integrados a sala de aula. Cabe ao professor, ao usar tais
recursos, instigar os alunos a terem uma percep¢do além do jogo pelo jogo, criando situacoes
desafiadoras que lhes permitam refletir sobre diferentes perspectivas, desenvolvendo uma
postura critica sobre varios aspectos que envolvem o contexto social no qual estdo inseridos.

Porém, o surgimento de novas tecnologias e estratégias de ensino ndo significa que estas
serdo empregadas de forma efetiva no processo de ensino-aprendizagem. Para isso, € necessario
que a formagdo continuada provoque reflexdes no pensar/fazer docente e na producdo de
conhecimento que agregue novos elementos a sua pratica. Desse modo, acreditando no
potencial que os cursos de formacdo docente promovidos principalmente por projetos de
extensdo tém de construir um elo entre a universidade e a escola, a pesquisa e 0 ensino, na
presente pesquisa, propomos um curso de formagao continuada docente por meio do programa
de extensdo Atividades Colaborativas e Cooperativas em Educacdo (ACCE), ligado ao Grupo
de Estudo em Educacdo Matematica (GEEM) da UESB, com a intengdo de ampliar a interacao
entre a pesquisa académica e a acdo de ensino desenvolvidas na escola, pois, segundo Costa
(2004), ainda é forte o hiato existente entre as pesquisas produzidas nas universidades e a pratica
pedagdgica dos professores de Matematica.

E um curso de forma cooperativa, que rompe com a forma engessada tradicional, um
modelo de formacdo para o professor e com o professor inserido na realidade da escola; da
relevancia ao contexto escolar, com o intuito de permitir uma maior contribuicdo para a
formacdo do professor e, consequentemente, possibilitar um pensar e repensar das praticas
docentes, inserindo nestas as novas tecnologias, tendo como finalidade potencializar o processo
de ensino-aprendizagem. Portanto, promover e analisar as contribuicdes de um curso de
formacdo de professores na area de novas tecnologias na educacdo, com enfoque nos jogos
digitais e estratégias de gamificacdo para o ensino de matematica, € um dos principios
orientadores da pesquisa apresentada nesta dissertacao.

Sendo assim, nossas acdes permeiam a tentativa de responder a seguinte questdo de
investigacao: Quais os desafios e percepcdes docentes acerca do uso da gamificagdo em um
processo de formacdo de professores de matematica?

Para tanto, como orientag¢&o do processo investigativo, na tentativa de buscar elementos
para responder a questdo de pesquisa, realizamos um curso de extensédo voltado para a formacao

continuada de professores da educacgéo publica, direcionado aos professores de matematica da
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escola Centro Educacional de Barra Nova (CEBN), que atende alunos dos anos finais do ensino
fundamental no municipal de Barra do Choca — Bahia.

Com o intuito de cumprir o objetivo geral da pesquisa, que consiste em analisar 0s
desafios e percepgdes docentes acerca do uso da gamificagcdo em um processo de formacdo de
professores de matemética no ambiente escolar, nds nos apoiamos durante o transcorrer dessa
investigacdo nos seguintes objetivos especificos: Identificar possibilidades de utilizagcdo da
estratégia de gamificacdo para o ensino de matematica nos anos finais do Ensino Fundamental
no contexto da escola publica, criar dindmicas de cooperacdo entre os professores em um
processo de formacgdo continuada quanto ao uso de jogos digitais, dispositivos mdveis e
estratégias de gamificacdo no ensino de matematica, além de identificar os desafios e
perspectivas docentes ao planejar e executar aulas utilizando novas tecnologias e estratégias de
gamificacdo no ensino de matematica e captar as percepgdes iniciais dos professores acerca do
uso da estratégia de gamificacdo no ensino de matematica.

No atual contexto, fazer uso das novas tecnologias como recurso pedagdgico configura-
se como uma tendéncia em Educacdo Matematica. Assim, a escola esta diante de um dos
desafios para um ensino de matematica de qualidade no ensino basico segundo a UNESCO
(2016), que e agregar como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem 0S recursos
tecnoldgicos que fazem parte do cotidiano dos estudantes. Portanto, espera-se que esta pesquisa
possa contribuir com a formacdo docente e com o processo de ensino-aprendizagem, pois é
evidente que as novas tecnologias provocam mudancas na sociedade em que vivemos e a nova
geracdo, de certa forma, anseia por métodos de ensino ativos, que vado além dos métodos ja
enraizados e permitam desenvolver melhor habilidades tdo necessérias no seu dia a dia, as
quais, com certeza, diferem das habilidades priorizadas pela escola no passado, e isso demanda
do professor um pensar e repensar a sua pratica pedagdgica, uma constante reflexdo e renovacéo
de sua praxis, que carece de uma formacéo, por que nao dizer formag6es que contemplem tais
mudancas, ampliando seu leque de metodologias, visando a melhorias no processo de ensino-

aprendizagem.

Percurso e estrutura da dissertacio

Fundamentamos a nossa concepcao de que a apropriacao e utilizacdo de estratégias de
gamificacdo ligadas ao uso de jogos digitais, tendo os dispositivos mdveis como suporte
tecnologico no ensino de matematica o qual instiga os alunos a refletirem sobre diferentes

situacBes, motiva-os e possibilita uma aprendizagem mais expressiva para os estudantes tidos
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como nativos digitais. Além disso, buscamos demonstrar que as vivéncias e desafios propostos
em uma experiéncia formativa trazem contribuicdes significativas a formacdo docente no
sentido de sempre se buscarem novas metodologias que auxiliem os alunos no desenvolvimento
de competéncias e habilidades que sdo essenciais aos novos contextos. Para isso, apresentamos
0 percurso e estrutura desta dissertacdo, que esta organizada em capitulos, consideracdes finais,
referéncias e apéndices.

Nossa primeira secdo foi destinada a introducéo, na qual apresentamos a pesquisa, uma
contextualizacdo inicial, os motivos que nos levaram a esta proposta, a questdo e os objetivos
da pesquisa.

O capitulo 1, intitulado “Game ¢ Gamificagdo no Ensino”, foi dividido em trés segdes;
a primeira trata das novas tecnologias no contexto escolar, a formacao docente e os desafios do
ensino na era digital, abordando um olhar sobre as relacdes entre educacéo, sociedade e as hovas
tecnologias, bem como a formacdo docente, praticas pedagdgicas e os desafios do ensinar na
era digital. Nessa primeira secdo do capitulo 1, as discussdes realizadas levaram em
consideracdo as seguintes referéncias: Bastos (1998), Lévy (1999), Valente (1999), Charlot
(2000), Brasil (2002), Névoa (2002), Oliveira Netto (2005), Kenski (2007), Martins (2008),
Hoyles e Lagrange (2009), Tardif (2010), Pretto (2011), Martins e Maschio (2014) e Publio
Junior (2018).

A segunda secdo do capitulo 1 aborda o jogo como recurso pedagdgico no ensino de
matematica, buscando um entendimento sobre jogos, jogos digitais, tipos de jogos e de
jogadores, além de estabelecer um dialogo sobre as relacdes entre jogos e educacdo na
contemporaneidade. Nessa segunda se¢éo, as discussoes realizadas levaram em consideracéo
as seguintes referéncias: Huizinga (1990), Vygotsky (1994), Grando (1995), Brasil (1998),
Flemming e Mello (2003), Grando (2004), Murcia (2005), Kapp (2012), Prensky (2012), Alves,
Rios e Calbos (2013), Alves (2015) e Petry (2016).

A terceira secdo do capitulo 1 aborda a gamificacdo na educacdo; inicia-se com um
didlogo sobre métodos de ensino, motivagdo e os alunos da nova geracao, perpassando pela
indagacdo: Mas, afinal, o que se entende por gamificacdo? Analisam-se as relacdes entre
gamificacdo, aprendizagem, motivacdo e engajamento, bem como as relacbes entre a
gamificacdo, os elementos dos jogos e narrativa; o capitulo finaliza-se com o0s aspectos
essenciais para a gamificagdo no contexto educacional. Nessa terceira sec¢do, as discussoes
realizadas levaram em consideracdo as seguintes referéncias: Huizinga (2001), Deterding et al.
(2011), Zichermann (2011), Zichermann e Cunningham (2011), Kapp (2012), Werbach; Hunter
(2012), Dominguez et al. (2013), Fardo (2013), Lazzarich (2013), Simdes, Redondo e Vilas
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(2012), Viannaetal. (2013), Busarello etal. (2014), De-Marcos et al. (2014), Fadel et al. (2014),
Burke (2015), Kapp, Blair e Mesch (2014), Alves (2015), Busarello (2016) e Tonéis (2017).

No Capitulo 2, delineamos o percurso metodolégico da pesquisa, o caminhar da
investigacdo em busca de respostas para a questdo problema. Assim, essa se¢éo inicia-se pela
apresentacdo dos aspectos gerais sobre a natureza da pesquisa; em seguida, abordamos a
constituicdo do espago/tempo, 0s instrumentos e procedimentos usados nessa investigacao,
focando na demonstracéo de informacdes acerca da aproximacao do contexto e dos sujeitos da
pesquisa, bem como nos instrumentos usados para a producdo de dados. Dando sequéncia,
apresentamos 0 curso de extensdo como processo de formagdo continuada desenvolvido no
locus da pesquisa e a abordagem utilizada para a analise de dados.

O Capitulo 3 aborda a apresentacdo e analise dos dados com base nos principios da
analise textual discursiva com foco na questdo de pesquisa e na fundamentacéo tedrica. Nessa
se¢do nos atemos: aos desafios docentes frente as novas tecnologias na escola; aos dispositivos
moveis, jogos e aplicativos como possibilidades no ensino de matematica; bem como para uma

aproximacdo entre gamificacdo e o ensino de matematica, um didlogo entre teoria e pratica.



23

1 GAME E GAMIFICACAO NO ENSINO

1.1 As novas tecnologias no contexto escolar, a formacio docente e os desafios do ensino

na era digital

Nesta secdo deste capitulo, dialogamos com autores que versam sobre as relac@es entre
educacdo, sociedade e as novas tecnologias, bem como as questdes ligadas a formacéao docente,

as praticas pedagagicas e aos desafios do ensinar na era digital.

1.1.1 Um olhar sobre as relagoes entre educacgdo, sociedade e as novas tecnologias

No caminhar do homem pela histéria da humanidade, fica evidente que a sociedade
exerce influéncias nas questdes ligadas a educacéo, e, sem duvida, a educagdo em si muda 0s
rumos de uma sociedade. A tecnologia € outro aspecto a ser considerado ao refletirmos sobre
educacdo e sociedade, pois é perceptivel que os avancos tecnoldgicos suscitam mudancas
constantes nas interacGes entre 0 sujeito e 0 outro, consigo mesmo e com 0 mundo a sua volta,
0 que faz surgir novas formas de pensar ou o repensar o conhecimento, modificando
comportamentos, novos olhares e diferentes perceptivas imbuidas do anseio de romper barreiras
e abrir possibilidades para novos paradigmas.

Na contemporaneidade, vivemos em uma sociedade cercada de inovages tecnoldgicas.
Mas como compreendemos a tecnologia? Salientamos que, ao citarmos a palavra tecnologia,
tomamos como referéncia todo artefato/conhecimento criado pelo homem no intuito de tornar
mais eficiente a realizacao de alguma atividade, objeto esse ligado a aspectos humanos, sociais,
historicos, culturais e econdbmicos. Essa compreensdo corrobora Bastos (1998), ao conceber o

seu entendimento de tecnologia como:

a capacidade de perceber, compreender, criar, adaptar, organizar e produzir
insumos, produtos e servigos. Em outros termos, a tecnologia transcende a
dimensdo puramente técnica, ao desenvolvimento experimental ou a pesquisa
em laboratério; ela envolve dimensdes [...] que a torna um vetor fundamental
de expressoes da cultura das sociedades (BASTOS, 1998, p. 32).

Partindo desta perspectiva, percebemos de forma mais clara que as novas tecnologias
na sociedade atual vém possibilitando novas formas de comunicagdo, uma expansdo no fluxo
de informacOes que sdo enviadas, recebidas e acessadas a todo momento entre pessoas e

servidores em diferentes partes do mundo, provocando variagdes na interagcdo do homem com



24

0 meio e entre si. I1sso representa um modo de pulverizacdo de ideias, conceitos, diversidades
de entendimentos, intercdmbio de comportamentos e varia¢fes de expressdes da cultura.

Ao refletirmos, sob o ponto de vista cientifico e tecnoldgico, acerca das relacdes entre
educacéo, sociedade e as novas tecnologias ao longo do tempo, percebemos que a evolugdo dos
recursos digitais na contemporaneidade vem provocando transformagdes nos processos de
aquisicdo e producdo do conhecimento, bem como altera¢Ges culturais; assim, somos levados
a compreensao de que “vivemos em um mundo onde as grandes velocidades e, principalmente,
a aceleracdo com que os aparatos se deslocam, provocam modificacdes profundas nas nossas
formas de pensar e de ser” (PRETTO, 2011, p. 96).

No contexto educacional, hoje, mais do que nunca, “pensar sobre a educagdo ¢&,
simultaneamente pensar na ciéncia, na tecnologia, na saude e, principalmente, na cultura e, tudo
isso de maneira articulada” (PRETTO, 2011, p. 96). Tendo em vista todos esses aspectos, que,
de certo modo, exercem influéncias quando se pensa em educacdo, a comunidade escolar e
todos os envolvidos no quesito educacgédo necessitam refletir sobre a formacgéo do aluno como
um todo, um sujeito critico, com capacidade de pensar, de aprender a aprender, de aprender a
fazer, de trabalhar em equipe e de se reconhecer como membro da sociedade e cidaddo do
mundo; além de se atentar a novas habilidades e competéncias marcadas pelos avancos
tecnoldgicos digitais, que trazem consigo novas referéncias culturais, nas quais hé a necessidade
de gue o0 individuo tenha o “dominio de codigos diferentes para as leituras e interagdes com a
realidade” (MARTINS, 2008, p. 68).

No movimento de pensar e repensar a formacéo dos alunos frente a uma educacgéo que
compreenda suas multiplas possibilidades na contemporaneidade, € necessario considerar as
questdes ligadas ao imenso mar de conhecimentos, tempestades de ideias e informag6es, bem
como os diversos modos de comunicacao e celeridade proporcionados pelas tecnologias digitais
no contexto da cibercultura. Segundo Lévy (1999, p. 17), o termo cibercultura refere-se ao
“conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de préatica, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente como o crescimento do ciberespaco”. Quanto ao

ciberespaco, Lévy salienta que:

é 0 novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacao digital, mas também o universo oceénico de informagdes que ele
abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo
(LEVY, 1999, p. 17).
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Partindo das concepcdes de Levy (1999), compreendemos a cibercultura com todos 0s
aspectos ligados as formas de comunicacdo mediadas pelos espagos virtuais, ciberespacos, ou
seja, 0 termo cibercultura esta relacionado a cultura que surge a partir da interacdo com redes
de computadores. E hoje, duas décadas ap6s as publicacdes de Pierre Lévy, suas reflexdes
continuam atuais, pois percebemos um crescimento de forma exponencial da cibercultura, um
processo de universalizagdo, de diferentes modos de comunicagéo e interagdo no ciberespaco,
ao qual, no nosso cotidiano, temos acesso por diferentes meios; assim, além do computador,
houve um aumento do ingresso nesse espaco por meio de smartphones, tablets, videogames,
entre outros dispositivos eletronicos resultantes da evolugéo tecnoldgica.

Os ciberespacos como meio de circulagdo da cibercultura estabelecem uma
multiplicidade de conexdes possibilitando novas préaticas de comunicacao e interacdo entre 0s
sujeitos imersos nesse ambiente, permitindo novas formas de aquisicao e apreensdo, bem como
de formacéo e transformacao do conhecimento produzido pela sociedade. Assim, a cibercultura,
como um fenémeno contemporaneo em constante evolucdo, é constituida por uma diversidade
de préticas comunicacionais, culturais e educacionais que brotam em meio aos avan¢os das
Tecnologias da Informacgédo e Comunicacao (TIC’s) e, sem divida, € um dos principais aspectos
a exercer influéncia na comunidade escolar. Desse modo, ndo s6 0s computadores e projetores
de multimidia como também notebooks, smartphones, tablets entre outros dispositivos
eletronicos vém extrapolando os espacos sociais e avangado para 0 espacgo escolar adentro,
dividindo o ambiente escolar com a lousa e 0s materiais impressos, possibilitando um caminhar
para novas formas de aprender e de se relacionar com o conhecimento.

Lévy (1999) salienta que, na era digital, as interagdes e 0 modo de agir no dia a dia
passam por mudangas, pois as tecnologias intelectuais sdo dindmicas, objetivas e tém a
possibilidade de serem compartilhadas por varias pessoas simultaneamente, favorecendo novas
formas de acesso a informacdo bem como novos estilos de raciocinio e de construgdo do
conhecimento, uma nova relagdo com o saber, na qual a velocidade de surgimento e renovacgao

estd cada vez maior. Segundo o autor:

O uso crescente das tecnologias digitais e das redes de comunicagdo interativa
acompanha e amplifica uma profunda mutacdo na relacdo com o saber. [...]
Ao prolongar determinadas capacidades cognitivas humanas (memoria,
imaginacdo, percepcdo), as tecnologias intelectuais com suporte digital
redefinem seu alcance, seu significado, e algumas vezes até sua natureza
(LEVY, 1999, p. 172).
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Lévy (1999) enfatiza que, com o surgimento e evolugédo do ciberespaco, o saber articula-
se com uma nova perspectiva de educacao em fungdo de novas formas de acesso a informacéo
e construcdo do conhecimento, contemplando os novos estilos de aprendizagens e a
manifestacdo da inteligéncia coletiva, um tipo de inteligéncia compartilhada que advém da
colaboracéo e cooperacdo de muitos individuos.

Desse modo, vivemos em um mundo de constantes mudangas em seus maltiplos
aspectos e, de certo modo, adaptamo-nos a esse movimento de grandes velocidades e passamos
a nos moldar a essas mudancas de maneira que nao oferecemos tanta resisténcia ao novo. A
palavra de ordem passa a ser buscar a informagéo e acesso ao saber em diferentes meios; assim,
0 mundo a nossa volta passa diariamente por transformacdes, e, junto a ele, n6s mudamos
também, consumimos produtos e servigos com o auxilio de diversas tecnologias, incorporando
novos habitos e tendo a percepcao de evolucao das ideias e do conhecimento da humanidade.

Ao experienciar e admitir o novo como parte de nossa cultura, passamos a ter um olhar
diferenciado e critico a setores ou parte de setores da sociedade que resistem a mudangas ou
ndo buscam a inser¢do do novo, com o foco de buscar melhoras a perspectivas futuras ou ao
convivio social. Nesse sentido, Lévy (1999) evidencia que as celeridades proporcionadas pelas
constantes inovagOes tecnoldgicas evocam mudancas no mundo do trabalho bem como a
propagacao de novos conhecimentos; assim, essas transformagdes sociais acabam por levantar
questionamentos aos modelos tradicionais de ensino, voltados a transmissdo e acumulagdo do
saber. Diante desse cenario, temos a necessidade de repensar constantemente os aspectos
ligados a educacdo e aos processos de formacdo do sujeito no contexto da cibercultura.

Seguindo essa linha de raciocinio, Lévy levanta o seguinte questionamento:

Como manter as praticas pedagdgicas atualizadas com esses Novos processos
de transacédo de conhecimento? N&o se trata aqui de usar as tecnologias a
gualguer custo, mas sim de acompanhar consciente e deliberadamente uma
mudanga de civilizagéo que questiona profundamente as formas institucionais,
as mentalidades e a cultura dos sistemas educacionais tradicionais e sobretudo
os papéis de professor e de aluno (LEVY, 1999, p. 172).

Desse modo, com base nas proposi¢oes de Lévy (1999), chegamos ao entendimento de
que as relagdes entre 0 homem e o saber vém se modificando diante das possibilidades advindas
da interconexdo em um ciberespago permeado por uma diversidade de recursos tecnoldgicos
digitais em constante progresso. Destarte, frente a necessidade de renovacdo dos saberes no
contexto da cibercultura, somos levados a refletir sobre os modos de interacéo entre professores

e alunos no ambiente de aprendizagem, bem como a pensar e repensar as praticas pedagdgicas
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de modo que estas acompanhem de forma consciente a evolucdo do saber e as transformacoes
gue ocorrem na sociedade. Dessa maneira, 0 ajuste da pratica pedagogica nesse novo contexto
ndo se efetiva apenas com a insercao de recursos tecnoldgicos na escola, é preciso repensar a
praxis, caso contrario, havera novos recursos nas escolas, mas com velhas praticas que
enfatizam a repeticdo e o acimulo do conhecimento de forma passiva. E esse modo de pensar
a educacdo, de certa forma, pde em xeque 0 uso apenas dos processos tradicionais de ensino
aprendizagem, que, de modo peculiar, distanciam-se desse novo contexto.

Tendo em vista as demandas da sociedade, que implicam novos olhares as questdes
educacionais, novas exigéncias séo postas, o que leva as instituicdes que conduzem a formacéo
de professores a repensarem a génese da formacdo docente, inserindo novas perspectivas,
modos de pensar e agir frente a necessidade de conduzir o processo de ensino-aprendizagem
em uma sociedade em constante transformacao, o que demanda o desenvolvimento de um
sujeito com habilidades e competéncias inovadoras, que, muitas vezes, nao estdo previstas no
inicio do ciclo de formacg&o do aluno, pois este precisa ser preparado para fungdes que, muitas
vezes, Ndo existem no momento atual, mas que passam a surgir como produto das alteracdes
que ocorrem na sociedade.

Levando em consideragéo todo esse ciclo de alteragdes, que também, do mesmo modo,
estdo presentes nas exigéncias que a sociedade contemporanea vem apresentando as instituicdes
de formacéo de professores, conduzindo-0s a se posicionar com o intuito de desenvolverem e
atenderem as diferentes e inUmeras demandas relacionadas a educacdo, somos levados a
reconhecer o importante papel que as pesquisas em educacao e ensino desenvolvidas por essas
instituicOes tém no construir e reconstruir aspectos da relagéo entre educacéo e sociedade. Sdo
estudos que buscam produzir e validar conhecimentos a fim de provocar reflexfes que
possibilitem o informar, reformar e transformar o processo de ensino-aprendizagem por meio
da insercdo de novas estratégias de ensino e metodologias que sdo agregadas ao saber docente.
E promovido nesse designio o exercicio da pesquisa no dia a dia e do enriquecimento e
aprimoramento pedagogico voltado para uma pratica em que os saberes distintos dos educandos
sejam valorizados e desenvolvidos em sala de aula.

Com esse procedimento, ambos 0s sujeitos envoltos no processo ensino-aprendizagem
sdo conduzidos ao desenvolvimento e formacédo do senso critico, sendo, dessa forma, sujeitos
ativos de todo o processo, 0 que leva os individuos a produzirem e a desenvolverem mais
questionamentos frente as inimeras demandas e dificuldades encontradas na atual sociedade.
Inseridos nesse contexto, os educadores passam a compreender a necessidade de se criar e

estimular uma postura ética de modo inclusiva, que seja capaz de incitar, fomentar e promover



28

diversas e amplas discussdes sobre a importancia de se desenvolver de modo cada vez mais
urgente uma préatica pedagogica mais contextualizada e que permita e possibilite aos educandos
e educadores a insercdo e desenvolvimento de espagos onde a educacdo ocorra de modo
contextualizado.

Com a crescente universalizagédo da cibercultura, alimentada pela ampliacdo do acesso
ao ciberespaco aos diversos membros da sociedade, inclusive alunos e professores, elevam-se
as possibilidades de estes atores sociais encontrarem amplas oportunidades de aprendizagem;
tanto os alunos, que encontram nos canais abertos pela tecnologia a oportunidade de nédo se
limitarem apenas as discussdes propostas em sala de aula e irem além, buscando novas
ramificacOes e movendo suas estruturas cognitivas, tecendo conjecturas a partir de proposicoes
conhecidas com vistas a producdo de novos conhecimentos fazendo girar a roda do saber;
quanto o professor, que encontra na rede uma infinidade de conhecimentos que permitem o
repensar sua pratica pedagogica, desde o caminhar de sua formacdo continuada por meio das
narrativas de experiéncias de outros docentes e recursos pedagogicos compartilhados no
ciberespaco as amplas possibilidades de curso de formacédo, atendendo as demandas de insercédo
de novas metodologias, com vistas a oportunizar novas formas de aprendizagem dos alunos que
adentram as institui¢Ges de ensino.

Portanto, ao apropriar-se da cultura digital, o docente aumenta o seu leque de
possibilidades de transformar sua pratica pedagogica, pois, além das potencialidades que o meio
digital tem de propiciar uma reflexdo constante sobre sua formacdo pedagdgica e pessoal,
também é permitido ao docente incorporar e entender as multiplas formas de ser, pensar e agir
da nova geracdo; uma geracdo de alunos tidos como nativos digitais, pois ja nasceram imersos
na era digital e trazem imbuido em si um modo peculiar de lidar, entender e incorporar em suas
atividades diarias as novas tecnologias com algo comum em sua vivéncia.

No contexto atual, grande parte dos alunos tem certa familiaridade com os espagos
virtuais; espacos estes que ampliam as possibilidades de construcéo do conhecimento tendo em
vista as interacOes de forma colaborativa e cooperativa que séo estabelecidas entre 0s membros
desse espaco, que permitem o acesso e a troca de dados nos mais variados formatos, um
compartilhamento rapido de informacdes e ideias. E, para o professor, estar alheio a esse
contexto em sua pratica pedagogica é como nadar contra a correnteza e fomentar um abismo
que distancia o aluno dos objetivos da educagéo na contemporaneidade.

Enfim, salientamos que ha a necessidade de se repensar um fazer pedagdgico que tenha
uma conexao com as relacdes entre educacéo, sociedade e 0s avancos tecnologicos, superando

o0s obstaculos que surgem dessa interacdo em prol de uma sociedade mais humanista.
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1.1.2 Formacdo docente, prdticas pedagdgicas e os desafios do ensinar na era digital

As tecnologias digitais na escola possibilitam uma maior interatividade entre alunos,
professores ¢ o mundo, ultrapassando as ‘fronteiras’ da sala de aula, j& que permitem a
exposicao das informacbes em diferentes perspectivas, apresentando multiplos caminhos que
auxiliam na assimilacdo de novos conceitos, podendo trazer melhorias ao processo de ensino e
aprendizagem. Por exemplo, no ensino de matematica, com o uso de softwares educativos, 0s
alunos podem compreender de forma mais simples 0s conceitos abstratos, visto que esses
recursos permitem ao aluno alterar variaveis e verificar as mudangas resultantes de forma
dindmica, construindo assim o seu proprio conhecimento. Desse modo, as dimensdes
tecnologicas trazem novas perspectivas ao ensino, pois “as novas tecnologias inegavelmente
enriquecem as possibilidades de experimentacdo, visualizagdo e simulagcdo, e modificam a
relacdo com os calculos e com as figuras geométricas” (HOYLES; LAGRANGE, 2009, p. 44).

Entretanto, ainda temos que superar o0 modelo de educagéo no qual o professor apenas
transmite informacdes ao aluno de maneira mecéanica e passar a ter o professor como agente
mediador do aluno na construcdo do conhecimento e desenvolvimento de novas habilidades e
competéncias tdo necessarias ao educando na atual sociedade; assim, “0 papel do professor
deixa de ser o de “entregador” de informagdo para ser o de facilitador do processo de
aprendizagem” (VALENTE, 1999, p. 21).

Mas o que vem se configurando como obstaculo entre o professor e o uso de novas
tecnologias digitais no contexto escolar de forma efetiva e planejada, ja que a insercédo destas
no ambiente escolar favorece o processo de ensino e aprendizagem?

Um dos obstéaculos € a instrumentalizacéo das escolas, ou seja, munir as institui¢oes de
ensino com recursos tecnoldgicos digitais atuais, de forma a atender a demanda da escola em
relacdo a quantidade de equipamentos e suporte técnico. Além disso, precisa-se ter uma atencao
voltada a formacdo do professor, tanto inicial quanto a continuada, para apropriacdo e uso
desses recursos no processo de ensino-aprendizagem. Seguindo essa linha de raciocinio,

Martins e Maschio salientam que:

A producdo de uma mudanga significativa das praticas pedagdgicas na escola
ndo é garantida somente pela introducdo dos novos recursos tecnolégicos, e
muito menos na utilizagfo técnica de determinadas ferramentas. E necessario
gue a comunidade escolar procure compreender todo o potencial das novas
tecnologias educacionais. Para isso, torna-se fundamental que haja uma
formacdo inicial e continuada dos professores de maneira sélida e
comprometida (MARTINS; MASCHIO, 2014, p. 14).
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Contudo, destacamos que ndo sdo necessariamente as novas tecnologias em si que
conduzem o aluno a entender ou ndo um determinado conceito; a compreensao é fruto de como
essas novas tecnologias sdo utilizadas e como os estudantes estdo sendo desafiados em
atividades com o0 uso desses recursos de forma a ampliar sua visdo de mundo; um processo em
que, muitas vezes, o professor necessita (re)configurar e (re)criar modos pedagdgicos de uso de
tecnologias que ndo necessariamente foram criadas e pensadas para o processo educacional.
Para Kenski (2007), a formacdo dos professores para o uso das novas tecnologias deve
identificar quais as melhores maneiras de usar as tecnologias para abordar um determinado
tema, refletir sobre elas, de maneira a aliar as especificidades do suporte pedagdgico ao objetivo
maior, a qualidade da aprendizagem de seus alunos.

Diante da questdo da insercdo de novas tecnologias no ensino e da necessidade de se
repensar o fazer pedagogico de modo a atender as demandas da nova geracao por uma educacao
em consonancia com o que a sociedade espera de sua formacao, o professor necessita estar
dentro de um processo continuo de construcao e reconstrugdo de saberes, buscando e validando
recursos e estratégias de ensino que venham a conduzir de forma eficiente o processo de ensino-
aprendizagem frente aos desafios do ensinar na era digital. Nesse contexto, cabe ao professor
adaptar o conjunto de saberes que fundamentam e especializam as suas praticas ao seu contexto
e realidade de trabalho, buscando inserir em sua praxis o uso de estratégias de ensino com 0
uso de novas tecnologias.

Nessa perspectiva, precisamos compreender o que vem a ser o saber. Saberes, segundo
Charlot (2000), sdo construgdes resultantes das relagfes entre 0 homem consigo mesmo, com
os outros individuos e com o mundo. Em relacdo ao saber docente, Tardif (2010) aborda que é
um saber plural, oriundo da formagdo profissional, dos saberes disciplinares, curriculares e

experienciais. Ainda dialogando com o autor:

O saber ndo é uma substancia ou um conteudo fechado em si mesmo; ele se
manifesta através de relagdes complexas entre o professor e seus alunos. Por
conseguinte, é preciso inscrever no proprio cerne do saber dos professores a
relacdo com o outro, e, principalmente, com esse outro coletivo representado
por uma turma de alunos (TARDIF, 2010, p. 13).

Partindo desse principio, o saber docente ndo carece ser tido como pronto e acabado em
si mesmo, contudo, ao se relacionar com o ambiente de ensino, o docente necessita ter um olhar
voltado para o outro, identificando metodologias e estratégias de ensino, além de diferentes
recursos que possibilitem uma melhor conducdo do processo de desenvolvimento dos

educandos como um todo, vivenciando multiplas educacdes e respeitados os diferentes modos
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de aprendizagem do aluno, que experiencia e constroi na contemporaneidade vivéncias que
agregam em si modos peculiares de perceber e interagir com o mundo a sua volta.

O professor ndo encontra em sala de aula educandos agrupados em filas, prontos para
receber instrucdes e se alimentarem de um conhecimento pronto e acabado de forma passiva,
sem eshocarem reagdo. Ao adentrarmos o ambiente escolar, deparamo-nos com salas de aulas
nas quais ha uma diversidade de alunos, que ja trazem consigo uma grande quantidade de
informacdes adquiridas por meio de diversos recursos tecnolégicos e em diferentes contextos,
alunos que necessitam de uma escola que Ihes proporcione o impulso para vivenciar maltiplos
caminhos em busca do conhecimento, uma instituicdo de ensino aberta aos seus diferentes
modos de aprendizagem, que divergem em alguns aspectos do modo de aprendizagem da
geracao passada.

Desse modo, para atender as demandas e expectativas da sociedade contemporanea, 0
docente necessita vivenciar um ciclo constante de formagéo docente que agregue saberes tanto
de sua area do conhecimento especifico quanto pedagdgicos, 0s quais contribuem para 0s
saberes experienciais do docente em sua pratica diaria. E necessario um movimento de
formacéo tanto inicial quanto continuada que desperte no professor o interesse pela pesquisa de
sua propria pratica pedagogica, a fim de se criar um professor-pesquisador que almeje um maior
conhecimento acerca de suas inquietacGes, construindo uma pedagogia na qual os educadores
reflitam sobre questdes como:

Qual a funcéo do conhecimento transmitido ao aluno?

Como os alunos imersos em determinado contexto aprendem?

Quais estratégias e metodologias de ensino devo usar para o melhor aprendizado de
determinado conhecimento?

Quais as finalidades das tecnologias no ambiente de desenvolvimento do conhecimento?

Como estabelecer uma comunicacgéo educativa por meio das novas tecnologias digitais?

Os modos de conducdo da educacdo sempre estardo condicionados ao complexo
processo de evolucdo da sociedade?

Refletir sobre as questdes que permeiam o contexto educacional pode nos fornecer
elementos que nos levem a superacdo de uma visao instrucionista, tornando-a cada vez mais
humanista rumo a evolucdo do conhecimento e das relacdes entre os atores do contexto
educacional.

Levar em consideragcdo os recursos tecnoldgicos e metodologias de ensino ligadas ao
modo de aprendizagem no contexto da cibercultura gera a possibilidade de uma camada de

interatividade e entretenimento na busca e produ¢do do conhecimento em sala de aula; assim,
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a escola precisa ser redimensionada para atender as demandas atuais da sociedade. E esse
redimensionamento passa por alteracdes nos saberes docentes, que comecam na formacao
inicial de futuros professores. Em relacéo a essa formacéo, a resolugdo CNE/CP n° 1, de 18 de
fevereiro de 2002, estabelece Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao de Professores
da Educacéo Bésica, em nivel superior, por meio de graduacdo plena em curso de licenciatura,
e, entre suas orientacOes, o Art. 2°, inciso VI, faz a preconizagéo do “uso de tecnologias da
informagdo e da comunicac¢do e de metodologias, estratégias e materiais de apoio inovadores”
(BRASIL, 2002, p. 1).

Por certo, identificamos nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacgéo de
Professores da Educacdo Bésica, do ano de 2002, uma afirmagdo de relevancia quanto a
utilizacdo das tecnologias digitais bem como de metodologia e estratégias inovadoras nos
processos de ensino e de aprendizagem. Para tanto, ha que se investir nas instituicdes que
conduzem a formacdo do professor para que estas mobilizem 0s recursos necessarios,
fomentando ideias e conhecimentos para a utilizagdo de novos recursos digitais presentes na
sociedade contemporanea e de saberes pedagogicos que enfatizem um processo dialégico de
interacdo, colaboracdo, cooperagdo, exploracdo, simulacédo, de experienciacao e investigacdo
do conhecimento e dos saberes pedagogicos a serem utilizados por professores em seu ambiente
de trabalho.

Além disso, deve-se ter em vista que, se, na formagcéo inicial, os futuros professores nao
se depararem com meétodos de ensino inovadores que lhes fornecam novas perspectivas sobre
a docéncia, esses continuardo a reproduzir e manter os métodos de ensino os quais eles
vivenciaram durante a sua formacdo desde o primeiro dia de aula da educagdo infantil até o
altimo dia de aula na universidade, pois é dificil alcancar resultados novos quando se usam
apenas as mesmas praticas. Novas perspectivas no processo de ensino-aprendizagem estdo
ligadas a evolucédo das préaticas pedagogicas, as quais perpassam pela formacéo docente, que
tem como um dos principais marcos a formacédo inicial, momento no qual sdo plantadas
sementes para uma arvore que tem seus cuidados mantidos pela formacao continuada.

Em relacdo a formacéo continuada, Névoa (2002) salienta que esta, de modo principal,
alicerca-se no chdo da escola por meio da acao de projetos de investigacdo no ambiente escolar,
perpassando pela formagéo de grupos de trabalho colaborativos e cooperativos entre os diversos
atores do sistema educativo, tendo a escola como l6cus de pesquisa e investigacGes e, sobretudo,
como lugar de pensar, aplicar e experienciar a formacdo docente, que ndo se constroi apenas
pelo acimulo de cursos desconectados da realidade escolar, mas por um processo reflexivo,

critico e permanente de construgdo e reconstrucdo de praticas pedagogicas; estudando as
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possibilidades de utilizagcdo em seu planejamento do uso de recursos tecnoldgicos disponiveis,
um protagonista consciente do fazer pedagdgico, que busca fazer uso dos diferentes recursos e
metodologias tendo em vista o aprimoramento dos processos de ensino e aprendizagem dos
alunos.

E importante o professor ter em mente que ele ndo é o detentor do conhecimento e de
saberes pedagdgicos ditos certos e imutaveis, sobretudo em um mundo em constante evolucéo,
gue vivencia novos paradigmas, o que indica a necessidade de atualizacdo do ser e pensar em
uma sociedade liquida. Desse modo, o atualizar das praticas pedagdgicas frente ao novo
contexto faz-se necessario, no entanto isso nao significa a necessidade de adotar o novo em
detrimento de concepcgdes e saberes ja consolidados, mas sim, o analisar e refletir sem descartar
a possibilidade de incorporacao de saberes em prol de melhorias no sistema educacional. Ainda

sobre esse ponto de vista, Oliveira Netto salienta que:

a formagcdo dos educadores deve favorecer uma reflexao sobre a relacdo entre
teoria e pratica e propiciar a experimentacdo de novas técnicas pedagogicas.
Isso ndo significa jogar fora as velhas praticas, mas, sim, apropriar-se das
novas para promover a transformacéo necessaria (OLIVEIRA NETTO, 2005,
p. 125).

Contudo, ndao h& como evitar as transformacbes que vém ocorrendo na
contemporaneidade, tampouco permanecer alheio a estas quando a sua fungdo na sociedade é
justamente estar a frente do processo educativo de uma geracdo que traz em seu cerne a
naturalidade de lidar com a interatividade e beneficios proporcionados pelas tecnologias
digitais. Assim, as aceleradas mudangas no mundo contemporaneo evocam conflitos entre o
professor e sua pratica pedagdgica, na tentativa de ajustar-se ao novo contexto. Nessa

perspectiva:

E interessante considerar, também, que as mudancas na pratica docente nio
acontecem de forma acelerada, o que significa que as praticas solidificadas
ndo sdo apagadas ou deletadas, simplesmente, e depois postas outras para
substitui-las, como se pode fazer com um software, por exemplo. Convém
analisar que a formacao docente envolve aspectos humanos, ou seja, trata-se
de pessoas com uma histdria de vida ndo somente profissional, mas também
pessoal, vinculada a angulos historicos que fundamentaram as experiéncias
educacionais na area de ensino no Pais (PUBLICO JUNIOR, 2018, p. 8).

Diante disso, evidenciamos que a formacdo docente tanto inicial quanto continuada é
essencial para que se possam superar os desafios de ensinar na era digital, na qual a questdo nédo

€ apenas quanto a inserir, mas a como inserir tais recursos no processo de ensino-aprendizagem,
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0 que demanda agregar novas metodologias e estratégias de ensino. Nesse contexto, as politicas
publicas tanto de formacdo docente quanto de estruturacdo do ambiente escolar sdo

fundamentais para que as transformacdes na educacdo ocorram de maneira satisfatoria.

1.2 O jogo como recurso pedagogico no processo de ensino - aprendizagem

1.2.1 Buscando um entendimento sobre jogos, jogos digitais, tipos de jogos e de jogadores

O jogo esta intrinsecamente ligado a espécie humana, pois, no decorrer da histdria, este
se faz presente em varias circunstancias e em diferentes culturas, uma atividade ludica téo
antiga quanto a humanidade. No campo da educacdo, Murcia (2005) deixa claro que o jogo ndo
era bem visto pela pedagogia tradicional, entretanto, para a pedagogia atual, é tido como um
elemento metodoldgico ideal para dotar as criangas de uma formacédo integral. Assim, tanto os
jogos quanto as brincadeiras fazem parte do desenvolvimento do sujeito, e, ainda na infancia,
estes ocupam um lugar especial no universo da crianga, que, ao se envolverem em situacdes de
jogos, adentram em um mundo imaginario, repleto de desafios e expectativas. Nessa

perspectiva,

a psicologia do desenvolvimento destaca que a brincadeira e o0 jogo
desempenham fungdes psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no
processo de desenvolvimento infantil. O jogo apresenta-se como uma
atividade dindmica que vem satisfazer uma necessidade da crianca, dentre
outras, de ‘movimento’, agdo. [...] O jogo propicia um ambiente favoravel ao
interesse da crianga, ndo apenas pelos objetos que o constituem, mas também
pelo desafio das regras impostas por uma situacéo imaginaria que, por sua vez,
pode ser considerada como um meio ao desenvolvimento do pensamento
abstrato (GRANDO, 2004, p. 18).

Séo diversos os estudos acerca dos beneficios dos jogos no desenvolvimento do sujeito;
em tais estudos, a insercdo dos jogos no contexto escolar como estratégia no processo de ensino
e aprendizagem apresenta resultados positivos, pois 0 jogo em sala de aula como recurso
pedagodgico gera interesse, diversdo, interacdo, entre outros aspectos, contribuindo para o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos alunos. O jogo, assim como outros artefatos
criados pelo homem, tem passado por transformaces; desse modo, sdo diversos os tipos de
jogos, entre analogicos e digitais. Em relacdo aos jogos digitais, também referidos aqui por nos
como games, nos ultimos anos, tem sido de facil percepcdo o crescente consumo destes por

sujeitos de diferentes faixas etarias, o que estabelece mudancas culturais no ato de jogar, um
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objeto de cultura digital em expanséo.

Entretanto, antes de adentrarmos mais a fundo nas relac6es entre jogos e educacdo na
contemporaneidade, necessitamos nos ater as seguintes indagagdes: Qual o conceito de jogo?
Quais séo as caracteristicas de um jogo? O que € um jogo digital? Quais o0s tipos de jogos e
perfis dos jogadores?

Ao buscarmos um entendimento sobre o conceito de jogo, identificamos que, no
ocidente, tal conceito vem sendo discutido por pensadores desde o século VI a.C., tendo como
base as proposicdes e reflexdes do filésofo grego Heraclito, que via no jogo um elemento mais
elevado do que a administracdo e a politica, sendo um dos primeiros a identificar o elemento
de tenséo presente no jogo apoiando-se no conflito entre as partes que o compdem (PETRY,
2016).

Destacamos aqui as reflexdes de Huizinga (1990), que apresenta 0 jogo como sendo

uma:

Atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa
e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com
a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro dos limites espaciais
e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras (HUIZINGA,
1990, p. 16).

Essa reflexdo sobre jogo apresentada por Huizinga trata de uma concepgdo ampla na
qual h& a possibilidade de categorizar muita coisa como sendo jogo. J& Kapp (2012, p. 7)
salienta que “um game ¢ um sistema no qual jogadores se engajam em um desafio abstrato,
definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado quantificavel
frequentemente elicitando uma rea¢o emocional”. E uma definicdo que traz elementos que se
relacionam melhor com a questéo da aprendizagem e com uma perspectiva de jogos digitais.

Para Petry (2016), as defini¢cGes apresentadas sobre jogos, em sua maioria, apontam para
o fato de que estes constituem sistemas que envolvem um jogador que realiza escolhas, as quais
modificam o estado do jogo e resultam em um novo estado, uma situacao esperada ou nao, uma
tensdo fruto da tomada de decisbes que guiam as proximas jogadas, uma atividade com regras,
que, em muitos casos, podem envolver conflitos.

Ao se referir as caracteristicas dos jogos, Petry (2016) salienta que o ato de jogar
somente pode ocorrer dentro de um espaco de liberdade, ou seja, ha a condicdo de que todo
jogador entre livre no espaco de jogo; outra caracteristica deve-se ao fato de que, dentro do

jogo, temos sempre a producdo de um estado de animo varidvel; existem regras que o jogador
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deve seguir para que 0 jogo prospere; as regras formam-se e se modificam durante o jogar.
Assim, percebemos que todos os elementos dos jogos, como regras, conflitos, objetivos,
definicdo de pontos e tomada de decisdo, sdo elementos constituintes da vida humana.

Ainda com o foco no melhor estabelecimento de uma compreensdo sobre a tematica
apresentada nesta secdo, desenvolvemos um dialogo com Petry (2016) sobre os jogos, sua
natureza como objeto/produto de uma sociedade e parte da vida humana. Assim, comeg¢amos
por destacar que o jogo ndo é algo tdo novo, este atravessa 0s tempos tomando novas formas e
contornos, com variagcOes acerca das percepc¢des que a sociedade vem assumindo sobre ele, um
objeto cultural que, na atualidade, também é pensado e desenvolvido na versdo digital, o que,
ao nosso olhar, massificou o seu consumo, tanto pago quanto de forma gratuita, otimizando a
universalizacdo de seu acesso.

Um jogo pode suscitar varios aspectos com a interacdo humana, oportunizando o
entretenimento, uma forma de lazer que possibilita o deslocamento do jogador de sua realidade,
uma suspensdo do espaco/tempo associada ao alivio das tensdes e ao estresse da vida moderna,
envolvendo questdes emocionais e culturais sobre a temadtica ou conteudo abordado,
oportunizando a autodescoberta, o aprimoramento de competéncias e habilidades.

Os jogos também apresentam qualidades e alguns elementos associados a brinquedos,
suscitando no jogador emocgdes, pensamentos e comportamentos, além da capacidade de
construir em volta do jogador um mundo de fantasia, uma realidade encapsulada orbitando em
paralelo ao mundo real; um mundo circunscrito, denominado por Huizinga (1990) de circulo
magico, uma situacdo especial na qual o jogador experiencia uma suspensao da nocao de tempo
e espaco, envolvido por uma barreira entre 0 jogo e a realidade. Para um melhor entendimento
do circulo magico, pense em uma pessoa no cinema vendo o filme favorito ou em quando

alguém joga videogame e ndo nota o tempo passar (Figura 1).

Figura 1 - Circulo Magico descrito por Johan Huizinga
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Fonte: Huizinga (1990)
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Ao estarmos imersos nesse circulo magico, podemos experienciar novas situagdes, pois
0s jogos, principalmente os digitais, sdo capazes de nos contar historias/narrativas,
possibilitando-nos viver diferentes papéis e situacdes. Outro aspecto que vem sendo explorado
nos jogos diz respeito a capacidade que estes tém de promover situacdes de aprendizagem ao
sujeito, ou seja, sdo usados como recurso educativo no planejamento de atividades no ambiente
de aprendizagem e construgdo do conhecimento. Mesmo que ndo sejam jogos educativos,
desenvolvidos a principio com um foco na interacao e compartilhamento de informacdes, estes
podem ser usados em situacGes de aprendizagem criadas pelo professor.

Petry (2016) nos fornece alguns elementos para seguirmos em frente rumo a uma melhor

conceituacdo de jogos digitais, salientando que:

Em meio a todos esses elementos, as caracteristicas que formam o conceito de
jogo digital — (1) liberdade, (2) regras, (3) produgdo de um estado de animo,
(4) capacidade de modificac@o de regras durante o processo do jogo, (5) a
possivel existéncia de elementos antagbnicos (conflitos) que estimulem os
jogadores a supera-los, (6) objetivos intrinsecos ao jogo ou formulados pelos
jogadores, (7) a circunscricao de pontos de partida e pontos de final do jogo,
bem como (8) a possibilidade de tomada de decisdes por parte do jogador —
formam também uma estrutura ontoldgica que torna o jogo digital um objeto
singular na cultura contemporanea, tal como se ele fosse uma espécie de
condensado de seus elementos, as vezes, negativos, mas, em sua maioria
esmagadora, positivos e indicativos da riqueza e grandiosidade do Homo
ludens (PETRY, 2016, p. 40, GRIFO DO AUTOR).

Ao reconhecer o jogo como um fendmeno cultural, o Homo ludens reconhece a cultura
como possuidora de um carater ludico. O jogo é um objeto de entretenimento e diversdo que,
na contemporaneidade, também se apresenta no formato digital, com camadas a mais de
interatividade e imers&o do jogador em diferentes situagdes.

Quanto aos tipos de jogos, Grando (1995) propde uma classificacdo a partir de critérios
didatico-metodoldgicos (Quadro 1).

Ao inserir 0 jogo no contexto pedagdgico, cabe ao professor conhecer o tipo e suas
possibilidades didatico-metodoldgicas em funcdo do objetivo educacional a ser alcangado, bem
como conhecer a diversidade de pensamentos e estilos dos alunos/jogadores, pois, assim como
existem diferentes tipos psicoldgicos e estilos de aprendizagem, estudos indicam diferentes
tipos de jogadores, e essa classificacdo sugere a forma como estes interagem com 0 meio, com

outros jogadores e com 0 jogo em Si.
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Quadro 1 - Tipos de jogos a partir de critérios didatico-metodolégicos

Tipo de jogo Descricdo

Sdo aqueles jogos em que o jogador depende apenas da ‘sorte’ para ser o

Jogos de azar vencedor.

Sao jogos de solugdes, a principio, desconhecidos para o jogador, que, na
maioria das vezes, joga sozinho.

Sdo jogos que dependem exclusivamente da elaboracdo de estratégias do
jogador, que busca vencer o jogo.

Séao os jogos utilizados apds a exposicao de conceitos como substituicdo das
listas de exercicios.

S40 0s jogos em ascensdo N0 momento e que sdo executados em ambiente
computacional.

Jogos de quebra-cabecas

Jogo de estratégias

Jogos de fixacdo de conceitos

Jogos computacionais

Séo jogos desenvolvidos com objetivos pedagogicos de modo a contribuir no
Jogos pedagdgicos processo do ensinar-aprender. Estes, na verdade, englobam todos os outros
tipos.

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir de Grando (1995, p. 52-53).

Como existem diferentes estilos de aprendizagem, ou seja, as pessoas ndo aprendem da
mesma maneira, assim também n&o jogam pelas mesmas convicgdes; alguns sdo extremamente
competitivos, priorizam o ganhar, ndo lidam muito bem com o perder; outros séo movidos pelo
desejo de estarem envolvidos em desafios, superando obstaculos e atingindo suas metas. Ha
ainda os jogadores motivados pela interacdo social, pelo altruismo de poder ajudar alguém ou,
até mesmo, de salvar o mundo, bem como hé os que se identificam com o explorar 0 ambiente
do jogo pelo prazer da descoberta. Os estilos dos jogadores estdo diretamente ligados ao que
gostam de fazer, o que os faz se adequar mais a um tipo ou a outro de jogo. Compreendendo 0s
jogadores como pessoas com caracteristica diferentes, em 1996, Richard Allan Bartle, definiu
quatro tipos de jogadores, levando em conta suas caracteristicas, preferéncias de interacdo e
comportamento, denominando-os de predadores, conquistadores, comunicadores e
exploradores, como ilustrado na figura 2 (ALVES, 2015).

Os predadores sdo 0s que entram em um jogo para ganhar, interagem de forma intensa
e competitiva, impondo suas ideias e modo de acdo aos outros jogadores. Os conquistadores
buscam recompensas, conquistas, pontos e passagem de um nivel e fases, querem estar no topo
da lideranca e sdo atraidos por distintivos e troféus. Os comunicadores ou socializadores
interessam-se pelo relacionamento e interacdo com 0s outros jogadores, observam e aprendem
sobre diferentes pontos de vista, e, constantemente, motivam os desafios em time. Os
exploradores sdo 0s que estdo em busca de razfes e motivos, interessam-se em descobrir o
méaximo possivel sobre o ambiente do jogo e seus desafios, sdo curiosos e desenvolvem
habilidades que possam conduzi-los a solucdo das situacdes apresentadas no jogo. Nao existe

uma hierarquia entre esses tipos de jogadores, bem como ndo se exclui a possibilidade de
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combinacéo entre eles (KAPP, 2012; ALVES, 2015).

Figura 2 - Tipos de jogadores segundo Richard Allan Bartle
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Fonte: Alves (2015, p. 82)

1.2.2 Um didlogo sobre as relacoes entre jogos e educacio na contemporaneidade

O jogo se faz presente na vida do homem desde os tempos primitivos, em varios
momentos e em diferentes civilizagdes, sendo estudado como elemento enraizado na cultura
enquanto manifestacdo do plano simbdlico e da sociabilidade (VYGOTSKY, 1994). Na
atualidade, o jogo vem tomando novos contornos como um objeto cultural digital, um produto
em expansdo, sendo comparado com o cinema em termos de arrecadacdo de receitas, um
artefato que vem ocupando espaco e tempo na vida do homem, nédo s6 fazendo parte da cultura
de uma sociedade, mas, sobretudo, podendo ressignifica-la, modificando comportamentos e
modos de pensar.

Dentro dessa perspectiva, Prensky (2012) salienta que, hoje, professores e alunos
pertencem a mundos totalmente diferentes; assim, em relacdo aos aspectos da aprendizagem,
percebemos um choque turbulento e abrupto entre um corpo de professores criados em uma
geracdo pré-digital, educados nos estilos do passado, e um grupo de aprendizes criados na era
digital, conectados a internet, consumindo informac@es e buscando entretenimento, interagindo
com diversos jogos digitais por meio de diferentes dispositivos; dois grupos que se diferem na

abordagem, na visdo de mundo, no estilo e nas necessidades.
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Desse modo, no cenario atual, os atores envolvidos no processo educacional necessitam
perceber que as mudancas tecnoldgicas e a descontinuidade geracional, de certo modo, levaram
os aprendizes da atualidade a serem diferentes dos aprendizes do passado, 0 que traz a
necessidade de ressignificacdo das praticas pedagogicas e do sistema educacional em si, com o

intuito de que se tornem mais eficazes e eficientes nesse novo contexto. Segundo Prensky:

as incriveis mudancas tecnoldgicas ao longo dos Gltimos trinta anos, das quais
0s videogames sdo 0s grandes personagens, alteraram de maneira dramatica —
e, mais importante, descontinuamente — como as pessoas criadas nesse periodo
pensam, aprendem e processam as informacgdes. Essas mudangas, que em
grande parte passou despercebida, tem sido enorme, a ponto de 0s mais jovens
de hoje apresentarem, no que diz respeito a preferéncias e estilos intelectuais,
formas de pensar bastante diferentes das de seus pais. Na verdade, diferentes
de todas as geragtes anteriores (PRENSKY, 2012, p. 39).

Com base nessa linha de pensamento, fica claro que, em parte, as dificuldades
enfrentadas pelas institui¢cOes de ensino devem-se a este fato: a divergéncia entre o0 modo de ser
e pensar da geracao gque ensina e o da geracdo que esta aprendendo, ou resistindo, criando linhas
de fugas ao processo educacional atual. Dando continuidade a suas reflexdes sobre essa questéo,

0 autor nos diz que:

como qualquer pessoa pode observar, todo nosso sistema de ensino, que
funcionou bem séculos a fio, esta entrando em colapso. A diferenga mais
importante talvez seja o fato de que as “coisas” a serem aprendidas —
informacdes, conceitos, relacdes e assim por diante — ndo podem mais ser
simplesmente “ditas” ou “expostas” a essas pessoas. Devem ser aprendidas
por elas, por meio de perguntas, descobertas, construcdes, interacGes e, acima
de tudo, diversdo (PRENSKY, 2012, p. 39).

Certamente, estamos diante de um dos obstaculos a serem superados, uma das razdes da
dificuldade na obtencéo de éxito no processo educacional na contemporaneidade, apesar de nao
faltarem esforgos por parte dos educadores para educar uma nova geracao com meios que, de
certo modo, vém deixando de ser totalmente eficazes, lancando méo de ferramentas e métodos
de ensino inovadores com a possibilidade de fazerem a diferenca nesse processo. E nao é
preciso muito esfor¢o para perceber que os alunos de hoje, as geracdes X, Y e Z, ndo se
relacionam muito bem apenas com métodos tradicionais de ensino, “sempre que vou para a
escola, tenho que me desligar — reclama um aluno” (PRENSKY, 2012, p. 40).

Diante dessas questdes que afligem principalmente os atores envolvidos no contexto

educacional, o uso de jogos, mais precisamente, na contemporaneidade, dos jogos digitais
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atrelados a perspectivas inovadoras na escola, pode significar novas formas de aprender e
ensinar, por meio de um recurso pedagdgico que pode aproximar o aluno do conhecimento de
forma interativa e dinamica. Estudos que versam sobre essa tematica vém constatando que ha
uma relacéo saudavel entre o jogo e a atividade educativa, pois 0s jogos propiciam a cria¢do de
um ambiente de aprendizagem motivador e interessante tanto para os alunos quanto para 0s
professores. Essa compreensdo quanto ao uso de jogos no contexto educativo € ratificada por

Flemming e Mello ao destacarem que:

Vale mencionar que esse recurso deve ser adotado em sala de aula e que a
aprendizagem de conteldo podera acontecer de forma mais dinamica, menos
traumatica, mais interessante. Acreditamos que 0 jogo contribui para que o
processo ensino-aprendizagem seja produtivo e agradavel tanto para o
educador quanto para o educando (FLEMMING; MELLO, 2003, p. 85).

Nesse contexto, quando o professor se utiliza de jogos como recurso pedagdgico em
sala de aula, ele precisa engajar os estudantes em situacdes interessantes e desafiadoras,
permitindo que reflitam sobre a situacdo apresentada e busquem estratégias que os conduzam a
solucdo para as questdes propostas no decorrer do jogo, bem como os conduzam a uma reflexao
sobre os conhecimentos abordados. Nesse percurso, permite-se que 0s estudantes autoavaliem-
se e participem ativamente da atividade proposta, analisando e buscando os melhores caminhos
para se alcancar o éxito. Essa linha de pensamento est4 de acordo com o que Grando (1995) diz

sobre jogo no ato de educar:

A acdo no jogo, tanto quanto no problema, envolve um objetivo Gnico que é
vencer 0 jogo ou resolver o problema e, em ambos os casos, o individuo se
sente desafiado e motivado a cumprir tal objetivo. Atingir o objetivo implica
em dominar, em conhecer, em compreender todos os aspectos envolvidos na
acéo e, portanto, produzir conhecimento (GRANDO, 1995, p. 77).

Nessa perspectiva, no contexto de uma aula de matematica, fica evidente que o jogo
como recurso pedagogico pode potencializar o desenvolvimento do conhecimento e o
raciocinio l6gico matematico. No que diz respeito a essa questdo, os Parametros Curriculares

Nacionais (PCN’s) expdem que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucdo e busca de soluces.
Propiciam a simulacdo de situacdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢des; possibilitam a construcdo
de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situacdes sucedem-
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se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acéo,
sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998, p. 46).

Tendo como base o exposto nos PCN’s e as vivéncias em sala de aula, percebemos que,
no jogo, o aluno pode aprender a lidar melhor com o erro, entendendo que este faz parte do
processo, e o refletir sobre o erro 0 aproxima do objetivo do jogo. Assim, nesse mecanismo de
errar, refletir sobre o erro objetivando o acerto, possibilita-se ao estudante superar 0s obstaculos
e situagOes vivenciadas de modo a entender o porqué do acontecimento do erro e formas de
contorna-lo. E, nesse processo, o0 erro pode ser um elemento importante na construgdo de
heuristicas que conduzem o aluno ao conhecer e a produzir conhecimento de uma forma
interativa e divertida.

No contexto atual, a utilizacdo das novas tecnologias como recurso pedagdgico
configura-se como uma tendéncia em educacdo matematica; assim, a escola esta diante de um
dos desafios para um ensino de matematica de qualidade no ensino basico, que € agregar como
ferramenta no processo de ensino-aprendizagem os recursos tecnoldgicos que fazem parte do
cotidiano dos estudantes. Segundo os PCN’s, "a tecnologia deve servir para enriquecer o
ambiente educacional, propiciando a constru¢do de conhecimentos por meio de uma atuacdo
ativa, critica e criativa por parte de alunos e professores” (BRASIL, 1998, p. 140).

Nessa perspectiva, 0 jogo, agora no formato digital, configura-se como um importante
instrumento pedagdgico que agrega os beneficios dos jogos analdgicos a possibilidade de
proporcionar uma maior dinamicidade ao processo de construcdo do conhecimento. De acordo
com Prensky (2012), é necessario adotar metodologias que estimulem a criatividade e o
interesse do aluno, e a aprendizagem baseada em jogos digitais chama a atencao da "geracao
dos jogos". Salientamos ainda que Alves, Rios e Calbos corroboram esse pensamento quando

ressaltam que:

Enquanto atividade ludica, os games se constituem como dispositivos
educativos, que despertados pelo desejo e interesse, oferecem aos jogadores
condicBes de observagdes, o estabelecimento de associacBes e relaces,
escolhas, classificacdo, autonomia, entre outras possibilidades que podem
potencializar posturas inovadoras (ALVES; RIOS; CALBQOS, 2013, p. 276).

Os jogos digitais sdo cada vez mais criativos e estimulantes; com frequéncia, ao
observarmos o contexto a nossa volta, deparamo-nos com criancas e adolescentes interagindo
com os games, principalmente por meio dos dispositivos moveis, focados nos objetivos

propostos pelo jogo, avancando de fases e niveis, buscando conquistas e uma melhor posigdo
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no ranking. Ao fazer uso dessa tecnologia como recurso pedagdgico no ambiente educacional,
é preciso que o docente se atente a funcao pedagogica do jogo digital em questdo, tecendo uma
analise quanto ao contelido a ser abordado e o objetivo a ser alcangado; mesmo que seja 0 game
planejado para o uso educativo ou comercial, & necessario identificar suas potencialidades e
formas de utilizagdo para o desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias aos
nativos digitais, a fim de promover um melhor engajamento dos educandos no processo de
ensino e aprendizagem.

Ao se usarem novos recursos sem uma andlise critica prévia e sem um planejamento
adequado quanto ao uso no contexto educacional, corre-se o risco de usa-los meramente como
instrumento para aprimorar a repeticdo de exercicios, priorizando o treinamento, propondo uma
aula com recurso diferente, no entanto, mantendo velhas préaticas; sem contar nos imprevistos
ou julgamento prematuro de que novos recursos e novas metodologias sdo ineficientes e
trabalhosas. Contudo, reafirmamos que se faz necessaria uma ressignificacdo do processo de
ensino-aprendizagem tendo em vista melhorias na educacdo, atendendo as expectativas e aos
diferentes estilos de aprendizagem dos alunos da nova geracéo, e isso demanda o uso de novos
recursos e estratégias de ensino inovadoras, que possibilitem aos alunos permanecer ativos no

ambiente de construcdo do conhecimento.

1.3 As relacgdes entre gamificacdo e educacio e suas possibilidades no ensino de

matematica

1.3.1 Métodos de ensino, motivacdo e os alunos da nova geracio

Ao longo do tempo, as instituicGes escolares e os métodos de ensino adotados vém
passando por mudangas, muitas dessas atreladas as relagdes entre educacao e sociedade, pois,
junto as constantes evolugdes tecnoldgicas, surgem novos modos de pensar, ser e fazer em um
contexto de aceleradas transformacdes vivenciadas pela sociedade. No entanto, percebe-se que
as mudancas na escola acontecem de forma mais timida frente as que ocorrem em outros setores
sociais. Desse modo, ficam evidentes no cenario educacional atual os entraves enfrentados por
muitas instituicbes de ensino quanto a motivar os educandos em um processo de ensino e
aprendizagem que se baseia apenas em recursos e métodos educacionais tradicionais, uma vez
que os alunos que adentram a escola nos novos tempos nasceram imersos em uma grande
qguantidade de aparatos tecnoldgicos digitais, que Ihes proporcionam diariamente

entretenimento, informacgdes e modos interativos de aquisi¢cdo do conhecimento.
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Na sala de aula, em diferentes realidades, niveis e modalidades de ensino, fica evidente
a desmotivacdo e o esfor¢o que muitos alunos fazem para acompanhar aulas que focam apenas
em métodos que se ajustam a sociedade de tempos atras. Estar o tempo todo diante de exercicios
de repeticdo e em aulas expositivas atreladas a apresentacao de slides macantes, de certo modo,
ndo condiz com 0s anseios e expectativas dos estudantes que vivem uma nova realidade, 0s
chamados nativos digitais®, que convivem diariamente com as potencialidades e possibilidades
de novas informacGes, conhecimento, formacao e entretenimento que as inovagdes tecnoldgicas
digitais, como smartphones, tablets, computadores, videogames, entre outros dispositivos,
podem proporcionar aos individuos.

Percebemos elementos desse contexto no discurso conduzido por Alves (2015), quando

salienta que:

A aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa em comum, afinal, ambas
buscam simplificar o complexo. A grande diferenca entre esses dois campos
estda na velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente,
parecemos insistir na utilizacdo de apresentaces de PowerPoint
interminaveis que s6 dificultam o aprendizado, dispersando a atencdo de
nossos aprendizes que encontram um universo bem mais interessante em seus
smartphones (ALVES, 2015, p. 2).

Com isso, podemos inferir que apenas inserir uma nova tecnologia na escola ndo é
garantia de sucesso no processo de ensino-aprendizagem se 0 seu uso ndo ocorre de forma
planejada com o objetivo de explorar suas potencialidades dentro do contexto, evocando
mudancas positivas aos sujeitos envolvidos no processo. Assim, € preciso se atentar a como
utilizar esses novos recursos de forma a instigar e engajar os aprendizes na busca pelo
conhecimento.

Contudo, somos levados ao entendimento de que a nova geracdo necessita de uma
formacdo com nuances diferentes da formacédo que os seus pais tiveram, em consonancia com
a realidade vivida na atualidade, além de se preparar para novas funcGes que surgem para
atender aos anseios da sociedade em evolucdo, que, de modo peculiar, € direcionada pela
revolucdo tecnoldgica da informacéo, que também exerce influéncia na educacdo. Assim, o
sistema de ensino com um todo necessita assegurar aos professores recursos e uma constante
formacdo conectada com a realidade que os cerca; desse modo, munido de um leque de

metodologias e estratégias de ensino, o professor como mediador do processo de ensino-

3 Prensky (2001) denomina de nativos digitais a nova geracdo, que nasceu envolta em recursos tecnoldgicos
digitais; “falantes nativos” da linguagem das novas tecnologias exploram os desafios, realizam multiplas tarefas
em computadores, smartphones, tablets, videogames, internet, entre outros dispositivos.
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aprendizagem busca ajustar sua pratica pedagdgica as aspiragdes da comunidade escolar e aos
diferentes modos de aprendizagem da nova geracao, a fim de motivar seus alunos na busca pelo
conhecimento.

Ao refletirmos sobre essa tematica, somos tomados por alguns questionamentos: Como
chamar a atengdo e motivar os alunos da nova geracdo no processo de ensino-aprendizagem?
Como eles aprendem? Qual o melhor método de ensino? Para buscar respostas ou um melhor
entendimento para esses guestionamentos, necessitamos entender o espago/tempo no qual 0s
alunos estdo imersos e como se movem e percebem esse espaco. Essa geracdo cresce em meio
a diversos recursos digitais e, em muitos casos, em vez de usar um chocalho para distragdo, tem
em maos um smartphone ou tablete com videos infantis emitindo sons e imagens brilhantes e
coloridas, usa jogos dos mais diversos tipos como forma de lazer e entretenimento, tendo as
tecnologias digitais como parte da construcdo de sua cultura, na qual as palavras conectar,
internet, wi-fi, download, baixar, instalar, start, app, entre outras, sdo vocabularios frequentes.

E uma geragdo que impulsiona o consumo de dados em tempos de uma internet cada
vez mais veloz, principalmente por meio de smartphones e tablets, com acesso a uma infinidade
de jogos digitais, que sdo experienciados, instalados e desinstalados a todo momento a procura
dos jogos e aplicativos que mais lhe interessam; uma génese, na qual os individuos aprendem
a jogar jogando, tendo sua atencdo apreendida, e s&o motivados a avangar no jogo, vencendo
desafios, ultrapassando etapas, tendo feedbacks rapidos, aprendendo com os erros, fazendo
conjecturas e construindo seu conhecimento; o que, de certo modo, corrobora o entendimento
de Dominguez et al. (2013), ao dizerem que 0s jogos sdo capazes de promover contextos ludicos
e ficcionais na forma de narrativas, favorecendo o processo de aprendizagem e producdo do
conhecimento.

No geral, ao observarmos o contexto atual e 0 modelo de ensino, muitas vezes, adotado,
percebemos uma lacuna, um choque de geragdes entre alunos que crescem imersos no mundo
digital fortemente influenciado por games e professores, que se distanciam desse universo, o
que, de certo modo, resulta em um quadro de desmotivacao e desinteresse no contexto escolar.
Entretanto, estudos recentes, como o de Kapp (2012), Fardo (2013), Burke (2015), entre outros,
vém demonstrando que a utilizacdo de elementos dos games tem motivado pessoas na
realizacdo de atividades, auxiliando na resolucdo de desafios e promovendo o engajamento e
aprendizado de forma prazerosa. A literatura tem denominado essa estratégia de gamification;
assim, no decorrer do texto, usarei a expressao gamificacdo em portugués, no entanto alguns

estudiosos usam gamification. Segundo Busarello:



46

a cultura de jogos vem crescendo e envolvendo um nudmero grande de
individuos no mundo. Antes exclusivo as areas recreativas, essa tendéncia tem
feito com que aspectos relacionados ao ato de jogar sejam utilizados como
estratégias motivacionais em outros setores, como: forgas armadas, comércio,
indUstria, educacdo e meio corporativo. Ambientes gamificados podem
contribuir para a criagdo de contextos motivacionais com base em desafios
emocionantes, recompensas pela dedicacao e eficiéncia e oferecer um espaco
para que lideres aparecam espontaneamente (BUSARELLO, 2016, p. 11).

A motivacdo do estudante no ambiente de ensino-aprendizagem constitui um importante
fator no desenvolvimento das agdes na escola; assim, segundo Bussarello (2016), ambientes
gamificados podem trazer contribuicGes para esse proposito, principalmente no que tange ao
perfil do aluno da geracdo dos jogos. Lazzarich (2013) salienta que as praticas propostas ao
processo de aprendizagem devem ser constantemente ajustadas a realidade dos individuos e
estar em consonancia com as transformacdes tecnoldgicas da sociedade; desse modo, “o que
funcionava antes, nio necessariamente, funciona hoje quando o assunto é aprendizagem. E
nesse cendrio que o Gamification se encaixa. Ajudando-nos a tornar a aprendizagem atrativa,
engajadora, divertida e efetiva” (ALVES, 2015, p. 22).

1.3.2 Mas, afinal, o que se entende por gamificacdo?

A gamificacdo, de modo geral, pode ser compreendida como a aplicacdo de elementos
de jogos para motivar pessoas na realizacdo de atividades individuais ou coletivas de forma
engajada na busca de um objetivo, e vem sendo empregada em varios setores da sociedade,
inclusive na educacdo. Os estudos sobre essa estratégia sao recentes, apesar de que 0s principios
da gamificagdo j& aparecem na educagdo ha tempos, mesmo que de forma timida e isolada,
como a gratificacdo de um aluno com uma figurinha adesiva de motivacdo ao realizar
determinada atividade, bem como a escrita de um recado do professor narrando “Otimo!” ou
“Muito bem!” no canto do caderno por ter acertado a continha de matematica, como forma de
motivar o aluno a seguir em frente na realizacdo das atividades.

Outro aspecto presente na gamificacdo € o uso de niveis, que também ja apareciam na
pratica docente como o gradualismo de dificuldade. Observa-se um exemplo disso quando as
equacdes sdo apresentadas para resolucdo dos alunos, das mais simples até as mais complexas,
como se eles passassem por fases que estdo dispostas por niveis de dificuldades. Se pensarmos
direito, encontramos outros exemplos de elementos de jogos usados no ambiente de ensino-
aprendizagem, entretanto, agora, com o0s estudos da gamificacdo, esses elementos sdo

organizados e planejados em atividades de forma a possibilitar um melhor emprego dessa
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estratégia na educacdo; assim, notamos que “o que mudou foi a compreensdo do processo, sua
relevancia para a educacao e, principalmente, a responsabilidade em sua aplicagdao” (FADEL
etal., 2014, p. 6).

As estratégias de gamificacdo, quando aplicadas a educacdo, tendem a tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais atrativo para o aluno, nativo digital, que, envolto em novos
recursos tecnologicos, possuem um crescente interesse por games. Mas o que é realmente a
gamificacdo? Como podemos defini-la? Com base na literatura recente de alguns pesquisadores
que discorrem sobre esse tema, constatamos que nao ha uma definicéo especifica e amplamente
aceita do termo gamificacdo, no entanto compartilnam caracteristicas e convergem para o
mesmo intuito. Destarte, ao analisarmos tais defini¢des, buscamos nos aproximar dos conceitos
e possiveis aplicacfes na area de educacao.

Para Deterding et al. (2011, p. 10), “Gamification is the use of game design elements in
non-game contexts™; dessa maneira, entende-se a gamificagdo como o uso de elementos de
design de games em contextos ndo relacionados a games; sendo assim, o autor apresenta uma
definicdo limitada, mas que traz em sua esséncia o fator comum entre muitas defini¢cdes; com
isso, referimo-nos ao uso de elementos de games, apresentando desse modo a ideia base da
gamificacéo.

Zichermann (2011, p. xiv), em sua obra “Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps™®, define “the term gamification as follows: The process
of using game thinking and mechanics to engage audiences and solve problems™®; assim, para
0 autor, o termo gamificacéo consiste no processo de utilizacdo de pensamentos e dindmicas de
jogos para engajar audiéncias e resolver problemas. Esta definigcdo ja amplia um pouco mais o
conceito, trazendo as questdes relacionadas ao engajamento e resolugéo de problemas.

Brian Burke, em seu livro “Gamificar: Como a gamificacdo motiva as pessoas a
fazerem coisas extraordinarias”, apresenta ao leitor a definicdo de gamificacdo da Gartner, Inc,
uma empresa de consultoria na &rea de tecnologia que vislumbrou o avanco da utilizagdo dessa
tecnologia em grande parte das empresas; assim, define “gamificacdo como: o uso de design de
experiéncias digitais e mecéanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas
atinjam seus objetivos” (BURKE, 2015, p. xvi); uma definicdo que teve impulso na area do

marketing, projetando aplicacfes da gamificacdo como estratégia de mercado bem aceita para

4 Tradugdo nossa: “Gamificagio € o uso de elementos de design de jogos em contextos nio relacionados a jogos”

® Tradug&o nossa: “Gamificacdo por design: implementando a mecanica de jogos em aplicativos méveis e da Web”

® Traducéo nossa: “o termo gamificacdo da seguinte forma: O processo de usar o pensamento e a mecanica dos
jogos para envolver o publico e resolver problemas”
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impulsionar os negocios. Karl M. Kapp, em seu livro “Gamification of Learning and
Instruction™’, define: “Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and thinking to
engage people, motivate action, promote learning and solve problems”® (KAPP, 2012, p. 59).
Dessa forma, para Kapp, a gamificacdo se define como a utilizacdo de mecénicas, estética e
pensamentos baseados em jogos, para engajar pessoas, motivar agdes, promover o aprendizado
e resolver problemas; é uma definicdo de gamificacdo que se relaciona ao campo da
aprendizagem, aproximando-se de forma mais clara da area da educacéo.

Busarello (2016), em sua obra “Gamification: Principios e Estratégias”, busca por
solugdes que apontem para a criagdo e manutencdo de processos motivacionais eficazes aos
individuos e chega até a estratégia de gamificacdo, fazendo uma anélise dos conceitos até entdo
publicados. Com base nisso, elabora uma ilustragdo com seu entendimento e ponto de vista a

respeito do conceito de gamificacéo.

Figura 3 - Visdo do conceito de gamificacao
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Fonte: Busarello (2016, p. 16)

O autor chega ao entendimento de que os ambientes que interagem com as emocoes e
desejos sdo eficazes para o engajamento dos individuos, salientando que, por meio dos
mecanismos da gamificacdo, é possivel ajustar os interesses do autor do objeto gamificado as

motivagOes do publico-alvo. E os niveis desta motivagdo sdo influenciados pelo ajuste dos

" Traducdo nossa: “Gamificacdo de Aprendizado e Instrugdo”
8 Traducfio nossa: “Gamification esta usando mecénica, estética e pensamento baseados em jogos para envolver
as pessoas, motivar a¢des, promover o aprendizado e resolver problemas”
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elementos intrinsecos e extrinsecos na gamificagdo, tanto de forma separada como em
combinacéo, buscando aumentar o nivel de motivacao e engajamento do sujeito. Assim, com
base nas pesquisas e foco préatico, Busarello (2016) chega a seguinte definicdo para estratégia

de gamificagéo:

Gamification é um sistema utilizado para a resolucdo de problemas através da
elevacao e manutenc¢do dos niveis de engajamento por meio de estimulos
a motivacao intrinseca do individuo. Utiliza cenarios ludicos para simulacéo
e exploragdo de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos
utilizados e criados em jogos (BUSARELLO, 2016, p. 18, grifo nosso).

Ao destrinchar tal conceito, Busarello (2016) enfatiza que o sistema se refere a um
conjunto articulado de elementos do conceito de gamificacdo, tais como praticas, regras,
ferramentas, entre outros; resolucao de problemas abrange métodos e formas sistematizadas
para encontrar a solucdo de questdes especificas, algo que necessite de um trabalho cognitivo
para orientacdo de a¢des; estimulos para o0 autor sdo 0s agentes que, a partir de uma acéo, irdo
desencadear uma reagdo e, com isso, impactar todo o sistema.

Ja motivacdo intrinseca, para o autor, é, basicamente, o desejo préprio, exclusivo e
interno do individuo, o que, de certo modo, promove um engajamento mais significativo e
duradouro para o préprio individuo. Contudo, o autor entende que atingir o objetivo da
gamificacdo de forma plena é estimular os niveis de motivacao intrinseca do individuo, podendo
para isso se utilizar da motivacdo extrinseca, como, por exemplo, competicdo por conquista de
prémios, pontos ou promocdes; cenarios ludicos correspondem ao lugar no qual o individuo
interage com o0 objeto gamificado, em que o aspecto ludico esta relacionado a utilizacdo da
ficcdo em acOes gamificadas, cujo individuo se sente em outro ambiente a ser experienciado.

Nesse contexto, explorado pelo autor, fendmeno refere-se a tudo o que pode ser descrito
e estudado cientificamente, como objetos, ideias, sentimentos, relacbes, conhecimento etc.;
objetivos extrinsecos sdo aqueles externos a pratica de gamificacdo, 0s que podem aparecer nas
entrelinhas de uma série de mecanismo em um ambiente controlado, por exemplo, em um nivel
de uma atividade gamificada na qual os alunos participantes realizam atividades com o jogo
Angry Birds®. Desse modo, além de resolver as situacdes apresentadas, os alunos aprendem
conceitos relacionados a pardbola de uma funcdo quadratica. Ja por elementos hd o

entendimento de que se trata de algo que faz parte de algo maior.

9 Jogo digital de estratégia disponibilizado no Play Store.
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Ao refletir sobre as consideracdes do autor sobre a tematica abordada, chegamos a
compreensdo de que ele explora e discute conceitualmente o fenbmeno da gamificacdo
apontando direcOes e diretrizes para a sua aplicacdo préatica, independente da area de atuacao,
seja ela corporativa, mercadoldgica ou instrucional. E um conceito abrangente, que tem relagdes
com a aprendizagem em um sentido mais amplo, e é percebido como as formas cognitivas que
o individuo apreende, percebe e se relaciona com o mundo, abrangendo todas as relacfes entre
0 sujeito e o conhecimento; “aprendizagem, neste sentido, ¢ um processo inerente ao ser
humano, estando presente em todos 0s aspectos da vida do sujeito, influenciando assim seu
modo de ser e agir, nos mais variados contextos e praticas” (BUSARELLO, 2016, p. 5).

Compreendemos que a gamificacdo parte do conceito de estimulo a agdo de se pensar
sistematicamente, como em um jogo, com o propdésito de resolver problemas e, assim, gerar
aprendizado, melhorar produtos, processos, objetos e ambientes com foco na motivagdo e no
engajamento de um determinado publico de forma interativa, estimulando comportamentos,
levando ao alcance de objetivos individuais e coletivos, explorando experiéncias gque sao
fundamentais para a constru¢do do conhecimento dos sujeitos (BUSARELLO et al., 2014).
Ainda segundo Busarello (2016, p. 53), no caso dos conceitos de gamifica¢do “aplicados ao
processo de aprendizagem, salienta-se que esses devem ser utilizados na concepc¢éo de ideias
educacionais e em objetos de aprendizagem, buscando torna-los motivadores”.

Busarello (2016) entende que o conceito de gamificacdo estd embasado
sistematicamente em cinco topicos distintos, que abrangem a motivacdo e engajamento, a
aprendizagem, as mecanicas de jogos, 0 pensar com jogos e a narrativa. Ao planejar,
desenvolver e implementar um sistema gamificado visando ao sucesso deste, as cinco variaveis
que compdem os lados do pentagono devem ser consideradas de forma independente,
ajustando-as, tendo a visdo do todo, a fim de atingir os objetivos de forma mais efetiva (Figura
4).
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Figura 4 - Adaptacdo do pentagono e as cinco variaveis que compdem o conceito de gamificagédo

Fonte: Busarello (2016, p. 16)

1.3.3 As relagoes entre gamificagdo, aprendizagem, motivagdo e engajamento

No contexto educacional, apropriar-se da estratégia de gamificacdo e aplica-la no
processo de ensino-aprendizagem é uma tarefa desafiadora, pois € necessario que se tenha um
entendimento de todas as nuances que envolvem essa estratégia, para aliar os objetivos
pedagodgicos ao ato de jogar. Assim como projetar um jogo é um processo trabalhoso e que
exige cuidado, 0 mesmo processo aplica-se & gamificagdo; no entanto, é uma tarefa possivel e
sua insercéo nas instituicoes de ensino esté aliada a uma série de beneficios. Desse modo, fazer
0 uso adequado de um sistema ou objeto gamificado em sala de aula pode auxiliar os alunos a
desenvolver habilidades e competéncias, estimulando a sua atencdo, o raciocinio légico, o
pensamento estratégico, o trabalho em equipe e a memoria de forma prazerosa e em periodos
curtos de tempo, efetivando a taxa de retencdo de conteddo. E uma abordagem séria para
acelerar a curva de experiéncia do individuo, favorecendo o aprendizado de contetdos e
sistemas complexos. Nesse sentido, verifica-se que a gamificacdo estd baseada em teorias
psicologicas que utilizam modelos motivacionais. Destarte, é necessario reconhecer que a
motivacdo no ato de jogar abrange as areas cognitiva, emocional e social do individuo (KAPP,
2012; DOMINGUEZ et al., 2013; DE-MARCOS et al., 2014).
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Articulando com a educacéo, Fardo (2013) entende a gamificacdo como uma estratégia
aplicavel ao processo de ensino-aprendizagem, em situacdes ministradas com o uso de
elementos dos jogos digitais, visando a gerar bons niveis de envolvimento e dedicacdo dos
sujeitos. Nesse sentido, Kapp, Blair e Mesch (2014) destacam que a gamificacdo de contetido
é a aplicacdo de elementos de jogos para alterar um contetido e transforma-lo em um jogo.
Tendo em vista os beneficios dos jogos para o ensino, logo somos levados a inferir que essa
estratégia de ensino motiva, engaja e envolve os alunos em situacdes que promovam a
aprendizagem de forma divertida e dinamica.

Assim, em meio a um cendrio de obstaculos das instituicdes de ensino em envolver e
chamar a atencdo dos educandos, que estdo dia ap6s dia mais influenciados pela cultura digital,
a gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar as instituicdes de ensino, nos mais
variados niveis e modalidades, ao mundo dos nativos digitais. O foco desse recurso estd na
motivacdo, engajamento e aprendizagem por meio de técnicas e elementos alinhados com a
mecanica dos jogos para criar ambientes a fim de promover uma aprendizagem efetiva em
consonancia com os anseios dos alunos, envolvendo-os em situacGes e experiéncias com vistas

ao seu desenvolvimento, tanto na area cognitiva quanto na emocional e social. Segundo Fardo:

A gamificacdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que 0s designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuagdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboragdo em
projetos sdo as metas de muitos planos pedagégicos. A diferenca é que a
gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método para
costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os games, o
que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital
estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem alcancar essas metas
de forma aparentemente mais eficiente e agradavel (FARDO, 2013, p. 63).

Sendo assim, chegamos ao entendimento de que, no contexto educacional, a
gamificacdo apropria-se de elementos presentes nos games, como cenarios, avatares, missoes,
desafios, fases, niveis, pontuagdo, rankings, conquistas, premiacdes, entre outros artefatos e
pensamentos. Com estes, é possivel desenvolver em sala de aula situacdes e dinamicas com o
potencial de tornar o processo de aprendizagem mais atraente e motivador e, assim, aumentar
0s niveis de compromisso, incentivando comportamentos, adaptando contetdos, agu¢ando a
curiosidade e engajando os alunos na busca pelo conhecimento, 0 que promove uma
aprendizagem de forma divertida e, a0 mesmo tempo, alinhada com os objetivos educacionais.
Entretanto, apenas usar jogos ou algumas mecénicas de games de forma aleatoria e

desarticulada para gamificar um ambiente ou sistema ndo é gamificar de forma efetiva; a
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gamificacdo abrange toda a experiéncia do individuo (KAPP, 2012; BUSARELLO, 2016).

Cristiano N. Tonéis, em seu livro “Os games na sala de aula: Games na educac¢éo ou a
gamificagcdo da educacdo”, salienta que, no processo de gamificacdo, & necessario
compreender alguns elementos, entre eles, conhecer os jogadores, ou seja, o publico alvo,
compreender qual o comportamento que desejamos desenvolver, conduzir ou ressignificar,
saber dosar a colaboragdo com a competicédo, analisar as acdes gamificadas e os resultados
esperados. Com isso, pretende-se avaliar sua eficacia e possiveis mudancas para adequar as
acdes com vistas a alcancar os objetivos pretendidos, observar e evitar o condicionamento ou
competicéo excessiva, conhecer a escala de tempo efetivo para promover as mudangas, atentar-
se ao fato de que o valor do processo deve estar arraigado as pessoas envolvidas como um todo
e ndo apenas as recompensas (TONEIS, 2017).

Salientamos que devemos estar atentos ao usarmos as estratégias de gamificacéo, para
ndo enfatizarmos o condicionamento, por meio de atividades que podem ser comparadas com
a repeticdo de exercicios de forma mecénica, um processo ludico e interativo que ndo contribui
de forma efetiva para aquisicdo de habilidades e competéncias necessarias ao mundo
contemporaneo bem como ao desenvolvimento de senso critico do aluno. Segundo Tonéis
(2017), o processo de gamificacdo ndo pode ser comparado a algo positivo se 0s objetivos ou 0

produto final ndo agregarem valores pessoais. Desse modo, Cristiano N. Tonéis acredita que:

A gamificacdo deva ser planejada e aplicada na busca da producdo de
EXPERIENCIAS que sejam ENGAJADORAS e que mantenham o0s
jogadores MOTIVADOS (intrinseca e extrinsecamente) em sua esséncia para
‘APRENDEREM ALGO’ que impacte positivamente em sua
PERFORMANCE, ou seja, em sua ac¢do no processo. A gamificagdo é uma
acdo para alterar ou modificar processos e ndo deveria ser utilizada como um
‘fortalecimento — estimulo/resposta’ (TONEIS, 2017, p. 473-478, grifo do
autor).

Apreendemos dessa concepcdo de Tonéis que, ao utilizarmos a gamificacdo, devemos
estar atentos aos aspectos e procedimentos envolvidos, para ndo nos centrarmos no jogo pelo
jogo, sem uma proposta de reflexdo que instigue os alunos na busca de solucBes que possam
ser encontradas a partir de diferentes caminhos e leva-los a diferentes perspectivas e olhares.
Assim, as situagdes vivenciadas com essa metodologia devem ser, além de motivadoras,
desafiadoras, pois “‘gamificar’ nio pode ser sindnimo de condicionar!” (TONEIS, 2017, p.
473-478). Caso contrario, usar essa metodologia de forma errbnea, ensinando de um modo
diferente, no entanto com velhas préticas, de certa forma, ndo contribui de forma efetiva para a

aprendizagem dos discentes. O processo de gamificacdo em uma atividade educativa deve se
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distanciar dos aspectos negativos associados a teoria behaviorista, pois “gamificar ¢ mudar
processos, gerar motivacdo e prazer alterando-se maneiras de se alcangar um objetivo”
(TONEIS, 2017, p. 487-491).

Segundo Busarello (2016), a gamificacdo compreende a aprendizagem a partir de dois
topicos distintos: o primeiro reporta-se ao fato de esta estratégia utilizar a perspectiva de cada
sujeito, como habilidades, atitudes, necessidades, qualidades, entre outras caracteristicas, para
compreender 0s avangos e propor caminhos de aquisi¢cdo de conhecimento; o segundo topico
considera que os feedbacks e desempenho das agdes dos sujeitos ttm como base a comunidade,
0 que exige um sistema com soluges gerais, simples e esquematico para atender a diversidade
de individuos do grupo. Em suma, “compreende-se que gamification ao estabelecer diferentes
caminhos para 0 acesso ao conhecimento € capaz de adaptar o contetdo de dominios especificos
para diferentes perfis de individuos, apresentando distintos métodos para que o sujeito possa
aprender” (BUSARELLO, 2016, p. 41).

Ao desenvolver um ambiente gamificado, devemos ter o entendimento de que o
individuo, sujeito que passa pela experiéncia, € 0 agente mais importante no processo de
aprendizagem, uma vez que a escolha do percurso para o conhecimento parte dele proprio, ou
seja, 0 ambiente interativo deve ter como base tragcos dos sujeitos e prever suas atitudes. Vale
destacarmos que, apesar de a gamificagédo ter sido incorporada com sucesso em plataformas
digitais de forma comercial, a sua esséncia ndo estéa restrita a tecnologia mas sim reside em um
ambiente que promova a diversidade de caminhos de aprendizagem, com sistemas de decisdo
e recompensa com elevados niveis motivacionais e de engajamento dos sujeitos dentro do
processo. 1sso ndo limita a sua aplicacdo apenas por meio de sofisticadas plataformas digitais,
com base nas novas tecnologias, mas abre um leque de possibilidades de que esta estratégia
seja utilizada nos mais variados contextos e ambientes a partir de diversos estimulos e midias
(KAPP, 2012; DOMINGUEZ et al., 2013; BUSARELLO, 2016). A figura 5 ilustra a interaco
entre 0s sujeitos envolvidos em um sistema ou artefato gamificado.

O engajamento em um ambiente de aprendizagem gamificado para a geracdo de
conhecimentos esta diretamente relacionado a um processo divertido e motivador, como em um
jogo no qual o sujeito passa horas e horas jogando, imerso em um mundo paralelo, fascinado
pelos objetos e recursos disponiveis, interagindo de forma individual ou coletiva, vivenciando
situacdes e desafios planejados para lhe fornecer experiéncias que podem ser usadas em

diversas outras situagdes.
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Figura 5 - Gamificacdo no processo de aprendizagem
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Fonte: Busarello (2016, p. 42)

Nesse contexto, quando o assunto é gamificacdo e aprendizagem, motivacdo e
engajamento estdo correlacionados na manutencdo de um circulo magico, ja descrito por
Huizinga (2001); um espaco imaginario que cria um mundo circunscrito, uma barreira que surge
entre 0 jogo e a realidade, na qual o sujeito distancia-se da nocdo de tempo e espago. Esse
circulo méagico também é esperado no envolvimento do sujeito com a atividade gamificada, é
um fluxo mantido por bons niveis de motivacdo. Ao fazer uso da gamificacao, necessitamos ter

um bom entendimento sobre motivagdo. Para Alves,

Motivacdo (do latim moveres, mover) em psicologia e também em outras
ciéncias humanas é a condi¢cdo do organismo que influencia a direcdo do
comportamento, a orientacdo para um objetivo e, por isso, esta relacionada a
um impulso que leva a uma acéo. Ela é por isso de extrema importancia para
a gamificacdo e consequentemente para solucbes de aprendizagem
gamificadas (ALVES, 2015, p. 56).

Se refletirmos um pouco sobre motivagdo, veremos que nao se trata de uma variavel tdo
trivial assim, pois vejamos uma situagdo em que uma mesma pessoa pode estar motivada ao
realizar um trabalho ou atividade por achar que esta é vantajosa por ter uma boa recompensa
financeira e, a0 mesmo tempo, estar motivada por razdes proprias em outra atividade sem

nenhuma remuneracao; assim, percebemos a existéncia de dois tipos de motivacdo: a interna e
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a externa. Partindo desse entendimento, verifica-se que a compreensdo de ambas é essencial
para um melhor encaixe dos mecanismos de gamificacdo, alinhando os interesses do
desenvolvedor do sistema ou objeto gamificado com as motivac6es do sujeito que irad interagir
no ambiente de aprendizagem. Levando em conta os elementos que contribuem para a
motivacdo, esta pode ser vista de dois modos, a intrinseca e a extrinseca (ZICHERMANN;
CUNNINGHAM, 2011).

Concebemos a motivacao intrinseca como algo originado dentro do préprio sujeito, sem
necessariamente estar baseada no mundo externo, o relacionamento entre o individuo e o0 meio,
atividade, objeto; da-se por razBes internas ao proprio sujeito, pois estas despertam interesse,
desafio, envolvimento e prazer. Munido desse tipo de motivacéo, o sujeito move-se no sentido
de buscar suas realizacOes, satisfazendo suas curiosidades, desenvolvendo habilidades e
competéncias, aprendendo algo novo sem necessariamente algum tipo de recompensa externa,
ja que o se envolver na prépria atividade configura-se como uma recompensa para o individuo
(VIANNA et al., 2013; BUSARELLO, 2016). Essas ideias corroboram o exposto por Alves
(2015), quando diz que:

A motivacdo intrinseca, para nds, em seus aspectos relacionados ao processo
de ensino aprendizagem, acontece quando o aprendiz quer aprender 0 que
propomos, percebe a relevancia da atividade proposta e desfruta do processo
investigando, explorando e se engajando por conta propria,
independentemente da existéncia de algum tipo de recompensa (ALVES,
2015, p. 57).

De modo oposto a motivagdo intrinseca, que faz com que tenhamos prazer tanto no
processo quanto em seus resultados, a motivacdo extrinseca estd relacionada a estimulos
externos, por meio dos quais 0 comportamento do individuo é movido quando este quer obter
alguma recompensa ou evitar alguma punicdo. Ao usar esse tipo de motivagdo em um sistema
gamificado por meio de elementos como medalhas, pontos, prémios, missdes, ranqueamento,
entre outros, o autor direciona a acdo do sujeito (VIANNA et al., 2013; BUSARELLO, 2016).

No desenvolvimento de um ambiente ou artefato gamificado de aprendizagem, deve-se
analisar com cautela a utilizagdo das duas formas de motivacdo, tanto em conjunto quanto
separadamente, entretanto a combinagdo eficaz das motivagBes intrinseca e extrinseca
aumentam o nivel de motivacdo e engajamento do sujeito, mantendo o fluxo de motivacéo,
além de evitar que os motivadores extrinsecos enfraguecam a motivacdo intrinseca do
individuo, tais como a busca pelo conhecimento e novas habilidades, bem como acbes de

altruismo, cooperacao e interagdo social (BUSARELLO, 2016).
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1.3.4 As relagoes entre a gamificagdo, elementos de jogos e narrativa

Um fato que nos aproxima dos jogos € que somos seres sociais, gostamos de competir,
ver 0 que nossos amigos estdo fazendo, saber nossa posicdo em um rangqueamento, realizar
comparagfes com outros sujeitos envolvidos no mesmo jogo; gostamos de fazer parte de um
time, de ser desafiados, do sentimento de conquista, entre outros elementos presentes nos jogos.
Entretanto, ao pensarmos em gamificacdo no processo de aprendizagem, um dos grandes
desafios é justamente desenvolver o pensamento dos jogos em um sistema ou objeto gamificado
que, de forma efetiva, promova motivacao e engajamento, possibilitando uma aprendizagem de
maneira divertida e eficaz, pois reduzir a gamificacdo, a contagem de pontos, distribuicdo de
medalhas e exposicdo de painéis com o placar dos jogadores € no minimo desastroso. A
utilizacdo de um ou outro elemento que faz parte de um jogo ndo garante o sucesso da
gamificacdo; antes, é necessario um melhor entendimento dessa estratégia, além de
compreender a importancia de cada elemento e a mecénica de funcionamento deste, para que
possamos transportar o pensar em um jogo para o projeto de gamificacdo a ser desenvolvido
(ALVES, 2015).

Segundo Alves (2015), os elementos dos jogos compdem uma caixa de ferramentas que
utilizamos para criar uma solucéo de aprendizagem gamificada, composta por uma combinacao
desses elementos. E como construir uma casa; independentemente de seu formato final, havera
sempre ferramentas e materiais em comum as demais casas, apenas combinados e empregados
de forma diferente com vistas a atender a interesses do publico-alvo, mas, com certeza, estardo
presentes nesta casa. Com base nas perspectivas de Alves (2015) e Busarello (2016),
apresentamos nosso entendimento acerca dos elementos de jogos e suas relagdes para a
construcdo de sistemas ou artefatos gamificados.

Grande parte dos estudos sobre gamificacdo apoiam-se nos componentes, mecanica,
dindmica e estética de jogos para o sucesso de projetos gamificados. Apresentamos na ilustracao
logo abaixo uma piramide adaptada da formagéo Cousera em Gamification, do professor Kevin
Werbach, para um melhor entendimento sobre componentes, mecanicas, dindmicas e estética
(Figura 6).
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Figura 6 - Adaptacgédo da piramide dos elementos dos games

~ /_/

Fonte: Adaptacdo a partir de Werbach e Hunter (2012).

Os componentes dos jogos estdo na base da piramide e sdo formas especificas de fazer

com que a dindmica e mecanica representem-se no jogo, ou seja, Sao 0s elementos que estdo no

nivel mais baixo da pirdmide e permitem colocar em pratica 0 que € posto na mecanica e

dindmica, fazendo com que o sistema gamificado seja mais efetivo; esses elementos mais

comuns sao:

2)
b)

9)

Pontos: refere-se ao score, a contagem de pontos acumulados no decorrer do jogo.

Placar: leaderboard, consiste em uma lista ou quadro ordenado de dados com
nomes, pontuacles e conquistas, um ranqueamento, que permite que os jogadores
possam ver sua posicdo em relacéo a outros jogadores.

Distintivos: Badges, medalhas, troféus, representacdo fisica ou visual das
realizagOes ou resultados obtidos, um elemento simbdlico.

Realizagcdes: mecanismos de recompensas para o jogador que cumpriu um desafio.

Colecdes: conjunto de itens Uteis, recursos coletados e colecionados ao longo do
jogo, como colecionar moedas para trocar por vidas, colecionar pegas de um quebra-
cabeca para decifrar um desafio, medalhas, distintivos etc.

Desbloqueio de conteddo: o jogador necessita buscar mecanismos para destravar
acessos para passagens ou contetdos bloqueados.

“Boss Fights”: refere-se a uma luta contra um chefdo, um desafio com um maior
grau de dificuldade, que deve ser superado para passar de uma fase ou nivel para
outro.
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Combate: luta travada contra obstaculos dentro do jogo.

Niveis: sdo graus diferentes de dificuldades que vdo sendo apresentados ao jogador
a medida que este avanca no jogo até chegar ao desafio maior, que seria a luta contra
0 chefdo ou grande desafio. E podem ser utilizados como forma de controle de
aumento do crescimento dos niveis de habilidade e de conhecimento do individuo
em um sistema gamificado.

Avatares: apresentam ao jogador uma representacdo visual de seu personagem ou
papel.

Doar: o altruismo ou doacdo é um mecanismo interessante, pois, com 0
estabelecimento desse componente, 0 jogador pode receber ou transferir recursos a
outro jogador, podendo fazer uma andlise sobre necessidades.

Investigacdo ou exploracdo: sdo situacdes no jogo nas quais € necessario explorar

ou investigar algo para alcangar um resultado.

m) Gréafico social: faz com que o jogo ou sistema gamificado seja uma extensédo de seu

circulo social.

No nivel acima dos componentes, estdo as mecanicas, tidas como elementos que

conduzem as ag¢des no funcionamento do jogo e permitem as orientagdes nos atos do jogador.

Ha muitos mecanismos que podem ser usados para movimentar um projeto gamificado; assim,

podemos citar:

a)

b)

d)

Desafios: sdo descritos como 0s objetivos propostos para que o jogador alcance no
percurso do jogo. Sdo os desafios que mobilizam o jogador a buscar o estado de
vitdria; estes ndo devem ser tdo faceis nem tdo dificeis de serem superados, temos
que encontrar um equilibrio entre as habilidades do publico-alvo e o nivel de
dificuldade e esfor¢o para solucionar os enigmas e desafio, no intuito de estimular a
motivacao.

Feedback: sdo respostas imediatas do sistema ao jogador, para que este possa
acompanhar seu progresso, possibilitando que falhas sejam evitadas, conduzindo o
jogador na recuperacéo de erros cometidos.

Sorte: elemento do jogo que envolve o jogador em uma chance que esta atrelada a
aleatoriedade ou sorte, como exemplo, roletas, carta de sorte.

Cooperacdo e competicdo: apesar de opostas, sS40 mecanicas que promovem no
jogador o desejo de estarem engajados com outras pessoas em uma mesma atividade,
seja para o fato de que, com a ajuda mutua, construam algo ou na intencao de superar

0 outro nos resultados e alcancar o estado de vitdria.
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Aquisicdo de recursos: mecanica relacionada a necessidade de adquirir e acumular
recurso ao longo do jogo para que se consiga algo maior; como exemplo, em um
jogo no qual deve-se adquirir terreno para poder plantar e, assim, conseguir recurso
para a producdo ou aquisicao de algo importante para sua estratégia.

Turnos: correspondem a alternancia de jogadas entre um jogador e outro, como em
um jogo de xadrez, domind, jogo da velha etc.

Recompensas: sdo respostas positivas, beneficios das acdes ou conquistas do
jogador no decorrer do jogo e que podem ser representadas por distintivos, vidas,
direitos especiais diversos.

TransagOes: as mecéanicas mais comuns deste tipo sdo as transagdes de compra,
venda e troca.

Estado de vitdria: refere-se a condicao de vitoria dos jogadores: quem consegue 0
maior numero de pontos, quem conquista maior territorio, entre outros; os jogadores
podem ser representados de diversas formas, como uma equipe, time ou jogador

vitorioso.

No topo da piramide, estdo os elementos do jogo ou sistema gamificado, que séo

responsaveis por atribuir coeréncia e padrdes regulares a experiéncia do jogador, promovendo

uma interacdo entre este e as mecanicas do jogo. As dindmicas, como elemento mais

conceituais, ndo constituem regras, mas como uma estrutura implicita na qual as regras estao

em sua superficie. Como elementos de dindmica em um sistema gamificado, podemaos citar:

a)

b)

d)

Constricdes: utilizacdo de algumas regras com o intuito de restringir o alcance do
objetivo pelo caminho mais ébvio, impondo limitagcdes, de modo a estimular o
raciocinio légico, a andlise de heuristicas, a formulagdo de conjecturas, aléem do
pensamento criativo e estratégico do jogador na busca por solu¢des mais elaboradas.
Emocdes: um jogo pode despertar uma diversidade de emogdes, contemplando a
curiosidade, a competitividade, a frustracao, a felicidade.

Narrativa: trata-se de uma estrutura que promove uma liga, unindo os elementos de
um sistema gamificado, gerando um sentimento de coeréncia e unicidade. Na
gamificacdo, é interessante que a narrativa permita ao sujeito estabelecer uma
correlagdo com o seu contexto, criando uma espécie de conexao e sentido para o
sistema gamificado.

Progresséo: esta dindmica deve possibilitar o crescimento e o desenvolvimento do
jogador dentro do ambiente; desse modo, oferece mecanismos para que o sujeito

perceba que esta progredindo entre um ponto e outro do jogo, 0 que 0 motiva a seguir
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em frente no jogo.

e) Relacionamento: dindmicas que permitem as relacdes entre os amigos, times e
oponentes imersos no sistema gamificado, contemplando as interagdes sociais, 0
altruismo e a cooperacao.

A estética em um jogo ou sistema gamificado refere-se as emocdes do jogador que sao
evocadas durante sua experiéncia com o jogo. Essas emogfes no ato de jogar tém origem na
interacdo do sujeito com a resultante da relacdo entre as mecéanicas e dindmicas do jogo
experienciado (BUSARELLO, 2016).

Outro aspecto a ser considerado ao se pensar em gamificacdo, principalmente no
processo de aprendizagem, sdo as narrativas. Segundo Busarello (2016), tanto no ato de ler,
assistir, ouvir e acompanhar uma histéria quanto no ato de jogar, o sujeito vivencia uma
experiéncia narrativa. Contudo, no ato de acompanhar uma historia, 0 sujeito tem uma
experiéncia narrativa de forma passiva, percebe o transcorrer do enredo vivido pelos
personagens, sem a possibilidade de interferéncia no curso da historia, ou seja, ele apenas vé o
desenrolar da histdria diante de si. Ja no ato de jogar ou em um sistema gamificado, o sujeito
tem uma experiéncia narrativa ativa, ou seja, o desenvolvimento da narrativa esta condicionado
a acao do sujeito imerso como personagem protagonista em um determinado contexto. Desse
modo, as narrativas sdo essenciais para a gamifica¢do, uma vez que “a experiéncia narrativa
leva a experiéncia cognitiva, que se traduz em um constructo emocional e sensorial do individuo
quando este se envolve em uma vida estruturada e articulada” (BUSARELLO, 2016, p. 112).

Referindo-se ao uso da narrativa com elemento de um sistema gamificado, Kapp (2012)
enfatiza que utilizar histérias na gamificacdo em contexto de aprendizagem é extremamente
relevante para as experiéncias serem vividas pelo sujeito, permitindo a criagdo de ambientes
propicios para o desenvolvimento de situac@es e aplicacdo de tarefas. Ainda sobre narrativas e

gamificacdo, Busarello entende que:

Em qualquer contexto de jogo o individuo assume um personagem deter-
minado e todas suas a¢des sdo coerentes com o papel assumido. O sujeito deve
aceitar as regras estabelecidas pelo jogo para atingir alguma meta por meio da
superacdo de uma série de obstaculos. Essa relagdo em que o0 sujeito se
transforma em outro adaptado as condigdes impostas no jogo também pode
ser explorada em gamification (BUSARELLO, 2016, p. 71, grifo do autor).

Dessa forma, somos levados ao entendimento de que a combinacgéo entre a narrativa e
0s elementos de jogos em um sistema ou artefato gamificado oferece uma série de recursos para

0 desenvolvimento de histdrias fecundas e interativas que possibilitem o engajamento dos



62

sujeitos em um ambiente controlado, desafiador e que estimula a curiosidade dos individuos,
motivando-o0s a prosseguir nas atividades. Com isso, ampliam-se os horizontes, a aquisicao de
conhecimentos e perspectivas de aprendizagens, uma vez que, diante de uma situacdo com
possibilidades de varios caminhos em um ambiente gamificado, o sujeito passa a lidar melhor
com os estados de vitoria, empate e fracasso, pois 0 modo com que o0s elementos dos jogos séo
incorporados nas estratégias de gamificacdo permite que o sujeito se recupere ao cometer erros,
tendo possibilidades de selecionar outro caminho ou modo de pensar/refazer a atividade
proposta, o que confere ao sujeito uma liberdade para experienciar situagdes de aprendizagem
sem medo do erro ou fracasso, pois até o erro lhe fornece elementos para um melhor
entendimento da dindmica da atividade proposta, e iSso aumenta seu engajamento e motivacao.

Nessa perspectiva, em um contexto educacional, a ado¢ao de estratégias de gamificacao,
que faz uso de elementos narrativos combinados com elementos de jogos, tais como ciclos
rapidos de resposta, niveis crescentes de dificuldade, diversas possibilidades de caminhos,
reconhecimento e recompensa, é extremamente significante para a aprendizagem (SIMOES:;
REDONDO; VILAS, 2012).

1.3.5 Aspectos essenciais para a gamificacdo no contexto educacional

Segundo Busarello (2016), ha quatro caracteristicas dos jogos que sdo essenciais para o
desenvolvimento no contexto educacional de atividades ou artefato com base na gamificagéo:
as metas, 0 motivo pelo qual o sujeito realiza a atividade; as regras, que tém a funcéo de moldar
e prever a forma como o sujeito age ao cumprir as atividades; o sistema de feedback, que define
as respostas do sistema gamificado ao sujeito e a participacdo voluntaria, intencéo e disposicao
do sujeito em interagir com o sistema ou atividade gamificada, aceitando a meta, as regras e o
sistema de feedbacks propostos pelos contexto gamificado (VIANNA et al., 2013;
BUSARELLO, 2016) — figura 7.

Além disso, ao pensar em um ambiente gamificado para a aprendizagem, devemos levar
em conta uma série de diretrizes, como: Repeti¢cao de experimentacdo, com o intuito de permitir
que o aprendiz possa repetir suas experimentacdes a fim de atingir o objetivo previamente
estabelecido; Ciclos rapidos de feedbacks, oferecer respostas rapidas ao aprendiz relacionadas
as suas acdes, com a intencdo de permitir um melhor entendimento da relacdo
acdo/consequéncia no ambiente controlado, possibilitando-lhe manter ou buscar novas
estratégias a fim de se obter o sucesso; Tarefas adaptadas aos niveis de habilidade do aprendiz,

as atividades e tarefas propostas devem ser configuradas e dispostas de acordo com 0s niveis
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de habilidades dos aprendizes, o que confere um maior grau de motivagdo e engajamento do
sujeito, criando caminhos para uma maior taxa de sucesso na resolucdo das tarefas propostas
ao aprendiz; Dividir para conquistar, tarefas ou desafios complexos devem ser divididos em
tarefas menores, assim, ao resolver todas as atividades, que sdo parte de um desafio maior, 0
sujeito tem um melhor entendimento do todo e resolve desafios mais complexos com uma
melhor taxa de sucesso e engajamento; Disponibilizar uma variedade de caminhos, possibilitar
uma diversidade de caminhos permite aos alunos experienciar, escolher e trilhar um caminho
préprio seguindo sua linha de raciocinio, fazendo o seu acompanhamento por meio dos
feedbacks, de modo a seguir em frente ou mudar de direcdo, na busca do estado de vitoria, outra
diretriz e possibilitar o reconhecimento e recompensa por parte dos professores, pais e até
outros alunos, a fim de fortalecer as relagdes humanas e promover o status social dos aprendizes
(SIMOES; REDONDO; VILAS, 2012; BUSARELLO, 2016).

Figura 7 - Relacdo das caracteristicas de jogos essenciais para o desenvolvimento de artefatos

gamificados

Fonte: Adaptada a partir de Busarello (2016).

Por meio dessas diretrizes, Busarello (2016) chega ao entendimento de que um artefato
para a aprendizagem com foco na motivacdo e engajamento necessita ser estruturado de forma
a contemplar os seguintes itens para alunos, professores e pais:

Auxiliar os alunos a entenderem que o fracasso pode fazer parte do processo
de aprendizagem, evitando assim ansiedade desnecessaria diante de uma
falha. Feedbacks positivos de falhas motivam o aluno a continuar tentando
realizar determinado desafio, aumentando o nivel de envolvimento do
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individuo com a tarefa; favorecer que os alunos possam experimentar o estado
de fluxo durante o processo de aprendizagem ou na realizacdo de uma
atividade. Isso eleva os niveis de motivacdo intrinseca do individuo ao se
relacionar no processo; possibilitar que os alunos possam assumir varias
identidades na execucdo de diferentes funcgdes e tarefas. Isso promove a
experimentacdo e uma visualizagdo de varios pontos de vista; as recompensas
e 0s incentivos vindos de colegas, professores e pais reforcam o
desenvolvimento de uma identidade com base na escola, o que melhora o
engajamento do aluno com o aprendizado; motivar o0s alunos no
desenvolvimento de suas habilidades com recompensas e outros incentivos.
Por exemplo, reconhecimentos vindos de professores e demais colegas, nas
realizagbes académicas, possibilitam que o aluno crie fortes lagos com a
instituicdo. Além disso, o reconhecimento social e as recompensas também
motivam os individuos a melhorar suas habilidades; os pais e os professores
também devem ser motivados a recompensar o progresso dos alunos,
auxiliando no lago com o aprendizado (BUSARELLO, 2016, p. 110-111).

Com a apreensdo do conhecimento sobre gamificacdo, bem como dos caminhos e
direcionamentos para sua aplicacdo como estratégia de ensino no contexto educacional, somos
levados ao entendimento de que esta estratégia de ensino pode gerar resultados positivos no
processo de ensino-aprendizagem, sobretudo para a geracdo dos nativos digitais, e
principalmente nos aspectos relacionados & motivagdo e engajamento desses alunos. Assim, a
insercdo de atividades gamificadas possibilita o engajamento dos alunos em atividades
escolares, tidas como mecénicas e enfadonhas, pois a esséncia da gamificacdo emana dos
games, recurso tdo presente na realidade da nova geracdo de estudantes. A gamificacdo na
educacéo abre um leque de possibilidades para ser adotada como estratégia de ensino em varias
areas do conhecimento, por meio de projetos ou atividades gamificadas, com objetivos claros e
definidos, assim como em um jogo, com inicio, meio e fim. Entretanto, h& diferencas entre os
jogos e as atividades gamificadas; “a principal delas € que o jogo ¢ desenvolvido nele mesmo,
enguanto que no caso das atividades semelhantes as dos jogos, essas sdo instrumentos para
decisdes mais amplas e com desdobramentos em outras areas” (BUSARELLO, 2016, p. 92).

E sabido que a gamificacdo apresenta efeitos positivos na motivacao e engajamento do
sujeito diante de situagdes construidas e mediadas para a promocdo da aprendizagem; é uma
acao pedagogica gque leva em conta o contexto vivido pela nova geracao, buscando construir
uma ponte entre o0 ambiente de ensino e aprendizagem e o mundo que motiva os nativos digitais,
respeitando as varias formas de aprender do aluno, incorporando desafios, o aprender fazendo,
levando o aprendiz a um melhor aproveitamento da experiéncia com o objeto gamificado e
gerando conhecimento de forma prazerosa e divertida. Segundo Busarello (2016), a

gamificacdo surte efeitos positivos:
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Por somar & sua base também elementos de psicologias educacionais, ja
aplicadas e utilizadas, muitos teéricos apontam a gamification como uma
inovadora teoria de aprendizagem. Especialmente, concentra esforgos na
autonomia do individuo em um ambiente controlado, onde os contetidos de
dominios especificos sdo subdivididos e tratados como etapas em um contexto
envolvente, correlacionando aspectos cognitivos, sociais e emocionais
(BUSARELLO, 2016, p. 120).

Ao refletirmos sobre gamificacao e educacdo, compreendemos que um adendo necessita
ser posto a ideia prematura de que a gamificagdo aplicada ao processo de geracdo do
conhecimento limita-se apenas a simples insercdo de mecanicas basicas dos jogos, como regras,
conquistas e pontuagdo. O entendimento da gamificacdo aplicada ao contexto educacional
necessita ser ampliado, explorando suas varias possibilidades e caminhos em diferentes areas
do conhecimento, a fim de construir uma prética pedagdgica que impulsione e motive o sujeito
a ser protagonista na busca pelo saber; “deve-se investir na curiosidade, satisfacdo e confianca
do aluno dentro do processo” (BUSARELLO, 2016, p. 120).

Segundo Fardo (2013), a gamificacdo ¢ um fendmeno emergente, que tem sua origem
na popularidade dos games e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acédo, resolver
problemas e potencializar aprendizagens nas diversas areas do conhecimento e na vida dos
individuos. Fardo (2013) justifica a utilizacdo da gamificacdo como estratégia de ensino
adequada para os individuos inseridos na cultura digital e no contexto dos games com base nos
estudos sobre os processos de ensino e aprendizagem de Lev Semenovich Vygotsky, numa

perspectiva socio-histérica do desenvolvimento psicoldégico humano. Segundo Fardo:

a gamificacdo parece ser justificada a partir do atual momento historico e do
contexto social e cultura presentes. Utilizar essas estratégias de modo a
aproveita-las em ambientes de aprendizagem, com o intuito de potencializar o
ensino e a aprendizagem, parece ser uma alternativa vidvel considerando a
organizacao cognitiva dos individuos inseridos nessa cultura (FARDO, 2013,
p. 79).

Desse modo, a partir do estudo de Fardo (2013), percebemos que a gamificacdo
relaciona-se com a aprendizagem cognitivista numa perspectiva socio-histérica. Com um ponto
de vista arrojado, Bird (2014) salienta que, considerando as novas geracdes, a gamificacao pode
ser entendida como uma teoria pedagdgica contemporanea. Se pensarmos a gamificacdo como
teoria de aprendizagem, quais aspectos seriam destacados como relevantes? A avaliacdo
baseada no envolvimento em comunidade; suporte a diferentes caminhos de aprendizagem;
visualidade no processo de aprendizagem, ou seja, 0 sujeito consegue visualizar seu progresso
(BUSARELLO, 2016).
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2 OS CAMINHOS DA PESQUISA

2.1 Aspectos gerais sobre a natureza da pesquisa

Somos seres em constantes transformacdes, a cada dia, deparamo-nos com um mundo
que transpira mudancas nos mais diferentes aspectos; assim, mudamos com ele, adquirindo
novos olhares, novas formas de ser, pensar e fazer. E, somos seres pensantes! E, com tal
capacidade, refletimos sobre diferentes tematicas, somos movidos a perguntas, avidos por
respostas diante de nossos questionamentos e anseios. Assim, vislumbramos no ato de pesquisar
a busca por respostas a nossas indagagdes de modo sistematico, imbuidos de certo rigor e com
a capacidade de produzir /socializar novos conhecimentos.

Destarte, em meio ao contexto de transformacgfes na sociedade contemporanea, que
imbricam também em alteracdes no ambiente escolar, encontra-se o professor, o qual, diante
das novas demandas, sente a necessidade de ressignificar a sua pratica pedagogica, agregando
novas metodologias e recursos ao fazer docente, vivenciando novos paradigmas, dos quais um
dos focos esta em construir uma ponte que venha a minimizar o hiato existente entre a pratica
pedagdgica docente e os diferentes estilos de aprendizagens dos alunos da nova geracédo, que
estdo imersos no mundo digital. Diante disso, surgem indagacOes, cujas respostas podem
fomentar discussdes e contribui¢Bes a educagdo; assim, a presente pesquisa aborda a seguinte
questdo: Quais os desafios e percepcdes docentes acerca do uso da gamificacdo no ensino de
matematica a partir de um processo de formacdo? Isso tendo em vista que a estratégia de
gamificagdo na educacéo e os recursos digitais despontam como uma possibilidade de inovacao
no processo de ensino-aprendizagem.

Na construcdo do caminho a ser trilhado em nossa investigacdo, a priori, fez-se
necessario o ler, o ouvir e apreender conhecimentos que nos auxiliassem na modelagem do
percurso de nossa pesquisa considerando suas peculiaridades. Como salientou D’ Ambrosio
(2004, p. 22), “conhecer algumas teorizagdes pode ajudar o aprendiz na criagdo de sua propria
metodologia. Conforme dizia Antbnio Machado, “Caminhante, ndo ha caminho. Faz-se
caminho ao andar”. E, nesse movimento de andar pelo caminho da pesquisa, a nossa
metodologia foi sendo delineada.

Tem-se a nocdo de que ndo hd um receituario pronto e acabado, bem como dos
obstaculos iniciais a serem enfrentados, pois alguns pesquisadores, ao desenvolverem pesquisas
em educacdo matematica, perpassam por um dilema familiar ao se questionarem: “Como

realizar uma pesquisa na area de Ciéncias Sociais se passamos boa parte de nossas vidas
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trabalhando com as Ciéncias Exatas?” (ARAUJO; BORBA, 2004, p. 25). Superando 0s
entraves iniciais, seguimos em frente no delineamento do tipo de abordagem, dos instrumentos

e procedimento de pesquisa. Ainda segundo Araujo e Borba:

Para n6s, em uma pesquisa em Educagdo (Matemaética), a metodologia que
embasa seu desenvolvimento deve ser coerente com as visdes de Educacdo e
de conhecimento sustentadas pelo pesquisador, o que inclui suas concepcdes
de Matemética e de Educacdo Matematica. Portanto, 0 que o pesquisador
acredita ser a Matematica e a Educacdo Matematica e seu entendimento de
conhecimento e de como ele é produzido (ou transmitido, ou descoberto) dao
fundamentos que influenciam diretamente os resultados da pesquisa
(ARAUJO; BORBA, 2004, p. 43).

No entendimento de Aradjo e Borba (2004), a metodologia da pesquisa em Educacgéo
Matematica necessita estar coerente com as concepcdes do pesquisador em relacdo a esta area
do conhecimento, ndo se resumindo a listar uma série de procedimentos destinados a produgéo
de dados, que a posteriori sdo analisados por meio de um quadro teérico preestabelecido para
responder a uma questdo de pesquisa. Esses autores deixam claro que existem fundamentos
que, articulados, constituem a alma da pesquisa. Contudo, a nossa pesquisa encontra-se no
escopo da Educacdo Matematica, pois busca contribuicdes a essa area do conhecimento.
Fiorentini (1994), ao fomentar discussdes acerca da Educacdo Matematica, afirma:

[...] delimitaremos a Educacdo Matematica como area de saber que procura de
modo sistematico e consistente investigar problemas ou responder indagagdes
relativas ao ensino e a aprendizagem da matemaética, bem como a formagéo
de professores, ao contexto escolar, cultural e sdcio-politico em que ocorre a
pratica pedagogica (FIORENTINI, 1994, p. 7).

Assim, frente a questdo de pesquisa e em busca de um caminho que possa nos conduzir
a respostas para esta investigacdo e, consequentemente, contribuicbes para a Educacgéo
Matematica, optamos por uma abordagem de pesquisa que requer uma aproximacao entre o
sujeito e o objeto do conhecimento, produzindo elementos que nos fornecam meios para melhor
compreender a subjetividade que permeia a realidade no contexto a ser estudado. Neste sentido,
este estudo foi desenvolvido com base na pesquisa qualitativa, ainda que, de um certo modo,
aspectos quantitativos se facam presentes de forma intrinseca sem o objetivo de apenas
quantificar, mas como meio para apreender a percepgao dos participantes da pesquisa como um
todo.

Segundo Fiorentini e Lorenzato (2009, p. 110), “a abordagem qualitativa busca

investigar e interpretar o caso como um todo orgénico, uma unidade em agdo com dindmica



68

propria, mas que guarde forte relagdo com seu entorno ou contexto sociocultural”. Nessa
perspectiva, fazer uma pesquisa qualitativa “implica uma partilha densa com pessoas, fatos e
locais que constituem objetos de pesquisa, para extrair desse convivio os significados visiveis
e latentes que somente sdo perceptiveis a uma atengao sensivel” (CHIZZOTTI, 2000, p. 28).
Para Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa qualitativa envolve a obtencdo de dados
descritivos, que sdo produzidos por meio do contato direto entre o pesquisador e a situagdo
estudada, dando mais énfase ao processo de desenvolvimento do que ao produto e se

preocupando em demonstrar as perspectivas dos participantes. Assim, a pesquisa qualitativa

[...] agrega diversas estratégias de investigacdo que partilham determinadas
caracteristicas. Os dados recolhidos sdo denominados qualitativos, o que
significa rico em pormenores, descritivos relativamente a pessoas, locais e
conversas, e de complexo tratamento estatistico (BOGDAN; BIKLEN, 1994,
p. 16).

Ainda sobre a pesquisa qualitativa, de acordo com Minayo (1994), esta:

[...] trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracfes, crencas,
valores e atitudes, o que corresponde a um espacgo mais profundo das relacées,
dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizagdo de variaveis (MINAYO, 1994, p. 22).

Percebe-se que, nesse tipo de abordagem, ocorre o contato de forma direta do
pesquisador com a situagdo estudada e com os sujeitos envolvidos na pesquisa. E esse processo
de interacdo com o objeto de estudo constitui um viés importante da pesquisa qualitativa. Além
disso, como esta investigacdo foi desenvolvida no contexto de um curso de formacdo de

professores, fizemos uso dos pressupostos da pesquisa-formacao.

A pesquisa neste caso ndo é um espaco para “olhar o fendmeno de fora”, ao
contrario, é um espaco de formacao e autoformacédo, um espaco de implicagéo,
onde o risco, a incerteza, e a desordem sdo contemplados sem prejuizos do
rigor de fazer ciéncia (SANTOS, 2005, p. 146).

Nessa mesma perspectiva, Novoa (2004) leva-nos ao entendimento de que a pesquisa-
formagdo mostra-se como uma metodologia que contempla a possibilidade de mudancgas das
praticas, bem como dos sujeitos em formacdo; de certa forma, “a pessoa ¢, simultaneamente,
objeto e sujeito da formagao” (NOVOA, 2004, p. 15).

Com esse ponto de vista, ao investigar sobre as acdes dos professores utilizando a

gamificagdo aliada as tecnologias digitais para o ensino da matematica, buscando desenvolver
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atividades de formacao sobre o pensar/fazer dos docentes, o pesquisador, também imerso no
espaco de pesquisa, ao refletir e repensar sobre questdes ligadas a praxis, estd formando e sendo
formado, j& que os processos desencadeados pela pesquisa-formacéo “[...] tendem a alimentar
a consciéncia critica, o questionamento, a capacidade de intervencdo e a consolidar a unidade
teoria-pratica” (LONGAREZI; ARAUJO; FERREIRA, 2007, p. 3).

Ainda segundo Longarezi e Silva (2013), em uma pesquisa-formacdo, a formacéo
continuada se conduz mediante a promocao de situacdes em que os proprios educadores possam
desenvolver e produzir saberes sobre suas praticas, articulando-os com as teorias educacionais
por meio de processos de investigagéo e colaboracdo em seus espacos de trabalho, aproximando
pesquisa e educagdo como processos formativos que permitem o desenvolvimento dos sujeitos
envolvidos (pesquisadores, professores, estudantes, entre outros).

Assim, nesta investigacdo, optamos pela pesquisa-formacdo, inspirada em alguns

pressupostos da pesquisa colaborativa. Para Longarezi, Araujo e Ferreira:

A pesquisa colaborativa se efetiva no ambito educacional como atividade de
coproducdo de saberes, desencadeando formacao, reflexdo e desenvolvimento
profissional, de forma colaborativa, visando a transformacdo de uma dada
realidade. Ela convida os professores a se envolverem na produgdo do
conhecimento de forma coletiva e contextualizada no seu ambiente de
atuacdo, valorizando os saberes praticos, mas também utilizando referenciais
tedricos como respaldo para as discussGes. Assim, a formacdo mediante
processo de pesquisa colaborativa possibilita ao professor discutir, organizar
informag0es e interpreta-las, o que culmina na formagdo de uma consciéncia
de sua condicdo de sujeito no seu processo formativo (LONGAREZI;
ARAUJO; FERREIRA, 2007, p. 219).

O curso de extensdo desenvolvido durante esta pesquisa, como processo formativo,
perpassou por questdes teorias e praticas no campo das novas tecnologias na educagéo,
abordando os desafios e potencialidades da estratégia de gamificacdo aliada as tecnologias

digitais como possibilidade no ensino de matematica.
2.2 A constituicao do espaco/tempo, os instrumentos e procedimentos da pesquisa
2.2.1 Instrumentos usados para a producdo de dados na pesquisa
Com o objetivo de responder a questdo que orientou esta pesquisa, utilizamo-nos de

alguns instrumentos e procedimentos de pesquisa para a produgdo dos dados. Assim, usamos:
a observacdo participante mediante Relato Escrito do Pesquisador (REP); documentos



70

produzidos no curso de formacdo (planos de aula e atividades pedagogicas); questionarios com
questdes abertas e fechadas, bem com gravacdo de audio dos encontros de formacédo e
entrevista.

O primeiro instrumento, a observacdo participante, mediante relato escrito do
pesquisador, é descrito como “uma estratégia que envolve, [...], ndo s6 a observagao direta, mas
todo um conjunto de técnicas metodoldgicas pressupondo um grande envolvimento do
pesquisador na situagdo estudada” (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 38). E uma estratégia que
permite ao pesquisador emergir no contexto investigado, elaborando um registro escrito de tudo
0 que observa (ouve e vé). Esse recurso foi usado tanto no decorrer do curso quanto na
observacdo de algumas aulas dos professores ao serem aplicadas as atividades planejadas
durante o processo formativo.

O segundo instrumento metodoldgico utilizado por nds neste trabalho foi o questionario,
que, segundo Gil (2008), € um instrumento de investigacdo que tem por objetivo conhecer
opinides, expectativas e situa¢des vivenciadas pelos participantes da pesquisa. Dessa forma, o
primeiro questionario foi utilizado para construir o perfil inicial dos professores participantes
da pesquisa, visando a conhecer aspectos relacionados a formacéo, pratica docente, tecnologias
que os professores mais usam em seu dia a dia e quais estdo disponiveis na escola e sobre o
conhecimento acerca da gamificagdo como estratégia de ensino. Um segundo questionério foi
aplicado ao professor participante da pesquisa para auxilid-lo na construcdo do relato de
experiéncia das vivéncias no curso de formagéo.

Além da observacéo e questionario, utilizamos os discursos coletivos produzidos pelos
professores quanto as questdes abordadas nos encontros de formacdo, como um meio no qual
as pessoas podem pensar em conjunto, refletir e construir conjecturas de forma colaborativa,
interagindo com todos, pois, nesse tipo de ambiente, o participante “[...] se sente convidado a
expressar e produzir saberes, desenvolver suas competéncias comunicacionais, expressar seu
ponto de vista critico e contribuir para a constru¢do da comunicacdo e da aprendizagem”
(SILVA, 2003, p. 72).

No ultimo encontro da formacéo, foi desenvolvida uma entrevista com os professores
que finalizaram a formacéo, abordando as vivéncias acerca dos saberes evocados N0 processo
formativo durante a pesquisa; na oportunidade, foi utilizado um gravador de audio para captar

os dados que emergiram dessa situacdo para andlise.
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2.2.1 Aproximacdo do contexto e sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola do ensino fundamental Il, o Centro Educacional
de Barra Nova, localizada no distrito de Barra Nova, pertencente ao municipio de Barra do
Choga — Bahia. A escola esta situada em um bairro carente e atende alunos do distrito e do
campo. No ano de 2019, possui 17 (dezessete) turmas, dispostas nos trés turnos de
funcionamento, perfazendo um total de 421 (quatrocentos e vinte e um) alunos e 27 (vinte e
sete) professores.

A referida instituicdo de ensino, quanto a suas dependéncias fisicas, é constituida de: 7
(sete) salas de aula, que atendem estudantes do 6° ao 9° anos no diurno e turmas da Educacao
de Jovens e Adultos (EJA) | ao EJA IV no turno noturno, uma sala de dire¢do, uma secretaria,
uma cozinha, um almoxarifado, uma sala de leitura, também usada para aulas de xadrez e
oficinas do Programa Mais Educagdo, um sanitario feminino e outro masculino, uma sala de
video, uma quadra poliesportiva e uma area aberta para recreacdo. Atualmente, a escola ndo
possui laboratorio de informatica, apenas maquinas obsoletas e sem funcionamento no
almoxarifado, o que, aparentemente, constitui um obstadculo para a utilizacdo de novas
tecnologias no ensino.

Nossa aproximagdo com o campo de pesquisa transcorreu de forma tranquila e
satisfatoria; estabeleceu-se uma parceria de colaboracdo para 0 andamento deste estudo. Um
fator importante para a receptividade desta pesquisa junto aos envolvidos deve-se ao fato de
esta ter seguido os parametros legais e sua proposta ter sido aprovada pelo parecer de nimero
3.050.228 do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Estadual do Sudoeste da
Bahia, antes do inicio dos procedimentos diarios da pesquisa junto aos professores. Segundo
Minayo, Deslandes e Gomes (2001, p. 55), “¢ importante que o pesquisador esclarega os
objetivos e propostas de seu estudo para os envolvidos. Os mesmos necessitam serem
esclarecidos de todos 0s processos aos quais serdo submetidos”.

Os sujeitos da pesquisa foram 6 professores de matematica dessa instituicdo,
previamente selecionados e que demonstraram interesse em colaborar com este estudo e com a
tematica a ser abordada no curso de formacéo continuada desenvolvido no decorrer da pesquisa,
buscando uma formacdo na area de metodologias inovadoras aliadas a novas tecnologias
digitais. Desse modo, o curso desenvolvido abordou os desafios e potencialidades do uso da
gamificacdo com o auxilio de jogos digitais no ensino de matematica por meio dos dispositivos
moveis, como smartphones e tablets, uma tecnologia que, muitas vezes, o aluno usa em seu dia

a dia e que ainda é malvista pela maioria das institui¢cGes de ensino.
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Nosso primeiro contato deu-se com a dire¢do e coordenacdo da escola, momento no
qual formalizamos nossa intencdo de pesquisa e obtivemos autorizacdo para Seu
desenvolvimento e coleta de dados (Apéndice A e B). Posterior a aprovacgédo da direcdo para
que nossa pesquisa fosse desenvolvida, entramos em contato com o corpo docente, publico-
alvo da pesquisa, para o qual esclarecemos o0s percursos e intengfes da pesquisa e de quem
obtivemos, de imediato, assentimento de participagéo e colaboracdo. No primeiro encontro de
formacdo, apresentamos a cada participante o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(Apéndice C) e o Termo de Autorizacdo de Uso de Imagem e Depoimentos (Apéndice D), a
partir do qual o participante concorda com 0s objetivos da pesquisa, a forma de producéo e
divulgacéo dos dados e a importancia da contribui¢do de todos os participantes.

Os dados produzidos e analisados, com o foco em elementos que nos conduzissem a um
melhor entendimento da tematica e questdo que norteia esta pesquisa, foram captados no
transcorrer do Curso de Extensdo “Gamificag@o no ensino de matematica: criando experiéncias
de aprendizagem engajadoras”; um processo formativo realizado no I6cus da pesquisa, que
contou com a participacdo e cooperacdo dos professores que lecionam matematica na
instituicdo, citados aqui nesta pesquisa como: P1, P2, P3, P4, P5 e P6. Esta classificacao se deu
obedecendo a ordem de inscri¢do no curso de formacdo, mantendo o padréo de sigilo quanto a
identidade dos participantes da pesquisa.

No primeiro encontro de formagdo com os professores, realizado no dia 12 de abril de
2019, apresentamos a estes as etapas do curso de formacéo, os objetivos da pesquisa, criamos
um ambiente para reflexdo sobre as relagdes entre formacao continuada, métodos de ensino e
motivacao dos alunos tidos como nativos digitais, bem como elencamos diferencas entre games
e gamificacao.

Nesse momento da pesquisa, houve a aplicacdo do questionario A, que nos forneceu
elementos para a construcao do perfil dos professores participantes. No quadro 2, apresentamos
dados referentes ao niumero de anos de ensino na Educacéo Bésica, a carga horéria semanal de
trabalho, & participagdo em curso de novas tecnologias, bem como a indicacéo das tecnologias
digitais usadas com frequéncia no cotidiano dos professores que responderam a pesquisa.

Com base na analise dos dados obtidos no primeiro encontro com os participantes da
pesquisa, constatamos que o grupo é formado por 6 (seis) professores, sendo 2 (duas) mulheres
e 4 (quatro) homens, com uma média de idade de 37,5 anos. Em relagdo ao tempo de docéncia,
os professores pesquisados tém em média 16,3 anos de atuacdo em sala de aula, com carga
horaria semanal entre 40 e 60 horas; destas, 1/3 (um terco) é destinado ao planejamento

pedagdgico, do qual uma parte € realizada na escola como Atividade Completar e outra, livre;
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100% dos professores admitem usar com frequéncia em seu dia a dia dispositivos tecnolégicos
digitais, como celulares, notebooks, console de videogame “Xbox”, entre outros; destes, 83,4%
usam o celular como forma de estarem conectados com o0 mundo; os smartphones possibilitam
um acesso rapido a diferentes tecnologias e sistemas embarcados, uma convergéncia de midias
em um unico dispositivo movel, que tem se tornado cada vez mais popular. Os professores
compreendem o uso da internet atualmente, como uma necessidade tanto para 0 acesso a
informacdo e planejamento de atividades pedagdgicas, bem como para o uso de redes sociais e

entretenimento.

Quadro 2 - Dados gerais dos professores participantes da pesquisa

NUmero de Carga Participacdo em curso . L
. 9. . Tecnologias digitais
anos de ensino horaria de novas tecnologias e
Professores Sexo ~ . usadas com
na Educacéo semanal de metodologias £ .
.. . requéncia
Basica trabalho inovadoras
P1 F 16 anos 40 horas Néo celular, notebook
P2 M 14 anos 40 horas Né&o celular, computador
P3 M 18 anos 40 horas Sim celular, notebook
P4 F 17 anos 40 horas Néo celular, notebook
P5 M 15 anos 40 horas Néo celular; TV; Xbox;
aparelho mp3
P6 M 18 anos 60 horas Né&o computador/laptop

Fonte: Dados do questionario inicial.

Quando questionados em relagdo a participarem de cursos de formagéo profissional
sobre novas tecnologias e metodologias inovadoras de ensino, a maioria admite nao ter
participado, com excec¢édo de P3, que participou do curso “Utilizagdo dos softwares Geogebra
e Winplot no ensino de matematica”, oferecido pela Universidade Estadual do Sudoeste da
Bahia; ao refletirmos sobre tal ponto, percebemos que ha uma caréncia de formacgao docente
acerca desses aspectos.

Sobre a disponibilidade de recursos tecnoldgicos na escola, os docentes confirmam a
caréncia do laboratério de informatica na instituicdo de ensino e que possuem como recursos
tecnoldgicos 0 acesso a internet, notebooks e projetores de multimidia, que devem ser
agendados previamente para seu uso em sala de aula. Quanto as dificuldades do professor em
planejar e executar aulas de matematica utilizando as novas tecnologias, 66,7% declaram que a
indisponibilidade na instituicdo de recursos tecnolégicos na quantidade para atender a todos 0s
alunos constituem um obstaculo; 50% enfatizam que, além da caréncia de recursos

tecnoldgicos, a falta de formacdo especifica também se configura como uma dificuldade.

Do quantitativo de 6 (seis) professores, a analise dos dados foi referente a 5 (cinco)
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deles, sendo eles P1, P2, P4, P5 e P6. Os professores cujos dados foram analisados cumpriam
todas as etapas previstas no curso de formacdo. Segue o perfil detalhado de cada docente:
e P1 - Licenciaturaem Matematica; especializacdo em Educacdo Matematica; jornada
de trabalho de 40 horas semanais; possui 16 anos de docéncia na educacgéo basica.
e P2 — Licenciatura em Matematica; especializacdo em Matematica e Fisica; jornada
de trabalho de 40 horas semanais; possui 14 anos de docéncia na educacgéo basica.
e P4 — Licenciatura em Matematica; especializagdo em Ensino de Matematica; jornada
de trabalho de 40 horas semanais; possui 17 anos de docéncia na educagao basica.
e P5 — Licenciatura em Matematica; Especializacdo em Matemaética e Fisica; jornada
de trabalho de 40 horas semanais; possui 15 anos de docéncia na educagao basica.
e P6 — Licenciatura em Fisica; especializacdo em Gestdo Escolar Educacional;
mestrado em Ensino de Fisica; jornada de trabalho de 60 horas semanais; possui 18

anos de docéncia na educacao basica.

2.2.3 O curso de extensdo como processo de formagdo continuada nos locus da pesquisa

O curso de extensdo “Gamificacdo no Ensino de Matematica: Criando experiéncias de
aprendizagem engajadoras” abordou a temaética das potencialidades da estratégia de
gamificacdo na educacdo, principalmente no ensino de matematica. Esse foi desenvolvido com
0 objetivo de proporcionar um momento de formacgéo continuada aos professores participantes,
ao pesquisador e, simultaneamente, servir como meio para producdo de dados para a pesquisa.
O quadro 3 traz a forma como o curso de formacdo foi apresentado aos professores:

Em suma, foi um curso desenvolvido para formagéo continuada do professor integrado ao
ambiente de trabalho; o cronograma detalhado das atividades desenvolvidas encontra-se no
Apéndice C. Trata-se de um processo formativo semipresencial, no total de 100 horas. Os
encontros presenciais com os professores em formacdo ocorreram no ambiente escolar no
momento reservado as atividades complementares dos professores (AC); ja 0s momentos a
distancia ocorreram de forma assincrona com acesso dos participantes a atividades e material
tedrico disponibilizado por meio do ambiente virtual de aprendizagem. Tendo em vista que 0
curso de extensdo também permeou questdes ligadas ao desafio e potencialidades do uso das
tecnologias por meio de dispositivos moveis no ensino de matematica, usamos como ambiente

virtual de aprendizagem e comunicacdo o WhatsApp, com o apoio do Google Drive.
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Quadro 3 - Descricdo do curso de extenséo sobre estratégia de gamificacdo

Titulo: GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: CRIANDO EXPERIENCIAS DE
APRENDIZAGEM ENGAJADORAS

Apresentacao:

Um dos maiores desafios docentes na atualidade é engajar e motivar os alunos em sala de aula, retendo sua
atencdo em atividades no processo de ensino-aprendizagem com foco na geracdo de conhecimento; alunos tidos
como nativos digitais, pois nasceram envoltos em uma enorme onda de tecnologias que proporciona interatividade,
entretenimento e acesso a uma grande quantidade de informagdo. Assim, uma forma de iniciar o processo de
superacdo desse desafio se aporta no instigar a construcdo de uma cultura de pratica docente que esteja em
consonancia com o contexto vivido pelos alunos e aberta aos diferentes modos de aprendizagem, impulsionando a
busca pelo saber.

Nesse contexto, o superar este desafio perpassa pela ampliagdo da formacgdo docente que agregue
conhecimento de metodologias e estratégias de ensino que venham a diminuir a lacuna entre a pratica docente e a
motivagdo dos alunos; nesta perspectiva, dentre as tendéncias para uma educacdo inovadora, apresentamos a
gamificacdo, que, de modo geral, pode ser compreendida como a aplicacdo de elementos de jogos para motivar
pessoas na realizacio de atividades de forma engajada na busca de um objetivo. E uma estratégia de ensino que tem
um elo de ligagdo com o mundo dos games, o qual tem o dom de engajar pessoas, além de fazer parte do cotidiano
da nova geracao.

Pensando nos beneficios da gamificacdo no contexto educacional, apresentamos o curso de extensdo
Gamificagdo no Ensino de Matematica: criando experiéncias de aprendizagem engajadoras, no qual buscamos
discutir os principais conceitos acerca dessa tematica, bem como explorar casos praticos de uso da gamificagéo na
educacdo, abrangendo de forma cooperativa a apreensdo da teoria, o planejamento, o desenvolvimento, a aplicacao
e avaliagdo de um projeto de gamificagdo para o processo de ensino-aprendizagem adaptado a realidade da
comunidade escolar.

Objetivo:

Contribuir com a formacdo continuada do docente, de modo que este possa ser capaz de aplicar a estratégia
de gamificagdo em sua pratica pedagodgica para engajar e motivar alunos, equipes e pessoas em geral; inserindo
mecénicas e dindmicas de jogos em atividades gamificadas, tornando-as mais atrativas com vistas a alcancar os
objetivos pretendidos.

Publico alvo:
Professores de matematica do municipio de Barra do Choga que atuam na educacéo e estejam interessados
em novas estratégias de ensino com foco na motivagao dos alunos.

Carga horéria e periodo:
O curso ocorrera de forma semipresencial com duracéo total de 100 horas, sendo 50 de modo presencial e
50 de modo online. O curso de formagao ocorrerd entre 0s meses de abril e julho de 2019.

Promogao do curso:

O curso de extensdo Gamificagcdo no Ensino de Matematica: criando experiéncias de aprendizagem
engajadoras serd promovido por meio do Programa de Extensdo e Atividades Colaborativas e Cooperativas em
Educagdo — ACCE, ligado ao Grupo de Estudos em Educacdo Matematica — GEEM, da Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia— UESB, campus de Vitéria da Conquista — Bahia. O curso faz parte da pesquisa de p6s-graduacéo
do mestrando Claudio da Silva Brito, sob a orientagdo do Prof. Dr. Claudinei de Camargo Santa’Ana.

Programacao:

| Etapa - Médulo Tedrico: Sensibilizagdo, interacdo e informagao sobre gamificagao.

Inovagdes tecnoldgicas e o contexto escolar.

Meétodos de ensino, motivacdo e os alunos da nova geragao.

Conceitos de gamificacéo.

Gamificagdo, aprendizagem, motivagao e engajamento.

Gamificagao, elementos de jogos e narrativa.

Aspectos essenciais para projetos de gamificacdo na aprendizagem.

Il Etapa - Mddulo Pratico: Construcdo do Projeto de Gamificacdo no Ensino de Matematica: planejamento,
desenvolvimento, aplicagdo na pratica.

Encontros pedagdgicos para a elaboragdo e construgdo de um projeto de gamificacao a ser aplicado em sala
de aula com alunos do ensino fundamental, estabelecendo um trabalho de cooperacdo entre o ministrante e 0s
professores cursistas na co-constru¢do e producdo de material pedagdgico, propostas de artefatos e atividades
gamificadas com suporte das novas tecnologias no ensino de matematica como parte de um projeto maior, focando
em atividades préaticas de gamificacdo, com cartas, tabuleiros, jogos digitais, Apps de QR Code, Realidade
Aumentada, entre outras possibilidades tecnoldgicas disponiveis com acesso por meio de tablets e smartphones.

111 Etapa - Mddulo Reflexdo sobre a pratica

Encontro para reflexdo apds a aplicacdo das atividades de praticas, um momento para uma discussao

coletiva e apresentagdo dos relatos de experiéncia.

ocoak~wnE

Fonte: Elaborado pelo pesquisador
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O curso foi norteado por trés momentos distintos; o primeiro momento, de
sensibilizacdo, interacdo e informacéo, com discussdes acerca de conhecimentos tedricos e
metodoldgicos sobre o uso das novas tecnologias no ensino de matematica, focando em
atividades praticas de gamificagdo, com Jogos Digitais, Apps de QR Code, Realidade
Aumentada, entre outras possibilidades tecnolégicas disponiveis com acesso por meio de
tablets e smartphones.

O segundo momento foi definido como o de construcdo, planejamento e aplicacdo na
pratica, um periodo de producdo de material pedagdgico ligado ao uso de jogos digitais e
estratégias de gamificacdo, estabelecendo um trabalho de cooperacdo na co-construgdo de
propostas de atividades a serem desenvolvidas na sala de aula, que, inclusive, poderiam ser
direcionadas como possibilidade de contribuir com demandas especificas das turmas nas quais
o0s professores cursistas lecionavam.

O terceiro momento, denominando reflexdo sobre a prética, ocorreu ap6s a aplicacdo
das atividades elaboradas durante o curso em sala de aula, foi um momento de discussao
coletiva e apresentacdo dos relatos de experiéncia, dando énfase aos desafios e potencialidades
das experiéncias vividas ao agregar a gamificacdo e novos elementos tecnoldgicos evidenciados

no curso. Nessa perspectiva,

[...] a formagdo continuada se conduz mediante a promogéo de situagdes em
que os proprios educadores possam desenvolver e produzir saberes sobre suas
praticas, articulando-os com as teorias educacionais mediante processos de
investigagdo e colaboracdo em seus espacos de trabalho (LONGAREZI,
SILVA, 2013, p. 216).

Dessa forma, desenvolvemos uma formagao continuada que permitiu a cooperacéo entre
os docentes, compartilhando saberes, possibilitando a ampliacdo do conhecimento cientifico
acerca da tematica gamificacéo e jogos digitais no ensino da Matematica; de passo que, no final
do processo, o docente tinha suas percepcoes iniciais acerca do uso da gamificacdo no ensino
de matematica, demonstrando os desafios enfrentados tendo como base a realidade da escola

publica.
2.3 Analise de dados com base nos pressupostos da Analise Textual Discursiva
Os dados produzidos no decorrer da pesquisa necessitam ser organizados, identificados

em categorias, tendéncias, relac@es, entre outros elementos, buscando sentidos e significados,

ou seja, uma compreensdo do objeto de estudo, com o intuito de tecer consideracfes sobre a
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investigacdo proposta. E um processo conhecido como andlise de dados; segundo Bogdan e
Biklen:

A analise de dados é o processo de busca e de organizacdo sistematico de
transcricdo de entrevistas, de notas de campo, e de outros materiais que foram
sendo acumulados, com o objetivo de aumentar a sua prépria compreensao
desses mesmos materiais e de lhe permitir apresentar aos outros aquilo que
encontrou (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 205).

Neste estudo, os dados produzidos serdo analisados na perspectiva da Analise Textual
Discursiva (ATD). A opcdo por tal método de analise deu-se pelo fato de o mesmo ser um
processo auto-organizado que se efetiva com um envolvimento intenso do pesquisador, uma
impregnacao aprofundada nos materiais de analise que possibilita o ir além, dando significados
e sentido ao discurso de atores que estdo presentes nos textos produzidos, construindo e
reconstruindo convicgdes acerca do fenémeno investigado. Segundo Moraes e Galiazzi (2016),
a abordagem da Analise Textual Discursiva é:

[...] um processo integrado de analise e de sintese que se propde a fazer uma
leitura rigorosa e aprofundada de conjuntos de materiais textuais, com o
objetivo de descrevé-los e interpretd-los no sentido de atingir uma
compreensdo mais complexa dos fendmenos e dos discursos a partir dos quais
foram produzidos (MORAES; GALIAZZI, 2016, p. 136).

Desse modo, compreendemos a andlise textual discursiva como uma metodologia de
analise de dados inserida no movimento da pesquisa qualitativa com a finalidade de obter novas
compreensdes sobre os fendmenos e discursos; um movimento de carater hermenéutico que se
insere entre os extremos da analise de contetdo e da anélise de discurso. Desse modo, a ATD
constitui um método de analise focado numa apreciagdo minuciosa dos dados, buscando
significados e interpretacdes dos fendmenos e discursos produzidos pelos participantes da
pesquisa, uma apreciacdo da multiplicidade de vozes que se manifestam nos discursos dos
investigados em seu lugar de fala. E uma analise rigorosa e criteriosa das informagcdes, seja de
textos ja existentes ou obtidos a partir de entrevistas e observacgdes, com vistas a chegar a um
melhor entendimento da quest@o de pesquisa. Ainda segundo Moraes e Galiazzi (2016, p. 33),
a ATD “néo pretende testar hipdteses para comprova-las ou refutd-las ao final da pesquisa; a
intencdo é a compreensdo, a reconstrugcdo de conhecimentos existentes sobre os temas
investigados”.

Ao fazer referéncia a expressdo “Textual Discursiva”, Moraes e Galiazzi (2016)

enfatizam que a pesquisa comeca a ganhar forma a partir da analise dos textos e das amostras
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dos discursos produzidos pelos participantes da pesquisa, que constituem um conjunto de
documentos denominado de corpus, a matéria-prima para a Analise Textual Discursiva; é
constituido essencialmente de producdes textuais, textos estes “entendidos como produgdes
linguisticas, referentes a determinado fenémeno e originados em um determinado tempo e
contexto”, que expressam discursos “que podem ser lidos, descritos e interpretados,
correspondendo a uma multiplicidade de sentidos possiveis” (MORAES; GALIAZZI, 2016, p.
38). Os textos que compdem o corpus podem ser formados por documentos ja existentes, como
relatérios, jornais, revistas, atas, entre outras publicacdes; bem como podem ser constituidos
por transcrigdes de entrevistas, registros de observacédo, depoimentos por escrito, entre outras
anotagoes.

Dentro do processo de pesquisa, o investigador necessita definir e delimitar o corpus e
dar inicio ao ciclo de andlise. Assim, na presente investigacdo, tomamos como corpus oS
discursos e textos produzidos na pesquisa-formacao que ocorreu na escola, momento de contato
intenso com os textos e discursos dos atores da investigacdo em seu lugar de fala. Desse modo,
utilizamo-nos dos registros das observag6es, dos depoimentos e informagdes obtidas por meio
dos questionarios, das transcri¢des de audio das entrevistas e dos discursos produzidos durante
os encontros de formacdo, bem como dos planos de aulas e das atividades pedagdgicas
produzidas pelos professores. Todos esses elementos constituiram o conjunto de textos
submetido ao processo de analise.

Com base na analise do corpus da pesquisa, 0 pesquisador pode constituir novos
significados ao objeto de estudo, tendo em vista suas percepcdes, amparadas pelas bases
tedricas que compdem o estudo. Assim, com base no corpus, 0 autor da pesquisa pode atingir
0 estagio de interpretacdo ¢ de reconstrugdo tedrica, estabelecendo “[...] pontes entre as
descrigdes e as teorias que servem de bases para a pesquisa, ou construidas nela mesma”
(MORAES; GALIAZZI, 2011, p. 124).

Morais e Galiazzi (2016) defendem que a ATD pode ser compreendida como um
processo de desconstrucdo e reconstrucao de um conjunto de materiais linguisticos e discursivos
com o objetivo de produzir novos entendimentos sobre os fen6menos e discursos investigados,
uma acgdo auto-organizada de construcdo de compreensdes na qual os entendimentos emergem
de uma sequéncia recursiva de trés componentes: a desconstrucdo dos textos do corpus, a
unitarizagdo; o estabelecimento de relagcfes entre os elementos unitérios, a categorizacao; e 0
captar 0 emergente em que a nova compreensao é comunicada e validada.

O primeiro momento do ciclo de analise com base na ATD, a desmontagem dos textos,

também identificado como unitarizacdo, caracteriza-se como um exame detalhado dos
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documentos; fragmentacdo dos textos, codificacdo e reescrita das unidades de analise, que
constituem um elemento de significado pertinente ao fenbmeno ou discurso em analise. Nesse
momento da analise, a tencdo se volta para o dividir, separar, decompor em partes menores,
para, a partir de entdo, atingir uma nova compreensédo do todo, mais complexa do que a inicial.
Para Morais e Galiazzi (2016),

A unitarizacdo é um processo que produz desordem a partir de um conjunto
de textos ordenados. Torna cadtico o que era ordenado. Nesse espago uma
nova ordem pode constituir-se a custa da desordem. O estabelecimento de
relagdes entre os elementos unitérios de base possibilita a constru¢éo de uma
nova ordem, e novas compreensdes em relacdo aos fendmenos investigados
(MORAIS; GALIAZZI, 2016, p. 43).

Nesse estagio da analise, faz-se necessaria uma leitura minuciosa e pormenorizada do
conjunto de documentos que compdem o corpus da pesquisa, uma impregnacdo com 0s
elementos do processo analitico, indo além, explorando uma diversidade de significados, em
diferentes perspectivas, com vistas a atingir novas compreensdes acerca do objeto de estudo.
Nesse processo de desmontagem dos textos, os objetivos do estudo necessitam estar sempre
presentes, conduzindo os recortes nos documentos de anélise que servirdo de referéncia, dando
foco nos fragmentos de texto com aspectos especificos que sdo pertinentes ao objeto de
pesquisa; assim, identificamos e destacamos fragmentos dos textos que serdo submetidos ao
processo de categorizagéo.

O segundo momento do ciclo de analise com base na ATD, o estabelecimento de
relagBes entre os elementos unitarios, também denominado de categorizacdo, caracteriza-se
como um momento em que ha a possibilidade de estabelecer relacBes entre os elementos
unitarios, classificando-os em unidades de analise que sdo congregadas a partir de aspectos
semelhantes, resultando em sistemas de categorias. Para Morais e Galiazzi (2016, p. 45), as
categorias sdo formadas por meio da compreensao que emerge do processo analitico, e, no seu
conjunto, “as categorias constituem 0s elementos de organiza¢do do metatexto que se pretende
escrever. E a partir delas que se produzirdo as descri¢des que comporao o exercicio de expressar
as novas compreensdes possibilitadas pela analise”. Ainda sobre esse aspecto, Moraes e
Galiazzi (2011, p. 175) dizem que “[...] o trabalho do pesquisador é de criar pela unitarizacéo
as condicdes de formacdo da tempestade, e entdo, pela categorizagdo, aproveitar todos os
resultados que vao emergindo do caos criado”.

As categorias na ATD podem ser produzidas pelo método dedutivo, no qual as

categorias sdo construidas antes mesmo de se examinar o corpus da pesquisa, as categorias a
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priori, bem como pelo método indutivo, no qual as categorias sdo construidas a partir das
unidades de analise, também conhecidas como categorias emergentes. Uma vez definidas e
expressas as categorias, da-se inicio a um processo de estabelecimento de relacGes entre 0s
elementos que a constituem no sentido da construgéo da estrutura de um metatexto. Moraes e

Galiazzi (2016) salientam que:

Se no primeiro momento da analise textual se processa uma separacéo,
isolamento e fragmentacdo de unidades de significado, na categorizacdo, o
segundo momento da analise, o trabalho da-se no sentido inverso: estabelecer
relagdes, reunir semelhantes, construir categorias. O primeiro é um
movimento de desorganizagdo e desmontagem, uma analise propriamente
dita; o segundo € de producdo de uma ordem, uma compreensdo, uma sintese.
A pretensdo ndo é o retorno aos textos originais, mas a construcao de um novo
texto, um metatexto que tem sua origem nos textos originais, expressando a
compreensdo do pesquisador sobre os significados e sentidos construidos a
partir deles (MORAIS; GALIAZZI, 2016, p. 53).

Na citacdo acima, os autores fazem uma exposicao clara sobre os dois primeiros estagios
do processo de andlise com base na ATD, ja trazendo elementos do terceiro momento,
denominado de captando 0 novo emergente, no qual a intensa impregnagao nos dois estagios
anteriores do processo de andlise possibilita a emergéncia de metatextos analiticos que
expressam uma nova compreensdo do todo. “Os metatextos sdo constituidos de descrigao e
interpretacdo, representando o conjunto, um modo de teorizagdo sobre o fenébmeno investigado”
(MORAIS; GALIAZZI, 2016, p. 54). Ainda sobre esse aspecto, os referidos autores afirmam

que:

Uma producdo escrita resultante de uma Anélise Textual Discursiva, €
composta de descricdo, interpretacdo e argumentos integradores. No seu
conjunto, 0 movimento recursivo entre esses elementos constitui a teorizagdo
proposta a partir da pesquisa, a partir da qual novas explicacbes e
compreensfes sdo construidas e expressas (MORAIS; GALIAZZI, 2016, p.
126).

Desse modo, compreendemos 0s metatextos como os resultados do terceiro momento
de andlise, fruto de descricOes, interpretacdes, criticas e teorizagcdes sobre os fendmenos e
discursos investigados, expressando os sentidos e compreensdes do pesquisador apresentados
num conjunto de textos.

O ciclo da ATD como um todo pode ser entendido como um processo auto-organizado
do qual emergem as compreensdes do novo, resultados finais, originais e ndo previsiveis como

forma de ampliar o conhecimento acerca dos fendmenos investigados. E um exercicio de autoria
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no qual o pesquisador parte da desordem e do caos a resultados ndo previstos que representam
0 novo a ser comunicado. Esse novo a ser comunicado apresenta um encadeamento de ideias,
um conjunto de argumentos aglutinadores organizados em torno de uma tese ou argumento
geral, concatenando as partes ao todo, tornando compreensivel e representativo o fenémeno

investigado.



82

3 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Nossos esfor¢cos neste capitulo convergem para a superacdo de uma descricao estatica,
com vistas a conseguir captar a realidade em movimento acerca do objeto de investigacéo,
objeto este envolto no contexto histdrico e cultural no qual este estudo se desenvolveu. Desse
modo, ao nos utilizarmos da Analise Textual Discursiva proposta em Morais e Galiazzi (2016),
vislumbramos a superacdo do desafio de ir além de uma fotografia, conferindo movimento
dindmico, buscando uma aproximacdo com um filme, mesmo com a utilizacdo de tomadas
estaticas.

Como parte do processo de analise, foi necessario um envolvimento intenso e
impregnacao nos materiais que constituiam o corpus da pesquisa. Nessa investigacdo, 0 corpus
se constituiu de: Relato Escrito do Pesquisador (REP); Questionarios; TranscricGes de audio
das Entrevistas e encontros de formacdo; dos planos de aulas e atividades pedagogicas
produzidas pelos professores. E um material produzido num percurso de formagao continuada
de professores no contexto da escola publica; dados ricos em notas de sentimentos e sentidos,
em praticas, em aprendizados, em vozes e discursos que expressam a manifestacdo dos
participantes da pesquisa sobre o fendmeno investigado. Ao evidenciar essas manifestacdes e
impressdes, o autor confere validade as descri¢fes impressas no texto de comunicagdo da
pesquisa, uma vez que “a intersubjetividade atingida pela escuta e acolhimento das vozes dos
outros sujeitos envolvidos na pesquisa possibilita expressar explicagdes e compreensdes
coletivas, ja anteriormente constituidas pelos participantes em relagdo aos fendmenos
investigados” (MORAES; GALIAZZI, 2016, p. 120).

Com a definicdo do corpus da investigacao, buscamos a unitarizacdo pelo processo de
desmontagem das amostras de discursos produzidos pelos participantes da pesquisa. Em
seguida, realizamos uma garimpagem dos detalhes e fragmentos relevantes, para categoriza-
los; foi um momento que permitiu o surgimento de insights e tempestades de luzes essenciais
para interpretar e organizar o que era caos. Apds essa etapa, voltamos nossa atencdo para a
producdo de metatextos, com o objetivo de comunicar o0 novo emergente, apresentando uma
compreensdo acerca do fendmeno estudado.

No quadro 4, apresentamos 0 corpus, as categorias e 0s objetivos propostos para o
metatexto, elementos estes que foram delineados com foco na questdo de pesquisa e na
fundamentacdo tedrica, buscando uma relacdo dialégica entre 0 empirico e o tedrico; um
movimento que visa a produzir compreensfes que possam contribuir com a tematica da

gamificagdo na educacdo, formacgao docente em novas tecnologias e novas metodologias para



0 ensino de matematica.
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Quadro 4 - Apresentacdo do corpus, categorias e objetivos do metatexto

Corpus

Unitarizacdo

Categorias

Objetivos do Metatexto

Relato Escrito do
Pesquisador

- Influéncias da tecnologia nha
dinamica do trabalho escolar
- Insuficiéncia de formacdo e

Desafios docentes
frente as novas
tecnologias na

Analisar os desafios
docentes quanto a inser¢éo
de novas tecnologias e

Questionarios

contemporaneidade

- Necessidade de inovagdo na
pratica pedagégica diante dos
novos estilos de aprendizagem

moveis, jogos e
aplicativos como
possibilidades no

ensino de
matematica

(REP) recursos tecnoldgicos na escola escola métodos no ensino de
- Descontinuidade das politicas matematica no contexto da
publicas escola publica.
- Engajar e motivar os alunos na Dispositivos Identificar e analisar

aplicativos e jogos
apontados pelos docentes
como possibilidade para o
ensino de matematica

Transcricdes de
audio das
entrevistas e
encontros de
formacéo

- Potencialidades pedagogicas dos
jogos e elementos dos jogos no
ambiente de aprendizagem

- ldentificacdo de possibilidades
de uso de novas tecnologias e
gamificacdo no plano de aula

Aproximacao
entre gamificagéo
e 0 ensino de
matematica, um
dialogo entre
teoria e pratica

Identificar os desafios e
percepcOes docentes sobre o
uso da gamificacao no
ensino de matematica, do
planejamento & aplicagéo
em sala de aula.

atividades
pedagdgicas
produzidas pelos
professores

Planos de aulas e

- Desafios no planejar e
implementar projetos de
atividades gamificadas para o
ensino de matematica.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

3.1 Desafios docentes frente as novas tecnologias na escola

Esta primeira categoria que emerge dos discursos dos professores versa sobre 0s

desafios frente as novas tecnologias na realidade escolar e tem como objetivo analisar os

desafios docentes quanto a insercdo de novas tecnologias e métodos no ensino de matematica

no contexto da escola publica. Desse modo, lancamos um olhar critico sobre elementos de fala

presentes nos depoimentos captados durante a pesquisa, elementos estes que nos conduziram a

um melhor entendimento sobre os aspectos investigados e nos fizeram tecer consideragoes

sobre as multiplas vozes, levando em conta o docente em seu lugar de fala, uma realidade que

se aproxima de muitos contextos semelhantes vivenciados em instituicGes publicas de ensino

de todo o pais.
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A todo momento, novas tecnologias surgem, e, junto a elas, novos comportamentos e
modos de ser e pensar. Assim, professores e alunos, como membros da sociedade, tendem a
assumir novas posturas diante das inovacGes. No contexto investigado, os professores que
colaboraram com esta pesquisa ttm em média 16 anos e 4 meses de atuacdo em sala de aula,
com carga horéria semanal entre 40 e 60 horas; e, em seus relatos durante o primeiro encontro
de formacéo, evocaram memorias que evidenciaram elementos que os fizeram referir sobre a
constante evolucgdo tecnoldgica e o assumir novas posturas. Os professores admitem usar com
frequéncia em seu dia a dia novos dispositivos tecnolégicos digitais, como: celulares,
notebooks, console de videogame “Xbox”, entre outros; e hoje fazem uso da internet como uma
necessidade para comunicagao e entretenimento em redes sociais e e-mails, bem como para

informacao. Sobre esse fato, damos foco ao relatado por P4 e P6:

N&o me vejo off-line nos dias atuais, 0 acesso a rede de computadores de certo
modo exerce impacto em minha pratica pedagégica, permitindo o
compartilhamento de recursos, atividade pedagdgica e experiéncias exitosas
gue ocorreram em salas de aula com professores de diversas partes do mundo,
gue adoto quando acho que podem ser adaptadas ao contexto de minha sala
de aula (P4, REP-A, 12/04/2019).

O computador trouxe mais praticidade a vida do professor, pesquisamos por
questdes e atividades em livros e sites na internet, montamos nossas
atividades, mandamos para o e-mail da escola para impressdo, em alguns
casos imprimimos em casa mesmo. Foi-se o tempo do uso de matriz, maquina
de escrever e mimedgrafo para reproduzir nossas atividades (P6, REP-A,
12/04/2019).

Percebemos pelo relato de P4 e P6 indicios de impacto do estar conectado a rede
mundial de computadores na pratica pedagodgica, o que possibilita um compartilhamento
coletivo de recursos e narrativas de experiéncia que, de certo modo, influenciam na formacéo
do outro. Desse modo, constatamos que o professor percebe mudancas em seu fazer diario
proporcionado pelas novas tecnologias. No entanto, a insercdo de novas tecnologias pode
permitir mudancas ndo s6 no planejamento pedagdgico, mas também na préatica pedagdgica em
sala de aula. Skovsmose (2015, p. 14) afirma que “Tecnologia ndo ¢é algo adicional que podemos
por de lado, como se fosse uma peca, um martelo. NOs vivemos em um ambiente
tecnologicamente estruturado, numa tecnonatureza”. Partindo dessa concepgdo, notamos que
0s recursos tecnoldgicos desenvolvidos e inseridos no ambiente no qual vivemos, de certo
modo, influenciam e moldam comportamentos na sociedade. No contexto escolar, ndo €
diferente, a presenca ou auséncia de recurso tecnoldgicos influenciam na dinamica das

atividades desenvolvidas nas institui¢cdes de ensino.
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Ainda no primeiro encontro de formacéo, P2 e P5 relatam:

N&o tenho davidas de que as novas tecnologias digitais trazem beneficios ao
planejamento docente, por outro lado, estd cada vez mais dificil ministrar
aulas, seja de matematica ou de qualquer outra disciplina, o aluno tem fora da
escola muitos recursos tecnoldgicos, uma diversidade de possibilidades para
distracdo e entretenimento, e 0 que a escola dispde muitas vezes é insuficiente,
uma competicao injusta, que ao meu ver implica no desanimo e desinteresse
de muitos alunos (P2, REP-A, 12/04/2019).

Vejo que a escola esta aquém quando falamos em dispor de recursos
tecnoldgicos, 0 que temos hoje se resume ao projetor multimidia, notebooks e
acesso a internet que usamos para expor o contetdo de modo coletivo; ndo
dispomos de recursos nos quais os alunos possam usar e desenvolver
atividades individualmente; outro fato reside no como e no que usar. Ha a falta
ou escassez de material didatico gratuito para essa finalidade (P5, REP-A,
12/04/2019).

Identificamos nas falas uma angustia quanto ao lecionar na era digital sem dispor da
formagdo necessaria, “como?”, bem como ao nao dispor dos recursos suficientes, “no que
usar?”, o que é apontado na fala de P5. No questionario A, os professores ratificaram as
informacdes citadas acima, a escola ndo possui laboratério de informatica; este foi desativado,
e sdo poucos o0s recursos tecnologicos disponibilizados pela escola. Na concepcéo de P2, a
caréncia de recursos tecnoldgicos no ambiente escolar contribui para a desmotivacdo dos
alunos, uma vez que as tecnologias usadas pelos discentes fora do ambiente escolar conferem
maior diversidade de interacfes entre eles e 0 mundo a sua volta. Essas interacfes entre sujeito
e novas tecnologias propiciam novos estilos de aprendizagem; e, pensando com Weiss et al.
(2001), a escola dos novos tempos necessita ser aparelhada com dispositivos tecnoldgicos
semelhantes as tecnologias atuais encontradas pelos alunos fora da escola; tecnologias estas a
serem usadas como recurso pedagdgico, com o intuito de tornar o ambiente escolar proximo do
seu contexto, mais dinamico e interativo, a fim de estimular o aluno a produzir conhecimento.

Nota-se pelo discurso docente que o inovar com o uso de tecnologias e novos metodos
de ensino esta estreitamente ligado a estrutura fisica e tecnoldgica da escola, bem como a
necessidade de capacitacdo profissional. No que diz respeito a formacao, todos os professores
que participaram da pesquisa possuem poés-graduacdo em nivel de especializacdo; destes, um
docente possui mestrado na area de educagdo, e apenas um realizou cursos de formacéo
continuada na area de novas tecnologias no ensino de matematica.

Ao desfragmentar os discursos analisados em busca de padrdes que expressem as

percepgdes dos professores de matematica do Centro Educacional de Barra Nova sobre os
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desafios docentes quanto a formagdo continuada acerca de novas tecnologias e metodologias
inovadoras no ensino de matematica, como possibilidade para o aprimoramento das praticas
pedagdgicas no ambiente de ensino, ficou evidente que, em ordem de recorréncia, para 0s

professores sujeitos da pesquisa, constituem desafio a esse respeito:

A insuficiéncia de politicas publicas com oferta de formacdo com suporte
tedrico e pratico (P1, P2, P3, P4); Gratuidade na disponibilizacao de cursos e
recursos pedagogicos elaborados para o ensino; Dificuldade em conciliar
tempo de trabalho, horas de estudo e vida cotidiana (P5); Dificuldade de
infraestrutura e Incorporacdo das novas tecnologias no ambiente de trabalho
(sala de aula) (P6, REP-A, 12/04/2019).

Um dos desafios do ensinar na era digital, que constitui um obstaculo na opinido dos
professores, refere-se a insuficiéncia de infraestrutura tecnolégica e fisica da escola para uso de
recursos digitais; esta ndo possui laboratério de informatica. A escola dispGe de acesso a
internet, trés (3) notebooks e dois (2) projetores, que sdo de uso exclusivo dos professores, 0s
quais devem agendar o uso previamente; desse modo, o planejar e executar aulas com o uso de
recursos tecnoldgicos constituem um obstdculo a ser contornado pelos professores da
instituicdo. Esse fato é evidenciado nas seguintes falas quando questionados sobre as maiores

dificuldades no planejar e executar aulas com a utilizagdo de recursos tecnologicos:

A necessidade de melhor formagao para 0 uso de tecnologias na educacéo, a
falta de infraestrutura e de equipamento tecnolégicos para uso dos alunos na
escola, e de uma maior diversidade de softwares e hardwares pensados para o
ensino de matematica (P1, QA, 03/05/2019).

A dificuldade maior é de ndo ter os recursos tecnolégicos disponiveis durante
a aula, podemos até elaborar uma aula visando incluir o aluno na era das
tecnologias, executar o plano de aula, que € o problema, por ndo termos os
recursos disponiveis (P2, QA, 03/05/2019).

A falta ou escassez de material didatico gratuito para essa finalidade (P2, QA,
12/04/2019).

Ao analisarmos a situacdo dos programas de insercdo de tecnologias digitais nas
instituicbes publicas nas ultimas décadas (OLIVEIRA NETTO, 2005), chegamos ao
entendimento de que a descontinuidade das politicas publicas constitui um dos grandes entraves
para a estruturacdo tecnoldgica das escolas, bem como de programas de formacgdo docente
relacionados a tematica das tecnologias digitais. Borba e Penteado (2001) ja sinalizavam
criticas a esse respeito, ao enfatizarem que a politica, ou melhor, a alternancia de politicos com

ideias e politicas de governo distintas exerce influéncias na restricdo de verbas para a
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continuidade dos programas ou, até mesmo, no seu cancelamento; acdes desse tipo acontecem
tanto em nivel nacional quanto estadual e municipal. Os docentes que participaram desta
investigacdo apontam uma série de desafios a serem enfrentados, cuja superacéo perpassa por
questBes politicas; no entanto, a propria dindmica social de disseminacdo de recursos
tecnoldgicos fornece indicios para novas possibilidades que ndo dependam de laboratérios de
informatica nas escolas.

Muitos dos discentes demonstram habilidades com recursos digitais e afinidade com o
modo de interacdo com este; assim, é grande a atracdo pelo que lhes é apresentado fora dos
muros da escola. Nesse contexto, o engajar e o0 motivar os alunos em sala de aula constituem
um obstéaculo a ser superado diariamente; de acordo com o relato docente, ““o aluno tem fora da
escola muitos recursos tecnologicos, uma diversidade de possibilidades” (P2, REP-A,
12/04/2019), o que diverge da situacdo de muitas instituicbes de ensino, que disponibilizam o
minimo ou ndo disponibilizam novas tecnologias para serem usadas como recursos pedagdgicos
em sala de aula. Diante desse cenério, durante o curso de formagdo, apresentamos como
alternativa para os professores minimizarem os obstaculos a serem enfrentados o uso de
dispositivos moveis na perspectiva BYOD (traga seu proprio dispositivo). Sobre esse aspecto e
visualizando essa possibilidade, muitos dos professores demostraram a necessidade de buscar
novas préaticas pedagogicas aliadas as tecnologias digitais portateis. J& que o aluno possui essa
tecnologia moével, que pode ser usada de forma planejada em conjunto com metodologias
inovadoras no processo de ensino-aprendizagem, conjeturamos que esse Se constitui um
caminho a ser explorado na tentativa de buscar melhorias na educacao frente ao contexto das
novas tecnologias.

Nos ultimos anos, houve uma expansao no nimero de dispositivos moveis que agregam
multiplas funcionalidades e recursos tecnolégicos em um Unico aparelho; esses vém sendo cada
vez mais incorporados ao dia a dia dos individuos em diferentes contextos sociais, “[...] 0
telefone celular j& pode ser visto como uma extensdo do nosso corpo, [...] as tecnologias
perpassam o0 humano, transformando-o” (BORBA; LACERDA, 2015, p. 499). A respeito dessa
tematica, a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD), divulgada em

2018, informa-nos que:

Os aparelhos maveis celulares, inicialmente restritos a sua finalidade bésica
de telefonia, no decorrer do tempo, foram sendo desenvolvidos para agregar
outras fungdes, ampliando as suas possibilidades de uso, dentre as quais a de
acesso a Internet. Em 2017, j& havia telefone mével celular em 93,2% dos
domicilios do Pais. Em 98,7% dos domicilios em que havia utilizacdo da
Internet no Pais, o telefone movel celular era utilizado para este fim em 2017.
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Na populagéo de 10 anos ou mais de idade no Pais, a parcela que tinha telefone
movel celular para uso pessoal passou de 77,1%, em 2016, para 78,2%, em
2017 (IBGE, 2018, p. 10).

Entendemos que o celular ja faz parte da realidade de muitos alunos das escolas
brasileiras, seja para ouvir misica, acessar a internet, jogar ou se comunicar usando redes
sociais. Segundo Artigue (2018, p. 19), “o Touch screen tornou-se o padrdo para interface
grafica, renovando a ideia de manipulacéo direta realizada pelo uso do mouse”; recursos como
videos, jogos digitais, entre outros recursos tecnoldgicos digitais multiplicam-se
exponencialmente. “Redes sociais assumem uma parte cada vez mais importante nos modos de
comunicagdo em todos os niveis. Ja ndo ha duvidas de que vivemos hoje na era digital”.

Diante dos relatos, fica evidente que os professores fazem a leitura das entrelinhas nos
discursos dos alunos e de situa¢des vivenciadas em sala de aula, reconhecendo a motivacgéo e
habilidade dos discentes ao manipularem novas tecnologias, principalmente os dispositivos
moveis; bem como sentem a necessidade de inovar em sua prética pedagogica. Sobre a presenga
desse tipo de tecnologia na instituicdo de ensino, principalmente os smartphones, os professores

tecem os seguintes discursos:

Grande maioria dos alunos possuem celular, muitos até melhores do que 0s
nossos. Na escola, o uso do celular é livre no intervalo, e proibido durante a
aula, a ndo ser que este faca parte do planejamento do professor, mas muitos
professores tém receio de como usar esse recurso na sala de aula; no entanto,
volta e meia temos que repreender alunos que utilizam o celular sem nenhuma
relacdo com a aula, pois eles acham que o celular é mais atrativo (P5, QA,
03/05/2019).

Uma boa parte dos alunos possui celular, na maioria das vezes, quando levam
para a sala, s6 utilizam para acessar internet e as redes sociais, nas minhas
aulas nunca fiz uso para nenhuma atividade, pois nem todos tém condicGes de
ter um aparelho apropriado para desenvolver atividades voltadas para
Matematica. A escola tem regras claras, o celular s6 é liberado quando algum
professor quer fazer uso durante a aula para fazer alguma pesquisa, porém
sempre tem aquele aluno que ndo respeita, utilizando para outros fins
causando problemas (P1, QA, 03/05/2019).

O percentual de alunos que possuem celular é maior no 8° e 9° ano, ganham
de presente dos pais. Uma das regras da escola ndo permite o uso do celular
em sala de aula, com a excecdo se for em uso didatico autorizado pelo
professor (P2, QA, 03/05/2019).

Os alunos usam os celulares, mas de maneira particular. Geralmente, fazem
uso nos intervalos, e alguns, imaturamente, em sala de aula, fato que torna o
uso desta importante tecnologia um problema (P6, QA, 03/05/2019).
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E consideravel o nimero de alunos que possuem celulares e/ou tabletes, e 0
uso destes recursos pelos alunos no ambiente escolar é regido por regras, pois
0 uso desmedido vinha ocasionando dificuldades no andamento das aulas;
assim, a escola permite o uso do celular apenas em situa¢fes no qual 0 mesmo
é usado no planejamento da aula do professor (P4, QA, 03/05/2019).

Nos relatos dos professores, fica evidente a presenca do celular que pertence ao aluno
na institui¢do de ensino, muitos deles tidos como de ultima geracgdo, celulares inteligentes, como
percebemos na fala de P5 (QA, 03/05/2019): a “grande maioria dos alunos possuem celular,
muitos até melhores do que os nossos”. Percebemos que 0 celular e a internet fazem parte da
realidade dos alunos, e, apesar da existéncia de regras que expressam condutas para o uso dentro
da instituicdo de ensino, sendo “proibido durante a aula, a ndo ser que este faca parte do
planejamento do professor” (P5, QA, 03/05/2019), muitos professores relatam uso inadequado
em sala de aula, como constatamos nos trechos: “volta e meia temos que repreender alunos que
utilizam o celular sem nenhuma relacdo com a aula, pois eles acham que o celular é mais
atrativo” (P5, QA, 03/05/2019) e “sempre tem aquele aluno que nao respeita, utilizando para
outros fins causando problemas” (P1, QA, 03/05/2019). Ainda sobre a proibicdo desse tipo de
tecnologia na escola, destacamos que “o banimento das tecnologias moveis nos sistemas
formais de educacdo ndo impede os jovens de utiliza-las. Em vez disso, as escolas devem
aumentar a conscientizacdo dos estudantes sobre o uso seguro” (UNESCO, 2014, p. 39). Em
vez de proibir, incorporar as novas tecnologias digitais moveis na educacao se constitui como
algo préximo, ja que a maioria das pessoas tem acesso a elas.

No decorrer do curso de formacéo, evidenciou-se que os docentes envolvidos nesta
investigacao creem que os dispositivos méveis que 0s préprios alunos possuem e usam em seu
contexto social podem ser agregados ao processo de ensino-aprendizagem como recurso
pedagogico no ensino de matematica. Sobre as potencialidades e possibilidades de insercao

dessas tecnologias em sala de aula em contextos de aprendizagem, os professores relatam:

Acredito que o celular que o aluno possui pode sim ser agregado,
principalmente na realizacdo de atividades ndo palpaveis, aproximando o
conteudo dos alunos por manipulacdo de imagens, videos e calculadoras
graficas. No 9° ano, permiti que os alunos fizessem uso de um aplicativo que
plotava os gréficos das funces, eles esbocavam com papel milimetrado e
lapis, depois comparavam com os gerados no app (P5, 03/05/2019).

O celular pode ser usado e tem potencialidades no processo de ensino-
aprendizagem de matematica nas atividades didaticas que prop&em refletir o
uso de tecnologia como auxiliar na tarefa de buscar solugbes para 0s
problemas apresentados (P2, QA, 03/05/2019).
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Apesar de ndo ter feito uso em sala de aula, acredito que o celular possui
potencialidades pedagogicas ajudando muito no desenvolver das atividades
propostas, em forma de jogos ou desafios; no entanto, temos que pedir
liberacdo da internet para os discentes, sem ela o uso fica limitado (P1, QA,
03/05/2019).

O celular pode ser usado como possibilidade no ensino; principalmente com
0 uso da internet, hd uma infinidade de propostas interessantes, desde
joguinhos com as quatro operacdes a complexos graficos (com internet ou
ndo) tornando o ensino bem mais atrativo (P6, QA, 03/05/2019).

O celular hoje possui diferentes funcionalidades, com capacidade de
processamento de dados cada vez maior, possibilitando a execucdo de
programas e aplicativos graficos, jogos e desafios que podem ser usados nas
aulas de matemaética, chamando a atengdo dos alunos para uma aprendizagem
de forma diferente com o uso de recursos que estdo presentes em seu dia a dia
(P4, QA, 03/05/2019).

No entanto, apesar dos incidentes de uso inadequado pelos alunos por circunstancias
diversas, os discursos dos professores convergem para o assentimento de que o celular pode
sim ser utilizado como recurso pedagdgico no processo de ensino-aprendizado, com
possibilidade de aproximacdo dos alunos a novas perspectivas tecnoldgicas e conhecimentos
abstratos pela manipulacdo de imagens, videos e calculadoras graficas (P2, P5). P5 ainda traz
em seu discurso o relato do uso de um aplicativo de celular em sua pratica pedagdgica no ensino
de matematica. Nos relatos de P1, P4 e P6, destacam-se como possibilidade pedagdgica nessa
perspectiva o uso de atividades na forma de jogos, desafios e resolugéo de problemas; como
expresso no discurso de P6 (QA, 03/05/2019), “o uso da internet ha uma infinidade de propostas
interessantes, desde joguinhos com as quatro operagdes a complexos graficos (com internet ou
ndo) tornando o ensino bem mais atrativo”. Ainda sobre essa tematica, Borba, Scucuglia e
Gadanidis (2014), ao discutirem sobre possibilidades de incorporar as tecnologias digitais na
pratica pedagdgica em sala de aula, mostram-se abertos ao uso de dispositivos moveis e internet
de banda larga como alternativa aos laboratorios de informaética, que dependem da aquisicéo de
computadores; os autores afirmam serem “a favor do uso de celulares em sala de aula, embora
os limites e forma do seu uso tenham que ser discutidos” (BORBA; SCUCUGLIA;
GADANIDIS, 2014, p. 80).

Em suma, ndo temos duvida de que sdo muitos os desafios enfrentados pelos professores
diante da rapida evolucdo da tecnologia e das mudancas que ocorrem com mais velocidade fora
dos muros da escola e, de forma direta, refletem no contexto de sala de aula. Tendo como base
os discursos docentes, enfatizamos que o0 motivar e engajar os alunos no processo de ensino-

aprendizado tém se tornado um dos grandes desafios do professor diante dos novos estilos de
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aprendizagem que emergem da interacdo dos individuos com a dindmica social, permeada de
diversos recursos tecnologicos digitais, que evocam mudancas no modo de interacdo e
comunicacdo entre o0 sujeito e 0 mundo a sua volta. Tendo consciéncia dessa dinamica, 0s
docentes demonstram necessidade de encontrar caminhos e estratégias de ensino que possam
superar a insuficiéncia de estrutura fisica e tecnologica de muitas instituicbes publicas, bem
como a demanda de capacitagdo profissional para lidar com o novo em sala de aula.

Ao suscitar as convicgdes docentes sobre as possiblidades de utilizagdo do celular como
uma alternativa para a insercao de recursos tecnoldgicos no ensino de matematica, constatamos
que os docentes mostram-se abertos a esse novo paradigma, embora alguns demonstrem
inseguranca devido ao uso imaturo que muitos alunos fazem, bem como aos estigmas negativos
associados a esse recurso, visto por muitos como uma perturbacdo no ambiente escolar. Desse
modo, a formacéo docente sobre como incorporar as tecnologias moveis e métodos inovadores
no ensino constitui um viés importante para transformar e melhorar as abordagens de ensino e
aprendizagem no atual contexto, superando a ideia que muitos tém dos dispositivos moveis
como “portais de diversdo, ndo de educagao” (UNESCO, 2014, p. 41).

3.2 Dispositivos moveis, jogos e aplicativos como possibilidades no ensino de matematica

Esta segunda categoria versa sobre os discursos docentes acerca do uso de jogos e
elementos de jogos no ensino, bem como dos argumentos evocados pelos professores ao
compartilharem sugestfes de aplicativos e jogos digitais para compor o projeto de atividades
gamificadas voltadas ao ensino de matematica proposto durante os encontros de formacéo.
Assim, essa categoria tem como objetivo analisar as percepcdes docentes acerca dos jogos no
ensino, além de identificar e descrever alguns aplicativos e jogos apontados pelos docentes
como possibilidade para o ensino de matematica.

Sem duavida, no contexto educacional, 0s jogos apresentam-se COMO um recurso
pedagogico dindmico e atrativo que envolve o educando em situacdes de aprendizagem,
possibilita diferentes modos de interacdo, alem de favorecer a criatividade e o desenvolvimento
de habilidades enquanto o aluno planeja e executa acdes voltadas a resolucdo dos desafios
propostos. Ainda sobre essa questdo, no primeiro encontro de formacéo, tecemos discussoes
sobre a presenca dos jogos nos varios momentos e contextos sociais e historicos; e, por meio
do questionario A da pesquisa, todos os professores afirmaram ja terem feito uso de jogos como
forma de entretenimento; desses, 80% fizeram ou fazem uso de jogos digitais, principalmente

com o uso de smartphones. Com uma média de idade de 37,5 anos, esses docentes nasceram
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no inicio da década de 1980, e alguns j& relatam envolvimento com um dos primeiros

videogames. Em seu momento de fala, P5 relata que:

No atual momento, a resolugdo de imagem e defini¢do de video sdo incriveis,
a interacdo e fascinio proporcionado pelos novos recursos digitais sdo
extraordinarios, porém me lembro de forma até saudosista dos meus primeiros
contatos com o console Atari, da tela escura e o decorar de cddigos para o
processamento de dados no MSDos (P5, REP-A, 12/04/2019).

Percebemos que P5 tem uma aproximacgdo com o0 mundo dos jogos; ele relata que o seu
trabalho de conclusdo do curso de licenciatura teve como tema “o ladico no ensino de
matematica” e que coordenou por um tempo um projeto de jogos pedagdgicos nos anos iniciais
do ensino fundamental, “usava jogos e dindmicas com base em recursos concretos, usar o digital
sera um desafio para mim” (P5, REP-A, 12/04/2019). Notamos que, mesmo para docentes que
tém uma aproximacdo com o mundo dos jogos, a inser¢cdo na modalidade digital mostra-se
como um desafio, pela disponibilidade tanto de hardwares quanto de softwares com proposta
pedagdgica, bem como pela necessidade de formacdo e discussdes coletivas entre 0s pares a
respeito de como utilizar. Ao tecerem consideracdes sobre a relacdo entre os alunos e jogos

digitais no atual contexto, os docentes salientam que:

E bem perceptivel o interesse dos jovens ao utilizarem jogos em dispositivos
moveis, pela facilidade de fazer download e instalar, uma diversidade de jogos
e desafios (P2, QA, 03/05/2019).

Presencio em muitos espacgos sociais, criangas, adolescentes e também muitos
adultos que fazem uso de jogos no celular, [...]. Eles tém a atencéo apreendida
pelo envolvimento nos desafios que se propdem a resolver (P1, QA,
03/05/2019).

Percebo que é explicita a utilizacdo de jogos digitais, acredito que a novidade
e renovagao constante os tornam atrativos (P6, QA, 03/05/2019).

Esses recursos oferecem entretenimento, sdo atrativos visualmente e
desafiadores, com novas propostas disponibilizadas por etapas que envolvem
0s jovens a querem realiza-las (P5, QA, 03/05/2019).

Fica evidente na percepcao dos docentes que a explicita interacdo entre os sujeitos e 0s
jogos digitais mostra-se cada vez mais intensa e impulsionada pela grande diversidade de games
e desafios disponiveis em servidores na rede; recursos esses que podem ser baixados e
apreciados a todo instante, oportunizando entretenimento, diverséo e conhecimento. S& uma

forma de lazer que apreende a atencédo, deslocando os individuos de sua realidade, envolvendo
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0s sujeitos em desafios, muitas vezes, dispostos em etapas, que, ao serem vencidas, conduzem
0 jogador ao estado de vitoria, o que envolve questbes emocionais de satisfacdo, de
autodescoberta, bem como de aprimoramento de competéncias e habilidades. Desse modo, no
contexto educacional, “os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolugdo e busca de solucdes” (BRASIL, 1998, p. 46).

Tendo ciéncia das potencialidades pedagdgicas dos jogos ho ambiente de aprendizagem,
bem como do enraizamento destes no formato digital na sociedade atual, os docentes mostram-
se receptivos quanto a insercdo desse recurso nas aulas de matemaética, no entanto tecem
algumas considerac@es a esse respeito. P5 (QA, 03/05/2019) acredita que “o0 grande desafio é
despertar o interesse dos alunos para o uso na resolucéo de problemas envolvendo os conceitos
estudados em sala de aula, ao invés de jogos que estdo na moda entre eles”; essa fala demonstra
receios, uma vez que 0s jovens estdo acostumados com games comerciais ndo desenvolvidos
para fins educacionais. No entanto, pode-se buscar explorar situagbes que envolvam a
matematica em games comerciais bem como em jogos que tenham uma aproximacao maior
com o ensino-aprendizado dessa disciplina. Sobre a utilizacdo de jogos comerciais na educacao,
Savi e Ulbricht (2008) mostram-se abertos a essa questdo, uma vez que esse tipo de jogo melhor
atende as expectativas dos alunos, devido, entre outras caracteristicas, ao alto nivel de
sofisticacéo e interatividade.

Os docentes P1, P4 e P6 apontam a necessidade da busca por jogos e aplicativos
gratuitos que apresentem potencialidades ao ensino de matematica, de modo que facam parte
do planejamento das aulas; é importante salientar que se faz necessaria a conscientizagdo dos
estudantes quanto ao uso de dispositivos moveis na escola, a fim de priorizar o desenvolvimento
de competéncias e habilidades previstas no plano de aula, bem como efetivar a disponibilidade
e qualidade de acesso a internet aos alunos da instituicdo. Esses pontos configuram-se como
outras demandas enfatizadas pelos docentes; como constatamos nos relatos: “os alunos devem
ser conscientizados do real motivo de trazer um instrumento tdo importante para o
desenvolvimento das atividades” (P1, QA, 03/05/2019) e “a disponibilidade de internet e
orientacdo de como incorporar novas tecnologias no ambiente de trabalho sdo fundamentais”
(P6, QA, 03/05/2019).

Nesse contexto, a juncdo de tecnologias mdveis que pertencem aos alunos com 0s
aplicativos e jogos digitais gratuitos constitui um caminho para a inser¢do de tecnologia no
ensino de matematica. Sobre esta questdo, pesquisas orientam que, em um mundo cada vez

mais conectado e com acesso a informacdo, os dispositivos moveis ndo sdo uma novidade



94

passageira, “a medida que o poder e a funcionalidade das tecnologias méveis continuarem a
crescer, sua utilidade como ferramentas educacionais provavelmente se ampliara e, juntamente
com ela, seu papel central para a educacdo, tanto formal quanto informal (UNESCO, 2014, p.
42).

No inicio da Il etapa do curso de formacéo, os professores foram orientados a fazerem
buscas por aplicativos e jogos digitais disponiveis que pudessem ser executados em tablets e
smartphones e softwares nos quais os docentes pudessem identificar possibilidade de utilizagédo
desses como recurso pedagdgico no ensino de matematica aliado a estratégia de gamificacgéo.
A busca realizada pelos docentes concentra-se principalmente no repertério de aplicativos do
sistema Android por meio do Google Play Store. Seguem alguns aplicativos e games
selecionados pelos docentes:

O Quick Responsive (QR) Code ou cddigo de resposta rapida foi um dos recursos
tecnoldgicos nos quais os docentes identificaram potencialidades para compor as atividades
gamificadas voltadas ao ensino de matematica. E um codigo bidimensional que compde uma
figura que pode ser escanceada e lida por grande parte dos smartphones que possuem essa
tecnologia agregada as configuracdes da camera fotografica ou por um aplicativo de
reconhecimento desse cddigo, como exemplo, o aplicativo QR Code Reader, que pode ler as
informagdes contidas no QR Code; para isso, basta abrir o aplicativo e apontar a camera para o
codigo, sem a necessidade de tirar foto ou apertar qualquer botéo; o aplicativo ira reconhecer e
decodificar as informacGes em forma de um texto, que pode ser a mensagem a ser transmitida
ou um link, que, com o auxilio da internet, lhe redirecionara para um site, uma imagem, uma
mausica, um video, entre outros recursos que podem ser explorados em atividade pedagodgicas
dentro da sala de aula.

Como um recurso tecnoldgico presente na sociedade atual, os professores apontaram
possibilidades de utilizacdo do QR Code em atividades gamificadas, como no discurso de P2:
“Sigo grupos de ensino de matematica no facebook, |4 j& vi sugestdes de uso de QR Code como
recurso pedagdgico em trilhas, jogos de cartas e até mesmo em caga-tesouros, s ndo sabia onde
criar esses codigos” (P2, REP-A, 07/06/2019). Notamos na fala do professor que este ja tinha
conhecimentos de experiéncias pedagdgicas com 0 uso dessa tecnologia; os encontros de
formacdo para planejamento e construcdo das propostas de atividades possibilitaram aos
docentes elaborar estratégias de utilizacdo e criacdo de QR Codes gerados por meio do site
http://www.gr-code-generator.com/, que oferece suporte a esse tipo de tecnologia. Os docentes
usaram essa tecnologia em atividades de investigacdo, como o Super Senha, no qual os alunos

foram instigados a buscarem por codigos com informacdes que os conduziam as situagoes
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problemas, cujas solugdes compunham os elementos de um desafio maior. A figura 8 apresenta
o icone do aplicativo utilizado como recuso, bem como um exemplo de codigo produzido pelos

docentes:

Figura 8 - Exemplo de QR Code usado na atividade gamificada de matematica

Fonte: Icone do app QR Code Reader disponivel no Play Store/ Dados da Pesquisa

Os aplicativos VR Math de Realidade Virtual e o Polyhedron AR de Realidade
Aumentada também foram sugeridos pelos professores. O VR Math possibilita a manipulacdo
de figuras tridimensionais; a exploracdo de geometria 3D permite a visualizacdo de sélidos
geométricos em diferentes angulos e perspectiva, utilizando o toque na tela para girar a imagem,
analisar os vértices, arestas e faces das figuras geométricas, auxiliando o estudante no
entendimento de conceitos, propriedades e demonstracdes geométricas. Ao posicionarem 0
celular para outra direcéo, os alunos podem explorar questes que testam seus conhecimentos

sobre o s6lido geométrico analisado, como mostra a figura 9.

Figura 9 - Icone do aplicativo VR Math e sua tela de interacdo com figuras geométricas

HIGHLICHTED DATA

VR Math

Fonte: icone do app VR Math disponivel no Play Store/ Dados da Pesquisa
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O Polyhedron AR, como mostra a figura 10, permite ao aluno, na posse de um
smartphone, abrir o aplicativo, visualizar e interagir com figuras geométricas espaciais virtuais,
explorando varios pontos de vista, pois a tecnologia da realidade aumentada constitui uma
técnica computacional na qual objetos virtuais sao visualizados de forma integrada a um cenario
real por meio de marcadores, permitindo uma interacdo com o objeto em tempo real, pela qual
0 usuario move-se livremente em torno do objeto, visualizando-o sob diferentes pontos de vista
(KIRNER et al., 2006).

Figura 10 - Icone do aplicativo Polyhedron e a interagio dos alunos com esse recurso

AR

Fonte: Icone do app Polyhedron AR disponivel no Play Store/ Dados da Pesquisa

Além dos aplicativos de QR Code, Realidade aumentada e Realidade Virtual, os
docentes identificaram uma série de outros aplicativos e jogos digitais com possibilidades de
insercdo nas atividades gamificadas voltadas ao ensino de matematica: games que exploram
habilidades relacionadas ao raciocinio l6gico, introducédo a programacéo, desenvolvimento de
estratégia, célculo mental, formas geométricas, entre outras. Esses aplicativos foram
organizados na figura 11.

A busca e identificacdo dos recursos a serem utilizados foram momentos nos quais 0s
docentes, a0 mesmo tempo em que manipulavam os jogos e aplicativos, tinham insights acerca
do porqué e de como inseri-los em seu projeto de atividade gamificada, estando em consonancia
com os objetivos e contemplando contetdos curriculares, compartilhando suas ideias e opiniées
com o0s outros docentes. Assim, as atividades gamificadas foram tomando forma, e um fator
interessante é que elas foram compostas ndo apenas com o digital, mas também com recursos
pedagdgicos concretos que ja haviam sido validados na pratica pedagdgica dos professores.

Ainda sobre essa questdo, Moran (2015, p. 17) salienta que “a melhor forma de apender é
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combinando equilibradamente atividades, desafios e informagdes contextualizadas”, que
precisam acompanhar os objetivos pretendidos; “desafios e atividades podem ser dosados,

planejados e acompanhados e avaliados com apoio de tecnologias”.
Figura 11 - App’s apontados pelos docentes como possibilidades no ensino de matematica
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Animals Tangram and Cabbage  Problem

T E@ e B

Canalizador Pipeline Push Maze Lightbot  Smart Puzzle King Gears Iogic
Puzzle Hour puzzles

Fonte: Imagem de app’s disponiveis no Play Store: acesso abril de 2018.

3.2 Uma aproximacio entre gamificacio e o ensino de matematica, um dialogo entre

teoria e pratica

Durante o processo formativo, os docentes foram instigados a pensar em como ensinar
em uma era tecnoldgica. Diante desse questionamento, os professores desenvolveram uma
reflexdo de forma coletiva, em conjunto com o professor formador, varias vozes convergindo
para a percepcao de que ndo somos 0s mesmos professores que assumimos nossa primeira aula
ha quase duas décadas; tanto uma bagagem maior de conhecimentos especificos quanto novas
formas de transmissdo do conhecimento sdo perceptiveis. No entanto, inferimos que as
transformacGes sociais em volta da escola séo constantes e, de certo modo, tém algum impacto

na dindmica do processo de ensino-aprendizagem; as pessoas Ndo Sdo sempre as mesmas, 0S
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alunos também néo o sdo, novos habitos, novos comportamentos e necessidades surgem em
curtos espacos de tempo.

Assim, o educador é levado a pensar sobre a importancia de um olhar voltado para a
construcdo e reconstrucdo permanente de sua pratica pedagdgica, tendo em vista as
transformacGes na sociedade. Moran (2015), ao discorrer sobre mudancas na educagao e as

metodologias ativas na contemporaneidade, salienta que:

Alguns componentes sdo fundamentais para o sucesso da aprendizagem: a
criacdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as competéncias
necessarias para cada etapa, que solicitam informagdes pertinentes, que
oferecem recompensas estimulantes, que combinam percursos pessoais com
participagdo em grupos, [...]. Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem
de jogos cada vez estdo mais presentes no cotidiano escolar. Para geragbes
acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e
cooperacao é atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais,
de competicdo e colaboracdo, de estratégia, com etapas e habilidades bem
definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas do
conhecimento e niveis de ensino (MORAN, 2015, p. 17).

Essas proposi¢cdes abordadas por Moran (2015) tém uma estreita ligagdo com a
aproximacao que se tem feito entre a gamificacdo e a educagao, como uma estratégia de ensino
que usa os elementos de jogos, principalmente os digitais, para motivar os alunos na realizacao
de atividades individuais ou coletivas de forma engajada na busca de um objetivo, promovendo
a aprendizagem e a resolugéo de problemas (KAPP, 2012; BUSARELLO, 2016).

Acreditando nas potencialidades da gamificacdo na educacdo bésica e na necessidade
de pesquisas que fomentem discussdes acerca desta tematica, a presente categoria destina-se a
buscar uma aproximacdo entre gamificacdo e o ensino de matematica, um diélogo entre teoria
e prética, objetivando identificar os desafios e percepc¢des docentes sobre o uso da gamificacao
no ensino de matematica, do planejamento a aplicacdo de atividades gamificadas em sala de
aula.

Uma das propostas do curso de formagao foi a elaboragcdo de um projeto de atividades
gamificadas a ser aplicado em sala de aula; assim, apresentamos no quadro 5 o resumo de trés
planos de aula gamificados, aplicados em cinco turmas dos anos finais do ensino fundamental
no CEBN, sendo uma de 6° ano, duas de 7° ano e duas de 8° ano. Planejar e implementar planos
de aulas com atividades gamificadas, assemelha-se a projetar uma experiéncia semelhante com
um game, utilizando-se de elementos de jogos de modo a motivar e engajar o aluno em um ciclo
de acbes capazes de entreter e manter a progressao dos discentes na realizacdo dos desafios

rumo ao estado de vitdria. E um momento no qual o docente assume-se como designer de
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caminhos, de atividades individuais e em grupo; faz-se de modo diferente a fim de ajudar o
aluno de forma engajada a se ver no centro do processo de construcdo do conhecimento, etapa
na qual “o professor se torna cada vez mais um gestor e orientador de caminhos coletivos e
individuais, previsiveis e imprevisiveis, em uma construcdo mais aberta, criativa e
empreendedora” (MORAN, 2015, p. 27). A elaboracio dos planos pelos professores deu-se
mediante 0 modelo disponibilizado pelo pesquisador, apresentando a necessidade de se
utilizarem os seguintes pontos: Eixo tematico, Conteudo, Perfil dos estudantes, Objetivos gerais

e comportamentais, Desenvolvimento (Regras, Tempo, Narrativa, Avatares, Fase, Desafios,

Recompensas / Conquistas), Recursos e Avaliagao.

Quadro 5 - Planejamento dos projetos de atividades gamificadas no ensino de matematica

Plano de Aulas Gamificado

P1

P2, P6

P4, P5

Eixo temético:
NUmeros e Operagdes

Eixo teméatico:
Geometria

Eixo tematico:
Algebra

Contelddos: Miultiplos de um
nimero natural e  operacgOes
fundamentais.

Conteldos: Figuras geométricas
planas e espaciais.

Contetdos: AdigBes algébricas

Perfil dos estudantes: Alunos do 6°
ano que se mostram desmotivados
em sala de aula e com baixo
rendimento escolar.

Perfil dos estudantes: Alunos do
7° ano que gostam de atividades
praticas.

Perfil dos estudantes: Alunos do 8° ano
que  demonstram  interesse  por
tecnologia, jogos. E alguns apresentam
dificuldades nas adices algébricas.

Obijetivo gerais e
comportamentais:

Motivar a buscar por solugbes de
situacbes problemas e desafios;
identificar padrbes geométricos de
multiplos no circulo; estimular o
calculo mental de operacdes basicas;
estimular a atencdo, o raciocinio
I6gico; motivar a leitura e
interpretacdo de situagdes
problemas; diminuir a indisciplina
em sala de aula.

Objetivo gerais e
comportamentais:

Despertar no aluno o interesse pela
identificacdo e analise de figuras
geométricas planas e espaciais,
resolver situacGes-problemas e
desafios relacionados ao desenho
geométrico; aumentar a percepcao
dos alunos  sobre  formas
geométricas.

Objetivo gerais e comportamentais:
Engajar e motivar os alunos na analise e
resolucdo de situagOes-problemas e
desafios  relacionados & adicdo
algébrica, buscar  um melhor
entendimento do estudante das adi¢cOes
algébricas; estimular a atencdo, o
raciocinio  légico, 0 pensamento
estratégico, o trabalho em equipe e
compreender o0 erro como parte do
processo na busca de solugdes.

DESENVOLVIMENTO:

Tempo: 5 aulas de 50 minutos;
Narrativa do projeto: Herois
Matematicos;

Avatares: Hero6is Vingadores.

Fase e Desafios:

12 fase a — Acerte o alvo; construcdo
do aventar e montagem de quadrado
das operagdes;

2% fase b — Jogos digitais com
desafios l6gicos (app The frog e app
mind game).

DESENVOLVIMENTO:
Tempo: 3 aulas de 50 minutos;
Narrativa do projeto: Formas
Geométricas no mundo do Angry
Birds.

Avatares: Personagens do Game
Angry Birds

Fase e Desafios:

1@ fase — Fazer uma maior
pontuacdo no jogo Angry Birds,
para ganhar o poder de escolha do
avatar; ao construir o avatar e
determinar  perimetro area e
volume do mesmo. 1% fase b —
usando o app- polyhedron ar,
identifique os s6lidos geométricos
que aparecem nos marcadores; em

DESENVOLVIMENTO:

Tempo: 5 aulas de 50 minutos;
Narrativa do projeto: Xwmatematicos, ONAE
0 X pode valer mais que 10

Avatares: Her6is do desenho X-Men.
Fase e Desafios:

1% fase a — Acerte o alvo, acumule
pontuacéo e escolha seu avatar, resolva
0 desafio do quadrado magico, soma
algébrica, e construa o avatar;

22 fase a — solucione os desafios l6gicos
(app the frog — o sapo) e (app game
travessia do rio). 22 fase b- app paper
planes — fara 4 avifes de papel se
atentando aqueles que, na sua opinido,
alcancam uma maior distancia quando
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Quadro 5 - Planejamento dos projetos de atividades gamificadas no ensino de matematica

(continuacéo)

Plano de Aulas Gamificado

P1

P2, P6

P4, P5

32 fase — Aplicativos com operagdes
bésicas, raciocinio l6gico e duelo
entre equipes (app math place, app
Math Duel app, math puzzle with.)

seguida, classifique-os em corpos
redondos ou poliedros e eshoce 0
desenho de dois poliedros que
aparecem em realidade aumentada
e indique o ndmero de Vértices,
lados e faces.

lancados. Cada planer é associado a um
termo algébrico que muda seu valor
atribuido. Ganha o jogo quem tiver o
resultado de maior valor.

42 fase a: Realizar em grupo uma
investigacdo sobre padrdes de
multiplos de um nlmero e sua forma
geométrica inscrita em um circulo;
serdo  necessédrias andlise  dos
calculos, conjecturas e conclusoes.
42 fase b — Reproduzir com material
concreto os padrdes de multiplos de
um ndmero, conforme sorteio por
grupo.

52 fase - Super Senha - O objetivo
desta atividade é descobrir a senha
(n1, n2, n3) que abre o cofre. Dentro
do cofre, ha recompensas, aquisicdo
de poderes e um super-desafio para
resolver em grupo. No primeiro
momento, usamos o caca de qQr-
code, que conduz a pequenos
desafios (d1, d2 e d3); em seguida,
usamos o app Polyhedron AR para
conseguir resolver o enigma e
encontrar a senha do cofre.

Recompensas/conquistas: estado de
vitoria ao vender os desafios, notas
na Il unidade, elemento surpresa
(chocolate na ultima fase).

2% fase a — Analisar os sélidos
virtualmente usando o app VR
Math e responder o quiz. 22 fase b
- Resolver corretamente os niveis
do app mestre do Tangram,
percorrendo o0 caminho que
escolnerem até encontrar 0
primeiro pergaminho. Ao receber
o0 pergaminho, resolva o desafio do
tangram impresso.

3 fase a: poligonos e arte -
direcionados pelas instrugbes da
atividade prética:  construindo
poligonos regulares, o0s grupos
devem construir poligonos usando
técnicas de dobradura, lapis e
tesoura. 3* fase b - nomear e
calcular o perimetro dos poligonos
em emborrachado. 32 fase c - criar
uma expressdo artistica usando
uma malha poligonal.

Recompensas/conquistas: estado
de vitdria ao vencer os desafios,
notas na Il unidade, elemento
surpresa (chocolate na dltima
fase), premiacdo da arte mais
votada.

3 fase a - pega-varetas, jogar
normalmente; no final, substituir a
guantidade de cada cor na expressao
algébrica a ser sorteada e descobrir sua
pontuacdo no jogo. 3* fase b app —
engrenagens logic puzzies, resolver até
0 20° quadro do app, observando o
funcionamento de giros (horério — anti-
horario) das engrenagens, qual a l6gica
por trds de um sistema de engrenagem.
42 fase b — aposta na resolucdo de
desafio, *se acertar sai com 5 estrelas;
*se errar sai com 1 estrela;

42 fase - super senha. O objetivo desta
atividade é descobrir a senha (n1, n2,
n3) que abre o cofre. Dentro do cofre,
h& recompensas, aquisi¢do de poderes e
um super-desafio para resolver em
grupo. No primeiro momento, usamos o
caca de gr-codes, que conduzem a
pequenos desafios (d1, d2 e d3); em
seguida, usamos o app Polyhedron AR
para conseguir resolver o enigma e
encontrar a senha do cofre.

Recompensas/conquistas: estado de
vitéria ao vender os desafios, notas na
Il unidade, elemento  surpresa
(chocolate na ultima fase).

Avaliacdo:

O aluno sera avaliado de forma
processual e compartilhada,
analisando sua motivagdo e
engajamento na realizagdo dos
desafios e sua participacdo tanto
individual quanto em grupo, sendo
observados 0s seguintes pontos:
comportamento, pontualidade,
organizagao, aprendizagem,
interesse, disciplina, assiduidade,
participacdo individual e coletiva.

Avaliacdo:

O aluno sera avaliado de forma
processual e  compartilhada,
analisando sua motivagdo e
engajamento na realizagdo dos
desafios e sua participagdo tanto
individual quanto em grupo, sendo
observados 0s seguintes pontos:
comportamento, pontualidade,
organizacdo, aprendizagem,
interesse, disciplina, assiduidade,
participacdo individual e coletiva.

Avaliacéo:

O aluno serd avaliado de forma
processual e compartilhada, analisando
sua motivacdo e engajamento na
realizacgdo dos desafios e sua
participacdo tanto individual quanto em
grupo, sendo observados os seguintes
pontos: comportamento, pontualidade,
organizagdo, aprendizagem, interesse,
disciplina, assiduidade, participacdo
individual e coletiva.

Recursos didaticos:

Smartphones, tablets, papel, tesoura,
barbante, bambolé, aplicativos,
marcadores impressos, codigos de
QR-code e jogos digitais.

Recursos didaticos:
Smartphones, tablets, papel, lapis,
cola, borracha, tesoura, réguas,
aplicativos e jogos digitais.

Recursos didaticos:

Smartphones, tablets, papel, lapis, cola,
borracha, tesoura, réguas, pega-varetas,
cadigos de QR-code, aplicativos e jogos
digitais.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a parti do plano de aula dos professores
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Os momentos de planejamento e construcdo dos projetos de atividades gamificadas
mostraram-se ricos em dialogos e cooperacdo nas trocas de informagbes e propostas de
atividades a serem integradas no artefato gamificado. As dificuldades de se enfrentar a producéo

do novo mostraram-se presente nessa etapa do curso de formacéo; segundo P1:

0 modelo de plano de aula proposto é algo novo para nos, se difere muito do
modelo que aprendemos na universidade, [...]. Tive dificuldades em elaborar
o plano com elementos de jogos, mas acho que o resultado foi satisfatério,
apesar de nao ter habilidades com jogos, tenho que aprender com meus alunos
(P1, REP-A, 19/07/2019).

Assim, uma das barreiras enfrentadas pelos professores consistiu na elaboragao do plano
de aula gamificado; sdo muitos elementos a serem pensados em um jogo no intuito de manter
o ciclo de engajamento do aluno, além de os desafios e fases terem que ser bem planejados de
modo que contribuam na mobilizacdo de competéncias e habilidades intelectuais, emocionais,
sociais, pessoais e comunicacionais dos educandos.

A estratégia de gamificacdo no ensino motiva, engaja e envolve os alunos em situagdes
que promovam a aprendizagem de forma divertida e dinamica. Nesse sentido, sdo aplicados
elementos de jogos de modo que alterem a abordagem de um conteudo com vistas a transforma-
lo em um jogo (KAPP; BLAIR; MESCH, 2014).

No decorrer do processo formativo 0s docentes constantemente pensavam e repensavam
formas de abordar os contelidos matematicos na perspectiva da gamificacdo. E apesar da
necessidade de um maior esfor¢o na fase de planejamento e elaboracdo do artefato gamificado,
0s docentes encontraram bons meios para compor as fases do projeto, apostando no uso de
desafios e estratégias logicas, buscando uma aproximacao entre o ensino de matematica e a

gamificacdo. O quadro 6 apresenta o0s projetos e 0s contetdos matematicos abordados.

Quadro 6 - Contetdos do curriculo de matematica abordados nas atividades gamificadas

PROJETO GAMIFICADO ANO EIXO TEMATICO CONTEUDO PRINCIPAL
Herdis Matematicos 6° Ano NUmeros e operagdes Multiplos de um ndimero natural
Formas geometrias no mundo do | 7° Ano Espaco e Forma Formas geométricas espaciais
Angry Birds

XMatematicos, ONde 0 X pode valer | 8° Ano Algebra Adicdo algébrica de polindmios
mais que 10.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a parti do plano de aula dos professores
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Os professores ndo limitaram os projetos a apenas um conteido, no 6° ano por exemplo,
o docente além do foco no conteddo multiplos de um nimero natural, abordou questfes que
perpassavam pelas quatro operacdes fundamentais da matematica. Apostando em atividades e
desafios que tinham por objetivo fortalecer habilidades e competéncias necessarias aos
educandos.

Sobre os contetdos matematicos abordados no plano de aula gamificado, os docentes

externaram os seguintes fatores:

Na sala, eu ja tinha trabalhado no 6 ° ano mdltiplos de um nimero natural, e
os alunos sdo dispersos e tém dificuldade nas operacGes béasicas; trabalhar de
forma diferente pode ser uma luz para motiva-los (P1, REP-A, 07/06/2019).

Trabalharemos o projeto nas aulas de geometria, eu e [...] revisaremos
conceitos de figuras geométricas planas e espaciais com os alunos, sera
proveitoso para eles visualizarem conceitos geométricos usando tecnologias
(P6, REP-A, 07/06/2019).

Seguindo na mesma linha, trabalharei as atividades do projeto para reforgar o
assunto de polinémios na parte de adi¢des algébricas, os alunos fazem muita
confusdo com os sinais dos nimeros (P6, REP-A, 07/06/2019).

Constatamos que os docentes inseriam conteudos ja abordados em sala de aula como
forma de trabalhar dificuldades dos alunos em um modelo diferenciado de aula. Optou-se por
usar uma nova estratégia de ensino, que motive os educandos na superacdo de caréncias ja
detectadas em seu aprendizado, bem como adquirir novos conhecimentos e habilidades em
relacdo ao conteddo matematico.

Quanto aos objetivos, as palavras despertar, motivar e engajar fizeram-se presentes nos
planos; nesse ponto, vislumbramos que os professores, de certo maneira, acreditam nessa
proposta de ensino como forma de chamar a atencdo dos alunos, auxiliando-os a superar
dificuldades, adquirir competéncias e atingir os novos estilos de aprendizagem. E, com 0s
mecanismos da gamificacdo, é possivel ajustar os interesses do autor do objeto gamificado,
Busarello (2016), com as motivagdes do publico-alvo.

No desenvolvimento das atividades gamificadas em sala de aula, P1 inicia firmando um
contrato com os alunos, expondo que eles entrariam em um jogo e, ao passarem pelas fases,
iriam acumulando estrelas, vencendo desafios, até chegarem a conquista final. Nesse caso, 0s
alunos comegam a vivenciar a narrativa do projeto de atividades gamificadas ao terem contato

com o storyboard herdis Matematicos exposto na figura 12.
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Figura 12 - Storyboard Herdis Matematicos utilizado em sala de aula por P1
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eroisivVlatematicos
Seja bem-vindo ao game Herdis Matematicos! Vocé esta sendo
convidado a fazer parte desta equipe de heréis, pois 0 nosso mundo
necessita de herdis com habilidades matematicas para somar
esforcos junto a outros herdis na busca de solugdes para problemas
que afligem a humanidade. Entdo, seja um guardido dos
~ conhecimentos matematicos, tenha como meta vencer as fases,
~ realizando os desafios que surgirdo no caminho, ultrapassando
- obstaculos e conquistando habilidades que fardo de vocé um heroi

- matematico. Veja abaixo o caminho a percorrer, tenha empenhe
paciéncia e atencio para que seu raciocinio te leve a vitoria! -
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Fonte: Dados da Pesquisa

O Storyboard é um recurso interessante, pois se apresenta como um quadro grafico que
sinaliza a sequéncia de fases a serem exploradas. A cada aula, esse Storyboard, em um cartaz,
era atualizado, para informar a pontuacdo por grupo, e 0 avatar apontava para a fase a ser
realizada. Na primeira fase de todos os projetos, os alunos eram convidados a construir seu
avatar, que, incialmente, encontra-se na forma plana e, depois de montado, tem forma espacial;
os docentes fizeram download dos moldes, de forma gratuita, no site
http://www.cubeecraft.com/; as instrucfes dessa fase foram entregues em pergaminhos com a

seguinte mensagem:

Seja bem-vindo a fase de construcdo do avatar; nesta 12 fase, vamos definir o
avatar gue sua equipe deve construir; para garantir a ordem de escolha, vocé
deve fazer uma boa pontuacdo no jogo ACERTE O ALVO, conquiste uma
posicdo A, B, C, D ou E de acordo com a ordem crescente de pontuacéo; a


http://www.cubeecraft.com/
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equipe tem direito a 4 arremessos. Atencdo! Cada avatar vem com um desafio
impresso, resolva e conquiste sua primeira pontuacao de 5 estrelas. Durante o
desafio, voceé recebe 1 cartdo de ajuda, caso ndo use, este é trocado por estrelas
ao fim do desafio (P1, PL. 06/08/2019).

Notamos que o fator sorte e a habilidade de acertar o alvo estavam ligados a escolha do
avatar, que trazia um desafio matematico impresso. J& na primeira fase do projeto de P2 e P6,
cujos Avatares eram 0s personagens do jogo Angry Birds, ap0s conquistarem seu avatar, 0s
alunos foram orientados a medir, com o auxilio de réguas, as arestas das figuras que
compunham os moldes, calculando a area e perimetro, além de pesquisar formas de calcular o
volume do seu avatar, que tinha forma de poliedro. Além disso, os alunos tinham como misséo
interagir com os sélidos geométricos em realidade aumentada, usando o app-polyhedron ar,
identificando-os como corpos redondos ou poliedros; em seguida, esbocgar o desenho de dois
poliedros observados indicando o nimero de veértices, lados e faces. Seguem na figura 13 alguns
dos Avatares produzidos pelos alunos.

Na segunda fase do projeto abordado pelos docentes P4 e P5, denominada de Desafios
I6gicos, os alunos interagiram com dois aplicativos, resolviam os desafios e registravam a
descricdo da solucdo encontrada.

No primeiro, mind game, dentre os desafios que comp&em o aplicativo, 0s alunos tinham
que encontrar uma possivel solugdo para o desafio Travessia do rio, cujo objetivo é transferir o
lobo, a ovelha e o capim para a outra margem do rio utilizando o barco. Em cada travessia, 0
agricultor apenas pode levar um objeto, levando em consideracéo que, quando o agricultor ndo

esta perto, o lobo come a ovelha, e a ovelha come o capim.

Figura 13 - Alguns dos Avatares produzidos pelos alunos

Fonte: Dados da Pesquisa
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O segundo, the frog, que os docentes denominavam de “o pulo do sapo”, tinha a seguinte
descricdo: ajude os sapos a pularem para o lado oposto do ponto onde se encontram. Cada sapo
sO pode dar um pulo se a pedra a sua frente estiver vazia. Um sapo pode saltar sobre outro sapo
se a pedra a frente desse outro sapo estiver vazia.

Ainda na 12 fase, o docente P1, fez uso de um desafio impresso similar aos abordados

por P4 e P5 na 22 fase; segue o desafio usado:

Vocé tem 3 galbes — A, B e C. O galdo A possui 8 litros de capacidade e esta
completamente cheio de dgua. O galdo B possui 5 litros de capacidade e esta
vazio. O galdo C possui 3 litros de capacidade e também estéa vazio. Sem jogar
agua fora, vocé conseguiria fazer com que, no fim, restassem exatamente 4
litros de 4gua no galdo A e exatamente 4 litros de agua no galdo B? Como?
(P1, PL. 06/08/2019).

Os desafios, tanto digitais quanto impressos, abordados pelos docentes P1, P4 e P5 séo
instigantes. Nesse tipo de atividade, os alunos necessitam entender a narrativa da situacéo
apesentada, de concentragdo para interagir com as variaveis do problema, testar estratégias e
fazer conjecturas no intuito de encontrar os multiplos caminhos que os levam a solugdo. Em um
projeto de atividades gamificadas, esse tipo de atividade ja tem implicito em si o feedback, um
elemento do jogo importante para manter o ciclo de engajamento; desse modo, os alunos
conseguem identificar se chegaram ou ndo a uma solugéo correta da questao.

Um fato interessante foi observado na fala de P5 durante a aula: “abengoados, parabéns
a todos os grupos por concluirem essa etapa, agora temos trés estrelas extras para analisarem a
resposta encontrada e buscar uma solucéo valida com um menor nimero de passos” (P5, PL.
07/08/2019); notamos que o docente instiga a turma a ir além da resposta encontrada, a buscar
solucdes otimizadas para o desafio proposto.

O pergaminho da terceira fase do projeto de P4 e P5 traz a seguinte informacao:

Bem-vindos a 32 fase A! Cada grupo recebera 4 folhas de sulfite de cores
diferentes e, usando o aplicativo Paper Planes, fard 4 avides de papel,
devendo se atentar aqueles que, na sua opinido, alcancam maior distancia
guando lancados. As dobraduras terdo as cores C1, C2, C3 e C4. Em uma
mesma posicdo, cada equipe langara os avides e, com o auxilio de uma fita
métrica, devera medir a distdncia em cm de cada planer da posicdo inicial. Em
seguida, abrindo o envelope que atribui o sinal (+ ou -) ao valor de cada planer,
faca a soma algébrica e verifique sua pontuacdo (P4; P5, PL. 08/08/2019).

Nessa atividade, os alunos mostraram-se empenhados em encontrar um modelo de

planer que conseguissem fazer, pois o aplicativo trazia muitos modelos, varios formatos e em
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nivel crescente de complexidade na construcdo, ou seja, um maior nimero de passos exigindo
mais atencdo do aluno. Tinham que manipular o aplicativo, papel e régua ao mesmo tempo; por
fim, todos os grupos conseguiram realizar a atividade. O apice dessa atividade ocorreu no
momento dos lancamentos e determinacdo da pontuacdo de cada planer, pois o envelope como
elemento surpresa mudava o sinal e o resultado de cada equipe. Ainda na terceira fase, na etapa
B, P4 e P5 usam uma atividade ja validada em anos anteriores, 0 Jogo Pega-varetas algébrico,
o qual se joga da forma classica; no final, os discentes substituiam a quantidade de varetas de

cada cor na expressdo algébrica sorteada e encontravam sua pontuagao no jogo (Figura 14).

Figura 14 - Alunos em atividade usando o aplicativo paper planer
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Fonte: Tela do app Paper Planer/ Dados da Pesquisa

O docente P1, com a intencdo de estimular os discentes a realizarem calculo mental de
operacdes basicas, na terceira fase do artefato gamificado, aponta que os alunos devem resolver
corretamente 10 niveis do jogo math place; nele sera necessario usar 0 raciocinio e
conhecimentos das operac¢fes fundamentais; o nivel de complexidade vai aumentando ao se
concluirem as etapas, e 0 aluno tem que tirar o print da tela de cada conquista. Apds concluirem
0 jogo math place, os alunos comecgavam a interagir com os enigmas do aplicativo math puzzle
with, que exigiam do aluno paciéncia para transformar uma expressdo errada em correta

movendo apenas um palito de fosforo. Apresentamos na figura 15 a tela desses aplicativos.
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Figura 15 - Tela de interagdo dos aplicativos math place e math puzzle with

Fonte: Tela dos app’s math place e math puzzle with

A atividade denominada de Super Senha foi usada como fase final nos artefatos gamificados
dos professores P1, P4 e P5. A seguir, apresentamos as instrugcdes contidas nos pergaminhos

entregues aos alunos:

42 FASE - SUPER SENHA - O objetivo desta atividade é descobrir a senha
(N1, N2, N3) que abre o cofre. Dentro do cofre, ha recompensas, aquisi¢ao
de poderes ao grupo, além de levar o grupo ao estado de vitéria no jogo. 42
FASE A — Na primeira etapa da Super-Senha, voceés irdo a caca de QR-Codes
(app - QR Code Reader); alguns desses codigos os conduzem a pequenos
desafios. Vocés devem resolver esses desafios (D1, D2 e D3). 42 FASE B —
Na segunda etapa do Super-Senha, temos a chance de descobrir a senha que
abre o cofre: Ao resolver o desafio D1, a resposta Ihe dara o nome de um sélido
geométrico que vocé deve procurar usando um aplicativo de realidade
aumentada (app-Polyhedron AR); ao encontrar o sélido, vocé receberd um
desafio N1, no qual a resposta corresponde ao primeiro nimero da senha. Ao
resolver o desafio D2, a resposta lhe dara o0 nome de um s6lido geométrico
gue vocé deve procurar usando um aplicativo de realidade aumentada; ao
encontrar o sélido, vocé recebera um desafio N2, no qual a resposta
corresponde ao segundo nimero da senha. Ao resolver o desafio D3, a resposta
Ihe dard o nome de um sélido geométrico que vocé deve procurar usando um
aplicativo de realidade aumentada; ao encontrar o sélido, vocé recebera um
desafio N3, no qual a resposta corresponde ao terceiro nimero da senha. Obs.:
apenas se pode tentar a senha com os nimeros N1, N2 e N3, que formam a
senha que abre o cofre. Se ndo abrir, a equipe perde uma estrela e s pode
tentar novamente em 3 minutos (P4; P5, PL. 13/08/2019).

Essa atividade foi utilizada pelos docentes como ultima fase do projeto gamificado, Big
Boss, ou enfrentar o grande chefdo, um desafio com um maior grau de dificuldade, que deve
ser superado para passar de uma fase a outra ou vencer o jogo (ALVES, 2015). No primeiro
momento, eles sairam a caca dos codigos de QR Codes, que continham o desafio e estavam
espalhados pelo patio da escola. A cada desafio resolvido corretamente, os alunos eram

direcionados a procura de marcadores que continham o solido geométrico em realidade
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aumentada, portador do desafio final, que, se resolvido corretamente, mostrava ao aluno a senha
do cofre e levava o0 grupo ao estado de vitoria. Segundo P4 (REP-A, 11/07/2019), “as questdes
que elaboramos para a ultima fase sdo medianas, nem faceis nem dificeis, para avaliarmos 0s
conhecimentos aprendidos pelos alunos e também para que os alunos concluam essa fase no
tempo esperado”. Percebemos que o docente controla o nivel das questdes e desafios para
manter o discente jogador no estado de flow, ou seja, um estado mental no qual a atengéo esta
totalmente focada na atividade e sentimentos, desejos e pensamentos estdo completamente
alinhados (CSIKSZENTMIHALYI, 1999), conservando assim 0s niveis de engajamento e
motivagéo na realizagéo da atividade.

Apos a aplicacdo das atividades praticas em sala de aula, um momento de discusséo
coletiva foi necessario para que os docentes pudessem relatar sua experiéncia nesse processo
formativo, um encontro oportuno no qual levantamos questdes ja abordadas no questionario B
no intuito de melhor captar as percepg¢des docentes sobre o objeto de pesquisa. Desse modo,
iniciamos por esclarecer quais os desafios enfrentados pelos docentes no planejamento e
aplicacdo de aulas utilizando estratégias de gamificacdo no ensino de matematica, a esse

respeito destacamos os seguintes relatos:

O maior desafio foi adequar os contetidos que estavam sendo trabalhos em
forma de gamificacdo, pois ainda me considero uma pessoa leiga nas novas
tecnologias (P1, QB, 27/09/2019).

Aplicar é divertido, o problema é a escassa criatividade para usar os elementos
de jogos no projeto gamificado, [..], procurei exemplos, na internet sdo poucos
para matematica (P2, QB, 27/09/2019).

A falta de aproximacdo que eu tenho com as tecnologias digitais como
ferramentas de ensino-aprendizagem, [...]Jassociado ao pouco tempo que 0
professor tem dedicado ao planejamento (P4, QB, 27/09/2019).

Os principais desafios encontrados foram justamente combinar elementos de
jogos em atividades gamificadas e encontrar games e aplicativos que
pudessem atender as expectativas do conteudo, ter dominio do mesmo para
podermos assessorar 0 aluno durante o processo (P5, QB, 27/09/2019).

O planejamento parece ser bem mais complexo, definitivamente construir
atividades que se assemelhem a um bom jogo ndo é uma tarefa facil, uma vez
gue nem todos os profissionais do magistério tém habilidades (parte técnica,
como baixar, organizar atividades digitais, adequar a realidade educacional,
entre outras) no manejo de equipamentos digitais, [...], dificultando a
aplicacdo de atividades digitais e gamificadas (P5, QB, 27/09/2019).

Analisando os discursos, podemos inferir que o grande desafio dos docentes quando se
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referem ao uso de estratégias de gamificacao no ensino de matematica reporta-se as dificuldades
de se construir o projeto de atividades gamificadas, pois o planejamento € tido como complexo.
Saber dosar e inserir elementos de jogos em um plano de ensino de modo a compor uma
atividade gamificada ndo é uma atividade rotineira dos professores. No discurso de P2, notamos
que jogar € bom, o dificil é projetar o0 jogo. Sobre o aliar as tecnologias digitais moveis a
gamificagdo, P1 e P5 destacam como desafio a busca por games e aplicativos que atendam e
sejam correlacionados com o contetdo curricular.

Entendemos que planejar e implementar um projeto gamificado para o ensino de
matematica, realmente, exigem esforco e atencdo. Inserir elementos de jogos para motivar e
engajar os estudantes no contexto de aula, interagindo com desafios e situacdes problemas
instigantes que os levem a desenvolver competéncias e habilidades cognitivas,
verdadeiramente, requerem um planejamento com conhecimentos tanto da estratégia de ensino
quanto especificos da disciplina. No entanto, se os resultados alcangados sdo significativos, o
processo de analisar e validar experiéncias e ressignificar outras agrega novos saberes
legitimados a pratica docente.

Nesse sentido, buscamos identificar a opinido dos docentes ao serem questionados se a
realizacdo de atividades gamificadas com o uso de jogos digitais pode contribuir para 0 ensino

e aprendizagem de matematica. A esse respeito, destacamos as seguintes falas:

A cada ano que passa na vida do estudante, a matematica vai se tornando mais
abstrata, vista por muitos como algo dificil de aprender, alguns acabam nem
dando mais aten¢do a disciplina, criam um bloqueio do ensino de matematica.
Introduzir os contedos com games chamou a atencdo dos alunos a querer
apender de uma forma divertida (P1, QB, 27/09/2019).

Sim, o sucesso do processo de ensino-aprendizagem depende sobretudo do
interesse do educando pelo que estuda, e as atividades que se aproximam do
mundo dos jogos despertam neles o querer aprender, fazem com que tenham
uma participacéo ativa na aula (P4, QB, 27/09/2019).

A gamificacdo evidencia uma nova realidade social, uma estratégia que
contempla novos modos de aprendizagem imersos em midias digitais, que,
guando bem utilizadas, despertam o interesse dos discentes, bem como
possibilidades reais de aprendizado (P6, QB, 27/09/2019).

Sem duvidas, 0s jogos por si ss atraem a atencao e interesse dos alunos, cabe
ao professor apenas utilizar isso a seu favor, ajustando os conteudos ao
mesmo, [...]. Ao realizar as atividades gamificadas nas aulas de matematica,
percebi o ensino e aprendizagem de matematica de uma forma diferente, ndo
apenas com anotacdes no caderno, mas com a interacdo entre os alunos, o
encontrar a solugdo em grupo, a necessidade do raciocinio rapido para resolver
as situacdes e pontuar para sua equipe (P5, QB, 27/09/2019).
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Decompondo os discursos docentes e aglutinando ideias e opinides semelhantes,
verificamos que sim, as atividades gamificadas trazem contribui¢des ao ensino-aprendizado de
matematica, porque esse modo de ensinar “atrai os estudantes a quererem apender de forma
divertida” (P1, QB, 27/09/2019; P5, QB, 27/09/2019), “desperta o interesse dos discentes” (P6,
QB, 27/09/2019), “faz com que tenham uma participacéo ativa na aula” (P4, QB, 27/09/2019).
E uma disciplina tida por muitos como dificil, no entanto, a depender do modo de ensino, pode
se tornar interessante e desafiadora; como P5, que, ao aplicar o projeto em suas aulas, notou o
ensino-aprendizado de matematica de uma forma mais aberta, ndo apensas com exercicios no
quadro e anotagdes no caderno; o docente enxergou aprendizado nas interagdes entre os alunos
e as atividades gamificadas tanto de forma pessoal quanto coletiva.

Identificamos no bojo das discussdes elementos que configuram concepcbes docentes
sobre as contribui¢bes do processo de formacédo continuada para apreensdo de novas estratégias
e/ou metodologias de ensino que se ajustam aos novos estilos de aprendizagem. A esse respeito,

destacamos:

Se ndo dominarmos o que estamos aplicando, assim como em qualquer outro
método, corremos o risco de ndo alcangarmos nossos objetivos. E a formagéo
continuada é importante para aumentarmos nosso conhecimento sobre novos
métodos de ensino e recursos, apenas a formacao inicial ndo da conta, [...] o
professor necessita de formagdes que Ihe deem suporte para trabalhar diante
do novo (P5, QB, 27/09/2019).

Buscar novas metodologias ou qualquer outro meio que possibilite melhorias
na transposicdo do saber € algo integrante na vida dos profissionais do
magistério. A prética pedago6gica ndo pode, em hipGtese alguma, se estagnar,
deve ser renovada constantemente, é imprescindivel que os métodos de ensino
se ajustem aos novos estilos de aprendizagem (P5, QB, 27/09/2019).

Compreendemos que mudancas na pratica de ensino, dificilmente, serdo exploradas
pelos professores em contextos de caréncia de ampliacao da formacéo docente tanto especifica
quanto relacionadas a novos métodos. Os docentes corroboram esse entendimento ao relatarem
sobre a importancia da formagao continuada como suporte diante do novo, novas configuragoes
sociais, novos recursos, como possibilidade de melhorias na transposi¢cdo do saber e renovacéo
da prética pedagdgica.

Ainda sobre essa questdo, P5 (QB, 27/09/2019) relata: “[...] a lousa e o livro tém
despertado cada vez menos a atengdo dos alunos, haja vista que disputar com as novas

tecnologias utilizando apenas esses recursos tem se tornado cada vez menos eficaz, formacao
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que nos embase para contornar essa situagdo se faz necessaria”. Desse modo, entendemos que
uma formacdo apropriada oferece suporte aos docentes na elaboracdo de situacdes de
investigacdo matematicamente produtivas, aliadas a métodos inovadores, a fim de auxiliar os
professores a se verem como orientadores e mediadores entre o aluno e a producdo de
conhecimento, contribuindo assim com o ensino e aprendizagem da matematica.

Ao tecerem consideracGes sobre a experiéncia vivenciada com a utilizacdo da
gamificacdo no ensino de matematica nesse processo formativo, os docentes evocaram em suas
narrativas fragmentos que, em conjunto, constituem indicios de suas percepcfes acerca dessa
tematica, enfatizando pontos positivos que foram validados, aspectos a serem revistos, bem
como contribuigdes a pratica pedagdgica e para o ensino de matematica.

Ao retratarem a gamificacdo, destacamos 0s seguintes argumentos:

[...], a gamificacdo, a meu ver, € uma forma estruturada de planejarmos o
ensino com a filosofia dos jogos; como ponto positivo, a motivacdo gerada
nos alunos nas aulas de matematica [...], além da utilizagdo dos dispositivos
moveis dos préprios alunos como possibilidade concreta de insercdo de
recursos tecnoldgicos em sala de aula (P5, QB, 27/09/2019).

A gamificagdo evidencia para nos, professores, uma nova realidade
educacional, a necessidade de aulas inovadoras instigando a curiosidade dos
estudantes através de agBes que possibilitem o uso de novas tecnologias
(games com uso de celulares) em Matematica. [...]. Positivamente, é notoria a
satisfacdo dos alunos, bons resultados e evidéncias de aprendizagem
significativa (P6, QB, 27/09/2019).

Ao analisarmos os relatos, verificamos que os docentes reconhecem a gamificagcdo como
uma estratégia de ensino que aproxima a aula do contexto dos jogos, evidenciando que “¢
notdria a satisfacdo dos alunos” (P6, QB, 27/09/2019); “a motivacdo gerada [...] nas aulas de
matematica” (P5, QB, 27/09/2019) “torna a aula mais interessante ¢ interativa” (P4, QB,
27/09/2019), “chama atencao do estudante” (P2), a “aprender enquanto se diverte” (P1, QB,
27/09/2019). Desse modo, para os docentes que participaram da pesquisa, um dos pontos
importantes da gamificacdo na educacdo é a motivacdo e interesse gerados nos estudantes ao
interagirem com atividades que os conduzem ao aprendizado de forma divertida.

Diante da experiéncia com a utilizacdo de atividades gamificadas nas aulas de
matematica, os docentes elencaram alguns aspectos a serem revistos nas proximas aplicacdes
da gamificacao em sua pratica pedagdgica. Sobre esse fato, P5 (QB, 27/09/2019) relata que “[...],
preciso estimar melhor o tempo de realizagdo das atividades e formas de dar mais autonomia

aos alunos na percepcéo e visualizacdo de seu estado na atividade, perceber o erro e buscar
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formas de seguirem em frente na tarefa proposta”. Nesse trecho do discurso, o docente aponta
aspectos relacionados ao feedback, que necessita ser melhor integrado as atividades de modo a
guiar o aluno na execucdo das atividades e desafios, pois esse elemento de jogo auxilia o aluno
a perceber que precisa mudar de direcdo, compreender o caminho e 0 modo de caminhar para
encontrar solucBes possiveis e vencer no jogo. Com o feedback ajustado ao projeto, o aluno
percebe e passa a enxergar 0 erro como um marcador que o ajuda a pensar em outros comandos,
orientando acGes que poderdo lhe conduzir a novos conhecimentos e ao estado de vitoria. Pretto

(2011), ao citar a metafora da escola-labirinto, ajuda-nos a melhor compreender esse discurso:

Pensar em outras educagdes, neste momento contemporaneo, [...] leva-nos a
pensar nos caminhos e no caminhar. A pensar no labirinto, enquanto uma
importante metafora para os processos educacionais. Pensar, quem sabe, na
ideia de uma escola-labirinto, espaco com magnificas possibilidades de
caminhos diferenciados, onde o se perder é valorizado, porgue possibilita uma
enorme diversidade de caminhos e solugdes; onde chegar a um lugar é
importante, claro, mas sem que isso imponha a perda da riqueza do caminhar,
do se perder e do experimentar as inimeras possibilidades trazidas pelo
préprio caminhar (e agora, navegar). Espaco, portanto, da criacdo e da
experimentacdo (PRETTO, 2011, p. 109).

Nesse sentido, reconhecer o erro, refletir sobre e se orientar por ele faz parte do processo
de aprendizagem. Assim, em atividades gamificadas, o feedback auxilia o aluno a perceber que
o erro faz parte do seguir pelos maltiplos caminhos, e, na contemporaneidade, incorpora-se o
navegar e suas inumeras possibilidades na construcdo do conhecimento.

As percepcdes sobre as contribuicdes da experiéncia vivenciada no processo formativo
para a pratica pedagogica e para o ensino-aprendizagem de matemaética ficaram evidentes nos

seguintes trechos dos discursos docentes:

A experiéncia com a gamificacdo [...] mostra o quanto ainda podemos inovar
em nossas agdes docentes. [...], foi uma 6tima experiéncia, essencial para que
facamos uma reflexdo sobre nossas praticas docentes, fazendo uso dos
beneficios dos jogos, novas tecnologias e promovendo, assim, 0 sucesso
escolar (P6, QB, 27/09/2019).

Essa experiéncia fez com que eu repensasse minha pratica docente, mudando
as metodologias antes utilizadas, buscando fazer uso de metodologias mais
ativas, ainda que nem sempre seja a gamificacdo, mas sempre conduzindo a
aula com estratégias que fagam o aluno participar e produzir saber. Portanto,
essa experiéncia modificou a minha pratica pedagogica, despertando em mim
0 interesse em propor atividades com o uso de tecnologias que fazem parte do
cotidiano dos educandos (P4, QB, 27/09/2019).
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Ao analisarmos esses fragmentos, notamos uma importante contribuicdo do processo
formativo para os professores; talvez, nem tenha sido apenas apreender conhecimentos tedricos
e préaticos sobre 0 uso da estratégia de gamificacdo no ensino de matematica, e sim, o sentimento
e entendimento de que sua pratica pedagdgica pode evoluir, o querer inovar em suas a¢des
diante dos desafios do processo de ensino-aprendizagem, que sofre impactos constantes
advindos das transformacdes sociais, que estdo ligadas diretamente a fatores e varidveis
tecnologicas, politicas, histérico-sociais e culturais. Ensinar a quem ndo quer ou ndo se sente
motivado a aprender é extremamente dificil, e motivar o aluno no processo de ensino-
aprendizado é um dos principais objetivos de um projeto gamificado a ser implementado no
contexto de sala de aula.

Em sua fala, P4 evoca como contribuicdo a sua pratica pedagdgica a necessidade de
pensar o aluno como centro no processo de ensino-aprendizado, conduzir “a aula com
estratégias que facam o aluno participar e produzir saber” (P4, QB, 27/09/2019). Nesse sentido,
o aluno precisa guiar o seu veiculo na estrada do conhecimento, e o professor tem um importante
papel de orientador, mostrar a direcdo; ao aluno cabe seguir em frente, construir novos
caminhos quando necessario, agregando habilidades e competéncias imprescindiveis ao seu

desenvolvimento e para o convivio em sociedade.
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CONSIDERACOES FINAIS

As pesquisas na area de educacdo resultam em conhecimentos que possibilitam o
informar, reformar e transformar o processo de ensino e aprendizagem, o qual é constantemente
influenciado por fatores advindos da relagdo entre educacao, sociedade e tecnologia. Diante das
propostas de pesquisas ja realizadas, buscamos contribui¢Ges e um diferencial nessa area de
estudo, ao propormos investigar o seguinte questionamento: Quais os desafios e percepcdes
docentes acerca do uso da gamificacdo em um processo de formacdo de professores de
matematica?

No caminhar dessa investigacéo, a realizagcdo de um processo formativo com um grupo
de professores nos permitiu: identificar, no contexto da escola publica, possibilidades de
utilizacdo da estratégia de gamificacdo para o ensino de matematica nos anos finais do Ensino
Fundamental; visualizar a dindmica de cooperacgéo entre os docentes; identificar os desafios e
perspectivas desses no planejar e executar aulas utilizando novas tecnologias e estratégias de
gamificagdo no ensino de mateméatica. Desse modo, os encontros de formagdo nos
possibilitaram captar as percepgdes iniciais desse grupo de professores acerca do uso da
gamificacdo no ensino de matematica.

Quanto aos desafios da pratica pedagogica na contemporaneidade, os docentes
externaram uma espécie de angustia frente a constante evolucao tecnoldgica e ao assumir novas
posturas num cendrio de sucateamento da estrutura fisica das institui¢cGes de ensino, de caréncia
de recursos tecnoldgicos e de necessidade de capacitacdo profissional. Essa realidade se faz
presente em muitas institui¢cGes de ensino, o que, de certo modo, contribui para a desmotivacao
de muitos discentes que vivenciam esse contexto.

Diante disso, os professores elencaram uma série de desafios, cuja superagao perpassa
por questdes politicas; no entanto, a perseveranca e desejo docente de ultrapassar os obstaculos
mostram-se presentes durante essa investigacao. Quanto a escassez de recursos tecnolégicos na
escola, os docentes enxergaram como alternativa o uso pedagogico dos dispositivos moéveis dos
préprios alunos e a busca por tecnologias digitais com jogos e aplicativos que pudessem ser
usados de modo gratuito.

No tocante ao perfil dos estudantes, a novos estilos de aprendizagem e potencialidades
pedagdgicas do mundo dos jogos no ambiente escolar e no ensino de matematica, ficou evidente
a percepc¢édo docente de que as novas tecnologias e o enraizamento dos jogos, agora no formato

digital, traduzem-se em novos comportamentos, novas formas de pensar e ser na sociedade
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atual. E a aproximacgdo do ensino ao pensamento dos jogos oportuniza a motivacdo dos
discentes, envolvendo-os em desafios que, ao serem vencidos, conduzem o jogador ao estado
de vitdria, o que envolve questbes emocionais de satisfacdo, de autodescoberta, bem como de
aprimoramento de competéncias e habilidades.

A formacdo possibilitou aos docentes apreender conhecimentos e agregar novas
praticas, sobre e com a gamificacdo, bem como uma aproximacdo desta ao ensino de
matematica. A motivacdo e interesse gerado nos estudantes, ao interagirem com atividades
individuais e em grupo que os conduzem ao aprendizado, constituem para os docentes um dos
pontos importantes da gamificagdo na educagdo. Para eles, um dos grandes desafios ao se
utilizarem estratégias de gamificacdo no ensino de matemética reporta-se ao complexo
planejamento e construcéo de atividades gamificadas; saber dosar e inserir elementos de jogos
em consonancia com 0s objetivos a serem alcangados com os contetidos ndo se mostrou trivial
aos docentes, pois requereu um tempo maior na elaboracdo do plano de ensino.

Uma percepgédo importante evocada pelos docentes ao final do processo formativo foi o
entendimento de que houve um maior sucesso e envolvimento dos alunos em atividades
gamificadas compostas por desafios nos quais os alunos possam compreender claramente as
metas a serem alcangadas, interagir com as variaveis, testar estratégias e fazer conjecturas no
intuito de encontrar os multiplos caminhos que os levem a solucédo. Esse tipo de atividade ja
traz implicito em si o feedback, um elemento de jogo importante para manter o aluno no ciclo
de engajamento, além de direciona-lo ao entendimento de que o reconhecer o erro, refletir e se
orientar por ele fazem parte do processo de aprendizagem.

Os docentes sinalizaram como contribuicdo desse processo formativo, além do
apreender conhecimentos tedricos e préaticos sobre a gamificacdo e o ensino de matematica, o
entendimento de que sua pratica pedagdgica pode se aproximar do contexto historico-cultural,
sempre visando o acolher as necessidades e estilos de aprendizagem dos educandos. Com isso,
efetiva-se 0 pensamento que considera o educando como agente ativo no processo de ensino-
aprendizagem e o professor como mediador entre o aprendiz e a produgéo de conhecimento.
Ainda sobre essa questdo, no decorrer da investigacao, ficou evidente que mudancas na pratica
de ensino, dificilmente, serdo exploradas pelos professores em contextos de caréncia de
ampliacdo da formacao tanto especifica quanto relacionadas a novos métodos de ensino.

O percurso metodologico tracado e desenvolvido no transcorrer da pesquisa nos
possibilitou formar e ser formado, pois o pesquisador como formador forma-se a si proprio por
meio da reflexdo sobre seu percurso, na relagdo com os outros, numa aprendizagem conjunta,

por meio das coisas e de sua compreensdo critica (NOVOA, 2004, p. 16). O pesquisador



116

vivenciou nesse percurso muitos dos desafios enfrentados pelos professores, entre eles, a
necessidade de estabelecer uma aproximacao entre a gamificacdo e o0 ensino de matematica e a
busca por jogos digitais e tecnologias gratuitas que pudessem ser agregadas ao projeto de
atividades gamificadas.

Os relatos dos sujeitos abordados ao longo da investigacdo foram de extrema
importancia para a nossa compreensao e formulacdo de um indicativo de resposta a questao de
pesquisa. A esse respeito, salientamos que os docentes demonstram o entendimento de que a
aproximacédo entre a gamificagdo e o ensino de matematica traz contribui¢des positivas a sua
pratica pedagdgica e ao processo de ensino-aprendizagem; apontando a motivagao e interesse
dos alunos ao interagirem com atividades gamificadas como um dos pontos importantes dessa
estratégia no contexto educacional. Apesar de a elaboracdo e construcdo de atividades
gamificadas requererem um maior tempo de trabalho e planejamento dos docentes, estes
tendem a agregar essa estratégia de ensino a sua préatica, pensando e repensando o modo de
transmisséo e produgdo do conhecimento, validando saberes com o intuito de contribuir com o
ensino de matematica.

A realizacdo dessa pesquisa foi de grande valia por ampliar nossa compreenséo sobre a
gamificagdo na educacdo e buscar uma aproximacao dessa ao ensino de matematica; além de
possibilitar a comunicagdo da experiéncia dos professores ao utilizarem a estratégia de
gamificacdo nas aulas de matematica, jA que sdo poucas as publicacBes académicas que
abordam essa discussao.

Compreendemos que este trabalho ndo se encerra ou se fecha em si mesmo. Este é
passivel de novos olhares e ramificacdes, assim como sua implementacdo e estudo em outros
cenarios educacionais, a fim de ampliar o entendimento, possibilidades e diversidade de

atividades gamificadas voltadas ao ensino de matematica.
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APENDICE A - Questionario: perfil inicial do professor

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA

PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO =y

¥ ]
ADPLENAM VITAM
v ¥ VU

Pesquisa: Desafios e percepcdes docentes acerca do uso da gamificacéo no ensino de
matema@tica a partir de um processo de formacao.

QUESTIONARIO

1. Telefone do WhatsApp:

2. E-mail?

3. Possui internet em casa? () Sim () Néo

4. Cite as tecnologias digitais que vocé utiliza com frequéncia em seu cotidiano:

5. Quanto tempo vocé leciona na Educacdo Basica?

6. Qual a sua carga horaria de trabalho?

7. Qual a sua formacao académica a nivel de Pds-graduacao?

8. Vocé participou de algum curso de formacdo continuada sobre uso das tecnologias na

educacéo aliada ou ndo a uma metodologia de ensino? Qual o foco do curso?

9. Em sua opinido, quais os desafios o professor enfrenta em sua formacdo continuada que

agregue novos conhecimentos e metodologias/estratégias de ensino a pratica docente?
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10. Quais tecnologias (internet, computadores, notebooks, projetores, entre outros) estdo

disponiveis na escola em que vocé trabalha e que podem ser usadas em suas aulas?

11. Qual a situacdo do laboratorio de informética na escola em que vocé trabalha?

12. Qual (ais) dificuldade (s) vocé encontra em planejar e executar aulas de Matematica

utilizando as novas tecnologias?

13. Os alunos na escola em que vocé trabalha possuem e fazem uso do celular no ambiente
educacional? Em quais momentos? 1sso se constitui um problema? A escola possui regras

quanto ao uso do celular?

14. Os smartphones e tablets, como dispositivos tecnoldgicos que o proprio aluno possui e usa
em seu contexto social, podem ser agregados ao processo de ensino-aprendizagem como

recurso pedagogico no ensino de matematica? De que forma?

15. Vocé ja usou jogos digitais por meio de videogame ou celular como forma de
entretenimento? E, a sua volta, é perceptivel o interesse de criancas e adolescentes por jogos

em dispositivos mdveis? Por que estes recursos motivam e apreendem a atencao do sujeito?
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16. Vocé utilizaria aplicativos e jogos digitais educativos no ensino de matematica com o apoio

dos dispositivos moveis? Para que isso ocorra, quais desafios teriam que ser superados?

17. Vocé sabe algo a respeito da estratégia de gamificacdo na educacdo? Cite algumas palavras
que vocé acha que estejam associadas ao uso da gamificacdo como estratégia de ensino no

ambiente escolar.
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APENDICE B - Questionario ao professor: apés conclusio do curso de formagio

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
~ PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ENSINO =

T
ADPLENAM VITAM
v ¥ VU

Pesquisa: Desafios e percepcdes docentes acerca do uso da gamificacéo no ensino de
matema@tica a partir de um processo de formacao.

QUESTIONARIO

1. Quais os desafios enfrentados no planejamento e aplicacdo de aulas usando estratégias de
gamificacdo para o ensino de matematica?

2. Em sua opinido, a realizagdo das atividades gamificadas com o uso de jogos digitais pode
contribuir para uma aprendizagem significativa dos conhecimentos por parte de seus alunos?
Por qué?

3. Na sua opinido, como o processo de formacédo continuada para apropriacdo e uso de novas
estratégias/metodologias e novas tecnologias contribui para o pensar/fazer docente e,
consequentemente, para 0 processo de ensino-aprendizagem de matematica?

4. Vocé acha que os métodos de ensino necessitam se ajustar aos novos estilos de
aprendizagem? De que forma esse ajuste ocorre? VVocé percebe alguma mudanca em sua
pratica pedagdgica no decorrer dos anos de docéncia? Em quais aspectos?
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5. Reflita sobre sua prética usual na sala de aula e essa nova experiéncia vivenciada. Quais suas
percepcdes acerca da gamificacdo no ensino de matematica? Quais 0s pontos positivos desta
estratégia de ensino? O que precisa ser revisto em uma proxima aplicacdo desta estratégia?
O que essa experiéncia trouxe de contribuicdo para o seu desenvolvimento profissional em
relacdo a inovacgdo de ideias, de conhecimentos e de préatica pedagogica?

Muito obrigado!
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia — UESB
Autorizada pelo Decreto Estadual n® 7344 de 27.05.98

Emmp Comité de Etica em Pesquisa — CEP / UESB

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa “JOGOS DIGITAIS E
GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: CONTRIBUICOES DE UM PROCESSO DE
FORMAGCAO”. Neste estudo pretendemos, analisar quais os desafios e percepcdes docentes acerca do uso da
gamificagdo no ensino de matematica a partir de um processo de formagdo. O motivo que nos leva a estudar esse
assunto deve-se ao fato do surgimento de novas tecnologias e estratégias de ensino e a necessidade de fomentar
estudos na formacdo continuada que provoque reflexdes no pensar/fazer docente e na produgdo de conhecimento
que agregue novos elementos a prética pedagdgica, bem como uma melhor compresséo acerca da insercéo de
novas tecnologias na educacdo. Deste modo, acreditando no potencial que os cursos de formacdo docente
promovidos principalmente por projetos de extensdo tém em construir um elo de liga¢do entre a universidade e a
escola, a pesquisa e 0 ensino, que no presente trabalho propomos um curso de formacao continuada docente por
meio do programa de extensdo Atividades Colaborativas e Cooperativas em Educacdo — ACCE, ligado ao Grupo
de Estudo em Educacdo Matemética - GEEM da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia — UESB, com a
intencdo de ampliar a interacdo entre a pesquisa académica e a acdo de ensino desenvolvidas na escola, um curso
de maneira colaborativa que rompe com a forma engessada tradicional, um modelo de formacdo para o professor
e como o professor inserido no contexto escolar, com o intuito de permitir uma maior contribuicdo para a formacéo
do professor e consequentemente possibilitar um (re)pensar das préticas docentes, inserindo as novas tecnologias,
tendo como finalidade potencializar o processo de ensino aprendizagem. Para este estudo adotaremos o(s)
seguinte(s) procedimento(s): solicitamos que o participante responda a dois questionarios, um antes e outro depois
da participagdo no curso de formacéo de professores “Gamificacdo no ensino de matematica: criando experiéncias
de aprendizagem engajadoras”. Um curso de formag&o continuada que serd realizado de forma semipresencial com
duracéo de 100 horas, sendo 5 encontros presencias no total de 20 horas, 40 horas em ambiente virtual e 40 horas
para planejamento, aplicacdo préatica e producao de relato de experiéncia. O curso sera norteado por trés momentos
distintos, 1° sensibilizacdo, interacdo e informacdo com discussdes acerca de conhecimentos tedricos e
metodoldgicos sobre o de uso das novas tecnologias no ensino de matematica, focando em atividades pratica de
gamificagdo com Jogos Digitais, Apps de QR Code, Realidade Aumentada entre outras possibilidades tecnoldgicas
disponiveis com acesso por meio de tabletes e smartphones; 2° construcao, planejamento e ressignificacdo da
pratica, com a producdo de material pedagdgico com o uso de jogos digitais e estratégias de gamificagdo,
estabelecendo um trabalho de colaboracdo e cooperacdo na co-construcdo de propostas de atividades a serem
desenvolvidas na sala de aula; 3° reflexdo sobre a pratica apos a aplicacdo das atividades elaboradas durante o
curso em sala de aula, ocorrera um momento para uma discusséo coletiva e apresentacao dos relatos de experiéncia.

Vocé ndo tera nenhum custo, nem receberd qualquer vantagem financeira. VVocé seré esclarecido(a) em todas as
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formas que desejar e estara livre para participar ou recusar-se. Vocé podera retirar o consentimento ou interromper
a sua participacdo a qualquer momento. A sua participacdo é voluntaria e a recusa em participar ndo causara
qualquer punicdo ou modificagdo na forma em que € atendido(a) pelo pesquisador que ira tratar a sua identidade
com padrdes profissionais de sigilo. Vocé ndo seréd identificado em nenhuma publicacéo. Este estudo apresenta
risco minimo, acreditamos que talvez o participante da pesquisa poderé sentir alguma ansiedade ou nervosismo ao
responder o questionario durante as etapas deste estudo. Desta forma, caso venha a surgir algum desconforto o
participante podera optar por deixar de participar deste estudo. Apesar disso, vocé tem assegurado o direito a
compensagdo ou indenizagdo no caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa. Os beneficios
deste estudo séo: participar de discursfes no contexto formativo, com vistas a uma melhor compreensdo acera da
utilizacdo das novas tecnologias digitais e estratégias de gamificacdo no ensino de matematica, permeando os
aspectos do contexto dos novos estudantes e como eles aprendem, possibilitando contribuicGes a formacéo
docente, ao processo de ensino aprendizagem e a Educacdo Matematica. Os resultados estardo a sua disposicao
quando finalizados. Seu nome ou o0 material que indique sua participacdo ndo serd liberado sem a sua permissdo.
Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo
de 5 anos, e apds esse tempo serdo destruidos. Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias,

sendo que uma copia sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a vocé.

Eu, fui informado(a) dos objetivos do
presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas ddvidas. Sei que a qualquer momento poderei
solicitar novas informacdes, e posso modificar a decisdo de participar se assim o desejar. Declaro que concordo
em participar desse estudo. Recebi uma copia deste termo de consentimento e me foi dada a oportunidade de ler e
esclarecer as minhas davidas.

Jequié, de de20 .

Impresséo digital (se for o caso)
Assinatura do(a) participante

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Em caso de dlvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar:

PESQUISADOR RESPONSAVEL: CLAUDIO DA SILVA BRITO
ENDERECO: CIDADE JARDIM, HERMANO FERREIRA, 201 — BARRA DO CHOGA (BA) — Ccep. 45120-000
FONE: (77) 998096095/ E-MAIL:CLAUDIOSB3@HOTMAIL.COM

CEP/UESB- COMITE DE ETICA EM PESQUISA

RUA JOSE MOREIRA SOBRINHO, S/N - UESB

JEQUIE (BA) - CEP: 45206-190

FONE: (73) 3528-9727 / E-MAIL: cepuesb.jg@gmail.com
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APENDICE D - Termo de Autorizagiio de Uso de Imagem e Depoimentos

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia — UESB
Autorizada pelo Decreto Estadual n® 7344 de 27.05.98

Comité de Etica em Pesquisa — CEP / UESB

i
ADPLENAM VITAM
v ¥ VU

TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E DEPOIMENTOS

Eu , CPF ,RG ,

depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem
como de estar ciente da necessidade do uso de minha imagem e/ou depoimento, especificados no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, por meio do presente termo, os pesquisadores Claudio
da Silva Brito e Claudinei Camargo de Sant’Ana do projeto de pesquisa intitulado “JOGOS DIGITAIS E
GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: CONTRIBUICOES DE UM PROCESSO DE
FORMACAO?” a realizar as fotos que se fagam necessérias e/ou a colher meu depoimento sem quaisquer 6nus

financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizagdo destas fotos (seus respectivos negativos) e/ou depoimentos para fins
cientificos e de estudos (livros, artigos, slides e transparéncias), em favor dos pesquisadores da pesquisa, acima
especificados, obedecendo ao que esté previsto nas Leis que resguardam os direitos das criangas e adolescentes
(Estatuto da Crianca e do Adolescente — ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos (Estatuto do ldoso, Lei N.°
10.741/2003) e das pessoas com deficiéncia (Decreto N° 3.298/1999, alterado pelo Decreto N° 5.296/2004).

Jequié - BA, __ de de 2018.

Participante da pesquisa Pesquisador responsavel pelo projeto



